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TARIH:01/10/2026

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

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

v Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.

v Kol ve bacaklarmi es zamanl hareket ettirir.

v' Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v’ Farkli yonde/formda/hizada kosar.
Kazamim 8. Arag gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar
Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.
Nesnelere sekil verir.
Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkl1 nesneleri keser.
Parmagini kullanarak ¢izim yapar.
Kalem tutmak i¢in {i¢ parmagini islevsel kullanir.
Nesneleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Bir nesneyi kontrol etmek i¢in bagka bir nesne kullanir.
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SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 16. Siirdiiriilebilir yasam i¢in gerekli olan varhklar: korumayi ahskanhik hiline getirir.
v" Canli varliklara sayg1 gosterir.
v' Canli varliklar korur.
v' Siirdiriilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 verimli kullanir.
v' Siirdirilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 korur.
Kazanim 18. Kendisinin ve baskalarinin haklarini savunur.
v Kendisinin ve bagkalarinin haklarini agiklar.

DiL GELISiMi

Kazanim 11. Okuma farkindahg gosterir.

v" Yazili materyaller hakkinda konusur.

v" Yetiskinden kendisine kitap okumasini ister.

Kazanim 12. Yaz1 farkindahg gosterir.
v Cevresindeki yazilar1 gosterir.
v Yazi ve resmi birbirinden ayirir.
v Yazinin islevini soyler.
v Yazmin nereden basladigini gésterir.

KAVRAMLAR: Hizli-yavas, Sicak-soguk

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen ¢cocuklardan ¢cember zamani i¢in yere daire seklinde

oturmalarimni ister. Giin iginde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Ogretmen duvarda asili duran



termometreyi ¢ocuklara gosterir ve ne oldugunu sorar. Termometrenin sinifin sicakligini 6l¢tiigii belirtilir.
Cocuklara bilmeceler sorar. Bilmecelerin cevabi iizerine bu cevaplarin sicak ve soguk nesnelerden oldugu
vurgulanir. Bunu ¢ocuklarin fark etmesi i¢in rehberlik edilir.

Bulutlarda gizlenir, sicacik giiliimseyiverir. (Giines)

Durusu 6miir gézleri komiir,

Soguk dondurur sicak oldiiriir. (Kardan Adam)

Bir tepsi nar, alirsan elin yanar (Ates)

Glinliik 1s1y1 6l¢erim bilin bakalim ben neyim? (Termometre)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar 6grenme merkezlerinde serbest vakit gegirmeleri i¢in yonlendirilirken, 6gretmen bireysel ve grup
gbzlemlerini yapar.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Tilim egyalarin ait olduklar1 yere diizenli sekilde konulmasi, kirilan ve zarar géren esyalarin korunmasi
hususunda ¢ocuklarla sohbet edilir. Siif toplama ve temizleme islemi bittikten sonra “Cocuklar sinifimizi
temizlememis olsaydik nasil bir yer olurdu?” sorusu sorulur. Gelen cevaplar iizerine kirli bir sinifin nasil
oldugu ve smifin temiz olmasi i¢in neler yapilmasi gerektigi iizerine vurgu yapilir. Temizlik ihtiyag¢larinin
giderilmesi icin lavabolara gegilir.

DRAMA-TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)

ETKINLIK ADI: Bir Milyon Ne Kadar Biiyiik?

SOZCUKLER: Erimek, kar tanesi, nesil, buzul, termometre

DEGERLER: Yardimseverlik

MATERYALLER: Atki, bere, eldiven, giines maskesi, hareketli bir ¢ocuk sarkisi, glines maskesi, buzul
ortami resmi, miizikgalar, telefon kaydi,

Ogretmen etkinlige baslamadan &nce gocuklarin dikkatini cekmek icin yaninda getirdigi bere, eldiven ve
atkiy1 takar. “Bugiin disarida siz gelirken hava nasild1? Sicak m1 ? soguk mu? Ben ¢ok tisiidiigiim i¢in
bunlar1 giydim. Siz neler giydiniz?”” sohbet edildikten sonra 6gretmen ¢ocuklara hareketli ve sozsiiz bir
cocuk sarkist agarak herkesin kendisini birer kar tanesi olarak hayal etmesini ister. Kar tanelerinin kar
yagarken nasil yavas yavag yere diistiiglinii hatirlatarak, ¢cocuklardan da yavas yavas yagmalarini ve miizik
esliginde istedikleri yerde durup beklemelerini sdyler. Tiim ¢ocuklar miizik esliginde istedikleri yerde
durduktan sonra, 6gretmen aniden bir riizgar ¢iktigini ve kar tanelerinin riizgarin estigi yonde siiriiklenmeye
basladigini belirtir. Bu sirada 6gretmen de siirece dahil olur ve riizgar sesi ¢ikararak ¢cocuklarin farkl
yonlere dogru hareket etmelerini saglar. Cocuklar 6gretmenin verdigi yonergeye gore sinif iginde istedikleri
sekilde (hizli, yavas) hareket ederler. Tiim kar tanelerinin bir agacin tizerinde durdugu sdylenerek
cocuklardan kendilerine bir yer belirlemeleri istenir. Ogretmenin daha dnceden kendi sesiyle telefonuna
kaydettigi asagidaki mesaj ¢ocuklara dinletilir: “Merhaba kar taneleri, ben Giines! Simdi benim zamanim,

sicaci@im ve havayi 1sitmaya bagliyorum! Bakalim neler olacak!”



Daha sonra 6gretmen giines maskesini takar ve gilines roliine girer. Giines, hangi kar tanesine degerse o kar
tanesi eriyip diiser. Tiim ¢ocuklar kar tanesi olarak eridiginde nereye diistiigiinii sirayla anlatir. Cocuklardan
bir ¢igegin lizerine, yolun kenarina, bir ¢ocugun alnina, bir kitabin arasina vb. sekilde agiklamalar yapmasi
beklenir.

“Simdi herkes 1sind1 ama {isliyen birileri var. Biraz sizi buzullara gotiirecegim” diyerek akilli tahtadan sinif
duvarina bir buzul ortami1 resmi yansitir. Ogretmen ¢ocuklarin yarim daire seklinde etrafina oturmalarini
saglar. “Bir Milyon Ne Kadar Biiyiik?” adl1 hikaye kitab1 (TUBITAK Yayinlar1) cocuklarla birlikte 6nce
incelenir. Ogretmen etkilesimli olarak ¢ocuklarla hikdye okuma etkinligi yapar. Hikdyenin sonunda
“Hikayede hangi ana karakter var? Bir milyonu ararken Pipkin nelerle karsilasti? Buzullar sicak midir?
Soguk mudur?” sorular1 ile hikaye iizerinde sohbet edilir ve kitabin en sonundaki siirpriz poster agilarak
birlikte incelenir.

“Pipkin hangi hayvandi1?” sorusu ile penguenlere dikkat ¢ekilir. Penguenlerin nesli tiikenmekte olan
hayvanlar oldugu vurgulanir.

Siniftaki ekrandan “Hayvanlari Koruma Giinii” egitici belgeselini agar. (Kaynak:Youtube: Okul Oncesi
Hayvanlar1 Koruma Giinii /Bir Cizgi) videoyu izledikten sonra ¢ocuklara “Hayvanlar insanlardan farkli
midir? Ne farklar vardir?” sorusu yoneltilir. Videodan izledikleri konu tizerinde hayvanlar, hayvanlarin

beslenmesi, korunmasi konularinda konusma baslatilir. Cocuklarla konu 6zelinde sohbet edilir.

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

yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

SANAT (Kiiciik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Hayvan Dostlarimiz

SOZCUKLER: Yuva, mama kab1

DEGERLER: Sevgi, Yardimseverlik

MATERYALLER: Boya kalemleri, seramik, kagit ¢esitleri, yapistirici, makas, boncuklar ve ¢esitli artik
malzemeler

Ogretmen gocuklara yarim daire seklinde oturmalarini sdyler. Cocuklardan giinliik hayatta karsilastigimiz
hayvanlar1 soylemeleri istenir. Kedi, kopek, kus vb. Cocuklara bu hayvanlar i¢in neler yaptiklar: sorulur?
Evinde hayvan besleyen cocuklarin bakim ve korumaya yonelik davranislart dinlenir. Ardindan 6gretmen
ozellikle nesli tiikenen hayvanlarin gorsellerini ¢gocuklara gosterir. Bu hayvanlar taniyan ¢ocuklarin
bildiklerini ifade etmelerine olanak saglanir. “Bu hayvanlari neden hayatimizda ¢ok sik gérmiiyoruz?”
diyerek yasadiklar1 alanin sehirler olmamasi, uygun hava sartlar1 ve nesillerinin artik tiilkenmesi lizerine
vurgu yapilir.

Cocuklar 3-4 kisilik kii¢iik gruplara ayrilirlar. Ogretmen her gruba bir masaya oturmalarini sdyler. “Hayvan

dostlarimiz i¢in sizlerden bir materyal tasarlamanizi istiyorum. Grup olarak kenardaki kutudan istediginiz



malzemeleri segerek 6zglin bir ¢alisma ortaya ¢ikarmanizi bekliyorum” denir. Cocuklarin 6nce bir hayvan
segmeleri saglanir. Ardindan o hayvan i¢in yapilabilecek, mama kabi, yuva gibi materyale karar verilir .
Artik malzeme kutusundan (seramik, kagit cesitleri, yapistirici, makas, boncuklar ve cesitli artik
malzemeler) istedikleri malzemeleri segerek grupga ¢alismaya baslanir. Ogretmen gruplar arasinda siirekli
dolasarak, gruplarin takildiklar1 yerlerde agik uglu sorularla yonlendirmelidir. Ortaya ¢ikan {iriinler gruplar
tarafindan tiim sinifta sunulur. Eger ortaya ¢ikan iirtin kus, kedi ve kopek gibi sokak hayvanlari igin
tasarlanmigsa birlikte okul bahgesine ve oniline uygun yere konulur.

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hava nasildi1?

Kar soguk mudur sicak midir?

Kar taneleri oyunumuzda ne zaman eridi?

Kar tanesi olarak eridigin zaman nereye diistiin?
Hizli olan bir sey sOyler misin?

Hikayedeki penguenimizin adi neydi?
Penguenlerin 6zellikleri neler?

Hangi hayvan i¢in bir yer tasarladiniz?

Grup i¢inde karar verirken neler diisiindiin?

Cevremizdeki hayvanlar i¢in baska neler yapabiliriz?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Evde bulunan bir sicak bir soguk nesne se¢gme oyunu oynamalari, secilen bu iki nesneden birlikte hikaye
olusturmalar1 6nerilebilir.

Nesli tiikenmekte olan hayvanlari arastirmalari ve tizerinde sohbet etmeleri istenebilir.

Evcil hayvani olan ¢ocuklarin ertesi giin yapilacak “Evcil Hayvanini1 Tanit” etkinligi i¢in hayvanlarin1 okula
getirebilecekleri belirtilebilir.

Cocuklarinizla birlikte markete gidip hayvan mamalarindan alin ve barinakta sizi bekleyen hayvanlara
merhaba deyin” notu ailelere gonderilir. Cocuklarin bariakta ¢ekilmis fotograflarini ertesi giinlerde okula

gondermeleri istenerek okul girisinde “Minik Hayvanseverler” panosu olusturulur.



TARIH:02/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 13. Yazi yazma oncesi becerileri gosterir.
v Yazi ve ¢izimin bir arada oldugu {iriinler olusturur.

Kazanim 11. Okuma farkindahg: gosterir.
v" Yazili materyaller hakkinda konusur.

Kazamim 12. Yaz farkindahg gosterir.
v Cevresindeki yazilar1 gosterir.
v Yazi ve resmi birbirinden ayirir.
v Yazmin islevini soyler.
v Yazimin nereden basladigini gosterir.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

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

v" Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

v' Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v" Farkli yonde/formda/hizada kosar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIM

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

Verilen isi/gdrevi bagsarabilecegini sOyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baglamaya istekli oldugunu gosterir.

Bir 1s/gorev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptig1 ise kendini verir.

SNENENENEN

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazamim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ sozel yonergeleri yerine getirir.
Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilis1 gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.
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KAVRAMLAR: Hizli-yavag

OGRENME SURECI



GUNE BASLAMA

Ogretmen cocuklar1 selamlayarak karsiladiktan sonra “Hayvanlar” konu bashgiyla olusturdugu biiyiik
kavram haritasini sinifin goriinen bir yerine asar. Kavram haritasi ¢esitli alt basliklara ayrilmig ve gorsellerle
desteklenmis olmalidir. Hayvanlarin beslenme sekilleri, hayvanlarin ¢ogalma sekilleri, suda-karada-havada
yasayan hayvanlar, evcil hayvanlar, sokak hayvanlar1 gibi alt basliklar1 bunlardan bazilar1 olabilir.

Cocuklara giinliik hayatta hangi hayvanlar1 gordiikleri sorulur. Hangi hayvanlar1 evlerimizde
besleyebildigimiz, sokaktaki hayvanlarin varligindan bahsedilir. Cember zamanina gegilir ve kavram haritasi
hakkinda ¢ocuklarin 6zgiin sorular1 ve fikirleriyle detayli olarak sohbet edilir. Cocuklara bugiiniin her sene

kutlanan Hayvanlar1 koruma giinii olarak 6zel bir giin oldugu belirtilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Gegici olusturulan egitici oyun merkezine hayvanlarla ilgili iliski kartlar1 konulur. Fen merkezine ¢esitli
gercek hayvan resimlerinin yer aldigi albiimler, dramatik oyun merkezine hayvan kostiim ve aksesuarlari

konularak merkezler zenginlestirilir. Merkezlerde ¢cocuklarin serbest oyun oynamalari saglanir

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECiSLER
Cocuklarin sinif ortamini toplamalar1 gerektigi belirtilir. Sinifca belirlenen rutin toplanma sarkisi (Youtube:
Oyuncak Toplama Sarkisi | Miniyo Cocuk Sarkilari) agilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir. Temizlik

ihtiyaglarin1 gidermeleri igin lavabolara gegilir.

DRAMA-TURKCE-MUZIiK BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKIiNLIiGi)

ETKINLIK ADI: Hayvanlar1 Koruyalim

SOZCUKLER: Kavram haritasi, evcil, iskelet, dilek

DEGERLER: Yardimseverlik

MATERYALLER: Kavram haritasi, hayvanlarla ilgili iliski kartlari, ¢esitli ger¢ek hayvan resimlerinin yer
aldig1 albiimler, hayvan kostiim ve aksesuarlari, ¢esitli hayvanlarin (kanguru, timsah, kus, kurbaga, ay1, kedi,
balik vb.) gercek fotograflar1 ve iskelet sistemini gosteren gorseller ile insan iskelet sistemini gosteren

gorseller, oyuncak toplama sarkisi, “Iskelet Dans1” videosu,

Onceki giin ailelere bilgilendirmesi yapilan “Evcil Hayvanini Tamt” etkinligi icin evinde besledigi
hayvanini (kus, balik, su kaplumbagasi, kedi vb) okula getiren 6grencilerin hayvanlarini tanitmalari saglanir.
Kedi, kopek gibi tiiylii hayvanlara alerjik reaksiyon gosterebilecek dgrencilerin oldugu unutulmamali ve
gerekli dnlemler alinmalidir. Sunumlar bittikten sonra 6gretmen farkli hayvanlarin (kurbaga, kanguru,
timsah, kus, ay1, kedi, balik vb.) gercek fotograflarini sinifa getirirerek hayvanlarin viicut farkliliklari
iizerine sohbet baslatir. “Hayvanlar hareket halindeyken viicutlarinin en ¢ok hangi bolgesini kullanirlar?
Hangi hayvanlar tiiylii? Hangi hayvanlar birbirine benziyor? ile ilgili ¢ocuklara sorular yoneltilip tartigilir.

Ogretmen, ayn1 hayvanlarin iskelet sistemini gdsteren gorselleri cocuklara verir ve incelemelerini ister. Tiim



hayvan resimleri incelendikten sonra tiim hayvanlarin hareket ederken hangi organlarini daha ¢ok
kullandigina karar verilir. Daha sonra bu hareketler ¢ocuklarla birlikte canlandirilir. Yavas hareket eden
hayvanlar ve hizli hareket eden hayvanlarin dykiinmeleri yapilir. Ornegin, kanguru gibi ziplama, kurbaga
gibi sigrama, timsah gibi siirlinme, kopek gibi yiiriime vb. Bu hareketleri yaparken neler hissettikleri,
zorlanip zorlanmadiklari, bu sekilde hareket etmenin kolay ya da zor olup olmadigi sorulur. Canlandirmalar
esnasinda 6gretmenin kaplumbagalar hizli yiiriiyor, timsahlar yavas yiiriiyor yonergelerine cocuklarin
uymalar1 saglanir. Ogretmen ¢ocuklara her hayvanin kendi hareketlerini kolayca yapabilmeleri igin
kendilerine 6zgii iskelet sistemleri oldugu, ayni sekilde insanlarin da kendilerine 6zgii hareketleri
yapabilmeleri igin dzel bir iskelet sistemleri oldugunu agiklar . Insan ve hayvan iskelet sistemlerini gdsteren
fotograflar cocuklara gdsterilir ve karsilastirmalari istenir. Insanlarin, baliklarin, karada yasayan hayvanlarin
ve kuslarin iskelet sistemlerinin neden farkli oldugu, hangi farkliliklarin yer aldig1 cocuklarla birlikte
konusularak tartisilir. EBA’da yer alan “Iskelet Dans1” videosu ¢ocuklara izletilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

TURKCE -SANAT (Kiiciik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: 3 Kedi 1 Dilek

SOZCUKLER: Mama kab1

DEGERLER: Yardimseverlik

MATERYALLER: Bilmece kesesi, artik materyal kutusu

Ogretmen gocuklarin gorebilecegi bir alana kese getirir. Kesenin i¢inde ne olabilecegi sorulur. Cocuklarin
fikirleri alindiktan sonra i¢inde bilmece oldugu belirtilir. Goniillii olan ¢ocuklardan birisi keseden bir kart
secer ve ¢ikan bilmeceleri ¢gocuklarin tahminleri dogrultusunda ipuglar1 verilerek bilmeleri saglanir.
Karsidan baktim hi¢ yok

Yanina vardim pek ¢ok (Karinca)

Kiimeslerin efesi

Her sabah ¢inlar sesi

Sanirsin ezan okur

Uyandirir herkesi (Horoz)

Siitli pek ¢ok sever

Miril miril der

Stitiinii bitirince

Biyigini temizler (Kedi)

Bilmecelerin ardindan ¢ocuklarin yarim daire seklinde uygun bir alana oturmalar1 saglanir. Sinifta bulunan
dijital ekranda “Ug Kedi Bir Dilek” adl1 hikaye etkilesimli olarak ¢ocuklara okunur. (Kaynak: Sara

Sahinkanat / Yap1 Kredi Yayinlar1) Hikayenin ardindan ¢ocuklara farkli sorular sorulur.



“Hikayemizde kag¢ kedi vardi? Dilek ne demek? Hikayede dilegin gerceklesmesi i¢in ne lazimdi? Pus ve pati
arkadaslarinin istegini gergeklestirmek i¢in hangi hayvandan yardim istiyorlar? Piti y1ldiz kayinca ne
dilemisti?”

Gelen cevaplar dogrultusunda dostlugun 6neminden bahsedilir. Hayvanlarin iyi bir dost olduklari,
dostlarimiz i¢in neler yapabilecegimiz vurgulanir.

Haftanin kiirsii etkinligi i¢in gerekli hazirliklar yapilir. Cocuklara her hafta aralarindan birisinin belirlenen
konu ile ilgili kiirsii sunumu yapacag1 ve bugiin ilk kiirsii sunumunun yapilacagi belirtilir. Kiirsi sunumunda
cocuklara aileleriyle arastirip hazirladiklar1 herhangi bir sunumu arkadaslarina anlatacaklari belirtilir. Kiirsii
etkinligi 6ncesinde siniftaki ¢ocuklarin temel ihtiyaclar giderilerek hazirlanmalarina yardimei olunur.
Sunumu yapacak olan 6grencinin hazirlik siirecine destek olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken
kurallar (sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii
etkinliginde “Hayvanlar1 Koruma Giinli” konulu sunumunu yapmasi i¢in 6gretmen tarafindan énceden
gorevlendirilen ve ailesi bilgilendirilen ¢cocugun dijital ortamdaki sunumunu sinifta sunmasi saglanir.
Cocuklara hayati birlikte paylastigimiz hayvanlara nasil yardime1 olabilecegimiz sorulur. Cocuklarin
fikirleri alinarak sohbet edilir. Sohbette sokakta yasayan hayvanlarin ihtiyaglarina vurgu yapilarak
cocuklarin kiigiik gruplar halinde ayrilmalari saglanir. Her grubun bir sokak hayvani belirlemeleri ve bu
hayvanin saglikli yasayabilmesi ve ihtiyaglarin1 giderebilmesi i¢in bir materyal gelistirmeleri gerektigi
sOylenir. Cocuklar 6gretmenin daha 6nce olusturdugu artik materyal kutusundan istedikleri materyalleri
secerler . Her grup kendi i¢inde belirledigi materyali olusturmaya baslar. Bu materyaller kus yuvast,
kedi/kopek mama kabi, kus yemligi, karinca yuvasi vb olabilir. Belirleme siirecinde 6gretmen her gruba
rehberlik eder. Ortaya ¢ikan iiriinleri her grubun siniftaki arkadaglarina anlatmalar1 saglanir ve ¢alismalar

okul bahgesi ve sokaginda ilgili yerlere ¢cocuklarla birlikte yerlestirilir.

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Kavram haritasina bir baslik eklersen bu ne olurdu?

Hangi hayvanlarin iskelet sistemleri birbirine benziyor?

Hikayedeki kediler bagka ne dileyebilirlerdi?

Neden hayvanlar1 koruma giinii diye bir giin ilan edilmis olabilir?

Sen hayvanlar i¢in bir giin belirleyecek olsaydi bugiiniin adi ne olurdu?
Hayvanlarin nelerden korunmaya ihtiyaglar1 var?

Hayvanlarin yasamak i¢in nelere ihtiyaglart var?

Bir hayvan i¢in hangi iyilikler yapilabilir?

Genel degerlendirme:



AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelere, ¢ocuklarina evde odasina giderken “Kanguru gibi yiiri”, banyoya giderken “Timsah gibi siiriin”
gibi yonergelerle cocuklarinin hayvan ytiriiytisleri ile hareket etmelerini saglamalari istenir.

Aile ve Toplum Katilimi -1. hafta ¢alisma sayfalar1 evlere gonderilerek ailelerin ¢ocuklartyla “Hayvanlari
Koruma Giinii” hakkinda sohbet etmeleri ve ¢gocuklarin bu ¢aligmalar1 tamamlamalarina yardimci olmalari
gerektigi sdylenebilir.

Ertesi egitim giinii etkinligi i¢cin Nasrettin Hocaya ait bir hikaye kitabin1 ¢ocuklarin okula getirmeleri
gerektigi belirtilir.

Ailelerden sokak hayvanlari i¢in ¢ocuklariyla birlikte bir kus yuvasi veya kedi/kdpek kuliibesi tasarlayip
yasadiklar1 sokaga yerlestirmeleri istenir. Kedi veya kdpek mamasi alip mahallede bir yere yerlestirmeleri ve

hayvanlarin beslenmesinin 6nemi hakkinda ¢ocuklariyla sohbet etmeleri dnerilir.



TARIH:05/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
v Nefesini dogru kullanir.
v" Sesinin tonunu ayarlar.
v’ Sesinin siddetini ayarlar.
v' Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanir,
v" Konusma hizini ayarlar.
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Baslatilan konusmaya katilir.
Konugmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Konusma sirasinda goz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir

AN N NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

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

Nesnelere sekil verir.

Farkl1 yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.

Farkl1 nesneleri keser.

Parmagin kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak i¢in ii¢ parmagini islevsel kullanir.

AN N N NN

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM
Kazanim 2. Duygularim ifade eder.

v" Duygularini sozel olarak ifade eder.

v" Duygularini farkli yollarla ifade eder.

v Duygularinin degisebilecegini fark eder.

Kazanim 7. Farkh kiiltiirel 6zellikleri irdeler.

Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri tanitir.

Farkl1 kiiltiirel 6zelliklere ve uygulamalara dair sorular sorar.

Farkl iilkelere 6zgii kiiltiirel 6zellikleri sdyler.

Kendi tilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini karsilagtirir.
Farkl kiiltiirel miras ve varliklar1 koruma etkinliklerine katilir.

AN N NANEN

BILISSEL GELiSIM
Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini siirdiiriir.
v Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanur.
v" Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi soyler.
v Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.
v" Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik yanitlar1 dinler.




KAVRAMLAR: Mutlu, Mutsuz, Uzgiin, Kizgm, Saskin

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Sinifin girisine 6Zretmen tarafindan bir duygu panosu hazirlanir. Cocuklara panoda kendi resimlerinin
altinda yer alan bos kisimlar ve tablodan ayr1 olarak hazirlanmis daire seklinde kesilmis kartonlarda yer alan
duygu ifadeleri gosterilir. Ogretmen her ¢ocugu yanina tek tek ¢agirip, kendisini bugiin nasil hissettigini
sorar. Verilen yanitlara gore her ¢ocugun kendi resminin altina sectigi bir duygu ifadesini yapistirmasina
rehberlik edilir. Cocuklarla selamlasilir ve el ele tutusularak cember olunur. Ogretmen elindeki zarfi
gostererek i¢ginde ¢ocuklara uzaklardan gelen bir mektup oldugunu sdyler. Cocuklarda merak duygusu
uyandirilir ve i¢inden ¢ikan kisa olay orgiisii cocuklara okunur.
Merhaba benim adim Sipi,
Size bu mektubu uzaklardan génderiyorum. Ben normalde ¢ok mutlu bir kediyim. Oyun oynamaktan, sarki
soylemekten ¢ok keyif alan neseli bir kediyim. Ama bugiin farkh bir seyler oldu. Sizinle de paylasmak
istedim. Belki sizler bana bir akil verirsiniz ¢ocuklar. Ben en yakin arkadagimla mamami, su kabima,
yattigim minderimi ve en sevdigim oyuncagimi hep paylasirdim. Bugtiin baktim ki mamam bitmis.
Arkadagimin yanina gidip onun kendi mamasini benimle paylasmasini istedim. Ama benimle paylasmak
istemedi. Mamasini patileriyle baska yere gotiirdii. Ne hissetmeliyim simdi? Siz olsaniz ne hissedersiniz?

Olay orgiisii ¢gocuklarin fikirleri alinarak tamamlanir. Giin i¢indeki egitim akisindan ¢ocuklara kisaca

bahsedilir

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sinifta bulunan merkezler 6ncesinde 6gretmen tarafindan zenginlestirilir. Fen merkezine farkl ifadelerin yer
aldig1 duygu ¢arki konulurken, dramatik oyun merkezi farkli kostiim ve aksesuarlarla desteklenir. Sinifa bir
diinya haritas1 asilir. Cocuklarin haritay1 incelemelerine firsat verilir. Tiirkiye nin haritadaki konumu
gosterilir. Farkli iilkelerde yasayana ¢ocuklarin resimleri incelenir. “Cocuk” kelimesinin bir¢ok dilde
yazilisinin yer aldig: bilgi fisleri erken okuryazarlik merkezine konulur. Bu bilgi fisleri farkl dillerde bir
kelimenin farkli yazildigini incelemelerini destekleyecektir. Cocuklara bu merkezlerdeki farkliliklardan

bahsedilerek vakit gecirmeleri saglanir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Bahgedeki oyun sonrasinda 6gretmen okul bahgesinin uygun bir yerine ¢cocuklarin dinlenmeleri i¢in bir alan
olusturur. Cocuklar bu alanda toplanir. Yerlere uzanabilecekleri bir alan var ise uzanmalar1 yoksa oturmalari

saglanir. Cocuklara gozlerini kapatip giineslenmeleri ve yeni oyunlar i¢in enerji toplamalar1 sdylenir.

TURKCE -SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKIiNLiGi)
ETKINLIiK ADI: Diinya Cocuklar
SOZCUKLER: Harita, diinya, kiiltiir, iilke,



DEGERLER: Sevgi, Sorumluluk
MATERYALLER: Duygu panosu, duygu ifadeleri, zarf, mektup, boya, diinya haritasi, farkli diinya
cocuklarina ait resimler, siniftaki cocuklara ait resimler, ¢esitli artik materyaller, yapistirici, farkli renklerde

krepon kagitlarindan hazirlanmig keseler

Cocuklar malzemelerini alarak ¢alisma masalarina gegerler. Biiyiik boy fon kartonuna diinya resmi
yapistirilir. Cocuklar diledikleri bir ¢ocuk resmini alarak boyarlar. Tiim resimler farkl: tilkelerin
kostiimlerini yansitmaktadir. Boyanan resimlerin bas kisimlarina siniftaki ¢ocuklarin resmi yapistirilir. Bu
resimler diinya resminin etrafina yapistirirlar. Giiniin 6nemi ile ilgili konusulur. “Ben Ebemkusagi1” adli siir
once O6gretmen tarafindan okunur. Cocuklarin da eslik etmesiyle hep birlikte sdylenir.

Ben Ebemkusagi

Her seyin bir rengi vardir

Gok mavi

Agac yesil

Basak sar1.

Herkesin bir rengi vardir

Annem kirmizi

Babam mor

Ablam pembe

Ben

Ebemkusag1. (Ayla CINAROGLU)

Siirden sonra BM Cocuk Haklar1 S6zlesmesi Animasyon Filmi (2023 Yapimi) ¢cocuklara dijital ortamda
izletilir . “Cocuk Haklar1” ile ilgili cocuklarla konusulur ve bu haklardan ailelerine de bahsetmeleri istenir
ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Tiim duygularin yer aldig1 “Kesede Hangi Duygu Var?” oyunu oynanir.
Farkl1 renklerde krepon kagitlarindan kiiciik boyutlarda keseler hazirlanir. Her kesenin igine farkli bir
duyguyu anlatan yiiz ifadeleri saklanarak bahg¢enin farkli yerlerine aralikli olarak asilir. Cocuklar sirayla
cagirilarak sectikleri keseyi yirtmalarina yardimei olunur. Kesenin icinden hangi duygu ¢ikti ise o cocugun
cikan duyguyla ilgili bagindan gegen bir olay1 anlatmasina rehberlik edilir.

Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye
devam eder.

OYUN-ERKEN OKURYAZARLIK (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Yumi’nin Duygular

SOZCUKLER: Sirt, kitkremek, Biiziilme, siiziilme

DEGERLER:

MATERYALLER: Aslan kuklas1

Ogretmen bir aslan kuklasi alarak onu kizgin aslan roliiyle canlandirip cocuklarin ilgisini ¢eker. Aslanin

neden kizgin oldugu sorulur ve insanlarin ne zaman kizginlik, sinirlilik hissedecegi hakkinda ¢ocuklarla



sohbet edilir. Cocuklara “Kizgin Aslan” oyunu oynayacaklarini sdylenerek bir ¢ocuk aslan olmasi igin
secilir. Kizgin aslan olan 6grencinin grup i¢inde dolasmasi ve segecegi bir arkadasinin karsisinda durup
kizgin sekilde kiikrediginde arkadasinin onu sakinlestirecek ciimleler kurmasi gerektigi soylenir. Sakinlesen
kizgin aslanin yerine, kizgin aslan olmak isteyen bagka ¢ocuklar secilerek oyun devam ettirilir. Oyunun
ardindan ¢ocuklarla yarim daire seklinde oturulur. Cocuklara bilmeceler sorulur ve bilemedikleri dogrultuda

ufak ipuclar1 verilir.

En ¢ok kardesi olan meyve hangi meyvedir? (Uziim)
Aksam baktim ¢ok idi, Sabah baktim yok idi. (Y1ildiz)
Bilgi verir herkese, En giizel dosttur bize. (Kitap)
Cocuklarin yuvasi, bilgi doludur orasi. (Okul)

Gergek bir yumurta iistiine yapilan eklemelerle (goz, sapka, kravat, agiz...) yumurta karakter haline getirilir.
“Yumi’nin Duygular1” adli hikaye anlatilir. Hikdyenin i¢inde duygularin oldugu kisimlar 6gretmen
tarafindan vurgulanir. Hikayenin adi ¢ocuklara sdylenmez. Hikayenin sonunda ¢ocuklarin fikirleri alinir ve
hikayenin ad1 birlikte belirlenir.

Yumi’nin Duygular:

Yumi markette alinmay1 bekleyen ¢ok sayida yumurtadan sadece bir tanesiydi. Bir giin bir diizine yumurta
ile birlikte bir torbaya girdi. Yumi de bu bir diizine yumurta kabinin i¢inde nereye gidecegini bilmiyor ve
cok merak ediyor, diger yumurtalar gibi alinmay1 bekliyordu.

Bir giin bir el onu marketten alip, soguk ve karanlik bir dolabin i¢ine yerlestirdi. Karanlik onu biraz
korkuttu. Onunla ayn1 duyguyu paylasan bagka yumurtalar da vardi.

Her giin o el dolaptan birka¢ yumurtay1 alip, baska bir yere gotiiriiyordu. Bir giin onu da dolaptan alip,
mutfak tezgahinin iizerine sert bir sekilde koydu. Yumi buna ¢ok kizdi. Daha dikkatli davranabilirdi.
Yumi’den farkli tezgdhin iizerinde farkli malzemeler de vardi. Hepsi sevingle baska bir yiyecege doniisecegi
icin mutluydular. Hepsi sirastyla bir kabin i¢ine giriyorlardi. Sira Yumi "ye gelmisti. O el Yumi’yi alip,
kabugunu hizlica vurdu. Kabugu kirilmisti. Kabugundan ayrildigi i¢in ¢ok tiziildii. Kabin i¢indeki un
tepesinin lizerine diistli. Daha neler olacakti kim bilir? Cok sasirdi. Daha sonra diger malzemelerde onun
bulundugu kaba katildilar. Onlar nese icinde donmekten ¢ok mutluydular. Artik hepsi birbirine karigsmaisti.
Sicak bir firinin icine girdiler. Kabardilar, kabardilar diger malzemelerle birlikte mis kokulu bir keke

doniistiiler. Yumi mis kokulu bir keke doniistiigii icin artik ¢ok mutluydu.

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:
Bugiin neler yaptik?

Hangi tilkelerin insanlarini inceledik?



Harita nedir?

Boyadigimiz resimleri ne yaptik?

Bugiin nasil bir oyun oynadik?

Esinle dans ederken ne hissettin?

Kizgin aslan1 sakinlestirmek zor muydu?
Sen kizgin oldugunda seni ne sakinlestirir?
Sen {iziiliince ne yapiyorsun?

Yumi hikayesinde neler oldu?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Cocuklara 6nem veren milletler, Ekim ayinin ilk pazartesi giiniinii "Diinya Cocuk Giinii" olarak kabul
etmislerdir. Bizim milletimiz de bugiine 6nem vermistir. Dolayisiyla bugiin hem kendi ¢ocuklarimizi hem
iilkemizin hem de diinyanin tiim ¢ocuklarini kucaklayalim. Giiniin 6nemiyle ilgili olarak ¢ocuklarimizla
litfen konusalim ve birlikte tartisalim.

Diinya Cocuk Giinii dolayistyla Cocuk Haklar1 Evrensel Bildirgesi ¢ocuklarla sohbet ederek konusalim.
Cocuk Haklar1 Evrensel Bildirgesi

1. Ilke: Tiim diinya ¢ocuklar1 bu bildirgedeki haklardan din, dil, 1rk, renk, cinsiyet, milliyet, miilkiyet, siyasi,
sosyal smif ayrimi1 yapilmaksizin yararlanmalidir.

2. Tlke: Cocuklar 6zel olarak korunmali, yasa ve gerekli kurumlarm yardimi ile fiziksel, zihinsel, ahlaki,
ruhsal ve toplumsal olarak saglikli normal kosullar altinda 6zgiir ve onurunun zedelenmeyecek sekilde
yetismesi saglanmalidir. Bu amagla ¢ikarilacak yasalarda ¢ocugun en yiiksek ¢ikarlar diisiiniilmelidir.

3. Ilke: Her cocugun dogdugu anda bir ad1 ve bir devletin vatandas1 olma hakk1 vardir.

4. Ilke: Cocuklar sosyal giivenlikten yararlanmali, saglikli bir bicimde biiyiimesi i¢in kendisine ve annesine
dogum oncesi ve sonrast 6zel bakim ve korunma saglanmalidir. Cocuklara yeterli beslenme, barinma,
dinlenme, oyun olanaklar ile gerekli tibbi bakim saglanmalidir.

5. Ilke: Fiziksel, zihinsel ya da sosyal bakimda 6zel gereksinime ihtiyaci olan gocuga gerekli tedavi, egitim
ve bakim saglanmalidir.

6. Ilke: Cocugun kisiligini gelistirmesi i¢in anlay1s ve sevgiye gereksinimi vardir. Anne ve babasinin bakimi
ve sorumlulugu altinda, her durumda bir sevgi ve giivenlik ortaminda yetismelidir. Kii¢iik yaslarda ¢ocugu
annesinden ayirmamak i¢in biitiin olanaklar kullanilmalidir. Ailesi ve yeterli maddi destegi olmayan
cocuklara 6zel bakim saglamak toplumun ve kurumlarin gérevidir. Cocuk sayisi fazla olan ailelere devlet
yardim1 yapilmalidir.

7. ilke: Genel kiiltiir ve yeteneklerini, bireysel karar verme giicii, ahlaki ve toplumsal sorumlulugu
gelistirecek ve topluma yararli bir liye olmasini saglayacak egitim hakki verilmelidir. Bu egitimde
sorumluluk 6nce ailenin olmalidir. Egitimin ilk asamalar1 parasiz ve zorunlu olmalidir.

8. Ilke: Cocuk her kosulda koruma ve kurtarma olanaklarindan ilk yararlananlar arasinda olmalidir.



9. Ilke: Cocuklar her tiirlii istismar, ihmal ve sémiiriiye kars1 korunmali ve higbir sekilde ticaret konusu
olmamalidir. Cocuk uygun bir asgari yastan 6nce ¢alistirilmayacak, sagligin1 ve egitimini tehlikeye sokacak
fiziksel, zihinsel ve ahlaki gelismesini engelleyecek bir ise girmeye zorlanmayacak ve izin verilmeyecektir.
10. Tlke: Cocuk 1rk, din ya da baska bir ayrimcilig1 tesvik eden uygulamalardan korunacaktir. Anlayzs,
hosgori, insanlar aras1 dostluk, baris ve evrensel kardeslik ortaminda enerji ve yeteneklerini diger insanlarin
hizmetine sunulmasi gerektigi bilinciyle yetistirilmelidir.

“Ben Ebemkusag1” siirini bir kdgida yazip ¢ocuklarin resimlerle renklendirmesini saglayip oturduklari bina,
site, sokakta, asansorde asmalar1 saglanabilir.

Ben Ebemkusagi

Her seyin bir rengi vardir

Gok mavi

Agag yesil

Basak sari.

Herkesin bir rengi vardir

Annem kirmizi

Babam mor

Ablam pembe

Ben

Ebemkusagi. (Ayla CINAROGLU)



TARIH:06/10/2026

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
FiZIKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

AN NN NN

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

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

v" Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 2. Duygularim ifade eder.
v Duygularimi sozel olarak ifade eder.
v" Duygularini farkli yollarla ifade eder.
Kazamim 9. Empatik beceriler gosterir.
v’ Baskalarinin bakis ag¢ilarini/duygularini fark eder.
v" Bagkalarinin bakig agilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.
v’ Baskalarmin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.

BIiLISSEL GELISIM

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

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
Ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag tane oldugunu sdyler.

AN

KAVRAMLAR: Mutlu, Hizli-yavas



OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Ogretmen sinifin girisine mutlu-iizgiin-saskin duygu ifadelerini yansitan posterleri sinifin zeminine rastgele
yapistirir. Ogretmen ¢ocuklar: “Bugiin seni gordiigiim icin cok mutlu oldum ve sana giiliimsiiyorum”
diyerek karsilar. Sonra yerde bulunan duygu ifadelerine dikkat ¢ekilerek ¢cocuklarin bu ifadelerden birisini
secip lizerine ¢ift ayak basmasi ve sectigi duygu ifadesinin lizerinde 6zgilin bir dans yapmasi istenir.
Cocuklar hangi ifadeyi secerse o ifade ile ilgili “Neden {izgilinsiin? Neden sagkinsin? Neden mutlusun?”
seklinde soru yoneltilir. Cocuklarin birer ciimle ile agiklamalarina imkan taninarak duygularini fark etmeleri

saglanir. Tiim ¢ocuklarla gember zamanina geg¢ilir ve giin i¢gindeki etkinlik akis1 hakkinda bilgi verilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Dramatik oyun merkezine farkli yiiz maskeleri, egitici oyun merkezine ise duygu-durum eslestirme kartlari
yerlestirilir. Ogretmen tiim 6grenme merkezlerinin girisine mutlu-iizgiin duygu emojilerinin yer aldig
boyama tablolar1 yapistirir. Bir A4 ebadinda olan ve boyanabilecek sekilde bir kagida basilmis yaklasik 20
adet mutlu-lizgiin duygu emojisi bulunan tablolar ¢ocuklara agiklanir. Her merkezin girisine bir tablo asilir
ve ortak bir alana renkli boya kelemleri konulur. Cocuklara istedikleri merkezde oynayabilecekleri fakat
merkezlerde oynadiklar siire i¢inde veya baska bir merkeze gecerken o an nasil hissettiklerini diisiiniip

tablodaki ifadelerden birisini boyamalarini ister.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECiSLER

BESLENME, TOPLANMA, TEMIiZLIiK

Ogrenme merkezlerinin toplanmasi ve smifin temizlenmesi gerektigi vurgulanir. Cocuklarla asagidaki
tekerleme sdylenerek sinif toplanir. Ogretmen gocuklara sinifi toplayan birer araba olduklarini sdyler.
Herkese “sen hangi renk arabasin?” diye sorar. Cocuklar kendilerine bir renk belirlerler. Aralarda 6gretmen
“Pembe araba hizli topluyor” veya “Yesil araba yavas topluyor” gibi yonergelerle ¢ocuklari bireysel olarak
hareketlendirir.

Mutlu bir ¢ocugum ben

Smifimda eglenirim.

Oyuncaklar1 toplamak

Sorumlulugumdur benim. (Esra ULAS)

MATEMATIK -TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIiK ADI: Maskeler

SOZCUKLER: Maske

DEGERLER: Ozdenetim

MATERYALLER: Oyuncak arabalar, A4 biiyiikliigiinde mutlu-iizgiin duygu emojisi bulunan tablolar, boya

kalemleri



Cocuklar sinifin toplanma alanina ¢agirilir. “Dramatik oyun merkezinde oynarken maskeleri kimler
kulland1? Maskeler mutlu veya iizgiin oldugumuzu gosterir mi? Hangi maske sence daha mutluydu?
Yiiziimiizde maske olmadiginda nasil goriiniiyoruz? Sen bir maske ile yasayacak olsan hangi maskeyi
takmak isterdin?”’ gibi sorularla siire¢ baslatilir. Gelen cevaplar tek tek dinlenir ve duygularin yiiziimiizde
nasil goriindiikleri, aslinda mutlu oldugumuzda en ¢ok gbzlerden ve tebessiimden anlasildig1 vurgulanir.
Daha sonra 6grenme merkezleri cocuklarla ziyaret edilir ve girisine asilan tablolar toplanir ve incelenmek
izere gember seklinde yere oturulur. En ¢ok hangi merkezde mutlu ifadenin boyandigini belirlemek i¢in tek
tek merkezlerdeki tablolarin sayilmasi gerektigi sdylenir. Cocuklar serbest birakilir ve onlara sayma
caligmasi i¢in zaman verilir. Verilen siire sonunda ¢ocuklarin hangi merkezde daha mutlu olduklar1 ve

nedenleri, hangi merkezlerde daha mutsuz vakit gecirdikleri ve nedenleri hakkinda konusulur.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla bahgeye ¢ikilir ve “Cocuklar sokaklarda insanlar en ¢ok neyden mutlu olurlar? Babaniz veya
anneniz araba kullanirken nasil davranir? Arabalar trafikte hizl gittiginde ne olur? Kazalar size ne
hissettirir? gibi sorular sorulur. Trafikte herkesin mutlu olmasi i¢in bazen yavas bazen hizli siiriilmesi
gerektigi vurgulanir. Birlikte “Sofor” oyunu oynanir. Ogretmen yere oyuncak arabalara uygun trafik parkuru
cizer. Ogrencilere birer araba verilir ve trafik lambalar1 isaretlemeleri igin tebesirleri kullanabilecekleri
sOylenir. Cocuklara arabalarin1 “Hizli” komutu verildiginde hizli “Yavas” komutu verildiginde ise yavas
stirmeleri sOylenir. Kurala uymayan veya parkur disina ¢ikan ¢gocugu bir tur kenarda bekletilecegi bildirilir.
Tiim ¢ocuklara araba kullandirilir ve trafik 1siklarinda beklemenin, arkada bekleyen kisinin hakkina riayet
etmenin dneminden bahsedilir. Cocuklar 6zenle arabalarini stirmeleri konusunda desteklenerek asla pes
etmemeleri gerektigi cocuklara vurgulanir. Bah¢ede oyunun ardindan ¢ocuklara serbest zaman verilir ve
etkinligin bitiminde sinifa gegilir.

MUZIK-OYUN BUTUNLESTIRILMIS (Kiigiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Orkestra Sefi

SOZCUKLER: Miizisyen, orkestra,

DEGERLER:

MATERYALLER: Miizisyen gorselleri, miizik aletleri (ritim ¢ubuklari, zil, davul, vb.) miizik calar,
yapistirici, tebesir,

Ogretmen ¢ocuklar sinifa gelmeden dnce duvarlara miizisyenlerin miizik aletleri ile birlikte gorsellerini
yapistirir. Cocuklarin duvarlara yapistirilan gorsellere dikkatleri ¢ekilir. Gorseldeki miizik aletlerinin
isimleri, kullanim amaglari, nasil kullanildig1 hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir. Ogretmen hafif bir miizik
acarak bu miizikte kullanilan miizik aletlerinin neler olabilecegi, miizik aleti ¢alan kisilere ne denildigi gibi
sorular sorar. Cocuklarin yanitlar dikkate alinarak ¢ocuklara miizik aletleri ve miizisyenler hakkinda ek
bilgiler de sunulur. Ogretmen ¢ocuklara kisaca orkestradan bahseder. Cocuklar ikiserli grup olurlar. Her
gruba farkl1 bir miizik aleti (ritim ¢ubuklari, zil, davul, vb.) dagitilir. Once ¢ocuklarin miizik aletlerini

incelemelerine zaman ve olanak verilir. Daha sonra ikili olan ¢ocuklardan biri miizisyen digeri ayna olur.



Ogretmen miizisyen olan ¢ocuklardan ellerindeki miizik aletleriyle kendisinin verdigi yonergeye uygun
olarak yavas ya da hizli ritim olusturmalarini ister. Ayna roliindeki ¢ocuk ise miizisyen olan esinin
yaptiginin aynisini elinde miizik aleti olmadan taklit eder. Ogretmen ikinci asamada ayna roliindeki
cocuklarin miizisyen diger grubun da dans eden ¢ocuklar olabilecegini sdyler ve boylece ¢ocuklart iki biiytik
gruba ayirir. Miizisyen olan ¢ocuklara miizik aletleri verilir. Ogretmen miizik calardan yine bir miizik agarak
bu kez bu miizik esliginde elinde miizik aleti olan ¢ocuklarin miizigin ritmine uygun ritim tutmalarini ister.
Dans eden gruptaki ¢ocuklar da miizisyen olan eslerinin olusturdugu ritim esliginde ve ¢alan miizigin
ritmine uygun dans ederler. Daha sonra roller degistirilerek siirec tekrarlanir. Ogretmen ¢ocuklarn ayni
miizikle birbirinden farkli miizik aletleri esliginde farkli hareketlerle dans edebildiklerini vurgulayarak
etkinligi sonlandirilir

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

“Mutlu biiyiik bulutlar kesik ¢izgileri ok yoniinde birlestirerek mutlu kiigiik bulutlara ulastiralim (s.9).
Kahramanlarimizdan hangisi mutlu? Hangisi lizglin? Soyleyelim. Resimlere uygun yiiz ifadelerini
boyayalim (s.10). Hayvanlar1 Koruma Giinii hakkindaki bilgileri dinleyelim. Kopeklerle golgelerini
ornekteki gibi ¢izgi ile eslestirelim (s.11). Eda kollarini iki yana ac¢ip 6zel alanin1 belirlemis. Biz de
kollarimizi iki yana agalim. Ozel alanimiz1 belirleyelim. Biz istemedigimiz siirece arkadasimiz da bu
alandan fazla yaklasamaz. Eda gibi kisisel alanimizi belirleyelim resmin yanindaki ¢igegi kirmizi renge
boyayalim (s.12). Anlatilanlar1 dinleyelim. Bedenim bana aittir. Dokunma anlamina gelen el isaretinin

cergevesini kirmiziya boyayalim (s.13).”

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Sabah okula geldiginde hangi duygunun {izerine basmay1 tercih etmistin?
Simdi hangisine basmak istersin?

Bugiin okulda seni en ¢ok ne mutlu etti?

Hangi 6grenme merkezinden ¢ikarken iizgiin emojisi boyadin? Neden?
“Sofor” oyununda arabani nasil kullandin?

En ¢ok hangi miizik aletini begendin?

Sen bir miizik aleti olsaydin hangisi olmak isterdin?

Arkadasinla karsilikli ritim tutarken ne hissettin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI



Ogretmen, ailelere ¢ocuklariyla birlikte enstriimanla ¢alinmis bir miizik parcas1 dinlemelerini ve bu par¢anin
hangi miizik aleti ile ¢calindigin1 tahmin etmelerini isteyebilir. Evde kullanilan materyallerden farkli ritimler
olusturulup birlikte ritim ¢alismas1 denemesi yapilabilir. Istenirse olusturulan bu miizigin ritmine uygun
hareketlerle miizige eslik edilebilir. Ogretmen sinifindaki cocuklarin ailelerinden miizik aleti ¢alan bir birey
var ise onu sinifa davet edip ¢ocuklara ¢aldig1 miizik aletini tanitmasini, nasil ¢alindigin1 géstermesini ve

miimkiinse kisa bir konser vermesini isteyebilir.



TARIH:07/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
v Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
v' Planlarini/ duygularini/diisiincelerini/ hayallerini anlatir

FiZiKSEL GELiSiM VE SAGLIK

Kazamim 9. Ozgiin ¢izimler yaparak kompozisyon olusturur.
Farkli zeminlerde ¢izim yapar.

Cesitli figiirler/temel figiirler ¢izer.

Desen olusturur.

Ozgiin ¢izimler yapar.

Belirli ¢izimlerde kendine 6zgii imgeler kullanir.
Figiirlerinde ayrint1 kullanir.

Anlam biitiinliigii olan bir resim ¢izer.

AN N N NN

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 7. Farkl kiiltiirel 6zellikleri irdeler.
v" Kendi tlkesinin kiiltiiriine ait ozellikleri tanitir.
v' Farkli kiiltiirel 6zelliklere ve uygulamalara dair sorular sorar.
v" Farkli tilkelere 6zgi kiiltirel 6zellikleri soyler.

Kazamim 20. i¢inde yasadig1 toplumun kok degerlerini igsellestirir.
v' Kok degerlerini tanir
v Kok degerlerin isimlerini soyler
v Kok degerlerle ilgili sorulara yanit verir

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
v Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
v" Probleme iligkin ¢6ziim yolu/yollart 6nerir.
v Probleme iliskin ¢oziim yollarindan birini seger.
V' Segtigi ¢oziim yolunun gerekgesini soyler.

KAVRAMLAR: Duygu (Mutlu)

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA



Ogretmen cocuklari okul bahgesinde karsilar. Okulun girisinden bahgedeki oyun alania kadar olan kisimda
yere renkli tebesirlerle farkli yollar (zikzak, sarmal, gember, kare, ayak izleri vb.) ¢izilir. Ogretmen
cocuklardan bu yollar takip ederek yiirlimelerini, ¢izgilere gore tek-cift ayak atlamalarini ister. Yolun
sonunda yer alan mutlu yiiz ifadesine bakarak giiliimseyip oyun alanina gegerler. Cocuklarla selamlastiktan
sonra bugiiniin “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu i¢in “Korebe” oyunu oynanacagi belirtilir. Oyunun
kurallar1 ¢gocuklara agiklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Ebe olarak secilen ¢ocugun gozleri
mendil veya esarp gibi bir malzemeyle baglanir ve ebe etrafini géremez hale getirilir. Diger cocuklar ebenin
etrafinda dolasir ve ona dokunurlar. Ebe onlar1 yakalamaya calisir. Ebe gozleri kapali sekilde birini
yakalarsa o ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder. Cocuklarin bahgede serbest vakit ge¢irmelerine firsat
verilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Dramatik oyun merkezi farkli iilkelerin ¢ocuklarina ait kiyafet ve aksesuarlar, erken okuryazarlik merkezi
farkl iilkelerin bayraklar1 ve o iilkelere ait cocuk gorselleri yer alan kitap ve dergilerle zenginlestirilir.
Cocuklarin merkezlerde serbest vakit gecirmeleri istenir. bu esnada 6gretmen gozlem yapar ve
zenginlestirilen merkezlerdeki ¢ocuklarin farkindaligini artirmak i¢in agik uglu sorular sorarak dikkatlerini
konuya ceker.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Ogrenme merkezleri ve smif ortaminin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarm temizlik ve tuvalet
ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.

ERKEN OKURYAZARLIK-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)
ETKINLIK ADI: Nasreddin Hoca

SOZCUKLER: Kavuk

DEGERLER: Vatanseverlik, Merhamet

MATERYALLER: Tebesir, mendil, mektup, Nasreddin Hoca’nin bulundugu A4 kagidi, akilli
tahta/projeksiyon, renkli boyalar

Nasrettin Hoca’nin kendisine ve fikralarini temsil eden birkag fotograf sinifin tavanindan sarkitilmistir.
Smifa giren ¢ocuklarin dikkati bu fotograflara cekilir ve fotograflari incelemeleri istenir. Cocuklar,
fotograflar lizerinde gordiiklerini birbirlerine ve 6gretmene anlatmalar1 , merak ettikleri sorulari sormalari
icin tesvik edilir . Cocuklara bugiin “Ayin Biiyligli Glinii” oldugu sdylenir. Daha 6nce “Nasrettin Hoca’y1
duyan var m1?” diye sorulur. Gelen cevaplar dogrultusunda ¢ocuklarda merak uyandirilir. Cocuklar ¢cember
seklinde siifta bir alana otururlar. Onur Erol / Nasreddin Hoca sarkis1 agilir. Sarki dinlendikten sonra
Nasreddin Hoca’nin ¢ocuklara bir mektubu oldugu sdylenir ve zarfin icinden bir kagit cikarilir. Ogretmen
cocuklara mektubu okumaya baslar. “Merhaba, i¢inizde beni taniyan var m1? Benim adim Nasreddin Hoca.
Insanlara espriler yapar ya da onlar1 eglendiren veya diisiindiirecek sézler sdylerdim. Bir esegim var bir de
basimdaki kavugum. Size basima gelen bir olay1 anlatmak istiyorum. Bir giin ben agaca ¢iktim. Ciktim

¢ikmasina ama inmeyi bagaramadim. Bilin bakalim basima ne geldi?” denilerek ¢ocuklarin fikirleri alinir ve



fikray1 anlatmaya devam edilir. “Ciktigim agactan diistiverdim. Ofladim, pufladim, ¢ok canim acidi. Yanima
gelenler ne dese begenirsiniz!

-Azicik sabirli ol Hoca! Sanki ne olmus da bu kadar nazlanirsin, dediler. Ben de dedim ki:

-Siz hi¢ agagctan diistiiniiz mii? Onlar da hep bir agizdan:

-Hayir, dediler.

-Oyleyse siz gidin de agactan diisen birisi gelsin benim yanima, dedim. Ben bu olay1 yasayali cok zaman
oldu. Simdi sizlerden size anlattigim bu olay1 bana resimle anlatmanizi ve bana gondermenizi istiyorum”
denir.

Ogretmen ¢ocuklara hikdyeye yonelik SN 1K teknigine uygun sorular sorarak ¢ocuklarin fikirlerini alir. Onu
ancak agactan diisiip can1 actyan birinin anlayabilecegi cevabina ulasilmasi saglanir. Cocuklar renkli boya
kalemlerini alarak sinifta istedikleri yerde ¢alismak icin dagilirlar. Nasreddin Hoca’nin bas kisminin
bulundugu A4 kagidi ¢cocuklara verilir ve fikrada anlatilan olay1 resimleyerek tamamlamalari istenir.Bu
caligmalar esnasinda ¢ocuklarin arzu ettikleri boya ve materyali secerek ¢alismalart desteklenir. Yapilan
resimler sinifta yanyana sergilenir. Her cocugun resmini sinifta kendine ait 6zgiin sekilde sunmasina olanak
saglanir. Tiim resimlerin Nasrettin Hoca’ya ulastirilacagi gerekgesiyle 6gretmen tarafindan toplanir.
Nasrettin Hoca’nin ¢ocuklarla olan bir gorseli akilli tahta/projeksiyonda sinifa yansitilir. Nasrettin Hoca’nin
cocuklar1 ¢cok sevdigi ve onlarla ¢ok vakit gecirdiginden bahsedilir. “Peki sizce tiim ¢ocuklar Nasrettin
Hoca’y1 tantyor mudur?” sorusu yoneltilir. Gelen yanitlarin ardindan 6gretmen ¢ocuklara bugiiniin
cocuklarla ilgili 6zel bir giin oldugunu ve her Ekim ayinin ilk pazartesi giiniiniin kutlandigini sdyler. “Bugiin
ne giinii olabilir?” sorusu ile ¢ocuklarin diisiinerek bugiine ait tahminlerini sdylemeleri istenir. Cevaplardan
cocuk, oyun, kiiciik, diinya gibi yakindan iligkili kelimeler {izerine vurgu yapilarak en sonunda Diinya
Cocuk Giinii olarak kutlandig1 sdylenir. “Bizler hangi millete ait ¢ocuklariz?” sorusu ile cocuklarin kendi
millet ve kiiltiirlerine dair cevap vermeleri saglanir. Tiirk ¢cocuklarinin 6zellikleri hakkinda konusulur.
Buradan yola ¢ikarak diinyada yasayan diger ¢ocuklarin 6zellikleri ve farkliliklari iizerinde sohbet edilir.
Tiim diinya ¢ocuklarmin mutlu olmasi i¢in neler yapilabilecegi konusulur.

ACIK ALANDA OYUN

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

SANAT-TURKCE (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Nasil Bir Diinyada Yasamak istersin?

SOZCUKLER: Mandala

DEGERLER: Adalet

MATERYALLER: artik materyaller, yapistirici, makas, ¢ocuklarin vesikalik resimleri, renkli konusma
baloncuklari seklinde kesilmis kartonlar, kalin uglu kalem, pano

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

Kitap-1).



“Diinya Cocuk Giinii hakkindaki bilgileri dinleyelim. Mandalay1 boyayalim (s.14).”

Etkinlik tamamlandiktan sonra ¢ocuklarla pano olusturmak i¢in 6nceden hazirlanan malzemeler (¢cocuklarin
vesikalik resimleri, renkli konugma baloncuklar1 seklinde kesilmis kartonlar, kalin uclu kalem, pano ignesi)
de alinarak panonun yanina gidilir. Ogretmen ¢ocuklara “Nasil bir diinyada yasamak istersin?” sorusunu
sorar. Her cocugun verdigi 6zgiin yanit1 kendi belirledigi bir baloncugun i¢ine yazar. Baloncuklar, panoya
asilan bagligin etrafina ¢ocuklar tarafindan pano igneleri ile tutturulur. Hazirlanan pano okulun bir
koridorunda sergilendikten sonra ¢cocuklar 3’er kisilik kii¢iik gruplara ayrilirlar. Her gruba 6gretmen biiyiik
Kraft kagidindan kesilmis bir ¢ocuk bedeni verir. Sinifin ortasina artik materyaller, boyalar ve farkli kumas
parcalar1 koyar. Bu esnada sinifin ekraninda diinya ¢ocuklarina ve kostiimlerine ait gorseller yer almaktadir.
Cocuklar bu ekrana yonlendirilerek incelemeleri istenir. Her gruptan kendi ¢ocuklarini tasarlayacaklari
belirtilir. “Simdi sizler rengiyle, ismiyle, kiyafetiyle bir ¢ocuk tasarlayacaksiniz. Her grubun ¢ocugu farkl
renklerde ve 6zelliklerde olacak™ denerek cocuklarin gruplar i¢inde fikir aligverisleri ile kraft kagitlari
iizerinde galisarak bir cocuk tasarlamalari istenir. Her grup kendi cocuguna bir isim verir. Ogretmenin daha
onceden kendi olusturdugu biiyiik diinya kiiresi lizerine yapilan ¢ocuk ¢alismalar1 gruplar tarafindan
yerlestirilerek sinif¢a {i¢c boyutlu bir ¢alisma ortaya konulur. Her grubun kendi olusturdugu diinya ¢ocugunu
tanitmasi istenir.

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Korebe oyununu nasil oynadik?

Korebe eski bir oyun mu? Eskiden beri oynanan oyunlara ne deriz?

Nasrettin hoca ile ilgili bir kelime sdyler misin?

Nasrettin hoca ile ilgili yaptigin resmi arkadaslarina sinarken neler diistindiin?

Diinya ¢ocuk giinii ne i¢in kutlanir?

Mandala boyarken dikkatini ¢eken bir sey oldu mu?

Nasil bir diinyada yasamak istersin?

Sen diinyanin neresinde yasayan bir gocuksun?

Grup olarak nasil bir cocuk olusturdunuz?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

TRT Cocuk- Nasrettin Hoca ¢izgi filminin bir béliimiiniin ailece yapilan film gecesinde patlamis misir
esliginde izlenmesi Onerilir.

Ertesi giin ¢ocuklarin okula gelirken kirmizi1 bir kiyafet giymeleri veya kirmizi bir aksesuar (sapka, pelerin,
kulaklik vb.) takmalar1 gerektigi hatirlatilir. Ailelerin ¢ocuklariyla evde kendi ¢ocukluklarinda oynadiklar

geleneksel ve unutulmaya yiiz tutmus bir oyunu oynamalari istenir.



TARIH:08/10/2026

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.
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FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

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

v" Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

v' Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v' Farkli yonde/formda/hizada kosar

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.

Baskalarinin bakis ac¢ilarini/duygularini fark eder.

Bagkalarinin bakis acilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.

Baskalarinin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.

Bagkalarinin duygular1 ve davraniglart arasindaki iligkiyi aciklar.

Kendi bakis agisi/duygular ile baskalarinin bakis agisini/duygularini karsilastirir.

SNENENENEN

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
v' lleriye/geriye dogru ritmik sayar.
v" Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.

Nesne durum olay1 inceler.

Tahminini sdyler.

Gerg¢ek durumu inceler.

Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.

Tahmini ile ger¢cek durum arasindaki benzerlikleri/farkliliklar: agiklar.
Tahminine iligkin ¢ikarimlar bulunur.

VN N N NN

KAVRAMLAR: Kirmizi, Ayni-Farkl
OGRENME SURECI



GUNE BASLAMA

Cocuklar sabah karsilanir ve selamlanir. Bir giin 6nce not gonderilerek ailelerden okula gelirken ¢ocuklarini
kirmizi renk bir giysi ya da kirmizi bir aksesuar ile okula gondermeleri istenmistir. Cember zamani i¢in yere
daire seklinde oturulur. Cocuklar evden getirdikleri kirmizi renk kiyafet, aksesuar veya esyalarini sirayla
tanitirlar. Sinifta kirmizi renkli nelerin oldugu sorulur. Kirmizi renkli esyalarindan bahsetmeleri istenir.
Cocuklar sinifta bulduklar1 kirmizi renkteki oyuncaklar1 bulup bir masanin iizerine yanyana dizerler. Daha
sonra “Hangi kirmizi kayip?” oyunu oynanir. Cocuklardan biri segilir ve gozleri baglanarak yaninda bir
arkadasiyla sinifin bir kenarinda bekletilir. Siniftaki diger ¢ocuklar masanin iizerinde bulunan kirmizi
oyuncaklardan birini saklar. Saklama islemi bittikten sonra gozii kapali olan arkadaslarin1 c¢agirirlar.
Yanindaki arkadasinin koluna girerek/elinden tutarak smifta giivenli sekilde oyun alanina ilerler ve gozleri
acilir. Cocuk masada bulunan hangi kirmizi nesne/oyuncagin olmadigini bilmeye ¢alisir. Farkli ¢ocuklarin

ebe olmasiyla oyun tekrarlanir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sinifta bulunan sanat merkezine kirmizi kinetik kum, farkli 6l¢giim ve aktarim kaplari ile ¢esitli biiytlikliikte ve
derinlikte kagiklar, dramatik oyun merkezine ise farkli kirmizi nesnelerden ve kostiim aksesuarlardan
olusturulan bir kutu konularak ¢ocuklarin bu materyallerle oynamalarina rehberlik edilir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Dinlendirici bir miizik esliginde sinif toplanir. Tiim esyalarin ait olduklar1 yere diizenli sekilde konulmasi,
kirilan ve zarar goren esyalarin korunmasi hususunda ¢ocuklarla sohbet edilir. “Temiz Cocuk OI” sarkisi
birlikte sdylenir. Temizlik ihtiyaclarinin giderilmesi i¢in lavabolara gecilir.

Temiz Cocuk Ol

Temiz ¢ocuk ol,

Saglikli yasa.

Yemekten Once, elini yika

Temiz ¢ocuk ol.

Saglikli yasa.

Yemekten sonra, disini fircala

Temiz cocuk ol. (S6z — Miizik: Mahir DINCER)

MUZIK-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKIiNLIiGI)

ETKINLIiK ADI: Ritmi Yakala

SOZCUKLER: Aksesuar, ritim

DEGERLER:

MATERYALLER: Ip, degisik renk ve biiyiikliikte kutular, Egitim Seti Kitap-1, kirmiz1 top, beyaz ve

kirmizi kurdeleler



Cocuklar sinifa geldiginde kutularin asili oldugu ipe dikkatleri ¢ekilir, cocuklara kutularla ilgili sorular
sorulur. (Kutular sorularin niteligine uygun sekilde hazirlanir)

Bu kutular1 kim, neden asmis olabilir?

Kag tane kutu var?

Kag tane kirmiz1 kutu var? (KB1.)

Hangi kutular birbiri ile ayni1?

Hangi kutular digerlerinden farkl1?

Sorulan sorulara dogru cevap veren ¢ocuklardan birer kutu alarak minder veya sandalyelerine oturmalari
istenir. Cocuklarin ellerindeki kutular1 sallayarak belirlenen bir siire i¢inde kutulardan ¢ikan sesi dinlemeleri
istenir. “Hangi kutulardan ¢ikan sesler ayn1?” sorusu yoneltilir. Cocuklarin ayni1 sese sahip kutular
belirlemeleri saglanir. Daha sonra ritim ¢alismasi yapilir. Ogretmen bir ritim verir ve cocuklarin énce bu
ritmi dinlemelerini, sonra ellerindeki kutu ile ayn1 sekilde ses ¢ikarmalarini ister. Belli bir siire her cocugun
kendi ritmini olusturmasi i¢in zaman taninir. Bireysel olarak ¢ocuklarin kutularini sallayarak veya dizlerine
vurarak ses ¢ikarmalari istenir, diger ¢ocuklar bu ritimleri dinler. Sirasiyla ritimler tekrar edildikten sonra
cocuklarin sevdikleri bir sarkiy1 sdylerken kutularla ritim tutmalar1 istenir. Ritim ¢alismasindan sonra
cocuklar ellerinde kutularla 3 gruba ayrilir. Her grubun kutulari bir araya getirerek yerde ya da masada neler
yapilabilecegi konusulur. Gruplar kendi i¢lerinde fikirlerini degerlendirerek karar verirler ve kutular1 bir
araya getirerek yapistirirlar. Ortaya ¢ikan ¢aligma ailelerin gorebilecegi bir alanda sergilenir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

Kesik cizgileri ok yoniinde ¢izerek tamamlayalim (s.15).

Eda, y1ldizin kuyrugunu kirmizi rengin tonlarina boyamis. Biz de boyanmamais yildiz1 kirmiziya boyayalim
(s.16).

Resmi inceleyelim. Gamze ile Yavuz ne yapiyor? Anlatalim. Gamze ile Yavuz’un odasindaki kirmizi renkli
varliklari isaretleyelim (s.17).

Her siranin basindaki sekil ile ayni olan seklin altindaki yuvarlagi boyayalim (s.18).

Etkinlik sonunda ¢ocuklar masalarda bulunan egyalarini toparlayip okul bahgesine ¢ikarlar

ACIK ALANDA OYUN
Okul bahgesinde kirmiz1 biiyiik bir top ¢ocuklar1 beklemektedir. Ogretmen “Kirmizi Top” parmak oyununu
oynatmaya baslatarak ¢ocuklarin dikkatini ¢eker.

Kirmiz1 Top

Benim kirmizi1 bir topum var (Iki el havada birlestirilerek yuvarlak yapalir.)
Yumusak m1 yumusak (Parmaklar acilir kapatilir.)
Onu hop havaya atarim. (Top havaya atilir gibi yapilir.)

Yere diistirmeden yakalarim (Yakalama hareketi yapilir.)



Bazen de yerde ziplatir (Sag elle top ziplatiyormus gibi yapilir.)

Ona kadar da sayarim (1’den 10’a kadar ritmik say1lir.)

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 (Iki elin parmaklari sayilir.)

Parmak oyunu birkag defa ¢cocuklarla hareketleri tekrar edilerek sdylendikten sonra bah¢ede bulunan kirmizi
topla birlikte hareketler uygulanir. Ogretmen kirmizi topu ortadan kaldirarak her ¢ocugun hayali bir topunun
oldugunu sdyler. Ogretmen elinde top tutuyormus gibi yaparak “Benim topum kirmizi, kiiciiciik ama agir bir
top. Uzerinde beyaz benekleri var.” diyerek hayali topunu tanitir. Sirayla cocuklardan hayali toplarini
betimlemelerini ister. Parmak oyunu tekrar sinifca sdylenir ve her cocuk elinde tuttugu topu ile hareketleri
tekrar eder. Calismanin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Topu havaya atinca ne hissettin? Topunu kaca kadar
ziplatabildin?” sorular1 ile ¢ocuklarin kendilerini degerlendirmelerine rehberlik eder.

Cocuklarin yarisina kirmiz1 yarisina beyaz kurdele verilerek bileklerine takmalari istenir. Ogretmen sag
bilegine kirmizi kurdele, sol bilegine ise beyaz kurdeleyi baglar. “Cocuklar kirmiz1 kurdelesi olanlar sag
elimin arkasinda sira olsunlar, beyaz kurdelesi olanlar da sol elimin arkasinda sira olsunlar.” der. Cocuklar
sira olduktan sonra 6gretmen cocuklara “Haydi simdi beni takip edin.” der ve ¢ocuklarla bahgede bir tur
atilir

TURKCE-DRAMA (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Paray: Veren Diidiigii Calar

SOZCUKLER: Kukla

DEGERLER: Sorumluluk

MATERYALLER: Kukla

Cocuklardan dnceki giin hayati ile ilgili bilgiler 6grenilen Tiirk biiyiigiiniin kim oldugunu hatirlamalari
istenir. Bir esek ve Nasrettin Hoca kuklas1 gosterilerek “Cocuklar simdi size Nasrettin Hoca’nin bir
hikayesini anlatacagim. Bakalim bu hikayede bize hangi mesaj var” denir ve hikaye anlatilmaya baslanir.
Paray1 Veren Diidiigii Calar

Nasrettin Hoca’nin pazara gidecegini duyan ¢ocuklar ¢evresine toplanirlar.

— Hoca, bana diidiik al!

— Bana da bana da!

-Ben de diidiik isterim!

— Bir tane de bana!

Ama ¢ocuklardan sadece biri Nasrettin Hoca’ya diidiik parasi verir. Aksama dogru Hoca pazardan doner.
Cocuklar sevingle diidiiklerini isterler. Nasrettin Hoca cebinden bir diidiik ¢ikarir. Paray1 veren ¢ocuga
diidiigii uzatir. Tabii diger ¢cocuklar hep bir agizdan bagirirlar.

— Hani bizim diidiiglimiiz?

Nasrettin Hoca giilerek,

— Eee, ¢ocuklar! Paray1 veren diidiigii ¢alar, der.

Hikayenin ardindan ¢ocuklara hocanin neden bu cevabi verdigi sorulur? Ogretmen cocuklar arasinda bu

hikayeyi canlandirmalari i¢in rol paylasimi yapar. Bir ¢ocuk Nasrettin Hoca, bir digeri ise paray1 veren ¢ocuk



olur. Drama caligmasinda roller dagitilir ve hikdye cocuklar tarafindan dogaclama olarak canlandirilir.
Cocuklardan Nasrettin Hoca karakterini canlandiran arkadaslarina bu hikaye hakkinda soru sormalar1 istenir.
Ogretmen ¢ocuklara “Herkes Nasrettin Hocaya sormak i¢in bir soru belirlesin. Bakalim bu masaldaki ¢ocuklar
neleri merak etmigler” der. Cocuklarin iirettigi sorular Nasrettin Hocaya sorulur. “Sizler bir seyi istediginiz
zaman ne yaparsiniz? Bagkalariin bize istedigimiz seyi yapmasi i¢in bizim ne yapmamiz gerekir?”’ sorulari
sorularak ¢ocuklardan kendi degerlerini gérmelerine rehber olunur. Calismanin sonunda ¢ocuklar tebrik edilir

ve etkinlik sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Sesli kutularla neler yaptin? Bagska neler yapmak isterdin?

Kutularla yapilan ¢aligmada en ¢ok ne ilgini ¢ekti? Neden?

Kutularla yapilan ¢aligmay1 yeniden yapsaydin, baska neler yapmak isterdin?
Kirmizi renkli meyveler hangileridir?

Kirmizi bir oyuncagin var mi?

Evden hangi renk esyan1 getirdin?

Nasrettin hoca kimdir?

Bugiin hikayede Nasrettin Hoca ¢ocuklara neyi 6gtitlemistir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Nasrettin Hoca ile ilgili 6nceki giin izlenen filmin SN 1K (Kim, Ne, Nasil, Nerede, Ne Zaman, Nicin )
teknigine uygun olarak bir kagida aktarilarak ertesi giin okula gonderilmesi istenir.

Yasanilan sehirde Nasrettin Hoca’ya ait bir anit, miize var ise hafta sonu ailece gezilmesi onerilir.



TARIH:09/10/2026

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

FiZIKSEL GELiSiM VE SAGLIK

Kazamim 1. Bedenini fark eder.
v Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarim1 koordineli kullanir.
v Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.
v’ Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.
Kazamim 8. Aracg gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.

v" Nesneleri kullanarak 6zgiin tirinler olusturur.
v" Bir nesneyi kontrol etmek igin bagka bir nesne kullanir.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 7. Farkh kiiltiirel 6zellikleri irdeler.
v Kendi tilkesinin kiiltliriine ait 6zellikleri tanitir.
v Kendi iilkesinin kiltiiri ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli dzelliklerini karsilastirir.

BILiSSEL GELiSiM
Kazamim 9. Say1 farkindahg gosterir.
v" Giindelik hayatta sayilarla karsilagtigi nesne/durumlara 6rnek verir.
v’ Sayilarin giindelik hayatta ki onemini agiklar.
v" Gosterilen saymnin kag oldugunu soyler.
v’ Sdylenen say1y1 gosterir.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
V" Sira bildiren say1y1 soyler.
v Nesne gruplari ile sayilan eslestirir

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

KAVRAMLAR: Kirmizi, Mavi, Sicak-Soguk

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklara, birlikte okul bahgesine ¢ikacaklarini ifade
eder. Bahgede ¢cember zamani i¢in yere daire seklinde oturmalarini ister. Giin i¢inde yapilacak etkinlik
akisindan kisaca bahsedilir. “Su anda giiniin hangi vaktindeyiz?” diye sorulur. Cocuklardan gelen cevaplar

iizerine sabahlar1 neler yapildigi ile ilgili cocuklara s6z hakki verilir. Sabahlar1 kahvalti, oda toplama, dis



fircalama cevaplari {izerinden sabahlar spor yapilabildigi vurgulanir. “Oyleyse biz de bu sabah spor yaparak
giine baslayalim” denir ve ¢ocuklarin agik alanda uygun bir yere diizenli sekilde durmalarina yardime1
olunur. Ogretmen sabah egzersizi olarak ¢ocuklara bazi hareketlerde rehberlik eder. Ogretmen birkag
hareket gosterdikten sonra her ¢cocuktan, siniftaki arkadaslarinin yapmasi i¢in gosterebilecegi bir hareket
belirlemesi istenir. Bu sirada farkli biiyiikliiklerde toplar 6nceden 6gretmen tarafindan bahgeye getirilmistir.
Toplar1 kullanarak yiirtime, ziplama, topu tek elle tasima gibi hareketler eklenir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar 6grenme merkezlerinde serbest vakit gegirmeleri i¢in yonlendirilirken, 6gretmen bireysel ve grup
gozlemlerini yapar.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Ogretmen ¢ocuklarin tek tek basma dokunarak mavi veya kirmizi olduklarmi sdyler. Tiim esyalarin ait
olduklar yere diizenli sekilde konulmasi, kirilan ve zarar géren esyalarin korunmasi hususunda ¢ocuklarla
sohbet edilir. Ardindan 6gretmen kirmizi dediginde kirmizi olan cocuklarin, mavi dediginde mavi olan
cocuklarin sinifi toplamasi, bu esnada diger grubun oldugu yerde dokunarak kalmasi istenir . Siif toplama ve

temizleme islemi bittikten sonra temizlik ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.

OYUN-SANAT-TURKCE BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKIiNLIiGi)

ETKINLIK ADI: Al Bayragim

SOZCUKLER: istiklal, milli

DEGERLER: Vatanseverlik

MATERYALLER: Farkl biiyiikliikte toplar, akilli tahta/projeksiyon, seramik hamuru, artik materyaller,
cocuk sayis1 kadar kirmiz1 kagit, cocuk sayisinin iki kat1 kadar sisirilmis balon, ¢ocuklarin fotograflarinin iki
adet fotokopisi, kiirdan, 1’den 10’a kadar sayilarin yazili oldugu A4 boyutlarinda kartlar, sicak ya da soguk
nesne gorselleri (buz, limonata, dondurma, soba, ¢ay, corba vb.), kirmizi ve mavi renklerde kartonlar, say1

kiipii

Cocuklar sinifta oyun alanina alinir. Cocuk sayisinin iki kati sayida yaris1 kirmizi renkli diger yarisi farkl
renklerden olusan balon sisirilir. Cocuklarin fotograflarinin ikiser adet fotokopisi ¢ekilir. Cocuklarin
fotograflarindan biri kirmizi balonun iizerine, digeri farkli renkteki bir balonun {izerine yapistirilir. Daha
sonra ¢ocuklarin hepsine birer kiirdan verilir. Bu kiirdanlardan kendi fotograflarinin oldugu kirmizi balonlari
bulup patlatmalari istenir. Kirmizi olmayan balonun patlatilmasi halinde oyunun kuralinin bozulacagi o
ylizden patlatilan balonun kirmizi renkli olmasina ¢ok dikkat etmeleri gerektigi agiklanir. Hareketli bir
miizik esliginde dans edilip, miizik durunca kendi fotograflarinin oldugu kirmizi balonlarini patlatmalarina
rehberlik edilir.

Cocuklardan kirmizi olan bir seyin ismini sdylemeleri istenir. Cocuklardan gelen yanitlar dinlendikten sonra
ogretmen biiyiik bir Tiirk bayragini sinifta agarak ¢cocuklara gosterir. Cocuklardan bunun ne oldugunu
sOylemelerini ister. Gelen yanitlar {izerine Tiirk bayragimiz kirmizi renktir, tizerinde beyaz bir ay ve yildiz

vardir detaylar1 konusulur. “Neden bir bayragimiz var?” sorusu ile ¢ocuklara dalgalanan Tiirk bayrag:



gorseli esliginde Istiklal Mars1 agilir ve dinlenir. Milli degerlerden, bayragimizin dneminden, ¢ok
sikintilardan gecerek simdi 6zgiir bir iilkede yasadigimizdan bahsedilir.

Cocuklar ¢aligma masalarina alinarak ¢ocuklara 6gretmen tarafindan 6nceden hazirlanmis renksiz tuz
seramigi ¢cocuklar arasinda dagitilir. Tuz seramiginden Tiirk bayraginda bulunan ay ve yildiz sekillerini
yapacaklari, masalarin orta kisimlarinda bulunan artik malzeme kutusundan (artik kagitlar, boncuklar,
kapaklar vb.) istedikleri malzeme ile ay ve yildizlarini sekillendirip siisleyebilecekleri belirtilir. “Ortaya
cikan ay ve yildizlar hangi renk iizerinde bayrak olabilirler?” sorusu ile ¢gocuklardan “kirmiz1” cevabi alinir.
Onceden hazirlanmis kirmizi kagit {izerine konularak her cocugun kendi Tiirk bayragini olusturmasina
rehberlik edilir.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla birlikte okul bahgesinde bulunan agik alana ¢ikilir. “Sicak mi1, Soguk mu?” oyunu oynamak i¢in
cocuklar sayisma ile iki gruba ayrilir. Sayigmada 6gretmen rehberlik eder.

Sayisma tekerlemesi

Bir iki tombul tekir

Camdan bakar

Basina takar.

Bahgede her grup icin bir yer belirlenir. iki grup i¢inde yere 1°den 10°a kadar sayilarin ¢ocuklarla birlikte
yazildig1 A4 boyutlarinda kartlar konulur. Kartlarin altina birer tane sicak ya da soguk nesne gorseli (buz,
limonata, dondurma, soba, ¢ay, ¢corba vb.) konulur. Kartlarin bitis noktasina bir masa, masanin lizerine
kirmizi ve mavi renklerde kartonlar konulur. Her gruba birer sayi kiipii verilir. Sirasi gelen ¢ocuk kiipii atar.
Zarda gelen say1 kadar yerdeki kartlarin lizerinde ziplayarak ilerler. Geldigi kartin altindaki gorseli alir.
Gorsel sicak bir nesneye aitse kirmizi kartonun {izerine, soguk bir nesneye aitse mavi kartonun {izerine
koyarak siranin en arkasina gecer. Biitiin sinif sirayla oyunu tamamladiktan sonra mavi ve kirmizi kartonun
iizerindeki resimler sayilir

DEGERLENDIRME

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

Sabahlar1 spor yapmak neden 6nemli?

En ¢ok hangi hareket yaparken zorlandin?

Bayragimizi anlatir misin ?

Seramikten ay ve yildiz yaparken nelere dikkat ettin?

Balonlar1 patlatirken kural neydi?

Bahg¢ede oynanan oyunda gorsellerdeki resimlerden hangileri sicakt1?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden aksam yemegi veya cay saati i¢in ¢cocuklariyla birlikte sofra kurmalari, toplamalar1 6nerilir.



Ailelerin ¢ocuklartyla birlikte yasadiklar1 mahallede, sokaklarda, sehirde gezerek nerelerde Tiirk bayraginin

asil1 oldugunu incelemeleri onerilir.



TARIH:12/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 1. Bedenini fark eder.

v Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.

v Kol ve bacaklarmi es zamanl hareket ettirir.

v' Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v Farkli yonde/formda/hizada kosar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazamim 9. Empatik beceriler gosterir.
v’ Baskalariin bakis ag¢ilarini/duygularini fark eder.
v Baskalarmin bakis agilarini/duygularim farkli yollarla ifade eder.
v’ Baskalarinin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.
v Bagkalarmin duygulari ve davranislar1 arasindaki iliskiyi agiklar.

Kazamim 12. Baskalarina yardim eder.

Baskasinin yardima gereksinim duydugunu fark eder.
v Bagkasmin gereksinim duydugu yardimi tanimlar.

v' Talep edilmesini beklemeden yardim etmeyi onerir.
v" Yardimlasmanin 6nemini a¢iklar.

<

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

v lleriye/geriye dogru ritmik sayar.

v" Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

v’ Saydigi nesne/varliklarin kag tane oldugunu sdyler.
Belirtilen say1 kadar nesne/varlig1 gosterir

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
v Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
v" Probleme iligkin ¢6ziim yolu/yollart 6nerir.
v Probleme iliskin ¢oziim yollarindan birini seger.
V' Segtigi ¢oziim yolunun gerekgesini soyler.

KAVRAMLAR: Kirli-Temiz, Daire, Mavi

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Smifin belli yerlerine biiyiik mavi renkte daire seklinde fon kartonlar1 asilir. Cocuklara sinifta dikkatlerini

ceken bir sey olup olmadigi sorularak mavi rengi ve daire seklini fark etmeleri beklenir. Ardindan masalara



gazete kagitlari, dergiler ve makaslar konur. Cocuklardan mavi renkli olan resimleri kesmeleri istenir.
Bulunan mavi renkli resimler ile mavi kosesi hazirlanir. Daha sonra ¢ocuklara mavi renkli nesneler
gosterilerek hangi renk olduklari sorulur. Sinifta mavi renkli nesneler bulunarak “Mavi Kdsesi” olusturulur.
Cocuklarin hepsinin bileklerine mavi birer kurdele takilir. Birlikte hazirlanan kose bittikten giin icinde
yapilacak etkinlik akis1 ¢ocuklara kisaca aktarilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen merkezine seffaf pet bardaklarin i¢ine konulan akrilik boyalar, su, fircalar hazirlanir. Merkezdeki
masanin {lizerinde beyaz, mavi, lacivert vb. renk kartlar konulur. Cocuklara bu merkezde bulunan
bardaklardaki renkleri karistirarak kartlardaki renkleri olusturabilecekleri, olusturduklari renkleri firgalarla
bir tahta parcasinin {izerinde deneyebilecekleri belirtilerek vakit gecirmeleri saglanir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

TRT Cocuk-Kare “Kirli-Temiz” sarkisi esliginde sinif toplanir. Tiim esyalarin ait olduklar1 yere diizenli
sekilde konulmasi, kirilan ve zarar géren esyalarin korunmasi hususunda ¢ocuklarla sohbet edilir. Sinif
toplama ve temizleme islemi bittikten sonra “Cocuklar sinifimizi temizlememis olsaydik nasil bir yer
olurdu?” sorusu sorulur . Gelen cevaplar tizerine kirli bir sinifin nasil oldugu ve sinifin temiz olmasi igin

neler yapilmasi gerektigi tizerine vurgu yapilir. Temizlik ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir

TURKCE-SANAT-DRAMA BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)

ETKINLIK ADI: Mavi Tac

SOZCUKLER: Kose

DEGERLER: Yardimseverlik

MATERYALLER: Kutu, karton, mavi renkli nesneler, el isi kagitlari, yapistirici, gazete ve dergiler, makas,
boya kalemi, miizik c¢alar, mavi renkli tag seklinde kesilmis fon kartonlari, tebesir, mavi kart, mavi

kurdeleler

Ogretmen fisiltiyla bir durum anlatmaya baslar. Dikkat kesilen ¢ocuklar gelip 8gretmenin yaninda yere
rastgele otururlar.

“Eda, servise yetismek i¢in acele ediyordu. Siitiinii i¢erken tizerine doktii. Annesi “Eda, hemen dolaptan
mavi kazagin getir!” dedi. Eda odasina kostu. Dolab1 act1. Dolapta bir¢ok kazagi vardi. Mavi renkli kazak
hangisiydi? Diisiindii. Annesi ona gokyiizii mavi renklidir, demisti. Kazaklara bakti, sonunda mavi kazagi
gordii. “Iste mavi renkli kazagim!” dedi. Annesi ona kazagini giydirdi. Eda, serviste yolculuk yaparken
gokyiiziine bakti. Gokylizii mavi renkte, tipki kazagim gibi, dedi.”

“Cocuklar Eda gibi diisiinilirseniz bagka neler mavidir?” sorusu ile mavi olan seyleri cocuklarin ifade
etmeleri saglanir. Gelen cevaplardan mavi ve daire seklinde olan nesneler 6zellikle vurgulanir. Dairenin
seklinden ve 6zelliklerinden bahsedilir. Mavi top, mavi ay, mavi balon... gibi 6rneklerden sonra dairenin
kosesi olmadigi, yuvarlak oldugu gibi 6zellikleri belirtilir. Etkinligin ardindan “Mavi Balon” parmak oyunu

oynatilir.



Mavi Balon
Annem, bana bes tane mavi balon ald1 (Sol elin parmaklar1 gosterilir.)

Kalem aldim elime, desenler ¢izdim balonlarin iizerine.  (Kalem tutma hareketi yapilir.)

Birinci balonuma mavi kalp ¢izdim. (Ellerle kalp sekli yapilir.)

Ikinci balonuma kirmiz1 kiiciik daireler... (iki elin bas ve isaret parmaklari ile daire sekli yapalir.)
Ucgiincii balonuma ¢izgiler. .. (Elle zikzak ¢izilir.)

Dordiincii balonuma mavi daireler. .. (iki el parmak uglarinda birlestirilir, ellere cat1 sekli verilir.)
Besinci balonuma yildizlar ¢izdim. (Yukar1 bakilarak gokyiizii gosterilir.)

Ogretmen elinde bir kutu ile ¢ocuklarin yanina gelir. Hep birlikte cember bi¢iminde yere oturulur .Ogretmen
cocuklara “Kelebek Tac1” adl1 6ykiiyii anlatamaya baglar.

“Cok eski zamanlarda sadece kelebeklerin yasadigi bir iilke varmis. Burasi kelebekler {ilkesiymis.
Kelebekler iilkesinde biitiin kelebekler ¢cok mutlu yasarmis. Kelebekler iilkesinin prensesi lilkenin en mutlu
kelebegiymis. Ama son giinlerde kelebek ¢ok mutsuzmus. Ciinkii en sevdigi mavi tacini kaybetmis.
Aramadig1 yer kalmamis ama tacini bulamamis. Tact mavi renkli ve ¢cok gosteriliymis. Prenses kelebegi
lizgiin gormek istemeyen biitlin kelebekler tact aramaya baglamiglar.”

Ogretmen dykiiye ara verir. “Cocuklar elimdeki kutunun icinde prensesin kaybettigi tag var. Tac1 gérmek
ister misiz?” diye sorar. Ogretmen kutuyu agar. Ama kutunun igi bostur. “Cocuklar tact kutuya koydum
santyordum. Hadi simdi hepimiz kelebek olalim. Prensesin kaybettigi tact arayalim” der. A¢ilan klasik
miizik esliginde cocuklar kelebek taklidi yaparak ugmaya baslarlar. Ogretmen oyun alaninin ortasina bir
sepetin i¢ine mavi tiiller ve kurdeleler koyar. “Cocuklar bu malzemeleri kullanarak kendinize bir tag
yapabilirsiniz” denir. Cocuklar malzemeleri kullanarak kendilerine ta¢ yaparlar. Miizik durdurulur. Cocuklar
caligma masalarina alinir. Mavi renkli tag seklinde kesilmis fon kartonlar1 ¢ocuklara dagitilir. Masaya
konulan artik malzemeleri kullanarak kolaj teknigi ile kendi tasarladiklar: taci yaparlar.

ACIK ALANDA OYUN

Taglar tamamlandiktan sonra ¢ocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklara birer tebesir verilerek yerlere
herkesten bir daire sekli ¢izmesi istenir ve burasinin kelebekler iilkesi oldugu sdylenir. Taglarini her
¢ocugun basina takmasi istenir. Ogretmen dairelerden birisine kendisi geger. Boylece daire sayist sinif
mevcudundan bir eksilmis olacaktir. Sarki sdylerken kelebeklerin serbest dolasacaklarini, sark: kesildiginde
bir dairenin i¢ine girmeleri gerektigi, agikta kalan ¢ocugun mavi kart kazanacagi sdylenir. Oyun anlatildig:
gibi oynanir.

MATEMATIK-OYUN (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Kirli-Temiz Tabaklar

SOZCUKLER:

DEGERLER: Sorumluluk

MATERYALLER: Plastik tabaklar, yazi tahtasi

Ogretmen 6nceden bazi plastik tabaklar1 kirli bir gériintii olusturmak amaciyla siyah renge, bazilarin1 gri

renge boyar. Bazilarini ise temiz goriintii vermek i¢in beyaz birakir. Sinifin gesitli yerlerine dagitir. Sectigi



ogrenciye komut vererek oyunu baglatir. “3 adet kirli tabak topluyoruz, 2 adet temiz tabak topluyoruz.”’
seklinde yonlendirir . En sonunda toplanan biitiin tabaklar temizler ve kirliler olarak gruplandirilir.
Ogretmenin kirli ve temiz basliklari ile ikiye ayirdig1 siniftaki tahtaya kag adet kirli kag adet temiz tabak
oldugu cocuklarla birlikte sayilir ve yazilir. Tahtadaki veriler 6gretmenin yardimu ile gorsel bir tablo haline
getirilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligsma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

“Ellerimizle bir¢ok yere dokunuruz. Farkinda olmadan ellerimiz kirlenir. Disaridan eve geldigimizde, oyun
oynadiktan sonra, yemek yemeden once, yemek yedikten sonra

ellerimizi mutlaka yikamaliyiz. Resimleri inceleyelim. Hayal bulutunun i¢ine bir sabun ¢izelim (s.19). Kirli
olan varliklarin altindaki yuvarlaklar1 boyayalim. Temiz olan varliklarin altindaki yuvarlaklar1 boyayalim
(s.20). Emre’nin soylediklerini dinleyelim. Biz temizligimiz i¢in neler yapiyoruz, anlatalim. Emre’nin
kiivetindeki yuvarlaklar1 kirmizi renge boyayalim (s.21). Dairenin kenar1 ve kosesi yoktur. Daire seklinin
icine giilen yiiz ¢izelim. Giilen yiizleri igsaretleyelim. Dairelerin kesik ¢izgilerini birlestirelim (s.22). Eda,
daire sekline benzeyen varliklarin neler oldugunu diisiiniiyor. Ona yardim edelim. Daire sekline benzeyen
varliklarin altindaki yuvarlaklar1 boyayalim (s.23). Emre, yildizin kuyrugunu mavi rengin tonlarina boyamis.

Biz de boyanmamis yildiz1 maviye boyayalim (s.24).”

DEGERLENDIRME

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

Smifa girdiginizde ilk dikkatinizi ne ¢ekti?

Parmak oyununu adi neydi?

En sevdiginiz renk hangisi?

Her yer mavi olsaydi ne olurdu?

Kimler tag takar?

Tac yaparken hangi malzemeleri kullanmay tercih ettin?
Dairenin 6zellikleri nedir?

Hikayede ne anlatiyordu?

Eda hangi renk kazak artyordu?

Eda gokytiziinii ne renk gordii?

Bir kirli bir de temiz olan bir sey sOyler misin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI



Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte mutfak etkinligi yapmalari istenir. Birlikte belirlenen bir tarif dogrultusunda
daire seklinde kurabiyeler hazirlamalari sOylenir. Siire¢ boyunca ¢ekilen fotograf ve videolari, sinifta
paylasilmasi i¢in 6gretmene ulagtirmalar1 gerektigi belirtilir.

Ertesi giin okula gelirken “Sevgi” temal1 kiigiik bir resim gondermeleri istenir



TARIH:13/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELIiSIiM

Kazanim 16. Geometrik sekilleri tanir.
v Gosterilen geometrik seklin adini sdyler.
v' Geometrik sekillerin belirleyici dzelliklerini sdyler.
v Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore karsilastirir.
v’ Sdylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.

DIiL GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
v Nefesini dogru kullanir.
v" Sesinin tonunu ayarlar.
v" Sesinin siddetini ayarlar.
v Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanur.
v" Konusma hizini ayarlar.
Kazamim 12. Yaz farkindahg gosterir.
v Cevresindeki yazilar1 gosterir.
v Yazi ve resmi birbirinden ayirir.
v" Yazmin islevini soyler.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 8. Arag gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
v" Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.
v" Nesnelere sekil verir.
v" Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
v’ Farkli nesneleri keser

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIM

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

Verilen isi/gorevi basarabilecegini sOyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baglamaya istekli oldugunu gosterir.

Bir 1s/gorev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptig1 ise kendini verir.

Gorevini siirdiirmekten keyif alir.

Basgladig: isi siirdlirmek i¢in sebat gosterir.

Basarmak i¢in sebat gosterir.

Isini/gérevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

AN N N N N NN

KAVRAMLAR: Daire, Sevgi



OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar okula geldiklerinde birlikte giine baglamak i¢in ¢cemberde toplanir. Ahmet burada, Ayse nerede?
Ayse burada, Melek nerede?...” seklinde ¢ocuklar yoklamaya katilir. Okula gelen her cocugun adi
sOylendikten sonra giine baglama sarkis1 sdylenir.
“Glinaydin agaglar, giinaydin renkli ¢igekler, giinaydin arkadaslarim,
Sevgiyle ve oyunla baglayalim giiniimiize, Eglenelim hep birlikte.”
Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen giin icinde yapilacak etkinlik akisindan kisaca
bahsederek ¢cocuklar1 6grenme merkezlerine yonlendirir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Okuma ve dinleme merkezine, iizerine kirmizi renk “SEVGI” etiketi yapistirilmisg yeni kitaplar eklenir.
Cocuklara “SEVGI” etiketli kitaplar gosterilir ve kitaplarin daha dnce kitaplikta olmadigi sdylenir. Cocuklar
hem okuma ve dinleme merkezi ile diger 6grenme merkezlerine yonlendirilirler. Ogrenme merkezlerindeki
oyun siirecinde 6gretmen ¢ocuklar1 gdzlemler.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER
Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireclerini gergeklestirir. Kahvalt1 sonrasinda her ¢ocuga asagidaki
sozler esliginde kalp seklinde kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.
Bekliyor seni araban.
Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ERKEN OKURYAZARLIK-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)
ETKINLIiK ADI: Sevgi Cercevesi

SOZCUKLER: Mukavva, ada, kiirsii, sunum

DEGERLER: Sevgi

MATERYALLER: Kalp seklinde her cocuga 6zel hazirlanmis kolyeler, kalin, renkli ipler, cocuk sayis1 kadar
karton ya da mukavvadan kesilmis daireler, pul, boncuk gibi siislemede kullanilabilecek artik materyaller,

cocuklarin gerceve icine koymak istedikleri resim

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen 6nceden 6gretmen tarafindan gérevlendirilen
cocugun sunumunu yapacagi gosterisli, siislii bir kiirsii hazirlamistir. Temsili ve her sunumda kullanilmak
iizere hazirlanmig bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in ¢ocuklardan minderlerini alarak
uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi dncesinde siiftaki ¢ocuklarin temel ihtiyaclar: giderilerek
hazirlanmalarina yardimci olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorulari
varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan ¢ocuk

kiirstiye davet edilir . Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladig: dijital ortamdaki “Sevgi” konulu



sunumunu sinifta ger¢eklestirmesi saglanir. (Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye
anlatma, deney gibi ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylasilmis olmalidir.)

Gorevlendirilen ¢ocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir. Sunum bittikten sonra siniftaki diger
cocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri kargilanir. Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme
yapmasi istenir ve dikkatli sekilde dinlenir.

Ogretmen, ¢ocuklarin dikkatini masa iizerindeki materyallere ¢ekerek neler oldugunu gosterir. Calisma igin
herkesin bir makasa ve yapistiriciya ihtiyact olacagini sdyler. Her ¢ocuk bir makas ve yapistirici alarak
istedigi yere oturur. Cocuklar oturduktan sonra, materyallerle neler yapilabilecegine iligkin 6nerileri alinir.
Daha sonra, ¢ocuklara ¢er¢eve yapiminda kullanilacak mukavvalar gosterilir. Cocuklara mukavvadan
kesilmis birer daire dagitilir ve bos masanin iizerine konan farkli renk ve kalinliktaki iplerden istediklerini
secmeleri istenir. Cocuklardan ilk dnce dairenin ortasina yapistirici siirmeleri, sonra da ortasindan
baslayarak ipi yavas ve dikkatli bir sekilde sarmalari istenir. Tiim daire iple kaplandiktan sonra, cocuklar
iple sarilmis dairenin ortasina istedikleri resmi yapistirirlar. Istege gore artik materyallerle siislemeler
yaparlar. Cocuklara ¢erceve yapiminda 6zgiir calisabilmelerine olanak saglanmalidir. Cocuklar kag renk iple
calisacaklarina, resimlerini yapistiracaklari yere, ¢alismalaria farkli materyaller (pul, boncuk vb) dahil edip
etmeyeceklerine kendileri karar verirler.

Uygulama siirecinde ¢ocuklara sorularla rehberlik edilir.

“Cerceven i¢in hangi renklere karar verdin? Resmini nasil yapistirmay1 diistiniiyorsun? Farkli renklerde ipler
kullandiginda, iplerin uglarinin kotii goriinmemesi i¢in neler yapabilirsin? Cergeveni tamamladiginda onu
nereye asmay1 diisiiniiyorsun? Cergeveni odanin kapisina asmak i¢in ne yapman gerekir?”’

Cerceveler bittikten sonra ailelerden Onceki giin istenen “Sevgi” temali bir resim g¢ocuklarin bireysel

cercevelerine yapistirilir.

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

yapmaya ve gézlemlerini kaydetmeye devam eder.

MATEMATIK-TURKCE BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIiK ADI: Dairelerin Renkli Diinyasi

SOZCUKLER: Ada,

DEGERLER:

MATERYALLER: Daire seklinde kesilmis mukavvalar,

Etkinlik bitiminde sinif toplanip temizlendikten sonra 6gretmen farkli geometrik sekillerde kesilmig renkli
mukavvalari alarak ¢ocuklara gosterir. Cocuklar uygun yerlere minderlerini koyarak otururlar. Ogretmen
elindeki geometrik sekilleri cocuklarin gorebilecegi bir alana koyar. Daire seklinde olan1 ¢ocuklarin
gostermesini ister. “Simdi size bu daire seklinin bir hikayesi var” diyerek anlatmaya baglanir .

Dairelerin Renkli Diinyasi



Bir giin minik bir kdyde Sekiller Adasi adinda ¢ok 6zel bir yer vardi. Bu adada her sey farkl sekillerden
yapilmisti. Ucgen evler, kare pencereler ve yildizli bahgeler. Ancak adanin en 6zel sekli, parlak ve yuvarlak
dairelerdi. Her biri farkli bir renkte parliyordu: Kirmizi, mavi, yesil, sar1... Bu daireler, adanin dort bir yanini
siisleyip renklendiriyordu. En sevimli daire, kiiciik sar1 daireydi ve ad1 da Giines'ti. Giines, her sabah adanin
iizerini neseyle aydinlatiyordu. Ancak bir giin tiim daireler kayboldu! Kirmiz1 daire, mavi daire, yesil daire
ve sar1 daire, hepsi birer birer yok oldu. Giines, arkadaslarini bulmak i¢in cesur bir yolculuga ¢ikmaya karar
verdi. Yolda, {icgen kdyiin sakinleri ve kare agaclarin koruyuculari ona yardim etti. Uggen evin
penceresinden bakan Ayse, “Belki de daireler gokyiiziinde bir yerlerde olabilir,” dedi. “Onlar1 bulmak i¢in
yukar1 bakmalisin.” Giines, Ayse’nin tavsiyesini dinleyerek gokyiiziine bakti. Birden, dairelerin bir arada
parladig1 renkli bulutlar gordii. “Goriiniise gore, daireler gokyiiziinde dans ediyorlar!” dedi. Giines,
gokytiziindeki renkli bulutlarin {izerine dogru yukari ¢ikt1 ve dairelerin parladigini gordii. Daireler,
gokyiiziinde birbirleriyle oynuyorlardi ve bu onlarin ne kadar mutlu olduklarini gosteriyordu. Meger zaten
daireler, gokyiiziine ¢ikmay1 ¢ok istemislerdi ve bu yiizden oraya gitmislerdi. Giines, dairelerin mutlu
oldugunu goriince rahatladi ve onlar1 adaya geri getirmek i¢in yanlarina yaklasti. Daireler, Giines’in sesini
duydugunda hemen yanina geldiler. “Oziir dileriz. Gokyiiziinde biraz eglenmek istedik ama size haber
vermedik ve merakta biraktik.” dedi Kirmizi Daire. Giines, “Sorun degil ama hep birlikte mutlu olmak igin
adaya tekrar donemez misiniz?” dedi giiliimseyerek. Daireler, Glines’le birlikte adaya dondiiler ve herkes
yeniden bir araya geldi. Herkesin ylizii giildii ve adanin renkleri daha da parladi. Daireler, artik gokyiiziine
gitmek istemiyorlard1 ¢iinkii hep birlikte eglenmek daha giizeldi. Giines ve daireler, her giin aday1 rengarenk
aydinlatmaya devam ettiler. Boylece, adanin her kdsesi, dairelerin nesesiyle dolu, renkli ve mutlu bir yer
olmaya devam etti.”

Hikayenin bitiminde ¢ocuklardan hikaye ile ilgili bir sor sormalar1 istenir.

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Mukavvadan daireler keserken neyi amagladik?

Iplerle galigirken zorlandin mu, zorlandi§in zaman neler yaptin?
Bu etkinligi yeniden yapsaydin baska neler yapmak isterSin?
Mutlu olmak i¢in neye ihtiyacimiz var?

Hikayedeki ada tizerine kimler yasiyor?

Bu sekiller ve gilines nasil mutlu oluyorlar?

Sevgi nasil bir duygu?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI



Aile ve Toplum Katilimi - 2. hafta etkinlik sayfalar ailelere ulastirilarak, ailelerden hafta sonu tatilinde
cocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalari istenir.

Asagidaki siiri ailelerden bir kagida yazmalart istenir. Kagidi ¢ocuklarindan stislemelerini isteyerek
yasanilan toplu bir alana birlikte asilmasi onerilir.

Annemin yanaginda

Babamin kucaginda

Ogretmenimle sinifimda

Arkadasimla oyunumda

Cicegin yapraginda

Agacin dalinda

Kelebegin kanadinda

Bulurum sevgiyi

Ogrenirim sevmeyi

Sevgi olmadan yasayamam

Sevmeden kim oldugumu anlayamam. (Vefa CAGAN)



TARIH:14/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 1. Bedenini fark eder.

v Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.

v Kol ve bacaklarmi es zamanl hareket ettirir.

v' Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v Farkli yonde/formda/hizada kosar.

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini siirdiiriir.
v Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
v Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi sdyler.
v Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.
v Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik yanitlari dinler.

Kazanim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ sozel yonergeleri yerine getirir.
v" Verilen tek yonergeyi hatirlar.
v" Verilen birden fazla y6nergeyi 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.
v Karsilagtig1 problemin ne oldugunu soyler.
v" Probleme iligkin ¢6ziim yolu/yollar1 6nerir.
v Probleme iliskin ¢oziim yollarindan birini seger.
V' Segtigi ¢oziim yolunun gerekgesini soyler.
v’ Sectigi ¢oziim yolunu dener.

KAVRAMLAR: Hizli-yavag

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklarla selamlagtiktan sonra ¢ember zamanina gecilerek daire eklinde yere oturulur. “Ses Bulmaca”
oyunu oynanir. Ogretmen dnceden belirledigi seslerden birisini acar. Cocuklardan bu seslerin hangi objelere
ait oldugunu tahmin etmelerini ister. Bilemedikleri taktirde seslerle ilgili ipuclar1 verir. Ornegin, "Bu ses bir
riizgarin sesi" gibi ipuglar1 vererek cocuklarin dogru cevabi bulmalarini saglanir. Farkli seslerle ¢ocuklarin
ilgisine gore oyun devam eder.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Sanat merkezine yavas ve hizli hareketleri simgeleyen resimler, artik materyaller, kirilmis oyuncaklar, yarim

kalmis projeler eklenerek cocuklarin hizli ve yavas hareket eden karakterler veya nesneler olusturmalari



desteklenir. Olusturulan merkezdeki degisiklige dikkat ¢ekilerek ¢ocuklarin bu ve diger merkezlerde vakit
gecirmelerine rehberlik edilir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Sinif toplanma siirecinde 6gretmen ¢ocuklara sézsiiz bir miizik agacagini soyler. Miizik durdugunda
cocuklardan yavag hareket etmelerini, miizik basladiginda ise hizli hareket ederek sinifi toplayip

temizlemelerini soyler.

MUZIiK-OYUN-TURKCE BUTUNLESTIRILMiS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)

ETKINLIiK ADI: Kelimelerle Oynuyorum

SOZCUKLER: Ritim,

DEGERLER:

MATERYALLER: Farkli nesnelere/ canlilara ait ses kayitlari, yavas ve hizli hareketleri simgeleyen resimler,
artik materyaller, ¢uval, miizik aletleri (ritim ¢ubuklari, davul, ziller, marakas vb.), izerinde ¢esitli eylemleri

gosteren gorseller, kese, hizli ve yavas ritimde miizik

Cocuklarin dikkati miizik merkezine ¢ekilir. Cocuklara “Cocuklar, miizik aletlerimiz bos durmaktan
yorulmus ve sanirim bizlerle konusmak istiyorlar. Haydi onlarla konusalim.” der ve her ¢ocuga bir miizik
aleti almasini sdyler . Cocuklara bir siire miizik aletleriyle serbest oynamalari i¢in zaman taninir. Daha
sonra sirayla her cocugun elindeki miizik aletiyle ritim tutmasi istenir. Her miizik aletinin ¢ikardig1 ses
dinlenir. Sonrasinda 6gretmen “Haydi simdi bir ritim ¢aligsmasit yapalim” der ve bir ritim ¢alar. Her cocuktan
verdigi ritmi elindeki miizik aletiyle tekrar etmesi istenir ve birkag kez tekrarlanir. Sonrasinda “Biz bu
sesleri miizik aletleri olmadan da ¢ikarabiliriz.” der. Ogretmen iizerinde cesitli eylemleri gosteren kartlarin
oldugu keseyi ¢ocuklara gosterir. “Simdi sirayla keseden bir kart ¢ekecegiz ve herkes ¢ektigi kart ile ilgili
bir climle kuracak.” Kurdugunuz ciimleyi elinizdeki miizik aletinizle seslendirmenizi istiyorum.” diyerek
siireci ¢ocuklara anlatir. Ogretmen dnce kendisi keseden bir kart ¢eker ve gorselle (Ornegin; elinde mikrofon
olan ¢ocuklar) ilgili bir ciimle kurar. Ornegin; Cocuklar sarki sdylilyor. Miizik aleti ile bu ciimleyi ritim
tutarak soyler. Daha sonra ¢ocuklar keseden sirayla birer kart ¢ekerek cektigi gorseli inceler ve miizik
aletleri ile ritim tutarlar. Ogretmen olusturulan ritimlerin hizli ya da yavas olup olmadigin1 sorar. Tiim
cocuklarin ¢alismay1 yapmasina firsat verilir. Daha sonra hizli ve yavas ritimde ¢alinan miiziklere eslik
edilerek sinifta ritim ¢alismalart yapilir.

ACIK ALANDA OYUN

Ogretmen ¢ocuklarla acik alan okul bahgesine ¢ikacaklarmi sdyler. Bu siirecte okul koridorlarma yiiriirken
cocuklara bir yaris diizenledigini ifade eder. Ogretmen ¢ocuklari 3 gruba ayirir ve her gruba ayr1 ydnerge
verir. Bir grup hizli ytiriirken, diger grup yavas yiirliyebilir. Bu esnada birbirlerine temas etmeden,
diisiirmeden ilerlemeleri gerektigi hatirlatilir. Bu sekilde yaris bah¢ede de devam edilebilir.

Cocuklarla yiirliyiis yaris1 sonucunda toplandiklart alana gegilir. Cocuklara “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu
icin “Cuval Yaris1” oyunu oynanacagi belirtilir. Oyunun kurallar1 cocuklara agiklanir ve tiim ¢ocuklarin

katilimiyla oyun oynanir. Ogretmen ¢ocuklarin 2 gruba ayrilmasini ister. Bunu yaparken ¢ocuklarin basina



dokunarak 1-2-1-2 seklinde ritmik olarak sayar. 1 olanlar kendi i¢cinde gruplasirken 2 olanlar diger tarafa
gecer. Oyun alanina baslangi¢ ve bitis ¢izgisi belirlenir. Gruplar baslangi¢ ¢izgisinin arkasina gegerler. Varig
icin bir siire belirlenir. Baglangi¢ noktasina gelen oyuncular, diidiik isareti ile yarismaya baglarlar. Bu siire
icinde ¢izgiye ulagsan oyuncu takimina say1y1 kazandirmis sayilir .

Ogretmen ¢ocuklara hizli seylerin ¢cabuk hareket ettigini, yavas seylerin ise yavas hareket ettigini soyler.
Cocuklardan 6nce hayatlarinda olan yavas ve hizli olan seyleri diistinmelerini ister. “Ben hayvan dedigimde
yavag veya hizli hareket eden bir hayvan soyleyeceksiniz. Araba dedigimde yavas veya hizli hareket eden
bir araba ismi sdyleyeceksiniz.” der. Ogretmenin sdyledigi hayvan, araba, hava olayi, renk, sark gibi
kelimelere uygun ornekleri vermeleri saglanir.

DEGERLENDIRME

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

Hizli ve yavas kelimeleri ne anlama geliyor?

Hangi hizda hareket etmek daha kolaydi?

Hangi hizda yiirtimek daha eglenceli?

Hangi miizik aletiyle ritim tuttun?

En ¢ok hangi miizik aletinin sesini begendin? Neden?

Ritim tutmak neye benziyor ?

Hizl1 ritim tutmak istediginde ne yaparsin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Kiigiik pet siselerin i¢cine kum ya da c¢akil taglar1 koyarak marakas yapip, sevdikleri bir sarkiya birlikte ritim
tutmalart ailelere onerilebilir.

Trafikte araglarin hangisinin yavas hangisini hizli gittigi hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilmesi onerilebilir.



TARIH:15/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

FiZIKSEL GELiSiM VE SAGLIK

Kazamim 1. Bedenini fark eder.

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

v Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

v’ Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v" Farkli yonde/formda/hizada kosar.

DIiL GELIiSIMIi

Kazanim 9. Ses bilgisi farkindahg gosterir.
v' Sozciiklerin ilk sesini soyler.
v' Admi yazili bir sekilde gordiigiinde tanir.

Kazamim 12. Yaz farkindahg gosterir.
Cevresindeki yazilar1 gosterir.

Yazi ve resmi birbirinden ayirir.

Yazinin islevini soyler.

Yazinin nereden basladigini gosterir.
Yazinin yoniinii gosterir.

Biiyiik ve kiiciik harfleri ayirt eder.
Yazimin giinliik yasamdaki 6nemini agiklar.
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BIiLISSEL GELISIM

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.

Nesne durum olay1 inceler.

Tahminini soyler.

Gerg¢ek durumu inceler.

Tahmini ile ger¢cek durumu karsilastirir.

Tahmini ile ger¢ek durum arasindaki benzerlikleri/farkliliklari agiklar.
Tahminine iligkin ¢ikarimlar bulunur.

AN N NN

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

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6ziim yolu/yollart 6nerir.
Probleme iliskin ¢6ziim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢coziim yolunun gerekcesini sdyler.
Sectigi ¢oziim yolunu dener.

AN N NN



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 bagkalarinin buldugu sonuglarla kargilagtirir.

v' Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglar1 agiklar.
KAVRAMLAR: Kirmizi, Mavi, Uzun-Kisa

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklar sinifa girdiklerinde 6gretmen her ¢ocuga sarilir ve “Seni ¢ok seviyorum” diyerek giilimser. “Sana
sevgimin bir parcasi olarak bu kirmizi kalbi yakana takmak istiyorum” der ve kirmizi eva malzemeden
kesilmis simli kalbi ¢ocuklarin her birinin yakasina yapistirir/tutturur. Cocuklarin hepsinin yakasinda minik
kirmizi bir kalp, 6gretmenin yakasinda ise daha biiyiik kirmizi bir kalp olur. Ogretmen ¢ocuklari toplanma
alanina cagirir. “Cocuklar bugiin sevginin giinii. Birbirimize, ailemize, arkadaslarimiza seni seviyorum
diyebiliriz” diyerek dikkat ¢eker. “Birbirini seven insanlar neler yapar?” sorusu ile ¢ocuklarin diisiinmeleri
saglanir. “Birbirini seven arkadaslar neler yapar?” sorusunu yonelterek birbirini seven ¢ocuklarin birlikte
oyun oynayabilecekleri konusuna vurgu yapilir. “Sevgi ile ilgili bir soru soralim” diyerek ¢ocuklarin
diistinmesi saglanir. Cocuklarin isimlerinin bas harflerinin yazili oldugu kartlar sinif zeminine
serpistirilmistir. Ogretmen selamlagma bittikten sonra her cocugun kendi isminin bag harfini bulup eline
alarak ortak alana gelmesini ister. Cocuklarla isimler ve kartlarin dogru eslesip eslesmedigi hep birlikte
kontrol edilir. Yanlis bir harfi elinde tutan ¢ocuk olursa 6gretmen rehberliginde ¢ocugun ismi ve harf tekrar
edilir. Oyun ikinci asamada kartlarin yerlere tekrar serpistirilmesi ile devam eder. Bu kez 6gretmen siniftan
bagimsiz bir kelime sdyler. Ornegin; Elma. Cocuklar E harfinin yazili oldugu kart: bulurlar. Ayn1 kart1 bulan
cocuklar kol kola girerek beklerler. Oyun bu sekilde devam eder. Cember zamani yapilarak giinliik etkinlik
akis1 kisaca ¢ocuklara aktarilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Matematik merkezine kirmizi ve mavi tahta boncuklar ile kalin ip, kirmizi ve mavi renkleri de i¢inde
baridiran oriintli gubuklar1 konulur. Cocuklarin masa etkinligi olarak boncuklar1 ipe dizmeleri, kirmizi-
mavi, kirmizi-kirmizi-mavi gibi karmasik oriintiileri yapmalari istenir.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezlerindeki oyunun ardindan gocuklara merkezleri toplayip sinifi temiz birakmalar sdylenir.

Kisisel temizlik ve tuvalet ihtiyaclarin1 gidermek i¢in lavabolara gegmeleri saglanarak ¢ocuklara eslik edilir.

OYUN-MUZIK-MATEMATIK BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)
ETKINLIK ADI: Kuyruk Kimin?

SOZCUKLER: Kuyruk, gévde

DEGERLER:



MATERYALLER: Kirmizi renkte eva malzemeden minik kalpler, harflerin yazili oldugu kartlar, ¢esitli
hayvanlarin beden ve kuyruklari ayr1 olacak sekilde ikiye boliinmiis renkli gorseller, hamur yapistirici,
karton, i¢i gdriinmeyen torba, miizik calar, sar1, mavi, kirmizi sivi gida boyasi, seffaf plastik veya cam

bardak, 6-7 yaprak pecete havlu, eldiven

Cocuklar yarim ay seklinde oturduktan sonra, 6gretmen ¢ocuklara “Insanlarda olmayan ama baz
hayvanlarda olan sey nedir?” sorusunu yéneltir. Ogretmen ¢ocuklarin tahminlerini dinler ve “kuyruk” cevabi
geldiginde 6gretmen kuyruklarla ilgili cok giizel bir oyun oynayacaklarini sdyler. Ogretmen smifa ici
goriinmeyen bir torba getirir. Cocuklardan torbadan birer kart gekmelerini ister. Torbada hayvanlarin govde
ve kuyrugunun yer aldig1 gorseller bulunmaktadir. Tiim ¢ocuklar torbadan birer kart aldiktan sonra
ogretmen, kartlardaki kuyruklarin ve govdelerin hangi hayvanlara ait oldugunu tahmin etmelerini ister.
Cocuklardan bu tahminlerini nedenleri ile agiklamalari istenir. Cocuklarin hepsinin tahminleri alindiktan
sonra torbadan ¢ekilen hayvanlarin gévde ve kuyruk parcalarinin eslerini bulmalari i¢in miizik ¢alinir.
Miizik caldig: siirece ¢ocuklar dans eder ve arkadaslarinin elindeki kartlardan kendi kartlarinin esini
bulmaya ¢aligirlar. Miizik durdugunda elindeki kartin esi hangi arkadasindaysa onunla es olur ve
hayvanlarin goévdelerini ve kuyruklarini eslestirirler. Govde ve kuyruk eslemesini yapan ¢ocuklar kartlarini
birlestirerek hamur yapistirici ile kartona yapistirirlar. Biitiin hayvanlar kuyruklariyla eslestirildikten sonra
tiim gorseller cocuklar tarafindan kartonlardan incelenir. En uzun ve en kisa kuyruklar belirlenir.

Calisma tamamlandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklarin yardimiyla sinifin zeminine uzun-kisa sekilde kesilmis
renkli bantlar yapistirir. Cocuklar iki gruba ayrilir. ilk gruptaki cocuklardan bantlarin iizerinden yiiriimeleri
istenir. Bantlarin iizerinde yiiriirken diisenler oyundan ¢ikar. Diger grup ayni sekilde bantlarin {izerinden
yiiriir ve dligmeden yiirliyenler oyunu kazanir. Bir kisi kalana kadar oyun devam eder. Bu yollarin
farkliliklar1 hakkinda sohbet edilerek yollardan birisinin uzun digerinin kisa oldugu vurgulanir. Oyunun
sonunda “Uzun yolda yiirlimek nasild1? Hangi yol daha kolaydi?”’ sorular1 sorulur.

Etkinligin ardinda 6gretmen son kalan ¢ocugu ressam olarak seger. Eline kirmizi ve mavi renklerde kiigiik
kartonlar verir. Ressam olan ¢ocuk elindeki renkli kartonlardan bir tanesini havaya kaldirarak gosterir.
Ressam hangi rengi gosterdi ise siniftaki 6grenciler o renk ile ilgili bir nesne bulup dokunmaya ¢aligir.
Ressama en uzun mesafede nesne bulan ¢ocuk ressam tarafindan secilerek yakalanir. Amag ressama en kisa

mesafede bir kirmizi veya mavi nesneye dokunmaktir. Oyun ebenin degismesi ile devam eder

ACIK ALANDA OYUN

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

FEN (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Yiiriiyen Renkler

SOZCUKLER: Karisim

DEGERLER:



MATERYALLER: Sar1, mavi, kirmizi sivi gida boyasi, seffaf plastik veya cam bardak, 6-7 yaprak pecete
havlu, eldiven

Oyunun ardindan ¢ocuklarla tiim gerekli malzemeler “Yiiriiyen Renkler Deneyi” i¢in hazirlanir. Cocuklarin
deneyi gorebilecekleri uygun bir alana gecilir. Deney yapilirken 6gretmen tiim basamaklari basit ve kisa
sekilde okurken ¢ocuklar uygulamasini yapacaklardir. Ogretmen ¢ocuklar arasinda gorev paylasimlari
yapmis olmalidir. Alt1 bardaga su doldurulur. Birer bardak atlanarak renkler suya karistirilir. En distaki
bardaga ilk renk konur. Pegete havlular koprii haline getirilir ve suya birakilir. Renklerin hizli bir sekilde
ylirlimesi gozlemlenir. Deney boyunca ¢ocuklar “Hangi renkleri karistiralim? Simdi ne goriiyorsun? Sence
ne oluyor? Bu iki renk karisinca sence ne olacak? Simdi hangi renkleri karistiralim? Cocuklarin hepsinin bir
gorevinin oldugu bu deneyde ¢ocuklarin kendilerini degerlendirmeleri istenir. “Sen bu deneye nasil katki
sagladin?” sorusu sorulabilir. Deneyin bitiminde kitap ¢aligmasina gegilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

“Panco’nun pantolonunda hangi renk benekler var? Soyleyelim. Pan¢o’nun balonlarini pantolonundaki
beneklerin renklerinde boyayalim (s.25). Kirmiz1 kutu i¢indeki diigmelerin lizerindeki ¢izgilere dikkat
edelim. Yesil cer¢eve icindeki diigmelere ayni ¢izgileri 6rnekteki gibi ¢izelim (s.26). Pango’nun tuttugu
riizgargiiliiniin renk siralamasina dikkat edelim. Riizgargiillerinin boyanmamis yerlerini bir mavi, bir kirmizi
olacak sekilde boyayalim (s.27). Ulasimizi tasitlarla saglariz. Tasitlara hareket ettikleri yola gore isim
veririz. Karada gidiyorsa kara tasit1 deriz. Otomobil resminin ¢izim agamalarini inceleyelim. Cizim
asamalarina uygun olarak ayni otomobili ¢izelim (s.28). En kisa olan agac1 isaretleyelim. En uzun olan
kalemi isaretleyelim. Panco’nun elindeki ipi uzun olan balonu isaretleyelim. Bos kutuya bir uzun, bir kisa
cicek cizelim (s.29). Sevgimizi birbirimize ¢esitli sekillerde ifade ederiz. Sevgimizi bazen sarilarak, bazen
bir cigekle, bazen de resim yaparak gosterebiliriz. Yukaridaki resimleri inceleyelim. Biz sevgimizi nasil

gosteriyoruz? Resmin altindaki kelebegi boyayalim (s.30

DEGERLENDIRME

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

Kuyruk hangi canlilarda olur?

Uzun kuyruklu bir hayvan séyler misin ?

Elindeki kart ile hangi arkadagsinla eslestin?

Ailendeki en kisa boylu kisi kim?

Ressam oyununda sinifta hangi materyal daha uzakti?

Mavi renginde bir yiyecek ismi sdyler misin?

Deneyde hangi malzemeleri kullandik?

Deneyde en ¢ok hangi renk dikkatini ¢ekti?



Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ogretmen ailelerden ¢ocuklariyla birlikte hayvan belgeseli izlemesini ve oradaki hayvanlarin kuyruklarin,
renk, sekil, biiylikliik ya da uzunluk yonleriyle diger hayvanlarla karsilastirmalarini isteyebilir.

Ertesi giin yapilacak olan “Ayin Ulkesi/Kiiltiirii” etkinligi i¢in Musir iilkesini temsil eden bir obje veya
gorseli okula gondermeleri istenir. Cocuklarinin Misir kiiltiiriinii yansitan bir kiyafet/aksesuar1 giymis veya
takmis olarak okula gelmeleri gerektigi hatirlatilir.

Cocuklarin kendi ailelerindeki bireylerin boylarini bir grafikte isaretlemesi, ailenin en uzun ve en kisa
bireylerini 6lgerek segcmesinin desteklenmesi onerilir



TARIH:16/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

FiZIKSEL GELiSiM VE SAGLIK

Kazamim 1. Bedenini fark eder.

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

v Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

v’ Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v" Farkli yonde/formda/hizada kosar.

DIiL GELIiSIMIi

Kazanim 9. Ses bilgisi farkindahg gosterir.
v' Sozciiklerin ilk sesini soyler.
v' Admi yazili bir sekilde gordiigiinde tanir.

Kazamim 12. Yaz farkindahg gosterir.
Cevresindeki yazilar1 gosterir.

Yazi ve resmi birbirinden ayirir.

Yazinin islevini soyler.

Yazinin nereden basladigini gosterir.
Yazinin yoniinii gosterir.

Biiyiik ve kiiciik harfleri ayirt eder.
Yazimin giinliik yasamdaki 6nemini agiklar.

AN YN N N N NN

BIiLISSEL GELISIM

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.

Nesne durum olay1 inceler.

Tahminini soyler.

Gerg¢ek durumu inceler.

Tahmini ile ger¢cek durumu karsilastirir.

Tahmini ile ger¢ek durum arasindaki benzerlikleri/farkliliklari agiklar.
Tahminine iligkin ¢ikarimlar bulunur.

AN N NN

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

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6ziim yolu/yollart 6nerir.
Probleme iliskin ¢6ziim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢coziim yolunun gerekcesini sdyler.
Sectigi ¢oziim yolunu dener.

AN N NN



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 bagkalarinin buldugu sonuglarla kargilagtirir.

v' Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglar1 agiklar.
KAVRAMLAR: Kirmizi, Mavi, Uzun-Kisa

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklar sinifa girdiklerinde 6gretmen her ¢ocuga sarilir ve “Seni ¢ok seviyorum” diyerek giilimser. “Sana
sevgimin bir parcasi olarak bu kirmizi kalbi yakana takmak istiyorum” der ve kirmizi eva malzemeden
kesilmis simli kalbi ¢ocuklarin her birinin yakasina yapistirir/tutturur. Cocuklarin hepsinin yakasinda minik
kirmizi bir kalp, 6gretmenin yakasinda ise daha biiyiik kirmizi bir kalp olur. Ogretmen ¢ocuklari toplanma
alanina cagirir. “Cocuklar bugiin sevginin giinii. Birbirimize, ailemize, arkadaslarimiza seni seviyorum
diyebiliriz” diyerek dikkat ¢eker. “Birbirini seven insanlar neler yapar?” sorusu ile ¢ocuklarin diisiinmeleri
saglanir. “Birbirini seven arkadaslar neler yapar?” sorusunu yonelterek birbirini seven ¢ocuklarin birlikte
oyun oynayabilecekleri konusuna vurgu yapilir. “Sevgi ile ilgili bir soru soralim” diyerek ¢ocuklarin
diistinmesi saglanir. Cocuklarin isimlerinin bas harflerinin yazili oldugu kartlar sinif zeminine
serpistirilmistir. Ogretmen selamlagma bittikten sonra her cocugun kendi isminin bag harfini bulup eline
alarak ortak alana gelmesini ister. Cocuklarla isimler ve kartlarin dogru eslesip eslesmedigi hep birlikte
kontrol edilir. Yanlis bir harfi elinde tutan ¢ocuk olursa 6gretmen rehberliginde ¢ocugun ismi ve harf tekrar
edilir. Oyun ikinci asamada kartlarin yerlere tekrar serpistirilmesi ile devam eder. Bu kez 6gretmen siniftan
bagimsiz bir kelime sdyler. Ornegin; Elma. Cocuklar E harfinin yazili oldugu kart: bulurlar. Ayn1 kart1 bulan
cocuklar kol kola girerek beklerler. Oyun bu sekilde devam eder. Cember zamani yapilarak giinliik etkinlik
akis1 kisaca ¢ocuklara aktarilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Matematik merkezine kirmizi ve mavi tahta boncuklar ile kalin ip, kirmizi ve mavi renkleri de i¢inde
baridiran oriintli gubuklar1 konulur. Cocuklarin masa etkinligi olarak boncuklar1 ipe dizmeleri, kirmizi-
mavi, kirmizi-kirmizi-mavi gibi karmasik oriintiileri yapmalari istenir.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezlerindeki oyunun ardindan gocuklara merkezleri toplayip sinifi temiz birakmalar sdylenir.

Kisisel temizlik ve tuvalet ihtiyaclarin1 gidermek i¢in lavabolara gegmeleri saglanarak ¢ocuklara eslik edilir.

OYUN-MUZIK-MATEMATIK BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)
ETKINLIK ADI: Kuyruk Kimin?

SOZCUKLER: Kuyruk, gévde

DEGERLER:



MATERYALLER: Kirmizi renkte eva malzemeden minik kalpler, harflerin yazili oldugu kartlar, ¢esitli
hayvanlarin beden ve kuyruklari ayr1 olacak sekilde ikiye boliinmiis renkli gorseller, hamur yapistirici,
karton, i¢i gdriinmeyen torba, miizik calar, sar1, mavi, kirmizi sivi gida boyasi, seffaf plastik veya cam

bardak, 6-7 yaprak pecete havlu, eldiven

Cocuklar yarim ay seklinde oturduktan sonra, 6gretmen ¢ocuklara “Insanlarda olmayan ama baz
hayvanlarda olan sey nedir?” sorusunu yéneltir. Ogretmen ¢ocuklarin tahminlerini dinler ve “kuyruk” cevabi
geldiginde 6gretmen kuyruklarla ilgili cok giizel bir oyun oynayacaklarini sdyler. Ogretmen smifa ici
goriinmeyen bir torba getirir. Cocuklardan torbadan birer kart gekmelerini ister. Torbada hayvanlarin govde
ve kuyrugunun yer aldig1 gorseller bulunmaktadir. Tiim ¢ocuklar torbadan birer kart aldiktan sonra
ogretmen, kartlardaki kuyruklarin ve govdelerin hangi hayvanlara ait oldugunu tahmin etmelerini ister.
Cocuklardan bu tahminlerini nedenleri ile agiklamalari istenir. Cocuklarin hepsinin tahminleri alindiktan
sonra torbadan ¢ekilen hayvanlarin gévde ve kuyruk parcalarinin eslerini bulmalari i¢in miizik ¢alinir.
Miizik caldig: siirece ¢ocuklar dans eder ve arkadaslarinin elindeki kartlardan kendi kartlarinin esini
bulmaya ¢aligirlar. Miizik durdugunda elindeki kartin esi hangi arkadasindaysa onunla es olur ve
hayvanlarin goévdelerini ve kuyruklarini eslestirirler. Govde ve kuyruk eslemesini yapan ¢ocuklar kartlarini
birlestirerek hamur yapistirici ile kartona yapistirirlar. Biitiin hayvanlar kuyruklariyla eslestirildikten sonra
tiim gorseller cocuklar tarafindan kartonlardan incelenir. En uzun ve en kisa kuyruklar belirlenir.

Calisma tamamlandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklarin yardimiyla sinifin zeminine uzun-kisa sekilde kesilmis
renkli bantlar yapistirir. Cocuklar iki gruba ayrilir. ilk gruptaki cocuklardan bantlarin iizerinden yiiriimeleri
istenir. Bantlarin iizerinde yiiriirken diisenler oyundan ¢ikar. Diger grup ayni sekilde bantlarin {izerinden
yiiriir ve dligmeden yiirliyenler oyunu kazanir. Bir kisi kalana kadar oyun devam eder. Bu yollarin
farkliliklar1 hakkinda sohbet edilerek yollardan birisinin uzun digerinin kisa oldugu vurgulanir. Oyunun
sonunda “Uzun yolda yiirlimek nasild1? Hangi yol daha kolaydi?”’ sorular1 sorulur.

Etkinligin ardinda 6gretmen son kalan ¢ocugu ressam olarak seger. Eline kirmizi ve mavi renklerde kiigiik
kartonlar verir. Ressam olan ¢ocuk elindeki renkli kartonlardan bir tanesini havaya kaldirarak gosterir.
Ressam hangi rengi gosterdi ise siniftaki 6grenciler o renk ile ilgili bir nesne bulup dokunmaya ¢aligir.
Ressama en uzun mesafede nesne bulan ¢ocuk ressam tarafindan secilerek yakalanir. Amag ressama en kisa

mesafede bir kirmizi veya mavi nesneye dokunmaktir. Oyun ebenin degismesi ile devam eder

ACIK ALANDA OYUN

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

FEN (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Yiiriiyen Renkler

SOZCUKLER: Karisim

DEGERLER:



MATERYALLER: Sar1, mavi, kirmizi sivi gida boyasi, seffaf plastik veya cam bardak, 6-7 yaprak pecete
havlu, eldiven

Oyunun ardindan ¢ocuklarla tiim gerekli malzemeler “Yiiriiyen Renkler Deneyi” i¢in hazirlanir. Cocuklarin
deneyi gorebilecekleri uygun bir alana gecilir. Deney yapilirken 6gretmen tiim basamaklari basit ve kisa
sekilde okurken ¢ocuklar uygulamasini yapacaklardir. Ogretmen ¢ocuklar arasinda gorev paylasimlari
yapmis olmalidir. Alt1 bardaga su doldurulur. Birer bardak atlanarak renkler suya karistirilir. En distaki
bardaga ilk renk konur. Pegete havlular koprii haline getirilir ve suya birakilir. Renklerin hizli bir sekilde
ylirlimesi gozlemlenir. Deney boyunca ¢ocuklar “Hangi renkleri karistiralim? Simdi ne goriiyorsun? Sence
ne oluyor? Bu iki renk karisinca sence ne olacak? Simdi hangi renkleri karistiralim? Cocuklarin hepsinin bir
gorevinin oldugu bu deneyde ¢ocuklarin kendilerini degerlendirmeleri istenir. “Sen bu deneye nasil katki
sagladin?” sorusu sorulabilir. Deneyin bitiminde kitap ¢aligmasina gegilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

“Panco’nun pantolonunda hangi renk benekler var? Soyleyelim. Pan¢o’nun balonlarini pantolonundaki
beneklerin renklerinde boyayalim (s.25). Kirmiz1 kutu i¢indeki diigmelerin lizerindeki ¢izgilere dikkat
edelim. Yesil cer¢eve icindeki diigmelere ayni ¢izgileri 6rnekteki gibi ¢izelim (s.26). Pango’nun tuttugu
riizgargiiliiniin renk siralamasina dikkat edelim. Riizgargiillerinin boyanmamis yerlerini bir mavi, bir kirmizi
olacak sekilde boyayalim (s.27). Ulasimizi tasitlarla saglariz. Tasitlara hareket ettikleri yola gore isim
veririz. Karada gidiyorsa kara tasit1 deriz. Otomobil resminin ¢izim agamalarini inceleyelim. Cizim
asamalarina uygun olarak ayni otomobili ¢izelim (s.28). En kisa olan agac1 isaretleyelim. En uzun olan
kalemi isaretleyelim. Panco’nun elindeki ipi uzun olan balonu isaretleyelim. Bos kutuya bir uzun, bir kisa
cicek cizelim (s.29). Sevgimizi birbirimize ¢esitli sekillerde ifade ederiz. Sevgimizi bazen sarilarak, bazen
bir cigekle, bazen de resim yaparak gosterebiliriz. Yukaridaki resimleri inceleyelim. Biz sevgimizi nasil

gosteriyoruz? Resmin altindaki kelebegi boyayalim (s.30

DEGERLENDIRME

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

Kuyruk hangi canlilarda olur?

Uzun kuyruklu bir hayvan séyler misin ?

Elindeki kart ile hangi arkadagsinla eslestin?

Ailendeki en kisa boylu kisi kim?

Ressam oyununda sinifta hangi materyal daha uzakti?

Mavi renginde bir yiyecek ismi sdyler misin?

Deneyde hangi malzemeleri kullandik?

Deneyde en ¢ok hangi renk dikkatini ¢ekti?



Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ogretmen ailelerden ¢ocuklariyla birlikte hayvan belgeseli izlemesini ve oradaki hayvanlarin kuyruklarin,
renk, sekil, biiylikliik ya da uzunluk yonleriyle diger hayvanlarla karsilastirmalarini isteyebilir.

Ertesi giin yapilacak olan “Ayin Ulkesi/Kiiltiirii” etkinligi i¢in Musir iilkesini temsil eden bir obje veya
gorseli okula gondermeleri istenir. Cocuklarinin Misir kiiltiiriinii yansitan bir kiyafet/aksesuar1 giymis veya
takmis olarak okula gelmeleri gerektigi hatirlatilir.

Cocuklarin kendi ailelerindeki bireylerin boylarini bir grafikte isaretlemesi, ailenin en uzun ve en kisa
bireylerini 6lgerek segcmesinin desteklenmesi onerilir



TARIH:19/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazanmim 7. Farklh kiiltiirel ozellikleri irdeler.

v

v
v
v
v

Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri tanitir.

Farkli kiiltiirel 6zelliklere ve uygulamalara dair sorular sorar.

Farkl1 tilkelere 6zgii kiiltiirel 6zellikleri soyler.

Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini karsilastirir.
Farkl1 kiiltiirel miras ve varliklar1 koruma etkinliklerine katilir.

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

ANANE N NN

Verilen isi/gorevi basarabilecegini sOyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baglamaya istekli oldugunu gdosterir.

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

Gorevini siirdiirmekten keyif alir.

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazamim 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.

v

v
v
v

Cevresindeki giinliik yagsaminda ki basit Oriintiileri gosterir.
Iki ve daha fazla 6geden olusan oriintiideki kural1 sdyler.
Modele bakarak oOriintiiyii kopyalar.

Oriintiiyii kuralina gére devam ettirir.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.

AN VN N N N NN

Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6zlim yolu/yollar1 6nerir.
Probleme iligkin ¢6ziim yollarindan birini seger.
Sectigi ¢ozlim yolunun gerekcesini soyler.

Sectigi ¢coziim yolunu dener.

(Coziime ulagamadiZinda yeni bir ¢éziim yolu seger
Coziime ulasamadiginda nedenlerini sorgular.
Denedigi ¢6ziim yolu/yollarin1 degerlendirir.

FiZiKSEL GELiSiM VE SAGLIK

Kazanim 8. Arac gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.

AN NN N N NN

Farkli nesnelerle kule yapar.

Nesneleri ipe, cubuga dizer.

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.
Nesnelere sekil verir.

Farkl1 yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkli nesneleri keser.

Parmagin1 kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak i¢in ii¢ parmagini islevsel kullanir.



v Nesneleri kullanarak 0zgiin iiriinler olusturur.

KAVRAMLAR: Uzun-Kisa

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar selamlanarak 6gretmen tarafindan karsilanir. Cember zamani i¢in toplanilir. Giin i¢inde yapilacak
etkinlik akisi ¢ocuklara kisaca bahsedilir. Cocuklarin evden getirmis olduklar1 Misir kiiltiir{inii yansitan
gorseller siifin duvarlarina/camlarina ¢ocuklarla birlikte asilir. Getirilen objelerin 6gretmen tarafindan
okulun veya sinifin bir kdsesinde hazirlanan gegici bir miize merkezinde sergilenmesi saglanir. Bu
diizenlemeler ¢ocuklarla birlikte yapilir. Cocuklarla piramitler, firavunlar ve Misir'daki diger ilging 6geler
hakkinda konusulur. Bu esnada 6gretmen ¢ocuklara resimleri ve objeleri incelemeleri gerektigini belirterek
uzun siire incelemelerine firsat verilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogrenme merkezleri Misir kiiltiiriinii tanitacak sekilde zenginlestirilir. Dramatik oyun merkezine Misir
kiiltiirline ait aksesuarlar, blok merkezine biiyiik bir piramit resmi ve ¢cocuklarin piramit insa edebilecekleri
ahsap bloklar, erken okuryazarlik merkezine misir alfabesine ait gorsellerin yer aldig1 kartlar yerlestirilir.
Merkezlerdeki materyaller cocuklara tanitilir . Onceden zenginlestirilmis merkezlerde ¢ocuklarin serbest
vakit gecirmelerine imkan saglanirken 6gretmen tarafindan bireysel gézlemler yapilir.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezleri ve sinif ortaminin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarm temizlik ve tuvalet
ithtiyaclarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.
TURKCE-SANAT-MATEMATIK- BUTUNLESTIRILMIS (KUCUK GRUP ETKINLiGi)
ETKINLIK ADI: Misir Piramitleri
SOZCUKLER: Kiiltiir, firavun piramit, heykel, insa, defile
DEGERLER: Saygi, Sorumluluk
MATERYALLER: Misir kiiltiiriinii yansitan gorseller, Misir kiiltiiriine ait aksesuarlar, biiyiik bir piramit
resmi, ahsap bloklar, misir alfabesine ait gorsellerin yer aldig1 kartlar, slayt/sunum, defile halis1 veya kumas,
renkli kartonlar, stingerler, renkli boya ve firgalar, yapistirici, Misir piramitlerinin ve heykellerinin resimleri,

uzun kisa ebatlarda piramit, heykel resimleri

Cocuklarla birlikte 6gretmen tarafindan secilerek olusturulmus misir kiiltiirlinii tanitan dijital slayt izlenir.
Slaytta yer alan gorseller lizerine sohbet edilir. Ardindan misir kiiltiiriinii yansitan kiyafetlerle okula gelen
cocuklara “Simdi birlikte bir defile yapacagiz. Defilede sizler misir kiiltiirlinii yansitan kiyafet veya
aksesuarlarinizi tanitip bize gostereceksiniz” denir. Okulun uygun bir alanina uzun bir hali veya temsili bir
kumas serilerek defile alan1 olusturulur. Tiim ¢ocuklar kenarda otururken sirayla ¢ikip yol lizerinde yiiriirler
ve kendilerindeki kostiim veya aksesuari tanitirlar. Defile sonunda ¢ocuklar rahat edebilecekleri kiyafetlerini

giyerler ve okul bahgesine ¢ikilir.



Ogretmen dncesinden musir alfabesinde yer alan sekillerin oldugu kartlar1 bahgenin bazi kisimlarina saklar.
Cocuklardan bu kartlar1 bulmalarini ister. Her ¢ocugun elinde bir misir alfabesine ait harf olacaktir.
Cocuklara ellerindeki kartta yer alan seklin neye benzedigini sorar. Bireysel olarak benzettikleri nesneyi
sOylerler. Ardindan ¢ocuklarin 3-4 kisilik gruplar haline gelmelerini saglar. Her grubu bahgenin bagka bir
yerine yerlestirir. Gruplardan ellerindeki kartlara bakarak bu sekillerden bir hikdye olusturmalarini ister.
Calisma igin yeterince siire verilir. Bu esnada 6gretmen gruplar arasinda dolasarak hikayelerin liretimine
rehberlik eder. Calisma gruplarin kendi hikayelerini tiim sinifa anlatmasi ile sonlandirilir. Sinifa gecilir ve
caligma masalarina oturulur. Misir kiiltliriine dair neler 6grendikleri sorulur ve ¢ocuklardan gelen yanitlar
iizerine sohbet edilir. Bliyiik slingerler, kesme aletleri ve ¢esitli materyallerle zenginlestirilmis masada
cocuklarin bireysel olarak siingerle misir kiiltiiriine ait eser yapilacaktir. Misir tanrilarina veya hayvanlarina
(aslan, kedi, vb.) benzeyen sekiller, piramitler yapmalari istenir. Stingerleri keserek, kopararak, baglayip
yapistirarak ortaya bir eser inga etmeleri gerektigi vurgulanir. Cikan eserler miize merkezine eklenerek
ailelerin de gezebilecegi bir alana konulur.

Cocuklara farkli ebatlarda piramit, heykel resimleri gosterilir. Tiim resimler kenar hatlarindan oyularak
kesilmistir ve ayn1 gorsel hem uzun hem kisa ebatlarda bulunmaktadir. Ogretmen bu resimleri kullanarak bir
oriintii olusturur. Ornegin: kisa piramit-uzun aslan heykeli- kisa alfabe harfi... bu driintilyii ¢ocuklardan
devam ettirmeleri istenir.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME

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

Smifta olusturdugumuz miizeye baska neler eklenebilir?

Sen bir misirlt olsaydin nasil giyinmek isterdin?

Misir alfabesinde en ¢ok dikkatini ¢ceken sekil hangisi?

Piramit yapmak i¢in bagka hangi malzemeler kullanilabilir?

Stingeri oyarak ne yaptin?

Oriintiiye baska neler eklenebilir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden ¢ocuklara misir kiiltiiriindeki tanrilar ve efsaneler hakkinda kisa bir hikdye anlatmalari istenebilir.
Cocuklarla birlikte ailelerin misir alfabesinden “Hos geldiniz, Merhaba™ gibi toplumsal bir mesaj

olusturarak insanlarin gorebilecegi bir alana asilmasi Onerilir.



TARIH:20/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DiL. GELiSiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
Nefesini dogru kullanir.

Sesinin tonunu ayarlar.

Sesinin siddetini ayarlar.

Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanir.

Konugma hizini ayarlar.

AN NN NN

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

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

v" Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

v' Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v' Farkl1 yonde/formda/hizada kosar.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
v Nesne durum olay1 inceler.
v Tahminini soyler.
v" Gergek durumu inceler.

Kazanim 9. Say1 farkindah@ gosterir.
v’ Giindelik hayatta sayilarla karsilastigi nesne/durumlara drnek verir.
v' Sayilarin giindelik hayatta ki 6nemini agiklar.
v" Gosterilen saymnin kag oldugunu soyler.
v’ Sdylenen say1y1 gosterir.

Kazanim 16. Geometrik sekilleri tanir.
v Gosterilen geometrik seklin adini sdyler.
v Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini sdyler.
v Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore karsilastirir.
v Soylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.

Kazamim 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.
v Cevresindeki giinliik yasaminda ki basit oriintiileri gosterir.
v Iki ve daha fazla 6geden olusan driintiideki kurali soyler.
v" Modele bakarak oriintiiyii kopyalar.
v Oriintiiyii kuralina gére devam ettirir.
v
Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.
v Karsilastig1 problemin ne oldugunu sdyler.



v Probleme iliskin ¢oziim yolu/yollar1 énerir.

v Probleme iliskin ¢oziim yollarindan birini seger.
v’ Sectigi ¢oziim yolunun gerekgesini soyler.

v’ Sectigi ¢oziim yolunu dener.

KAVRAMLAR: Daire, Kirmizi, Mavi, 1 rakami

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar okul bahgesinde karsilanir ve selamlanir. Cocuklara “Bugiin hava nasil ¢ocuklar?” diye sorulur.
Havanin durumuna gore giinesli, bulutlu, yagmurlu, riizgarli olabilecegi konusulur. Evden gelirken herkesin
bugiin ne giydigini anlatmasi istenir. Havaya uygun kiyafetlerin neler olduklar1 hep birlikte se¢ilir. Uygun
olmayan kiyafetlerin neden uygun olmadiklar1 ¢ocuklarla birlikte konusulur . (Bu sohbette kiyafetlerin
yalnizca hava sartlarina uygunlugu degerlendirilmelidir. Renginden ve modelinden dolay1 ¢ocuklarin
kiyafetlerine bir elestiri yapilmasi durumu 6gretmen tarafindan kontrol altinda tutulmalidir.) Etkinligin
ardindan ¢ocuklardan bahgenin farkli yerlerine saklanmis olan kirmizi ve mavi renkte daireleri bulmalari
istenir ve toplanan tiim daireleri ortaya koyar. Goniillii bir ¢ocuk segilir ve yonergeye uygun davranmasini
istenir . “Bana 1 tane kirmizi daire ver. 1 tane mavi daire ver.” gibi yonergeler verir. Farkli cocuklardan da
sirayla bu yonergeye uygun olarak istenilen rengi dogru sayida verdigi kontrol edilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Matematik merkezine rakam-nesne resimleri i¢eren elestirme kartlar1 konulur. Kartlardaki nesneleri sayarak
uygun rakamla eslestirmeleri istenir. Sinifta gegici kum merkezi olusturulur. Kum tepsisinin kenarina 1
rakaminin biiyiik resmi yerlestirilir. Cocuklara kumda 1 rakamini parmakla, elle, bir nesne ile yazarak
caligmalari i¢in rehber olunur.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezleri ve sinif ortamimin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarin temizlik ve tuvalet

ithtiyaclarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegcilir.

OYUN-MATEMATIK BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIiK ADI: Meyve Bahcesi

SOZCUKLER: Oriintii

DEGERLER: Saygi

MATERYALLER: Kus, kedi ve kdpek gorselleri, kare seklinde kesilmis kartonlar (20-25 adet), yapistirici, ,
kopiik bardak, pinpon topu, pipet, plastik tabak,

Ogretmen “Elmay1 kim sever? Elma sevenler elime dokunsun. Armudu kim sever? Armut sevenler elime
dokunsun. Cilegi kim sever? Cilek sevenler elime dokunsun” diye farkli meyve isimleriyle sarki soyleyerek
cocuklarin dikkatini ¢eker. Tiim ¢ocuklar, 6gretmenin eline dokundugunda el ele tutusup halka olmalar1 ve

oturmalari istenir.



Ogretmen c¢ocuklara, “Simdi ‘Meyve Bahgesi’ oyununu oynayacagiz. Bunun igin i¢inizden birini bahgenin
sahibi segecegiz. Sectigimiz kisi Ayse Teyze/Ali Day1 olacak ve halkanin ortasina oturacak. Bir arkadasinizi
da ebe sececegiz ve halkanin disina ¢gikaracagiz. Ebe halkanin disinda dolasirken el ¢irparak sarkimizi
sOyleyecegiz” der.

Sarki

Kirmizi, yesil elmalar

Sulu sulu armutlar

Yersen hasta olmazsin

Vitaminsiz kalmazsin

Sarki bitince, ebe Ayse Teyze donerek ‘Ayse Teyze, bah¢ende oynayabilir miyim?’ diye seslenecek. O da
‘Evet, oynayabilirsin?’ diyecek. Ebe, ‘Tesekkiir ederim’ deyip halka olup oturan ¢ocuklarin arasinda ve
etrafinda dolagmaya baslayacak. Daha sonra tekrar seslenecek ve ‘Agactan elma, armut vb. koparabilir
miyim?’ diye soracak, ‘Evet’ cevabini aldiktan sonra tesekkiir edecek. Ebe, bundan sonra oturan
cocuklardan birinin basina eliyle dokunup onu ayaga kaldiracak. Bunu goren Ayse Teyze/Ali Day1 ‘En
degerli elmami/armudumu/vb. aldin. Onu birak sana bagka bir tane vereyim’ diyecek. Ebe de ‘Oyleyse iki
tane verir misin?’ diyecek. Bu kez kimleri verecegini Ayse Teyze/Ali Day1 sececek ve oturan ¢ocuklardan
ikisini kaldiracak. Bunlardan biri ebe olacak, digeri Ayse Teyze/Ali Day1 olacak” seklinde oyunun nasil
oynanacagi anlatilir. Oyunun anlasilmasi i¢in bir deneme yapilir ve kurallar tekrar hatirlatilir.
Anlagildigindan emin olunduktan sonra oyuna gegilir. Oyun ilgiye gore bir siire oynanir. Oyunun sonunda,
cocuklara bir baskasinin esyasini almak i¢in izin istemek gerektigi hatirlatilir. Sinifta farkli esyalarin isimleri
sOylenerek kullanmak i¢in kimden izin almak gerektigine iliskin sohbet edilir.

Hayvanlar da baskalarindan izin alirlar m1? sorusu ile gegis yapilir. Gelen yanitlar {izerinde sohbet edilir.
Ogretmen kare seklinde kesilmis kartonlarin {izerine kus, kedi, kdpek gorsellerini yapistirir. Sinifta zemin
iizerine drnek olmast igin ikili ériintii hazirlanir (kus-kedi / kus-kedi / kus- ...). Ogretmen cocuklara yerdeki
orlintiileri fark etmelerini saglayacak sorular sorar. Sorularin ardindan kedi, kopek ve kus gorsellerini

kullanarak ¢ocuklardan kendi ikili Oriintiilerini olusturmalarini ister.

ACIK ALANDA OYUN

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

TURKCE-DRAMA-OYUN (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Beni Harekete Gegir

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Pinpon topu, bardak



Cocuklara bir dykii anlatilacagi ve bir oyun oynanacagi sdylenir. Oykiide kus, kedi ve kdpek oldugu
aciklanir. Cocuklara kus, kedi ve kopek arasindaki benzerlik ve farkliliklar sorulur ve 6ykii anlatilmaya
baslanir.

“Ormandaki hayvanlar birbirleriyle ‘Beni harekete gegir’ oyununu oynamaya karar vermisler. Oyunu dnce
kus baglatmis. Kus, kanatlarini bir kez ¢irparak kediye dokunmus. Kedi oldugu yerde iki kez mirlayarak
kopege dokunmus. Kopek de li¢ kez ayaklarini yere vurarak kusa dokunmus. Sonra yine kus, kanatlarini bir
kez ¢irparak kediye dokunmus. Kedi oldugu yerde iki kez mirlayarak kopege dokunmus. Kopek de ii¢ kez
ayaklarini yere vurarak tekrar kusa dokunmus. Sira tekrar kusa gelmis. Hepsi birbirlerini harekete gecgirerek
ormanda ilerlemisler.

Ogretmen, 6ykiiyii canlandirdiktan sonra ¢ocuklar1 dykiideki hayvanlarin oyununa katilmaya davet eder.
Cocuklara oyunu nasil oynayacaklarin1 gostermek i¢in yanina siniftan iki cocugu da alarak oyunu bagslatir.
Oyun daha sonra ¢ocuklarin 6nceden olugturduklari oriintiiler {izerinden de oynanir. Oyun farkli oriintiiler
olusturularak cesitlendirilebilir.

Cocuklarin gorebilecegi bir alana bir masa konulur. Cocuklar 2 gruba ayrilirlar. Masanin {lizerine iki adet
kagit tabak, her ¢cocuga ait plastik pipet, ¢esitli rakamlarin yazili oldugu renkli kagitlar konulur. Kagitlar
masanin {lizerine serpistirilmistir. Her iki gruptan birer ¢gocuk gelir. Her grubun bir tabagi vardir. Cocuklar
masanin lizerinde daginik duran kagitlardan 1 rakami yazili olanlar1 belirlerler. Pipetin bir ucu agizlarinda
iken diger ucu kagidin tizerindedir. Nefesleriyle kagidi kaldirip kendi gruplarina ait tabaga birakirlar.
Ellerini kullanmak yasaktir. 1 rakami yazil1 olan bir kagidi tabaga koyan ¢ocuk kendi grubunda arkaya geger
ve ondeki arkadagsi gelir. Tiim grup bitene kadar etkinlik devam eder. En sonunda her grubun tabagindaki 1
rakamlar1 sayilir .

Etkinligin ardindan “1 rakami hem kiiciik hem ¢aliskan ama bir o kadar da hareketli bir rakam. Siirekli
ortadan kayboluyor. Ne dersiniz 1 rakami kaybolursa onu bulabilir miyiz?” diyerek merak uyandirilir. Ug
tane koplik bardak ve lizerinde bir sayisinin yazili oldugu pinpon topu masa tizerine yerlestirilir . Bardaklar
agizlar1 asag1 gelecek sekilde konur. Ogretmen, pinpon topunu bardaklardan birinin altina koyar. Cocuklara
bardaklarin yerini hizla degistirecegini sdyler. Yer degistirme tamamlaninca ¢ocuklardan 1 sayisinin hangi
bardagin i¢cinde oldugunu tahmin etmeleri ve bardag: kaldirmalari istenir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

Yukaridaki ¢izgiyi kullanarak bir oyuncak tasarlayalim. Cizdigimiz oyuncagi arkadaslarimiza anlatalim
(s.31). I¢inde 1 tane elma olan kutunun altindaki yuvarlagi boyayalim. Iginde 2 tane armut olan kutunun
altindaki yuvarlagi boyayalim. I¢inde 3 tane muz olan kutunun altindaki yuvarlag: boyayalim (s.32). Iginde
4 tane armut olan kutunun altindaki yuvarlagi boyayalim. I¢inde 5 tane erik olan kutunun altindaki yuvarlagi
boyayalim. iginde 2 tane ¢igek olan kutunun yuvarlagini maviye, iginde 3 tane ¢igek olan kutunun
yuvarlagim kirmiziya boyayalim (s.33). 1 tane meyve boyayalim. I¢inde 1 tane nesne olan kutularm

altindaki yuvarlagi boyayalim. (s.34). Agaca 1 tane elma ¢izelim. Elmay1 boyayalim (s.35). Resimdeki ugur



boceklerinin benekleri daire seklindedir. Ayni sayida benekleri olan ugur boceklerini 6rnekteki gibi ¢izgi ile
eslestirelim (s.36).”

DEGERLENDIRME

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

Havaya uygun giyinmek neden 6nemli?

Ogrenme merkezlerinde en ¢ok ne dikkatini ¢ekti?

Ebe bahg¢ede oyun oynamak i¢in kimden izin istedi?

Buglinkii oyunumuzda izin isterken nelere dikkat ettik?

Arkadasimizin bir esyasini kullanmak istiyorsak ne yapmamiz gerekir?

Pinpon topunda hangi rakam yazmaktayd1?

1 olan seyleri sayalim.

1 rakam1 neye benzemektedir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ogretmen ailelere asagidaki oyunu gocuklariyla birlikte oynamalari dnerilerek bilgilendirme yapilabilir.
Oyunun Oynanisi: Anne, baba, kardesler ve/veya diger aile bireyleri el ele tutusup ¢cember olur. Bir kisinin,
istedigi bir hareketi (alkis, el ¢irpma, kol hareketi vb.) yaparak oyunu baslatmasi istenir. Oyun ilk kisinin
sectigi hareketin herkes tarafindan sirastyla bir tur yapilmasi ile baslar. Ikinci turda oyuna ilk kisi tarafindan
bir hareket daha eklenerek hareket dongiisii cemberdeki herkes tarafindan gerceklestirilir. Oyuna li¢lincii
hareket eklenerek devam edilebilir. Ornegin ilk tur el ¢irpma herkes tarafindan gerceklestirilir; ikinci turda
ilk kisi el ¢irpma hareketine dizine vurma hareketini ekler; el ¢irpma ve dizine vurma hareketi herkes

tarafindan tekrar edilir. Ugiincii turda bu déngiiye yeni bir hareket de eklenerek oyun devam ettirilebilir.”



TARIH:21/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

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

Verilen isi/gorevi basarabilecegini sOyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baglamaya istekli oldugunu gdsterir.

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

Gorevini siirdiirmekten keyif alir.

AN N N N NN

DiL. GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
v Nefesini dogru kullanir.
v" Sesinin tonunu ayarlar.
v" Sesinin siddetini ayarlar.
v Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanur.
v" Konusma hizini ayarlar.
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Baslatilan konusmaya katilir.
Konugmay1 baslatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konugmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir
Nezaket sozciiklerini kullanir.
Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/ duygularmi/diisiincelerini/ hayallerini anlatir.

AN NN N N NENEN

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

v Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarimi koordineli kullanir.

v Kol ve bacaklarini es zamanl hareket ettirir.

v" Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v" Farkli yonde/formda/hizada kosar.

BILiSSEL GELiSIM
Kazamim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini siirdiiriir.
v" Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanur.
v Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi soyler.
v Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.
v’ Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik yanitlari dinler.

Kazamim 9. Say: farkindahgi gosterir.



v’ Giindelik hayatta sayilarla karsilastig1 nesne/durumlara drnek verir.

v’ Sayilarin giindelik hayatta ki 6nemini agiklar.

v’ Gosterilen sayinin kag¢ oldugunu sdyler.
KAVRAMLAR:

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen televizyon ekrani goriiniimiinde olusturdugu kukla
sahnesinin arkasina gecerek cocuklarin dikkatini {izerine ¢eker. Toplanan ¢ocuklara haber muhabiri gibi
sunum yapmaya ve ¢ocuklara rastgele etkilesim kurmaya baslar. “Evet sayin seyirciler. Bu sabah haberlerle
karsmizdayim. Sizlere diinyadan, iilkemizden, okulumuzdan ve sinifimizdan haberler verecegim. Once hava
durumuyla baglayalim. Su an havanin nasil oldugunu 6grenmek icin telefonla Ahmet’e (siniftaki bir cocugun
ismi sdylenir) baglaniyoruz.” Bu esnada telefon zil sesi canlandirilir. Siiftaki ¢ocuktan karsilik gelmesi
beklenir. Karsilikli bir telefon konusmasi yapiyormus gibi ¢ocuga havanin nasil oldugu sorulur. Muhabiri
cocuga tesekkiir eder ve kapatir. Canlandirma esnasinda ¢ocuklarla bir yetigkin gibi ciddi olarak konusulur.
“Simdi sirada giinii rengini 6grenmek icin Nese’ye baglaniyoruz” diyerek siniftaki cocugu arryormus gibi
yapar. Bu diyalog haftanin hangi giiniinde olundugu, kahvaltida ne yendigi, bir sarki sdyleme gibi cesitli
hikayelerle devam eder. Cocuklarmn ilgisine gére sorular devam eder. Ogretmen giin iginde yapilacak akist
da haber sunumu gibi verip ekrani/perdeyi kapatir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Siniftaki akilli tahta ekrani cocuklarin yazma, ¢izme, boyama ve silme etkinliklerini yapabilmeleri i¢in
ayarlanir. Ozellikle 1 rakamin1 yazabilecekleri uyaranlar eklenir. Matematik merkezine 1 rakamini
olusturacak sekilde bir araya getirilmis ¢esitli kiiclik nesneler konulur. Cocuklar 6grenme merkezlerine
yonlendirilerek gézlemlenir.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER
Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireclerini gerceklestirir. Kahvalti1 sonrasinda her ¢ocuga asagidaki
sozler esliginde mikrofon gorseli ile siislenmis kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.
Bekliyor seni araban.
Haydi gidelim neseyle.
Arkadasimizi dinlemeye.
TURKCE (Biiyiik grup etkinligi)
ETKINLIK ADI: Sunum Zamani
SOZCUKLER: Sunum, Mikrofon, Muhabir
DEGERLER:
MATERYALLER:
Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen 6nceden 6gretmen tarafindan gorevlendirilen

cocugun sunumunu yapacagi gosterisli, siislii bir kiirsti hazirlamistir. Temsili ve her sunumda kullanilmak



iizere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in cocuklardan minderlerini alarak
uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi 6ncesinde siiftaki cocuklarin temel ihtiyaglar giderilerek
hazirlanmalarina yardimcet olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorulart
varsa en sonunda sorma) konusularak ¢cocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan ¢ocuk
kiirsiiye davet edilir. Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladig: dijital ortamdaki “Secilen Bir
Teknolojik Aleti Tanitiyorum” konulu sunumunu sinifta gergeklestirmesi saglanir. (Sunumun gorseller,
materyaller, sarkilar, siir okuma, hikdye anlatma, deney gibi ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylagilmis
olmalidir.) Gorevlendirilen ¢cocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir. Sunum bittikten sonra siniftaki
diger cocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair
degerlendirme yapmasi istenir ve dikkatli sekilde dinlenir.

ACIK ALANDA OYUN

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

ERKEN OKURYAZARLIK-MATEMATIK-OYUN BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP
ETKINLIGI)

ETKINLIK ADI: Say1 Av1

SOZCUKLER:

DEGERLER: Dostluk

MATERYALLER: Cesitli kiigiik nesneler (1 adet elma, 1 adet top, 1 adet kalem vb.), kiigiik kutu,
mukavvadan kesilmis biiylik 1 rakami

Cocuklarla 6gretmenin ¢ocuklar gérmeden cesitli nesneler sakladig1 okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklara simdi
hepsinin birer avcr oldugu, bahgenin gizli yerlerinde 1 tane olan nesneleri bulmak i¢in bir av
diizenleyecekleri sdylenir. Cocuklar bahgeye dagilirlar. Her cocuk 1 tane nesne buldugunda, nesneyi
ogretmenin bahgenin ortasina biraktigi kutuya koyar. Av siiresi boyunca ¢ocuklar dikkatli sekilde nesneleri
bulmaya ¢alisir. En sonunda nesnelerin bittiginden emin olduktan sonra ¢ocuklar bulduklar1 1 tane nesneyi

"’

dgretmene gosterir ve “Bu bir tane!” seklinde ifade ederler. Nesneler dgretmenle birlikte sayilir. Ogretmen
cocuklara biiyiik bir mukavvadan kesilmis 1 rakamini1 gostererek “Simdi sizlere bu elimdeki 1 rakaminin
hikayesini anlatacagim” der. Cocuklarla bahgede uygun bir yere hikaye dinlemek i¢in oturulur.

“Bir zamanlar ¢ok uzaklarda sayilarin yasadigi renkli bir diinyada 1 rakamin ad1 “Bir’di. Bir ¢ok 6zel ve
sevgi dolu bir rakamdi ¢iinkii sayilarin en kiigiigiiydii ama en 6nemli olaniydi. Her seyin baglangict hep 1
olurdu. Bir giin 1 rakam1 ormanda yliriiyiis yaparken kiiciik bir kediyle karsilasti. Kedinin ad1 Minis’ti ve
cok yalniz goriiniiyordu. 1 rakami hemen yanina gitti ve sordu: “Merhaba Minis! Neden {izglinsiin?” dedi.
Minik kedi, “Arkadaslarim kayboldu ve onlar1 bulamiyorum. Yalnizim,” dedi. 1 rakam1 Minik kediye
yardim etmek istedi. “Seni yalniz birakmam! Birlikte arkadaglarini arayalim.” dedi. 1 rakami Minik kediyle
birlikte ormanda gezinmeye basladi. Her agagta, ¢alida Minis’in arkadaslarini aradilar. 1 rakami her zaman

Minik kediye cesaret verdi ve ona yalniz olmadigini ve ¢ok degerli oldugunu sdyledi. Sonunda Minik

kedinin arkadaslar1 bir gblette oyun oynuyorlardi. Minis onlar1 gériince ¢cok mutlu oldu ve arkadaglar1 1



rakamina tesekkiir etti. “Tesekkiirler 1, bana ¢ok yardime1 oldun!” dedi Minis. 1 rakami giiliimsedi ve “Ne
zaman yardima ihtiyaciniz olsa buradayim. Unutma, her zaman bir arkadasin olmali” dedi. O giinden sonra
Minis ve arkadaslari, 1 rakamini sik sik ziyaret etmeye basladi ve ona ¢ok deger verdiler. 1 rakami da hig
yalniz kalmadi ¢iinkii herkes onun degerini biliyordu. Boylece 1 rakamu, kiiciik kedi ve arkadaslari, hep
mutlu ve birlikte yasadilar. Her zaman hatirladilar ki bir arkadas ne kadar kii¢lik olursa olsun biiytik bir fark
yaratabilir.”

Hikaye bittikten sonra ¢ocuklarla hikdyeye isim bulma ¢alismasi yapilir. Ogretmen “Hikayenin bir ismi yok.
Birlikte bir isim bulalim” diyerek ¢ocuklarin fikirlerini alir. En sonunda ¢ogunlugun uygun gordiigii isim
hikayeye konulur .

DEGERLENDIRME

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

Sabah televizyon canlandirmasinda sana ne soruldu?

Teknoloji ne demek?

Senin hayatinda en ¢ok hangi teknolojik alet var?

Teknolojiyi nasil dogru kullanabiliriz?

Sen bir makine iiretecek olsaydin bu ne ise yarardi?

Hikayede 1 rakami Minis’e nasil davrandi1?

Bugiin hangi rakam1 6grendik?

Bir rakami1 neye benzemektedir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Aile ve Toplum Katilimi - 3. hafta etkinlik sayfalari ailelere ulastirilarak, ailelerden hafta sonu tatilinde

cocuklarla birlikte bu ¢alismalari tamamlamalari istenir.



TARIH:22/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILiSSEL GELISIiM

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oéziim iiretir.
v’ Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
v" Probleme iligkin ¢6ztiim yolu/yollart 6nerir.

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

Kazamim 21. Elestirel diisiinme becerisi sergiler.
v’ Bir tartisma konusu ile ilgili soru sorar.
v’ Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesini agiklar.
v’ Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesinin gerekgelerini agiklar.
v' Diisiincelerinin gerekgelerine iliskin sorulara yanit verir.
DiL GELiSiMi

Kazamim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Baglatilan konugmaya katilir.

Konusmay1 baglatir.

Konusmay siirdiiriir.

Konusmay1 sonlandirir.

Konugma sirasinda gbz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir
FiZIKSEL GELIiSIM VE SAGLIK

ANANE NN

Kazanim 2. Bityiik kaslarii koordineli kullanir.
v Kol ve bacaklarini es zamanl hareket ettirir.
v" Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.
v Farkli yonde/formda/hizada kosar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.

v Baskalarmin bakis agilarini/duygularini fark eder.

v’ Baskalarinin bakis agilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.

v’ Bagkalarmin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.
Bagkalarinin duygular1 ve davraniglar1 arasindaki iligkiyi aciklar
KAVRAMLAR: Az-Cok, Daire, Uggen, Kare

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA

Ogretmen ¢ocuklar smifa gelmeden 6nce smifin duvarlarina farkli renk, sekil ve boyutta geometrik sekiller

yerlestirir. Cember saatinde ¢ocuklara siifta bir degisiklik fark edip etmediklerini sorar. Cocuklarin



fikirlerini dinledikten sonra sinifin duvarlarindaki sekillere dikkatlerini ¢eker. Cocuklarla selamlastiktan
sonra “Sesimden tan1 beni” oyunu oynanir. Cocuklar sandalyelerini alarak daire seklinde otururlar. Goniilli
bir ¢ocuk segilerek gozleri bir mendille baglanir. Ogretmen ¢ocuklardan birisine isaret eder. O gocuk
konusmaya, sarki sOylemeye baslar. Gozii kapali olan ¢ocuk sesinden hangi arkadasi oldugunu bilmeye
calisir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogrenme merkezlerinden fen merkezine “az” ve “¢ok” kavramlarini anlatan gérsel materyaller (resimler,
grafikler), miizik merkezine sesi az ve ¢ok ¢ikan marakaslar eklenir. Cocuklara zenginlestirilen merkezler
hakkinda bilgi verilerek serbest vakit gecirmeleri saglanir

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Ogrenme merkezleri ve sinif ortaminin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarm temizlik ve tuvalet
ihtiyaglarinin giderilmesi icin lavabolara gegilir.

MATEMATIK-OYUN BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)

ETKINLIK ADI: Sekiller

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Farkli boyut ve renklerde hazirlanmis geometrik sekiller (kare, daire, icgen, dikdortgen),

sekil panosu, mendil, gorsel materyaller, marakaslar, pano

Ogretmen ¢ocuklara sinifin duvarlarindaki sekillerle ilgili “Sekiller bizimle oyun oynamak istiyorlar. Acaba
sinifimizda saklanmis bagka sekiller var m1? Haydi bakalim sekil avcilari olup onlar1 bulalim.” der ve sinifta
cocuklarla birlikte sekil avina ¢ikilir. Ogretmen cocuklara sekilleri nerede bulduklarii unutmamalari
gerektigini hatirlatir. Cocuklar tiim saklanmis sekilleri bulduktan sonra 6gretmen tek tek her cocugun hangi
sekli buldugunu, buldugu seklin ne renk oldugunu ve nerede buldugunu tanimlamasini ister. Ornegin; “Ben
kare buldum, buldugum kare sar1 renkte ve karemi minderin altinda buldum” diye tanimlamasi beklenir.
Ogretmen ¢ocuklarin tanmimlamalarii yaptiktan sonra sekilleri daha dnceden hazirlamis oldugu panoya
yapistirmalarini ister. Bu panoda satirlarda geometrik sekiller bulunmaktadir. Cocuklar kendi seklini ilgili
satirin yanina yapistirir. Tiim sekiller panoya yapistirildiktan sonra 6gretmen her seklin karsisina kag tane
sekil yapistigini ¢ocuklarla sayarak belirler ve satirin sonuna o say1y1 yazar. Pano ¢ocuklarla birlikte
incelendikten sonra 6gretmen “Demek ki sinifimizda en ¢ok ...... ,enaz....... saklanmis” seklinde agiklama
yapar.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla agik alan okul bahgesine ¢ikilir. Bugiiniin “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu ve bu sebeple
“Yakar Top” oyunu oynayacaklar1 sdylenir. Daha 6nce bu oyunu duyan veya oynayan olup olmadigi
sorulur. Cocuklardan deneyimli olanlar dinlenir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara aciklanir ve tiim ¢ocuklarin
katilimiyla oyun oynanir.

Yakar top oyununda oncelikle sinif 2 gruba ayrilir. Bir grup vurulmayi bekleyenler olarak orta kisma

gecerler ve ebe olurlar. Diger grup ise iki tarafa boliinerek yerlerine gecer . Topu atan kisilerin 6niine



asmamalar1 gereken bir ¢izgi ¢izilir . Topu bu mesafeyi asmadan ortadaki oyunculara atmalar1 gerekir.
Ortada kalan ¢ocuklar asla topa degmemelidir. Topa deger ya da top isabet ederse oyundan ¢ikmalari
gerekir. Eger icerdeki ¢ocuk, top hi¢ yere degmeden havadan yakalar ise bir can kazanir. Vurulan her ¢ocuk
oyun dis1 kalir. Can alan ¢ocuk eger isterse elde ettigi canlar ile vurulmus arkadaslarindan birisini tekrar
oyuna dahil edebilir. Ortada tek ¢ocuk kaldiginda atan ¢ocuklar ortadaki ¢ocugu 12 atista vurmaya calisir.
Eger 12 atista ¢cocuk vurulmazsa ortadaki grup oyunu kazanir ve grup tekrar ortada oyuna baslar. Eger 12
atista ortadaki ¢ocuk vurulursa atan grup kazanarak ortaya gecer.

TURKCE-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: inci Teyzenin Kedileri

SOZCUKLER: Koésk, sahiplenme, siskin

DEGERLER: Merhamet

MATERYALLER: Farkli renklerde ve sekillerde resim kagitlari, boya kalemleri, hamurdan olusturulan
geometrik sekil karakterleri

Ogretmen “Cocuklar size sekillerle ilgili bir dykii anlatmak istiyorum.” der ve asagidaki dykiiyii oyun
hamurlarindan olusturulmus geometrik sekilleri canlandirarak anlatir. Ogretmen ¢ocuklarin katilimiyla
hamurdan olusturdugu sekillere (kirmiz1 daire, mavi kare, sar1 iiggen) takma goz, agiz gibi aksesuarlar
takmalarini ve hepsini kendine 6zgii birer karakter haline getirmelerini ister. Cocuklar sandalyelerini alarak
bir masanin etrafina daire seklinde otururlar. Ogretmen oyun hamurlarindan olustudugu karakterleri masanin
iizerinde oynatmak {izere hazirlar ve anlatmaya baslar.

“Sehrin en giizel yerinde kocaman bir kosk varmis. Bu koskiin tiim odalari farkli sekillerdeymis ve
duvarlarinda da sekiller kapliymis. Bu kocaman koskte Inci adinda yasl bir teyze tek basina yasiyormus.
Kedileri ¢ok seven bu teyze koskte kedi beslemeye karar vermis. Ertesi giin disar1 ¢ikip tiiyleri bembeyaz,
mavi gozlii, pembe patileri olan tombul bir kedi sahiplenmis. Kedinin karn1 ¢ok siskinmis. Ogretmen
cocuklara “Sizce bu kedinin karni neden bu kadar siskin olabilir?” diye sorar. Cocuklardan gelen
cevaplardan sonra devam eder. “Bir hafta sonra kedinin 3 yavrusu olmus. Minik yavrular yiiriimeye
baslayinca kdskiin odalarin1 gezmeye baslamislar. Koskte cok fazla oda varmis bunlar iiggen odalar, kare
odalar, daire odalar seklindeymis. Ayrica kdskiin bahgesi de ¢ok biiyiik ve ¢ok giizelmis. Bir gilin yavrular
saklambag¢ oynamaya karar vermisler. Hepsi farkli odalarda farkli yerlere saklanmislar. Inci teyze yavrular
beslemek i¢in onlar1 aramaya baslamis ama yavrulari bir tiirlii bulamamais.”

Hikaye bittiginde 6gretmen ¢ocuklara Inci teyzenin kedi yavrularini bulmasia yardim etmeleri gerektigini
soyler. Cocuklardan neler yapabilecekleri yoniinde ¢oziimlerini dinler.

Ogretmen her ¢ocuga kirmiz1 daire, mavi kare, sar1 iiggen sekillerinde dnceden kesilmis kagitlar dagitir.
Cocuklardan sectigi sekildeki odanin i¢ini ¢izmelerini ve odanin i¢ine minik bir kedi yavrusunu saklamasini
ister. Cocuklar ¢izdikleri bu resimleri birbirlerine anlatirlar. Cocuklarin ¢izdigi resimler sinif panosunda

sergilenir.

DEGERLENDIRME



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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin en ¢ok hangi geometrik sekil dikkatini ¢esti?

Inci teyzenin hangi sekillerde kedileri var?

Kediler neden kaybolmus?

Oykiiyii nasil tamamladin?

Siifimiza en az ve en ¢ok hangi sekil saklanmig?

Evinizde kediniz ya da bir evcil hayvaniniz var m1? Varsa o evde nerelere saklaniyor?
Yakan top oyununun en eglenceli kurali nedir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden ¢ocuklariyla evde ya da parkta saklambag oynamalar1 ve kim kimi buldu ise buldugu yeri
tanimlamast istenebilir.

Ailece market aligverisi yapilmasi ve bu esnada alinan tirlinler hakkinda “az” ve “cok’ kavramlarini

kullanarak ¢ocuklarda bu kavramin yerlesmesini destekleyebilecekleri belirtilir.



TARIH:23/10/2026

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 dinler.

Planlarini/ duygularini/diisiincelerini/ hayallerini anlatir.

AN N N N N NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazanim 15. Giyinme ile ilgili isleri yapar.
v' Giysilerini ¢ikarir.
V' Giysilerini giyer.
v" Giysilerini hava durumuna gore seger.
v" Giysilerinin tamamlayic1 aksesuarlarini kullanir,

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.

Bagkalarinin bakis acilarini/duygularini fark eder.

Bagkalarimin 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.
Bagkalarimin bakis agilarini/duygularini anladigina dair geri bildirim verir.

ANANA NN

BILiSSEL GELiSIM
Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
v Nesne durum olay1 inceler.
v Tahminini soyler.
v" Gergek durumu inceler.
v Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.

KAVRAMLAR: Az-Cok
OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Ogretmen ayaginda parmak aras: terlik, basinda hasir tatil sapkasi, sirtinda kalin bir hirka, elinde eldiven vb.

mevsimine uygun olmayan bir kiyafetle ¢ocuklar1 karsilar. Cocuklarin kiyafetteki degisiklikleri fark etmeleri



istenmektedir. Cocuklarin kendiliginden merak edip soru sormalar1 beklenir. Iletisimi cocuklarin
baslatmamasi1 durumunda 6gretmen “Bugiin ¢cok rahat degilim. Bazen iisiiyor bazen sicakliyorum. Neden
olabilir?” diyerek konunun agilmasina 6gretmen rehberlik eder. Cocuklardan gelen sorular esliginde hava
durumuna uygun giyinmenin énemi vurgulanir. Bugiin hava nasil? Sorusu ile bugiin neler giyinmenin uygun
olabilecegi konusulur. “Bugiin hava hakkinda ¢ok konustuk aklima bir sey geldi. Sabah gelirken
gokyiiziinde bir kus siiriisii gérdiim. Stiriide ¢ok kus vardi. Sonra okulun kapisinin 6niindeki agacta yalnizca
bir tane kus vardi ve ¢ok azdi. Diisiindiim ki baz1 seyler az-bazi seyler ¢oktur.” diyerek benzer ve seffaf iki
adet bardak getirir. Renkli boncuklar, kalemler ve renkli bir siviy1 ¢ocuklarin gorebilecegi bir alana koyar.
Bardaklardan birisine az digerine ¢ok boncuk koyar. Aralarindaki farki ¢gocuklara sorar. Kalemler ve renkli
s1v1 i¢in de ayni uygulama ¢ocuklarla birlikte yapilir. Cocuklarin birisinde az digerinde ¢cok oldugu cevabini
vermeleri i¢in rehber olunur. Cember zamanina gegilerek giin i¢indeki egitim akis1 hakkinda ¢ocuklar

bilgilendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Okul bahgesine ¢ikilir. Bahgede 6gretmen tarafindan su merkezi olusturulmustur. Farkli 6l¢lim kaplari,
bardaklar, siirahiler yer almaktadir. Cocuklarin kaplara sular1 doldurup aktarmalari, bu esnada “Hangisi daha

az- daha ¢ok?” sorusunu sormalar1 i¢in rehberlik edilir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECiSLER

Bahge etkinliginden sonra ¢ocuklar temizlik ihtiyaglari icin lavabolara gecerler. Kisisel ihtiyaglarini
karsilamalarina rehberlik edilir ve sinifa gegilir.

TURKCE-DRAMA- OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP
ETKINLIGI)

ETKINLIiK ADI: Tesekkiir Etmeyi Unutan Kiiciik Tavsan

SOZCUKLER: Avcy, kus siiriisii, yardimlasma

DEGERLER:

MATERYALLER: Seffaf iki adet bardak, renkli boncuklar, kalemler ve renkli bir s1v1, ritim aleti, i¢i bos
iki kutu, ipler, kiiciik toplar, veri tablosu kagidi, tavsan, fil ve sincap kuklalari, kukla sahnesi, i¢inde {i¢
tanesinin lizerinde tavsan, fil ve sincap resmi ile digerleri bos kart bulunan torba

Ogretmen eline bir ritim arac1 alip calarak ¢ocuklarin dikkatini geker. Cocuklara “Kukla zamam basliyor.
Simdi herkesin minder veya sandalyesini alip kukla sahnesini gérebilecegi bir yere oturmasini istiyorum.”
denir. Cocuklar minder veya sandalyelerini kukla sahnesinin karsisina koyarken birbirlerine yardim eden
arkadaslarin yardimlagma davranisi “Aferin, arkadasina yardim etmen ¢ok giizel” denilerek pekistirilir. Tiim
cocuklar yerine oturduktan sonra, 5gretmen onlarin gorebilecegi bir yere oturur. Ogretmen, ¢ocuklara
“Minderlerinizi/sandalyelerinizi ger¢ekten kukla sahnesini géreBileceginiz sekilde yerlestirdiniz. Herkes

kendi minder/sandalyesini yerlestirdi. Bunu ben yapsaydim ¢ok yorulacaktim. Hepinize tesekkiir ederim”



der ve konugmasina devam eder. “Cocuklar, bugiin biraz iizgliniim. Cilinkii diin yegenime bir hediye aldim,
anneme de evi toplarken yardim ettim. Ancak ikisi de bana bir sey sdylemeyi unuttular. Sizce bana ne
demeyi unutmus olabilirler? Cocuklarin cevaplari dinlenir. Dogru olabilecek cevaplar pekistirilir.
Gerektiginde ipucu verilerek dogru cevap buldurulur. “Bir baskasina yardim ettiginizde onun size tesekkiir
etmesi gerekir” diyerek tesekkiir etmenin 6nemli oldugu vurgulanir. Hangi durumlarda tesekkiir ettigimiz
sorularak cevaplar dinlendir.

“Cocuklar simdi size tesekkiir etmeyi unutan kiigiik tavsanin hikayesini anlatacagim. Haydi hikayemizi
dinleyelim” denir ve “Tesekkiir Etmeyi Unutan Kiiclik Tavsan™ adl1 hikdye ¢omak kuklalarla anlatilir.
Tesekkiir Etmeyi Unutan Kiiciik Tavsan

Kiictik tavsan kitir kitir havucunu yiyip sarkilar sdyleyerek ormanda dolasiyormus. “Ben havucu ¢ok yerim.
Lahanay1 severim. Ben havucu ¢ok yerim, lahanay1 severim. Keskin giiclii diglerim, kii¢iik bir kuyrugum
var.”

Kiiciik tavsan, sarki sdyleyerek ormanda gezerken telefonu ¢almis. “Zirrrr- zirrrr”. Tavsan, telefonunu agip
“Efendim.” demis. Arayan kii¢iik tavsanin arkadas1 Zipzip Tavsanmis. Zipzip Tavsan, bizim tavsana misafir
olmaya gelecegini sOylemis. Kiigiik tavsan bu habere ¢ok sevinmis. Sevinmis ama “Evim ¢ok daginik,
iistelik yiyecek higbir sey de yok. Misafirimi boyle kargilayamam, bir seyler yapmaliyim.” diye diistinmiis.
Kosarak evinin yolunu tutmus.

Kiiciik tavsan, yolda arkadas fille karsilasmis. Fil “Merhaba kiigiik tavsan. Boyle telasl telaslh nereye
gidiyorsun?” diye sormus. Kii¢iik tavsan misafirinin gelecegini ama yapilacak ¢ok isinin oldugunu sdylemis.
Fil, “Dur telaglanma. Ben sana yardim ederim” demis. Kiiciik tavsan, filin bu teklifine ¢ok sevinmis. Birlikte
eve dogru giderken, sincapla karsilagmislar. Sincap “Merhaba arkadaslar. Nereye gidiyorsunuz boyle?” diye
sormus. Kii¢lik tavsan, sincaba da durumu anlatmais ve filin de kendisine yardim edecegini sdylemis. Bunu
duyan sincap, “Heyyyy! Beni de bekleyin, ben de size yardim edeyim.” demis ve onlara katilmis. Ug
arkadas, birlikte tavsanin evine gitmisler. Tavsanin evini slipiirmiisler, silmisler, camasirlar1 asmislar,
bulagiklari ytkamislar ve misafir olarak gelecek Zipzip tavsan igin havuglu bir pasta yapmuslar. Islerin
bittigini goren fil ve sincap, “Biz artik gidelim, birazdan misafirin gelir.” demisler. Fil ve sincap, bir siire
kii¢iik tavsanin kendilerine bir sey sdylemesi i¢in beklemisler, daha sonra “Hosca kal.” diye vedalasip
gitmisler. Kiiclik tavsan da baslamis arkadas1 Zipzip Tavsan’t beklemeye. Cok gegmeden, Zipzip tavsan
gelmis. Zipzip tavsan “Evin ¢ok giizel goriiniiyor.” demis. Birlikte havuclu pastay1 kesip yemisler. Gitme
zaman geldiginde, Zipzip Tavsan “Beni bu kadar giizel misafir ettigin i¢in ¢ok tesekkiir ederim kiiciik
tavsan.” demis. Kii¢iik tavsan da nese i¢cinde “Rica ederim, ben de geldigine ¢cok sevindim. Seni
0zlemistim.” demis.

Kiigiik tavsan, aksam oldugunda misafir arkadagini ugurlamis. Biraz uyuyup dinlenmek istemis. Fakat bir
tiirlii uyuyamamais. “Her sey c¢ok giizeldi, neden uyuyamiyorum acaba?” diye sdylenmis. Birden aklina
kendisine yardim eden dostlarina tesekkiir etmeyi unuttugu gelmis. “Yarin onlara tesekkiir etmeliyim.”
demis ve derin bir uykuya dalmis. Ertesi giin, erkenden uyanan kiiclik tavsan hemen fili ve sincabi1 ziyarete

gitmis. Fil ve sincap, kiiclik tavsani goriince bir aksilik oldugunu diisiinmiisler. “Y oksa, arkadasin pastay1



begenmedi mi?” diye sormuslar. Kiigiik tavsan, her seyin ¢cok gilizel oldugunu, misafirinin de memnun
kaldigin1 sdylemis. Fakat kendisinin unuttugu énemli bir sey oldugunu belirtmis. Fil ve sincap merakla
kiigiik tavsanin ne diyecegini bekliyorlarmis. Kii¢iik tavsan, “Ben size bir sey sdylemeyi unuttum.
Yardimlariniz i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Siz olmasaydiniz, ne yapardim bilmiyorum.” demis. Fil ve sincap,
giilimseyerek kiigiik tavsana bakmislar. “Onemli degil, simdi tesekkiir ettin iste. Her zaman bizi yardima
cagirabilirsin.” demisler. Kiiciik tavsan, bu konugsmadan sonra nese iginde, hoplaya ziplaya evine dogru
gitmis.

Hikaye sonras1 6gretmen “Hikayemizi dinledik. Simdi bu hikayeyi kuklalarla anlatacagiz.” der ve cocuklar
hikayedeki karakterleri paylasirlar. Bunun i¢in, 6gretmen daha dnce hazirladigi, lizerinde karakterlerin resmi
olan kartlar1 ve lizerinde resim olmayan kartlarin bulundugu bir torbadan ¢ocuklara kartlar1 ¢ektirir.
Karakterlerin resimlerinin oldugu kart1 ¢eken ¢ocuklar segtikleri kartin 6zelligine gore kuklalar: alirlar.
Hikayede gecenler kisaca bir kez daha hatirlatildiktan sonra, ¢ocuklar kukla sahnesinin arkasina gecerler.
Hikayeyi kuklalarla dramatize ederler. Gerektiginde, 6gretmen “Peki simdi ne olmustu? O ne sdylemisti?”
gibi sorularla ¢ocuklara ipuglari verir. Hikayenin dramatize edilmesinden sonra, ilgiye gore baska ¢cocuklarin

kuklalarla dramatizasyon yapmalarina firsat verilir. Cesitli sorular sorularak ¢alisma degerlendirilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

“Ugur bocekleri ile ilgili bilgileri dinleyelim. Hayal bulutuna bir tane ugur bocegi ¢izelim (s.37). Ugur
bdceginin diger yarisini tamamlayip boyayalim (s.38). Bilmeceyi dinleyelim. Dogru cevabin altindaki
yuvarlagi maviye boyayalim (s.39). iginde az esya olan bavulun altindaki gigegi kirmiziya, iginde ¢ok esya
bulunan bavulun altindaki ¢icegi maviye boyayalim (s.40). Emre ile Yavuz basketbol oynuyor. Toplari
camurlu su birikintisine diismiis. Emre ile Yavuz, toplarin1 gamurun i¢inden nasil ¢ikarabilir? Coziim
yollarini s6yleyelim. Hayal bulutunun i¢ine bir basketbol topu ¢izelim (s.41).Resimleri inceleyelim. Kutu
icindeki varliklardan {lizerinde yaz1 olanlarin altindaki yuvarlaklari: boyayalim (s.42).

Yukaridaki ciimleyi dinleyelim. Ismini duydugumuz varliklar1 kutuda bulup yuvarlak igine alalim (s.43).”
ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir ve “Cocuklar az-¢ok kavrami {izerinde sizinle kiiglik etkinlikler yaptik.
Simdi de bir oyun oynayacagiz.” diyerek “Avci Ayaklar” oyununu oynamak i¢in alanda toplamlir. igi bos
iki kutu, ipler ve kiictlik toplar bah¢edeki oyun alaninin alanin orta kismina getirilir. Cocuklara arka arkaya
tek sira halinde dizilmeleri sdylenir . En 6nde olan ¢ocugun ayaklarina, agiz kismi yere gelecek sekilde
duran birer kutu iple baglanir. Cocugun karsisina gegilerek toplar seri bir sekilde cocugun ayaklarina dogru
yerden atilir. Cocugun ayagindaki kutularla toplar1 tutmasi istenir. Toplar bittikten sonra ¢ocugun
kutularindaki toplari sayilarak ¢ikarilir ve hangi ayagindaki kutuda az, hangisinde ¢ok top oldugu sorularak

siradaki ¢cocuga gegilir.



Bu c¢alisma bir kagida ¢izilmis tabloya not edilir. Her ¢ocugun ismi ve karsisinda sag ve sol ayaklarini temsil
eden kutular yer alir. Ornegin: Zeynep sag ayagi ile 5 top toplamissa tabloda bu kisma 5 yazilirken, sag
ayagi ile 3 top yakalamigsa bu kisma 3 yazilir Oyunun sonunda tablo olan kagit okul duvarina asilarak
cocuklarin incelemeleri istenir. Sag ayagi ile en ¢ok topu yakalayan ve sag ayagi le en az topu yakalayan
cocuklar tespit edilir.

DEGERLENDIRME

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

Ben bu sabah neden rahat degildim?

Havanin sicakligina uygun giyinmek ne demek?

Az-cok olan birseye 6rnek verelim.

Az olan seye ne yaparsak ¢ogaltabiliriz?

Ayaklarina baglanan kutularla toplar1 yakalarken en ¢ok neyde zorlandin?

Toplam kag top yakaladin?

Hangi ayaginla topladigin top sayisi daha ¢oktu?

Hikayenin en ¢ok hangi boliimiinii sevdin? Neden?

Canlandirdigin karakterin davraniglari sana benziyor muydu? Hangi davranisi benziyordu/benzemiyordu?
Hikayede en ¢ok hangi karakteri sevdin? Neden?

Hikayedeki karakterin yerinde olsaydin baska neler yapardin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aksam yemeginde aile bireylerinin tabaklarina yemek servisinin ¢ocukla birlikte yapilmasi, konulan
yemeklerin az m1 ¢cok mu oldugu, az olursa ¢ok biraz daha eklenmesi gerektigi, cok olduysa azaltmak
gerektigi vurgulanarak is birligi yapilmasi onerilir.

Cocuklarin aileleriyle birlikte markette, sokakta gezerken birbirine tesekkiir eden insanlarin bir

davraniglarin1 gézlemleyerek olay hakkinda konusulmasi istenebilir.



TARIH:26/09/2026

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

BILiSSEL GELISIiM
Kazamim 2: Nesnelerin /varhiklarin 6zelliklerini aciklar
v’ Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
v" Nesneleri/varliklari inceler.
v" Nesnelerin varliklarin fiziksel dzeliklerini betimler.
Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
Nesne durum olay1 inceler.
Tahminini soyler.
Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.
Tahmini ile ger¢ek durum arasindaki benzerlikleri/farkliliklari agiklar.
Tahminine iligskin ¢ikarimlar bulunur.
Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
v' Bir olayin olasi nedenlerini soyler.
v' Bir olayin olas1 sonuglarini séyler.
v Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iligkisini agiklar.
Kazanim 13. Nesne/varhklar olcer.
v" Nesne/varliklarin 6lgiilebilir 6zelliklerini soyler.
v Ol¢me sonucunu tahmin eder.

AN NN NN

DiL. GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
v" Nefesini dogru kullanur.
v" Sesinin tonunu ayarlar.
v" Sesinin siddetini ayarlar.
v Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanur.
v Konusma hizini ayarlar.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

v Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarimi koordineli kullanir.

v Kol ve bacaklarini es zamanl hareket ettirir.

v" Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.
Farkli yonde/formda/hizada kosar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIM

KAVRAMLAR: Bos-Dolu, Sicak-Soguk
OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA



Cocuklarla selamlasan 6gretmen sinifin ortasina bir kutu ile gelir. Kutuda neler olabilecegi cocuklara
sorularak tahmin etmeleri istenir. Icinden ¢ikan birgok gorsel ve nesne sicak-soguk kavramini temsil
etmektedir. Kardan adam, ates, dondurma, ¢ay, giines, buzdolab1 vb. gorseller ve nesneler cocuklarla birlikte
kutudan cikarilarak yerlere serbest sekilde konulur. Cocuklar aralarda serbest dolasarak incelerler. Ogretmen
cocuklara “Cocuklar bu resimler ve nesneler arasinda bir iliski olmali? Acaba ne olabilir?” diyerek
cocuklarin sicak-soguk kavramu ile iliskilendirmelerine rehberlik eder. Sinifta bulunan bir pano ip veya bant
yardimu ile ortadan ikiye ayrilir. Bu gorsellerden sicak olanlar panonun bir tarafina soguk olanlar diger
tarafina sabitlenir. Sicak- soguk panosu olusturulur. Cember zamanina gegilerek giin i¢indeki egitim akisi
hakkinda bilgilendirme yapilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Okul bahgesine kumlu bir alan olusturularak kovalar ve kiireklerle zenginlestirilir. Ayn1 zamanda bos- dolu
kavramina yonelik eslestirme kartlar i¢in bahgenin uygun bir yerine ¢amasir ipi gerilerek asilir. Yanina da
mandal sepeti birakilir. Cocuklara kumlu alanda kovalan kiireklerle kumla doldurup bosaltabilecekleri
sOylenir. Asili olan ipe bos ve dolu nesne eslestirme kartlarinin mandallarla tutturulabilecegi belirtilir.
Cocuklarin vakit gegirmeleri saglanir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECiSLER

Bahce etkinligi bitince kum alan1 ve diger tiim malzemelerin toplanmasi, bahgenin temiz birakilmasi
gerektigi sdylenerek ¢ocuklarin temizlik ve toplanma siireclerine rehberlik edilir.
FEN-MATEMATIK-OYUN BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)

ETKINLIiK ADI: Bos-Dolu

SOZCUKLER: Buz, kova

DEGERLER:

MATERYALLER: Sicak- soguk kavramina yonelik gorseller ve nesnelerin oldugu bir kutu, ip/bant,
saklanabilecek 6l¢iide kiigiik bir nesne, ¢amasir ipi, mandal, akilli tahta/projeksiyon, birkag parca tas, bir

miktar ¢akil, biraz kum, su, su bardagi, su, kova, kiirek, 10 adet renkli bardak

Cocuklara “Bos-Dolu” kavramu ile ilgili bir deney yapilacagi sdylenerek sandalyelerini alarak yarim ay
seklinde oturmalari istenir. Deneyin nasil yapilacagi 6gretmen tarafindan ¢ocuklara basamaklarla anlatilir.
Bu esnada c¢ocuklarin deneyde hangi malzemelere ihtiyac oldugunu belirlemeleri istenir. (Birkag parga tas,
bir miktar ¢akil, biraz kum, su, su bardagi, su) Cocuklara bos bardak gosterilerek “Bu bardak bos mu dolu
mu?” diye sorulur. Cocuklar “Bos” cevabini verirler. Tas parcalarinin hepsi bardagin i¢ine doldurulur.
Bardak agzina kadar dolmustur. “Simdi bardak bos mu dolu mu?” diye tekrar sorulur. Hemen arkasindan
cakil taglar1 konur arkasindan kum doldurulur. Arkasindan bardaga su konulur son kez “Bu bardak bos mu
dolu mu?” diye sorulur. Deneyin bitiminde ¢ocuklardan birer soru sormalari istenir . Gelen sorular birlikte
etkilesim ile cevaplanir.

Deney yapilan alanin toplanmasi saglandiktan sonra sinifin zeminine belirli araliklarla farkli renklerde 10 adet
bardak siralanir. Biiyiik bir kabim igerisine su konularak oyunun baslatilacagi noktaya yerlestirilir. Igerisine

bir bardak konulur. Cocuklarin tek sira olmalarina rehberlik edilir. Sira ile yarisacaklarini, zaman tutularak bu



zaman icerisinde biiyiik kovanin igerisindeki bardaga su alarak ydnerge ile istenilen renkteki bardaklari
dolduracaklarini, bu sekilde tiim ¢ocuklarin oynayacaklar agiklanir. Oyun bitimlerinde hangi renk bardaklarin
dolu, hangi renk bardaklarin bos oldugu hakkinda da kisa yorumlar yapilir. Bardaklarin rengi ve sayisi
cocuklarla birlikte duvara asilan biiyiik bir kagida tablo haline getirilir. Renkli, bardaklar ¢izilir ve dolu-bog
olma durumlan tabloda boyanir veya isaretlenir. Bagka 6rnekler de verilerek kavramin pekigsmesi saglanir.
TRT Cocuk Kare/ Bos-Dolu sarkisi cocuklara dijital ortamda gorsel videosu ile birlikte dinletilir.

Ogretmen elinde dolu bir su bardag: gosterir. Cocuklara bunun bos mu dolu mu oldugu sorulur. Alinan dolu
cevabi lizerine “Peki az ilerde bir yangin ¢ikmis olsaydi. Bu bir bardak suyu oraya doksem atesi biraz
sondiirebilir miydim? Hatta hep beraber iiflersek suya destek de olabiliriz.” diyerek cocuklarin iifleme
caligmalar1 yapmalar1 desteklenir. Atesi suyun sondiirdiigii soylenir. Neden suyun atesi sondiirdiigii sorularak,
atesin sicak suyun soguk oldugu sonucuna ulagmalari saglanir.

Ates ve su oyunu oynamak i¢in ¢ocuklar ortak alana ¢agirilir. Oyuncular arasindan bir ebe secilir. Saklamak
icin bir nesne se¢ilir. Ebe oyun alaninin disina ¢ikartilip geride kalanlarla birlikte bu nesne saklanir. Ebenin
gorevi bu nesneyi bulmaktir. Ebeyi, diger cocuklar nesneye yaklastiginda “sicak” nesneden uzaklastiginda
ise “soguk” diyerek yonlendirirler. Ebe nesneyi bulunca kendi istedigi birisini ebe seger .

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

“Ar “A” sesi ile basliyor. Ar1 gibi ad1 “A” sesi ile baglayan varliklarin resimlerini boyayalim (s.44). Adi
“A” sesi ile biten varliklarin resminin altindaki yildizlart boyayalim (s.45).

Adimin i¢inde “A” sesi olan varliklari isaretleyelim (s.46). Cocuklar, pet siselerin geri doniisiimiine katk1
saglamak icin parka atilan pet siseleri topluyorlar. Torbasi bos olan ¢ocuklarin resminin yanindaki ¢icegi
kirmiziya, torbasi dolu olan ¢ocuklarin resminin yanindaki ¢i¢cegi maviye boyayalim (s.47).Deneyin yapim
asamalarini dinleyelim. Deneyde kullanilan malzemeler nelerdir? Hangi kasik 1sinmis olabilir? Suya kasik
yerine bagka ne koysak ayni deneyi yapabiliriz? Soyleyelim. Sicaklig1 en ¢ok hissettigimiz kasig1
isaretleyelim (s.48)”

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Sicak olan ve elinle dokunamadigin bir sey sdyler misin ?

Kutu ilk smifa geldiginde i¢inde ne olabilecegini diislinmiistiin?

Bardaklardan kag tanesi dolmustu?

Hangi renk bardaklar bos kalmist1?

Ates ve su oyununda sicak/soguk denmesi ne anlama geliyordu?



A sesi ile baslayan bir kelime sOyler misin?
A sesi ile biten bir kelime sOyler misin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

“A” sesi ile basglayan bir kelime belirleyip, o kelimeden akrostis siir yazarak ¢cocugun paylasmasi i¢in okula
gonderebilecekleri sdylenebilir.

Ailelerin ¢ocuklariyla birlikte yiirliylis yapmak i¢in bir aksamiizeri parka ¢ikmasi, yiirliylis esnasinda
dinlenmek i¢in bos bir oturma alan1 bulma arayisina girmeleri sdylenir. Oturulacak alanlarin bos veya dolu

olup olmadiklar1 hakkinda sohbet edilmesi onerilir.



TARIH:27/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELIiSIiM

Kazanim 14. Atatiirk'iin iilkemize kazandirdig1 cagdas ve demokratik yasam anlayisini takdir eder.
v Atatiirk ile ilgili etkinliklere katilir.
v’ Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.
V' Atatiirk ile ilgili duygu ve disiincelerini farkli yollarla ifade eder.
v’ Atatiirk'iin topluma kazandirdig1 degerlere iliskin duygu ve diisiincelerini farkli yollarla ifade eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazamim 12. Baskalarina yardim eder.
v Bagkasmin yardima gereksinim duydugunu fark eder.
v Bagkasmin gereksinim duydugu yardimi tanimlar.
v' Talep edilmesini beklemeden yardim etmeyi onerir.
v" Yardimlasmanin 6nemini a¢iklar.

Kazamim 20. I¢inde yasadigi toplumun kok degerlerini icsellestirir.

Kok degerlerini tanir

Kok degerlerin isimlerini sOyler

Kok degerlerle ilgili sorulara yanit verir

Kok degerlerle ilgili diisiincelerini paylasir

Kok degerleri agiklar.

SNENENENEN

DIiL GELIiSIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmay1 baglatir.

Konugmay siirdiirtir.

Konugmay1 sonlandirir.

Konugma sirasinda géz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir
Nezaket sozciiklerini kullanir.

Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.

Planlarini/ duygularini/diisiincelerini/ hayallerini anlatir

AN N NN N NENEN

KAVRAMLAR: Uzun-Kisa

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklardan ¢cember zamani i¢in yere daire seklinde
oturmalarimi ister. Giin iginde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Ogretmen uzun ve kisa seritler
halinde kesilmis kagitlar1 ¢ocuklara dagitir. “Kisalar” dediginde elinde kisa serit olan ¢ocuklar, “Uzunlar”

dediginde elinde uzun serit olan ¢ocuklardan ayaga kalkmalarini ister. Bu oyun sasirtmaca yaparak



hareketlendirilebilir. Cocuklardan 3 kisi segilir. Ellerindeki seritleri yan yana rastgele koymalar istenir.
Ortaya ¢ikan oriintii diger ¢ocuklarin ellerindeki seritleri eklemeleri ile devam eder.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogrenme merkezlerinden blok merkezine uzun-kisa kavramlarin destekleyen bloklar eklenir. Smifa bir boy
grafigi asilir. Cocuklarin boylarini 6lgerek kendi aralarinda kimin daha uzun kimin daha kisa oldugu zerine
sohbet etmelerine rehberlik edilir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireclerini gerceklestirir. Kahvalti1 sonrasinda her ¢ocuga asagidaki
sozler esliginde Atatilirk veya Tiirk bayragi gorseli ile slislenmis kolyeler takilir.

Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ERKEN OKURYAZARLIK-MUZiK BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKIiNLIiGi)
ETKINLIK ADI: Cumhuriyet

SOZCUKLER: Cumhuriyet, 6riintii

DEGERLER: Vatanseverlik

MATERYALLER: Uzun ve kisa seritler halinde kesilmis kagitlar, Atatiirk veya Tirk bayrag: gorseli ile
siislenmis kolyeler, 40 cm, biri 25 cm uzunlugunda iki adet oklava, cocuk sayisi kadar gember, oyun

hamurundan 2 top

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen dnceden 6gretmen tarafindan goérevlendirilen
cocugun sunumunu yapacagi gosterisli, siislii bir kiirsii hazirlamistir. Temsili ve her sunumda kullanilmak
iizere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in cocuklardan minderlerini alarak
uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi 6ncesinde siiftaki ¢ocuklarin temel ihtiyaclar: giderilerek
hazirlanmalarina yardimci olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorulari
varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan ¢ocuk
kiirstiye davet edilir. Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladig: dijital ortamdaki “Atatiirk ve
Cumhuriyet” konulu sunumunu sinifta gerceklestirmesi saglanir. (Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar,
siir okuma, hikaye anlatma, deney gibi cesitlendirilebilecegi ailelerle paylasilmis olmalidir.) Gorevlendirilen
cocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir. Sunum bittikten sonra siniftaki diger ¢ocuklarin sorulari,
tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve
dikkatli sekilde dinlenir.

Sunum bittikten sonra 6gretmen akilli tahta/ projeksiyon ekraninda “Sonsuza” adli sarkiy1 acar.
(Youtube:Onur Erol-Cumhuriyet Bayrami Sarkisi) sarki 6nce birkag kez dinlenir. Cocuklarin kolyelerinde
yer alan bayrak ve Atatiirk resimleri incelenir. Tiirk bayragi, ve Cumhuriyet bayrami hakkinda konusulur.
Beden perkiisyonu i¢in ¢ocuklardan ikiserli olup sandalyelerini karsilikli koyarak oturmalar istenir. Tiim

smif bir koridor olusturacaktir. Sarkinin tekrar agilmasiyla birlikte 6gretmen bir beden perkiisyonu hareketi



ile ritim tutmaya baglar. Cocuklarin da eslik etmesiyle hareketler ¢esitlendirilir. En sonunda ritim tutulan bir
koro ¢aligsmasi ortaya cikar .

ACIK ALANDA OYUN

Bahgede dgretmen ¢ocuklara bir ritim gdsterir. Elini koluna 5 kez vurur. Ikincisinde elini dizine 2 kez vurur.
Iki vurus arasindaki farki cocuklara sorar. Cocuklardan bir ritmin daha kisa digerinin daha uzun oldugunu
ifade etmeleri beklenir. Bilemedikleri taktirde aralarinda daha ¢ok vurus farki olan ritimler dinletilerek kiyas
etmeleri istenir. “Cemberi At” oyunu i¢in ¢ocuklarla agik alanda toplanilir. Mukavvadan, ¢ocuk sayisi kadar
cember hazirlanir. Biri 40 cm, biri 25 cm uzunlugunda iki adet oklava getirilir. Oyun hamurlarindan iki top
yapilir. Oklavalarin topun iizerine batirilarak ayakta durmalar1 saglanir. Bu oklavalar sinifin zeminine
aralarinda bir metrelik mesafe olacak sekilde ayn1 hizada yere sabitlenir. Cocuklar kisa grup ve uzun grup
olarak iki gruba ayrilirlar. Ogretmenin belirleyecegi belli bir mesafeden hazirlanan gemberlerden kisa
grubun kisa oklavaya, uzun grubun uzun oklavaya ¢emberleri atmalar1 saglanir. Hangi grup daha 6nce

cemberleri bitirirse o grup kazanir.

TURKCE (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Tuna’nin Okulda Bir Giinii

SOZCUKLER:

DEGERLER: Yardimlasma

MATERYALLER:

Ogretmen ¢ocuklar dinlenebilecekleri bir alana gegirir. Dinlenme esnasinda bir hikaye anlatmaya baslar.
“Size simdi Tuna’dan bahsedecegim. Tuna ve arkadaslar1 anaokuluna gidiyorlardi. Anaokulu ¢ocuklar i¢in
oldukea eglenceliydi. Her giin oldugu gibi, o giin de okula sabah erkenden geldiler. Tiim ¢ocuklar okula
gelir gelmez koselerdeki oyuncaklarla oynadilar. Etkinlik masalarindaki ¢alismalarini yapmaya basladilar.
Calismasini ilk bitiren Tuna oldu. Yaptig1 ¢alismay1 arkadaslarina sevingle gosterdi. Ogretmeni calismasini
panoya asabilecegini sdyledi. Tuna, ¢aligmasini alip panonun yanina gitti fakat panoya uzanip ¢aligmasini
asamadi. Tuna’nin boyu, panoya uzanabilecek kadar uzun degildi. Ama 6gretmeni, Tuna’dan uzundu ve
panoya uzanabilirdi. Tuna bir panoya bir de 6gretmenine bakt1. Ogretmeni olduk¢a mesguldii, Tuna ne
yapabilirdi, kimden yardim isteyebilirdi? (Hikdye burada yarim birakilir).

Hikayenin sonu ¢ocuklarla birlikte tamamlanir.

DEGERLENDIRME

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

Ritim ¢aligmasinda en ¢ok bedeninin neresine vurdugunda hissettin?

Ritim tutmak nasil bir duygu?

Hangi sarki i¢in ¢alisma yaptik?

Cumbhuriyet ne demek?

Bayragimizi bize anlatir misin ?



Bu hikayede en ¢ok neyi begendin? Neden?
Bundan sonra yardima ihtiya¢ duydugunda eskisinden farkli davranir misin? Neden?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile ve Toplum Katilimi - 4. Hafta etkinlik sayfalar ailelere ulastirilarak, ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu
calismalar1 tamamlamalari istenir.

28 Ekim tarihinde yapilacak doniisiim etkinligi i¢in ailelerin evden bir plastik kutu, sise gondermeleri istenir.
“Cumhuriyet ....... demek.” Ciimlesini ¢ocuklarla birlikte tamamlayip bir kagida yazarak okula
gondermeleri istenir.

Ailenin en yasl bireyi ile cocugun “Cumbhuriyet” hakkinda sohbet etmesi i¢in ortam hazirlanmasi ailelere
onerilir



TARIH:28/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

AN N N N NN

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 dinler.

Planlarini/ duygularini/diisiincelerini/ hayallerini anlatir

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 8. Arac¢ gere¢ kullanarak manipiilatif hareketler yapar.

AN NN N NN

Farkli nesnelerle kule yapar.

Nesneleri ipe, cubuga dizer.

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.
Nesnelere sekil verir.

Farkl1 yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkli nesneleri keser.

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazamim 20. I¢inde yasadigi toplumun kok degerlerini icsellestirir.

SNENENENEN

Kok degerlerini tanir

Kok degerlerin isimlerini sdyler

Kok degerlerle ilgili sorulara yanit verir
Kok degerlerle ilgili diisiincelerini paylasir
Kok degerleri agiklar

BIiLISSEL GELISIM

Kazamim 28 Atatiirk’iin Tiirk toplumu i¢in 6nemini aciklar

v
v
v
v

Atatiirk' iin hayatiyla ilgili belli bash olgular1 soyler.
Atatiirk'in kisisel 6zelliklerini soyler.

Atatiirk'lin getirdigi yenilikleri ifade eder.
Atatiirk'in getirdigi yeniliklerin 6nemini anlatir.

KAVRAMLAR: Daire



OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklarla selamlagtiktan sonra bugiiniin “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu, “A¢ Kapiy1 Bezirganbas1”
oyunu oynanacagi belirtilir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara agiklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun
oynanir. Kapi i¢in 2 ¢ocuk seg¢ilir. Bu iki kisi kendisine bir ¢igek ismi seger, kimseye sOylemez. Sonrasinda
ellerini yukarida birlestirerek koprii olusturur. Diger ¢ocuklarin sirayla y kapidan gegmeleri istenir. Bu
sirada oyunda ag¢ kapiy1 bezirgan basi sarkisi belli bir ritim ve hizla soylenir. Her ritimde bir kisi kapidan
gecer ve ¢ikar. “Ugiincii de kapana kagan” kisminda kagana sikisan ¢ocuga kimsenin duymayacagi sekilde
hangi ¢igegi sectigi sorulur. Hangisini tercih ederse sectigi ismi tagiyan ¢cocugun arkasina siraya gegmesi
sOylenir. Bunu yaparken diger ¢cocuklarin duymadigindan emin olunur. Gruptaki herkes yakalandiktan ve
se¢imini yaptiktan sonra ortaya bir ¢izgi ¢izilir. iki grup da kendi iginde arka arkaya sira olup birbirlerinin
belinden tutarlar. Karsilikli ¢ekisme olur ve ¢izgiyi ilk gecen grup oyunu kaybeder.
Ac¢ Kapiy1 Bezirganbasi Sarkisi
Ag kapiy1 bezirganbasi, bezirganbasi
Kap1 hakk1 ne alirsin ne verirsin?
Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.
Bir sigan, iki sican, li¢iincli de kapana kagan.
Oyun ¢ocuklarin ilgisine gore devam ettikten sonra 6gretmen ¢ocuklara “Cocuklar bu ¢ok eski geleneksel
bir oyunumuz. Baz1 seyler yillar boyunca devam eder. Boyle oyunlar bize atalarimizdan kalir. Bizler de
oynariz ve bizden sonraki kusaklara aktarmaya ¢alisiriz. Bu sebeple bu oyunlar1 ve nice sahip oldugumuz
seyler size emanettir. Atatiirk zamaninda bir siirli cocuk bu ve buna benzer oyunlar oynarlarmis. Bu arada
Atatlirk de oyun oynamay1 ¢ok severmis. Yarin 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami’n1 kutlayacagiz.” diyerek

konuya giris yapar. Cocuklardan boyle giinlerde neler yapildig: ile ilgili fikirleri alinir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sinifta gecici bir Atatiirk ve cumhuriyet merkezi olusturulur. Bu merkez Atatiirk’e ait resimler, cumhuriyeti
temsil eden gorseller, bayragimiz, marsimiz, askerler vb. yer almaktadir. Okulun imkanlar1 dogrultusunda
kii¢iik bir miize de olusturulabilir. Cocuklardan 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami sebebiyle olusturulmus bu
merkezi incelemeleri istenir. Ogretmen ¢ocuklarla merkez hakkinda sohbet eder ve ¢ocuklari soru sormaya

tesvik eder.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Cocuklara “Vatandas Kimdir?” diye sorulur. Cocuklardan gelen yanitlar dogrultusunda Vatandas, kendisine
ait ve icinde yasayabilecegi bir iilkesi, bayragi, marsi, askeri olan insan demektir. Vatanini seven, bayragini
seven her insanin bazi sorumluluklar1 oldugundan bahsedilir. “Vatanini seven Tiirk ¢ocuklarmin ilk

sorumluluk alani odasidir, sinifidir. Simdi gorevimizi yerine getirip sinifimizi toplamali ve temizlemeliyiz”



denir. Ogrenme merkezleri ve siif ortaminin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarin temizlik ve tuvalet

ithtiyaclarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.

TURKCE -SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIiK ADI: Cumhuriyet Hiirriyet Demek

SOZCUKLER: Uygarlik, ¢cagdaslik, vatan, vatandas, bezirganbas1

DEGERLER: Vatanseverlik

MATERYALLER: Ciimle tamamlama ¢aligmalar1, pano, kagit cesidi, makas, tutturucu ve yapistirici

malzemeler, miizik ¢alar, ritim aletleri, sinif mevcudundan bir eksik sayida daire seklinde kesilmis kartonlar

Cocuklarla smifta uygun bir alana gember seklinde oturulur. Ogretmen 6nceki egitim giinii aile katiliminda
ailelere belirttigi “Cumhuriyet ....... demek.” climle tamamlama ¢alismalarini ¢ocuklardan ister. Her ¢ocuk
kendi ciimlesini 6gretmenle birlikte arkadaslarina sunar. Her ¢ocuk tek tek alkislanir. Ogretmen ¢ocuklara
Cumhuriyet Bayrami panosu olusturacaklarini sdyler. Bu panoya aileler ve ¢gocuklardan gelen bu climleler
yerlestirilir. Cocuklarin gayreti ve 6gretmenin rehberliginde sinifta cocuklarin ciimlelerini iceren
Cumbhuriyet Bayram1 Panosu hazirlanir. Farklr siislemeler eklenebilir. Birgok kagit ¢esidi, makas, tutturucu
ve yapistirict malzemeler vb. sinifta ¢ocuklarin ulasabilecegi bir alana konularak istedikleri malzeme ile
panoyu siislemelerine rehberlik edilir.

“Cocuklara Atatiirk’li seviyoruz. Yurdumuzu diismanlardan kurtardi. Mutlu yasayalim diye yepyeni bir iilke
kurdu. Yurdumuza yollar, hastaneler, okullar yaptirdi. Atatiirk olmasaydi iilkemiz 6zgiirce yasayamazdik.
Atatlirk Cumbhuriyeti arkadaglar ile ilan ederek bize yeni, giizel bir iilke olma yolunu agt1.” agiklamasi

yapilir. Ardindan “Kemal Pasa” tekerlemesi 6nce yavas yavas ardindan hizli hizli sdylenir.

Kemal Pasa

Ciktim erik dalina

Baktim tren yoluna

Ug gemi geliyor

Biri aga

Biri pasa

Ortasinda kemal pasa

Etkinligin ardindan “Cumbhuriyet” sarkis1 6nce birlikte dinlenir. Daha sonra 6gretmen tarafindan ve ardindan
hep birlikte sdylenir. Sarki tekrar agildiginda ¢ocuklarin serbest 6zgiin hareketlerle dans ederek eslik
etmeleri istenir.

Cumbhuriyet

Cumbhuriyet hiirriyet demek,

Cumbhuriyet 6zgiirce yasamak,

Uygarliga, ¢agdasliga

Durmadan yi1lmadan kosmak demek



Cumhuriyet mutluluk demek,

Cumbhuriyet kol kola yiiriimek

Uygarliga, cagdasliga

Durmadan yi1lmadan kosmak demek

Cocuklara miizik merkezine giderek istedikleri bir ritim aletini almalar1 sdylenir. Once ritim aletlerini
serbest kullanmalarina olanak saglanir. “Cumbhuriyet” sarkisi ritim esliginde tekrarlanir.

Miizik etkinliginden sonra ¢cocuklardan gerekli malzemeleri alarak calisma masalarina oturmalar istenir.
Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi
saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Resimleri inceleyelim. Resimlerin altindaki yarim birakilan ciimleleri dinleyelim. Yarim birakilan
climleleri tamamlayalim. Dinledigimiz climleye gore uygun resmi yuvarlak i¢ine alalim (s.49). Biz plastik
sigeleri nereye atiyoruz? Nereye atmaliyiz, sdyleyelim. Yukaridaki ¢ergcevenin i¢ine kendi su sisemizi
tasarlayalim (s.50-51). Atatiirk resminin ¢evresindeki yuvarlaklari boyayalim (s.52)”

Calismanin ardindan 6gretmen 50-51. sayfadaki etkinligi vurgulayarak ¢ocuklara “Plastikler dogada bin yil
kaliyor. Plastik siseyi, kutuyu kullandiktan sonra ¢ope atmak yerine geri doniisiim kutularina atarsak dogaya
fayda saglamis ve duyarli davranis oluruz.” seklinde agiklama yapar. Sifir atik konusunda ¢ocuklarda bir
farkindalik olusturmak i¢in 5D ile Sifir Atik videosu sinifca izlenir. (Youtube: TEMA Vakfi / 5D ile Sifir
Atik) Cocuklarla birlikte evden getirdikleri plastik sise ve kutular okuldaki veya okul bah¢esindeki plastik
doniisiim kutusuna birlikte atilir.

Ogretmen giin sonunda ¢ocuklara birer Tiirk bayrag1 verir ve yarin ki torene gelirken yanlarinda getirmeleri
gerektigini soyler. “Cocuklarin yarin 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami’n1 kutlayacagiz. Hepinizi térende en
giizel elbiselerini giymis ve ellerinizde Tiirk bayraklariyla gdrmek istiyorum” diyerek tarihin 6nemini
vurgular.

ACIK ALANDA OYUN

Okul bahgesi agik alana gegilerek “Daireyi Kap” oyunu oynanir. Ogretmen, gruptaki cocuk sayisindan bir
eksik olacak kadar fon kartonuna daire ¢izip yere koyar. Miizik esliginde ¢ocuklarin dans ederek
oynamalarini ister. Miizik durdugunda ise her cocugun bir daireye ge¢mek i¢in yarigmasini sdyler. Bosta
kalan ¢ocugun elenecegini de hatirlatir. Oyun tek ¢cocuk kalana kadar bir daire eksiltilerek devam eder. En
son kalan ¢ocuk oyunun galibi secilir.

DEGERLENDIRME

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

Atatilirk merkezinde en ¢ok ne dikkatini ¢ekti?

Geleneksel oyun nedir?

Bugiin oynadigimiz geleneksel oyunumuzun adi ne idi?

Plastik siseler ve geri doniisiimle 1lgili neler biliyorsun?

“Daireyi kap” oyununda en ¢ok neyde zorlandin?


http://www.cocuksarkilari.org/cocuk-sarkilari/yuru

Atatiirk sana “Cumbhuriyet Nedir?” derse ne cevap verirsin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

29 Ekim Cumbhuriyet Bayrami giinii evin bir camina veya balkona birlikte Tiirk bayragi asilmasi onerilebilir.
“Cumhuriyet” sarkisi ailelere notla veya dijital bir kanalla gonderilerek, birlikte okuyup ¢ocuklarin
ezberlemelerine destek olmalari istenebilir.

Cumbhuriyet

Cumhuriyet hiirriyet demek,

Cumbhuriyet 6zgiirce yasamak,

Uygarliga, cagdashiga

Durmadan yi1lmadan kosmak demek

Cumbhuriyet mutluluk demek,

Cumhuriyet kol kola yiiriimek

Uygarliga, cagdasliga

Durmadan yi1lmadan kogmak demek.

Ailelerden 30 Ekim tarihinde yapilacak etkinlik i¢cin evde ¢ocuklarla birlikte temek hak ve sorumluluklarinin
ne oldugu konusunda sohbet etmeleri, arastirmalari, egitici videolar izlemeleri istenir.

Yasanilan sehirde bulunan Atatiirk veya Cumhuriyet, savaslara ait bir miizeyi ailece ziyaret etmeleri Onerilir.


http://www.cocuksarkilari.org/cocuk-sarkilari/yuru

TARIH:30/10/2026

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazanmim 7. Farklh kiiltiirel ozellikleri irdeler.

v

Kendi tilkesinin kiltiirtine ait 6zellikleri tanitir.

Kazanim 12. Baskalarina yardim eder.

AN NN NN

Baskasinin yardima gereksinim duydugunu fark eder.
Bagkasinin gereksinim duydugu yardimi tanimlar.
Talep edilmesini beklemeden yardim etmeyi Onerir.
Yardimlagmanin 6nemini agiklar.

Farkli 6zellikteki cocuklara yardim eder

Yardim etmeyi aligkanlik haline getirir.

Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.

SNENENENEN

Baskalarinin bakis ac¢ilarini/duygularini fark eder.

Baskalarinin bakis agilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.

Baskalarinin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.

Baskalarinin duygular1 ve davranislar arasindaki iliskiyi agiklar.

Kendi bakis agisi/duygulart ile bagkalarinin bakis agisini/duygularini karsilastirir.

DIiL GELIiSIMIi

Kazamim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

AN

AN NN N N NN

Baslatilan konusmaya katilir.

Konugmay1 baglatir.

Konusmay siirdiirtir.

Konugmay1 sonlandirir.

Konugma sirasinda gbz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir

Nezaket sozciiklerini kullanir.

Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.

Planlarini/ duygularini/diisiincelerini/ hayallerini anlatir.

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 16. Geometrik sekilleri tanir.

v

v
v
v

Gosterilen geometrik seklin adini sdyler.

Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini sdyler.
Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore karsilastirir.
Soylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.

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

v
v
v
v

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.
Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

KAVRAMLAR: Ayni- Farkli, Daire



OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar selamlastiktan sonra el ele tutusarak ¢gember olurlar. Ogretmen “1” diyerek saymay1 baslatir.
Sirayla yanindaki ¢ocuk “2” digerleri 3,4,5... seklinde devam eder. Eger bir ¢cocuk yanlis bir say1 sdylerse
ya da ¢ok geg cevap verirse, oyun tekrar baglar. Say1 sayma c¢aligmasi sonrasi, giin i¢inde yapilacak
etkinliklerden ve Kizilay haftasini1 kutlayacaklarindan kisaca bahsedilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Kizilay haftasi ile ilgili kartlar (Kizilay’in logosu, kan bagis merkezleri, ¢adir, yiyecek, icme suyu, ilag ve
tibbi destek, yardim eden ¢ocuklar ve yetiskinler, sicak yemek servisleri vb) egitici oyuncak masasina
konulur. Dramatik oyun merkezine beyaz bir Kizilay ¢adir1 kurularak ¢ocuklarin merkezde bulunan
kostlimlerle (hemsire, doktor, saglik ekipmanlari vb.) hayali oyunlar kurmalarina rehberlik edilir.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
(Cocuklara yemek yeme esnasinda neden yemek yedigimiz sorulur? Yemek yemeseydik neler olurdu? A¢
kaldigimizda veya hasta oldugumuzda bize kim yardim edebilir? Hangi insanlar a¢ kalir? A¢ kalan veya
hasta olan her insanin anne babas1 var midir? Yok ise bu insanlara kim yardim eder?” sorular1 ile cocuklara
yemegin dnemi vurgulanir. Bu durumlarda Kizilay’in insanlara yardim ettigi vurgulanir. Yemek sonrasi
temizlik ihtiyaclarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.
DRAMA-TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (KUCUK GRUP ETKINLiGI)
ETKINLIK ADI: Kizilay
SOZCUKLER: Kizilay, ¢adir, yardim, slogan
DEGERLER: Yardimseverlik
MATERYALLER: Biiyiik bir kagit veya tahta, renkli kalemler, egitici video
Sinifa éncesinden Kizilay ¢adirt kurulmustur. Ogretmen ¢ocuklara Kizilay’in ¢aligmalarini tanitan egitici bir
video (Youtube: Tiirk Kizilay’1 - Egitici Hikaye / Mor Elma Yayincilik) izletir. Cocuklara Kizilay’in ne
yaptig1 ve yardimin 6nemini anlatir. Kizilay’in gida yardimi, saglik hizmetleri, barinma ve diger yardim
faaliyetleri hakkinda kisa bir agiklama yapar. Ardindan ¢ocuklara birlikte drama yapacaklarini soyler.
Cocuklara ¢esitli roller dagitir (hemsire, doktor, Kizilay ¢alisani, afetzede, aile bireyi vb.)
Cocuklara drama esnasinda nelere ihtiyac¢ duyabilecekleri sorulur. Alinan cevaplar ardindan temsili gida
paketleri, oyuncaklar, tibbi ekipman gibi materyaller sinifin orta kismina getirilir. Cocuklarin merkezlerden
uygun materyalleri getirmelerine olanak saglanir. Her bir cocugun roliinii anlatir ve onlara basit kostiimler
aksesuarlar sunar. Cocuklar kendi rollerine uygun kostiimler aksesuar segerler. Bir dogal afet (6rnegin, sel)
sonrasi Kizilay’in yardima gelmesi senaryosu ¢ocuklara sunulur ve canlandirma baslar. Cocuklarin rollerine
gore davranmalar1 ve senaryoyu canlandirmalart i¢in 6gretmen rehberlik eder. Drama sonunda ¢ocuklara
drama sirasinda neler hissettikleri ve dgrendikleri sorulur. Cocuklarin konu ile olan etkilesimlerine gore
farkli senaryolar eklenerek devam edilir.
Ogretmen ¢ocuklara Kizilay ve calismalari ile ilgili bir slogan olusturacaklarini sdyler. Sloganin ne

oldugunu ve neden 6nemli oldugunu aciklar. Cocuklara sloganin kisa ve etkili bir mesaj oldugunu, bir seyi



anlatan veya tesvik eden kisa bir ciimle oldugunu anlatir. Basit ve ¢ocuklarin anlayabilecegi slogan 6rnekleri
verir. Ornegin, "Saglik I¢in El Ele". Cocuklar1 3 er kisilik gruplara ayirir. Her grubun kendi iginde fikir
iiretmelerini ister. Daha sonra 6gretmen her grubun ortaya ¢ikan sloganlarini 6nce kendi kiigiik gruplari
icinde dinleyip son karar1 ¢cocuklarla birlikte verir. Tiim gruplarin kendi sloganlarin1 sunmalarini ister.
Ardindan tiim sinifta olusturulan sloganlar biiyiik kagida yazilir. Hangi sloganlarin ayn1 hangilerinin farkli

oldugu iizerine vurgu yapilir.

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

yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

OYUN (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Aymisini Bul

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Farkli renklerde ve boyutlarda kesilmis daire sekilleri,

Ogretmen farkl1 renklerde ve boyutlarda kesilmis daire sekillerini cocuklara gosterir. Biiyiik ve kiigiik mavi
daire, biiyiik ve kiiciik beyaz daire, biiyiik ve kiiciik kirmizi daire, biiyiik ve kii¢ilik yesil daire... 6gretmen bu
daireleri siifin farkl yerlerine dagitir. Siireyi baslattiginda ¢ocuklardan “ayni olani bul” derse ayni1 olan iki
daireyi bulmasi istenir. Eger elindeki dairenin aynisi bir arkadasinda var ise o arkadasiyla kol kola girip
eslesirler. “Farkli olan1 bul” dediginde ise herkes elindekinden farkli bir daireye sahip bir arkadasiyla eslesir
ve kol kola girer. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam eder.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap-1).

“Her sirada farkli olan sekli bulalim. Altindaki kutuyu boyayalim (s.53). Daire sekline benzeyen varliklari
boyayalim (s.54). Arinin ugus yonlerine dikkat edelim. Ok yonlerine dikkat ederek kesik cizgileri
tamamlayalim (s.55). Oklar1 6rnekteki gibi kelebek ve oriimcegin gidis yonlerine gore ¢izgi ile birlestirelim
(s.56).”

DEGERLENDIRME

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

Ritmik sayarken kagtan baglariz?

Sinifta en ¢ok hangi sayiya kadar sayabildik?

Kizilay deyince aklina ne geliyor?

Kizilay ile ilgili neler biliyorsun?

Kan bagis merkezinde ne yapilir?



Grup olarak slogan olustururken nelere dikkat ettiniz?

Hangi slogani begendin?

Daire oyununda ayni1 olani bulurken nelere dikkat ettin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Kizilay’in ¢alismalarin1 anlatan bir afis hazirlayip okula gondermeleri istenebilir.

Yasanilan sehirde Kizilay’a ait bir kan toplama merkezi, araci veya faaliyetlerini yiiriittiikleri bir alanm
gezmeleri istenebilir. Cocuklarin 6grendikleri bilgileri aileden bir kisiye anlatmasinin toplumsal bir ¢aligsma

olmas1 yoniinden 6nemli oldugu vurgulanabilir.
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