GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:04.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin é6zelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adini sdyler.
Nesneleri/varliklar1 inceler.
Dil Gelisimi
Kazamim 5. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeler
Ciimlenin ogelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
Ciimlelerdeki hatali siralamayi diizeltir.
Diiz climle kurar.
Soru climlesi kurar.
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar.
Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler
Bedenini kullanarak ritim ¢aligmas1 yapar.
Nesneleri kullanarak ritim ¢aligmasi yapar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhhk gosterir.
Gostergeler
Verilen igi/gorevi basarabilecegini sdyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.



Kendiliginden bir igse baglamaya istekli oldugunu gosterir.

Kavramlar: sicak-soguk

OGRENME SURECI

Giine Baglama

Cocuklar sinifta bir yarim daire olusturacak sekilde otururlar. Ogretmen, “Giinaydin ¢ocuklar!
Bugiin hava soguk ama sinifimiz sicacik! Haydi, birbirimize giiliimseyerek selam verelim,”
diyerek cocuklarla g6z temasi kurar. Daha sonra, ¢cocuklarla birlikte eglenceli bir 1sitnma

hareketi yapilir:
"Ellerimiz donmus gibi yapalim, simdi iifleyip 1sitalim."

"Ayaklarimiz iisiimiis, onlar1 da hareket ettirerek 1sitalim."
Ogretmen, kis mevsimiyle ilgili birkag gorsel kart1 sirayla gosterir ve cocuklara sorular

yoneltir:
“Bu nedir? Kar tanesi mi géordiim?”

“Kisin ne giyiyoruz? Atki mi, yoksa sort mu?”

Ogretmen, yumusak bir battaniye alir ve “Bu sabah bir kar tanesi battaniyemin {izerine diistii
ve bana kis mevsimini anlatti. Peki, siz kar tanesinin neler dedigini tahmin edebilir misiniz?”
diyerek cocuklarin fikirlerini alir.

Cocuklar derin bir nefes alip yavasca iifleyerek riizgar sesi ¢ikarir. Ardindan 6gretmen,
“Simdi hep birlikte karin yagdigini hayal edelim. Kar taneleri gibi yavagg¢a yere iniyoruz,”
diyerek cocuklart sakinlestirir.

“Bugiin kis mevsimiyle ilgili harika seyler konustuk. Hadi bakalim, bugiin baska neler

ogrenecegiz!” diyerek giinli planlamaya gecis yapilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen fen merkezinde ¢ocuklarin kar ile tanismast i¢in bir alan olusturur. Cocuklar yapay
kar hazirlayarak, kis mevsiminde hayvanlarin nasil yasadiklarini kesfederler.

Ogretmen, "Bu hayvanlar nerede yasar? Kisin ne yaparlar?" gibi sorularla ¢ocuklarin kis

mevsimi hakkinda diisiinmelerini saglar.

Drama merkezine; atkilar, sapkalar, eldivenler, kii¢iik sahne aksesuarlar1 konulur.
Cocuklar, kis masallarindaki karakterleri canlandirir. Ornegin, "Kirmiz1 Sapkali Kar Tanesinin
Maceras1" gibi bir hikaye olusturulur.(

TOPLANMA TEMIZLIiK, KAHVALTI



Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
TURKCE (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Kis mevsimi, kar, kardan adam.

Degerler:

Materyaller: : Kis mevsimini temsil eden kartlar (kar tanesi, atki, sapka, eldiven, bulut)
Yumusak bir battaniye

Kisa 6zgii sesler (rlizgar iifleme, kar yagis1 gibi)

Ogretmen c¢ocuklarm yarim daire oturmalarini saglar ve kis mevsimini anlatan bir hikaye
okuyacagini soyler. Hikayeye baslar:

Soguk bir kis sabahiydi. Kiiciik Emine, sabahin erken saatlerinde uyandi ve penceresinden
disariya bakarken, karin yavasca yagmaya basladigini gordii. Kis, koyde her zaman farklr bir
glizellik getirmisti. Emine 'nin koyii, karlarla kaplandiginda bambagska bir hale biiriiniir, her sey
sessizlesir, doga uyur gibi olurdu. Emine, her kis sabaht oldugu gibi, anneannesinin yaptigi
sicak ekmek kokusunu hissederek yatagindan kalkti.

Annesi, sabah kahvaltisint hazirlarken, Emine hemen annesine yardimct olmak i¢in mutfaga
gitti. "Anne, kar daha da ¢ok yagarsa, kéydeki ¢ocuklarla kardan adam yapacagiz!" dedi
heyecanla. Annesi giiliimsedi ve "lyi fikir, ama énce sobanin baginda biraz isinmak gerek," diye
yanitladi. O sirada babaannesinin sesini duydu: "Haydi bakalim, Emine, kahvalti hazir. Bugiin
kisin tadini ¢cikaralim.”

Kahvaltidan sonra Emine, disariya ¢ikmak i¢in sabirsizlantyordu. Annesi ona kalin bir kaban,
eldivenler ve bere giydirdi. Emine disart ¢ikinca, karin ayaklarimin altinda ¢itirdayarak
ezildigini hissetti. Gozleri karin beyaz ortiisiine dalmisken, komsusu Hasan Amca da karla
kaplanmis bahgesinde ¢alisiyordu. Hasan Amca, “Emine, gel bakalim! Su kari temizleyelim,”
diye seslendi.

Emine, biraz ¢ekinerek Hasan Amca’nin yanina gitti. "Ne yapiyorsun?" diye sordu. Hasan
Amca, biiyiik bir kar kiitlesini kova ve kiirekle bahgesinin bir késesine yigryordu. "Kar birikir
de yollar kapanmir,” dedi. "Hadi gel, sen de yardim et. Birlikte temizlersek daha kolay olur."”
Emine, az bir cabayla kar temizlemeye basladi. Kiirekle karlari toplarken, gozleri kar

tanelerinin farkl sekillerde nasil diistiigiinii inceledi. Kar taneleri, ¢ok minik yildizlar gibi



parlyordu. "Anneanne, bak kar taneleri nasil parliyor!" dedi, heyecanla. "Evet, Emine," dedi
anneanne, "karin altindaki diinya donmus gibi goziikse de aslinda her sey yeniden dogar. Bu
kar da doganin bir pargasi, her sene yenilenir."
Ogleden sonra, Emine ve arkadaslar: kéy meydamna geldiler. Herkesin kardan adam yapmaya
basladigini gordii. Emine de biiyiik bir kardan adam yapmaya karar verdi. Kardan adamin
kollarini yaparken, bir taraftan da kéydeki kadinlarin mutfakta kaymakl ekmek yapip, pisirdigi
kokular burnuna geliyordu. Anneanne, kisin en giizel seyinin mutfaklarinda pisen o nefis
kokular oldugunu soylerdi.
Aksam olunca, herkes evlerine dondii. Emine, annesiyle sobanin basina oturup, disaridaki kart
izlerken, annesi ona kisin gelmesinin ne kadar degerli oldugunu anlatti. "Kis, sadece soguk
degil," dedi annesi. "Kis, koydeki tiim islerin diizenli yapilmasi, topragin dinlenmesi, evlerin
sicak kalmast demek. Kisin beraber gecirdigimiz zamanlar, bizi bir arada tutar, hepimizi
birlestirir."
Emine, annesinin soylediklerini diisiindii. Gergekten de kis mevsimi, sadece karin yagip
cocuklarin eglenmesi degil, aym zamanda koydeki tiim insanlarin is birligiyle hayati
stirdiirmesi demekti. Kig, zorluklarla birlikte gelen ama beraberligin, dayanismanin ve
paylasmanin degerini hatirlatan bir mevsimdi.
Ve o giin, Emine kig mevsiminin sadece disaridaki sogukla degil, icinde barindirdigr sevgiyi,
birligi ve dayanismay: da hatirlayarak eve gitti. Kig, kéydeki herkes i¢in bir baska giizellikti.
Hikaye sonras1 6gretmen ¢ocuklara sorular sorar.

¢ Emine, karla ilgili ne diislindii?

e Emine ve arkadaglar1 ne yapmay1 planladilar?

e Kisin, kdydeki insanlara nasil yardimci oluyordu?

e Emine, kisin giizelliklerini nasil kesfetti?
ACIK ALANDA OYUN
Ucak oyunu bir ¢esit ebeleme oyunudur. Sayismaca ile bir ebe se¢ilir. Ebe, diger oyunculari
yakalamaya caligir. Yakalanan oyuncular ugak gibi kollarini agarak olduklar: yerde dururlar.
Yakalanmamis bir oyuncu, ugak olmus bir oyuncunun oyuna dahil olabilmesi i¢in her iki
kolunun altindan da ge¢gmelidir. Ugak olmus bir oyuncunun tek kolunun altindan gegildiginde
o oyuncu bu kolunu indirir. Her iki kolunu indiren oyuncu tekrar oyuna dahil olur. Ebe
herkesi yakalayip ucak yaparsa oyun sona erer.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer



MUZiK-OYUN-HAREKET(BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)
Etkinlik Ad:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen daha sonra ¢ocuklarla birlikte kis dans1 yapacaklarini sdyler ve okul bahgesine
hazirlanarak ¢ikilir.

Ornegin, "Kar Yagar" veya "Kis Geldi" gibi basit, tekrar eden sarkilar kullanilabilir. Cocuklar,
miizik aletlerini kullanarak ritim tutma ve dans etme firsat1 bulurlar.

"Kar Taneleri Dans1" adinda bir etkinlik yapilir. Cocuklar, kar tanelerinin yavasca diigmesi gibi
yavag hareket ederken, 6gretmen miizikle tempo verir.

Miizikal hareketler sirasinda kisla ilgili kelimeler (kar, soguk, beyaz, buz) ¢ocuklarla birlikte
sOylenir ve hareketlerle pekistirilir. Cocuklar serbest dans ederken 6gretmen miizigi hizlandirip
yavaglatarak kisin hizla degisen atmosferini (riizgar, kar, soguk hava) anlatir.(Okul
Yolculugum, s: 3-4)

DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Ki1s mevsiminde havalar nasil olur?

Kisin hangi dogal olaylar gerceklesir?

Kis mevsiminde hangi kiyafetleri giymeliyiz?

Kisin kar yagarsa ne tiir aktiviteler yapabiliriz?

Kis mevsimi hangi hayvanlar i¢in zorlayici olabilir?

Kisin dogada hangi degisiklikler olur?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI
Ailelerden, evde kis mevsiminde yardimlagsma ve dayanigma {izerine bir sohbet etmeleri, kis
mevsimiyle 1lgili giizel anilarin1 veya yardima ihtiya¢ duyduklart bir zamani ¢ocuklariyla

birlikte anlatmalari istenir. Bu anilarini, sinifta diger ailelerle de paylasabilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:05.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adini sdyler.
Nesneleri/varliklari inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Kazamim 17. Nesne/varhik/sembollerle olusturulan grafikleri degerlendirir.
Gostergeler
Nesneleri/varliklar1 kullanarak grafik olusturur.
Nesneleri/varliklart sembollerle gostererek grafik olusturur.
Grafigi inceleyerek sonuclar1 yorumlar.
Dil Gelisimi
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhhk gosterir.
Gostergeler
Verilen igi/gorevi basarabilecegini sdyler.
Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Kendiliginden bir ige baglamaya istekli oldugunu gosterir.
Kavramlar: Yiiksek-Algak
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Merhaba ¢ocuklar! Bugiin hayal giiclimiizii kanatlandirtyoruz! Gozlerinizi kapatin ve kendinizi
gokytiziinde ugarken hayal edin. Bir kus olabilirsiniz, bir kelebek, ya da belki bir ar1! Ucarken

gokyiiziinde neler goriiyorsunuz? Kanatlarinizi ¢irparken ne hissediyorsunuz?"



Her ¢ocuga birer renkli balon verilir. Balonlar ¢ocuklarin "kanatlar1" olarak hayal edilir.
Cocuklar balonlarini havada ¢irpar gibi sallarken, "Uguyorum, uguyorum!" diyerek sinifin
icinde dolasirlar

Cocuklar sirayla bir ugan hayvan secer ve diger arkadaslarina bu hayvanin nasil ugtugunu
taklit ederler. Arkadaslar1 da onun hangi hayvan oldugunu tahmin eder. Ornegin, bir kelebek
gibi zarif kanatlar ¢irpabilir ya da bir kartal gibi giiclii bir sekilde ugabilirler.

Ogretmen bir kutunun igine farkli ugan hayvanlara ait ipuglar yerlestirir (8rnegin, bir tiiy, bir
ar1 resmi, bir ugurtma gorseli). Cocuklar sirayla kutudan bir ipucu ¢eker ve hangi hayvana ait
oldugunu tahmin etmeye calisir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen ¢ocuklarla birlikte ¢’ Yiiksege At, Asag1 Tut” oyununu oynar.

Cocuklar sirayla topu belirli bir yiikseklik seviyesindeki kutuya atmay1 dener. Kutularin
tizerine "yiiksek" ve "algak" yazili etiketler yapistirilir. Cocuklar topu atarken hangi kutunun
yliksek, hangisinin algak oldugunu sdyleyerek hedef alir. Her basarili atigta kutunun
yiiksekligine gore alcaltilip, yiikseltilir.(

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplar1 alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif

toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.

MATEMATIK-TURKCE (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler: Havada Yasayan Canlilar, U¢an Hayvanlar

Degerler:

Materyaller: Havada Yasayan Hayvan Gorselleri

Sinifin bir kdsesine farkl ytliksekliklerde sepetler yerlestirilir. Cocuklar birer kug gibi davranir
ve "yumurtalarmi" (ponponlari) yuvalara yerlestirmeye ¢alisir. Ogretmen, "Alcaktaki yuvaya
bir yumurta birak!" ya da "Yiiksekteki yuvaya iki yumurta birak!" gibi yonergeler verir. Her
cocuk topladig1 ponponlar sepetlere yerlestirirken ka¢ yumurta koydugunu sayar. Oyun
sonunda birlikte hangi yuvada daha fazla yumurta oldugununun grafigi olusturulur ve grafik
hakkinda konusulur.(

Ogretmen ¢ocuklar Tiirkce merkezine davet eder ve gember olustururlar.



Ugan hayvanlar, gokyiiziinde kanatlarini ¢irparak ucabilen harika canlilardir. Onlar
gokytiziinde 6zglirce dolasir, bazen ¢ok yiiksekte bazen ise yere yakin ucarlar. Peki, hangi
hayvanlar ugabilir?
Ogretmen farkl1 ugan hayvanlarin resimlerini gdstererek;
e Kuslar:
Kuslar, kanatlartyla ugarlar. Giivercin, kirlangig, serge ve kartal gibi kuslar
gokytiziinde sik sik gordiigiimiiz ugan hayvanlardir.
e Bocekler:
Arilar, kelebekler ve sinekler gibi bocekler de ugabilir. Onlarin kanatlar1 cok
kiicliktlir ama yine de havada siiziiliirler!
e Yarasalar:
Yarasalar, ugabilen tek memeli hayvandir. Geceleri ugarlar ve karanlikta
yonlerini bulurlar.
Ogretmen daha sonra etkinlik igin gocuklar1 masaya davet eder. (Okul Yolculugum etkinlik
kitab1 4 - s:5-6)
ACIK ALANDA OYUN
Oyuncular yere diz Ustii oturarak halka olurlar. Oyuncular kendilerine meyve, bitki ve yemek
adlar1 koyarlar. Bu adlar1 diger oyunculara da bildirirler. Ornegin elma, fasulye vb.
Oyunculardan biri “Yatt1, kalkt1 kavun!” der. Kavun sozciigii kimin ismiyse yere kafasin
koyup kalkar. Bu sefer, o oyuncu diger kisiye “Yatt1, kalkt1 elma!” diye seslenir. Bu defa elma
isimli oyuncu kafasini yere koyar. O da baska oyuncunun ismini aym sekilde sdyler. Ismini
kim sasirip kafasini yere koymazsa o, oyundan ¢ikar. Oyun bu sekilde devam eder.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Hangi hayvanlar ugabilir?
Ucan hayvanlarin gokytiziinde nasil hareket ettigini biliyor musun?
Ugabilen bir kusun adin1 sdyleyebilir misin?
Arilar ne yapar ve neden u¢malari 6nemlidir?
Kuslar ve bocekler arasinda nasil bir fark vardir?
Ugabilen hayvanlarla ugamayan hayvanlari ayirt edebilir misin? Ornek verebilir misin?
Yarasalar giindiiz mii yoksa gece mi ucar? Neden?

Genel Degerlendirme:



AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklara ucan hayvanlarla ilgili yeni kelimeler 6gretin (6rnegin: "kanat," "ucus," "tily,"
"go¢").
Bu kelimelerle basit climleler kurmalarini isteyin:
o “Kartallar ¢cok yiiksekte ucar.”

o “Kelebeklerin kanatlar1 rengarenktir.”



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:06.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adini sdyler.
Nesneleri/varliklari inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine drnekler verir
Dil Gelisimi
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri aciklar.
Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.
Gorsel materyallerde anlatilanlari olug sirasina gore siralar.
Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler
Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
Kazamim 16. Yeterli ve dengeli beslenir.
Gostergeler
Saglikli besinleri yemeye/igmeye 6zen gosterir.
Beslenme sirasinda uygun arag geregleri kullanir.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 12. Baskalarina yardim eder.
Gostergeler
Baskasinin yardima gereksinim duydugunu fark eder.

Bagkasinin gereksinim duydugu yardimi tanimlar.



Kazamim 16. Siirdiiriilebilir yasam i¢in gerekli olan varhklar1 korumayi
aliskanhk haline getirir.
Gostergeler
Canl1 varliklara saygi gosterir.
Canl varliklar1 korur.
Kavramlar: Tiyli-tlysiiz, agir-hafif
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Ogretmen, bir oyuncak pelus bir kusu eline alarak ¢ocuklar1 karsilar.
"Gilinaydin ¢ocuklar! Bugiin elimde bir arkadas var. Sizce bu hayvanin tiiyleri var m1?"
Diyerek cocuklarin dikkatini ¢eker.
Kuslarin tiiyleri neden vardir?
Tiiysiiz hayvanlar sogukta ne yapar?
Hangi hayvanlarin tiiyleri ¢ok renkli olabilir? Sorulart ile fikir aligverisi yapilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen gocuklarla birlikte agik havada ritim aletleri ile olusturdugu alana geger. Ogretmen,
cocuklara tiiylii ve tiiysiiz hayvanlarin 6zelliklerini kisaca anlatir.
"Tiiyli hayvanlar genellikle yumusak ve hafif hareket eder, tiiysiiz hayvanlar ise daha sert ve
bazen agir hareket ederler."
"Simdi, tiiylii ve tliysiliz hayvanlar1t miizikle ve ritimle kesfedecegiz!" diyerek dogada ritim
caligmasi yapilir.
Cocuklar bir ¢izgide yiiriirken, tiiylii ve tiiysiiz hayvanlar gibi hareket ederler.
o Tiyli hayvanlar: Yavas ve hafif adimlar atarak, marakas calarak ilerlerler.
o Tiiysiliz hayvanlar: Biiylik ve agir adimlar atarak, davula vururlar.
Ogretmen, cocuklara "Simdi kus gibi ugun, simdi yavasca siiriiniin!" gibi ydnlendirmeler
yapar.
Cocuklar, verilen komutlara gore hizlarini ve ritmi degistirirler.(Okul yolculugum, s:7)
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde sinifimiz dagimik miyd: diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif

toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.



TURKCE-FEN-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller: Cesitli ritim aletleri (davul, marakas, ziller, tef)

Yumusak ve sert yiizeyler (hali ve sert zemin)

Cocuklar i¢in uygun alan

Size bir hikaye okuyacagim diyerek ¢ocuklara “’Tiiylerin Sirr1”” hikayesini parmak kuklalarla
okur.

Bir zamanlar biiyiik bir ormanda tiiylii ve tiiysiiz hayvanlar yasarmig. Her biri, ormanin farkl
koselerinde mutlu bir sekilde yasar, ancak bir konuda hep merakliymislar: "Tiiyler ne ise
yarar?"

Bir giin, ormanin en bilge hayvani olan yasl kaplumbaga, tiim hayvanlar: biiyiik bir
toplantiya ¢agirmis. "Gel, gel! Bugiin ¢ok onemli bir konuda konusacagiz!" demis. Hayvanlar,
merakla ormana toplanmus.

Yash kaplumbaga, sakin bir sekilde konusmaya baglamisg:

"Arkadaslar, bugiin hepimizin ortak sorusuna cevap verecegiz. Tiiylerin sirri ne? Neden bazi
hayvanlarin tiiyleri var, digerlerinin ise yok?"

[k olarak tiiylii bir hayvan olan kirlangi¢ ucarak séz almus:

"Benim tiiylerim, gokyiiziinde ozgiirce ugmami saglhiyor. Tiiylerim ¢ok hafif ve gii¢lii. Onlar
sayesinde, riizgarla siiziilebiliyorum. Ayrica tiiylerim beni soguktan korur ve viicudumu sicak
tutar.”

Sonra kedi soz almus:

"Benim tiiylerim de bana ¢ok yardimct oluyor! Tiiylerim sayesinde viicudum sicak kaliyor.
Ayrica tiiylerim, viicudumu koruyor ve disarida rahatg¢a gezinmeme yardimct oluyor.”

Tiiysiiz hayvanlardan balina derin denizden seslenmis:

"Benim tiiylerim yok, ama ben ¢ok biiyiik ve gii¢lii biriyim. Benim derim, denizin soguk
sularinda beni korur. Tiiylerim olsaydi, belki de su altinda bu kadar rahat hareket
edemezdim!"

Yilan, tiiysiiz bir diger hayvan, yavasca konusmus:

"Tiiylerim yok ama derim, beni sicak tutuyor. Ayrica ben, her zaman kayarak hareket ederim.
Tiiylerim olsa belki de siiriinmem zorlasird."

Hikayenin sonunda, tiim hayvanlar giiliimsemis.

Kaplumbaga, "Her hayvanin kendine 6zgii bir sekilde hayatta kalmak igin bir ozelligi vardir.



Tiiyler bazi hayvanlar icin ¢ok faydalidr, ancak tiiysiiz hayvanlar da kendi ozellikleriyle
yasamlarin siirdiirebilirler. Onemli olan, her canlinin dogasina uygun sekilde yasamaktir."
demis.

Herkes bu bilgiden ¢cok memnun olmus ve ormana donerken tiiylerin sirrinin sadece
hayvanlara degil, dogaya da uygun oldugunu anlamislar.

Ogretmen cocuklarla birlikte agir ve hafif olan varliklar1 incelemek igin g¢ember olurlar.
Onceden hazirlanan deney merkezideki malzemeler cocuklara gosterilir.

Ogretmen, gocuklara "Bugiin, nesnelerin ne kadar agir ya da hafif olduklarini kesfedecegiz!"
der.

Ogretmen, agir ve hafif kavramlarini kisaca anlatir: "Agir bir sey, kaldirmasi zor olan bir seydir.
Hafif bir sey, kolayca kaldirilabilen bir seydir."

Cocuklara 6rnekler verilir: "Bir tas agir olabilir, ama bir balon hafif olabilir."

Ogretmen, farkli nesneleri masaya koyar ve ¢cocuklardan her birini incelemelerini ister.
Cocuklar sirayla her nesneyi kaldirip, "Agir m1?" yoksa "Hafif mi?" olduklarini tahmin etmeye
calisirlar.

Ogretmen her nesne hakkinda cocuklarla sohbet eder: "Bu tas ¢ok agir, neden bdyle
diisiiniiyoruz?" veya "Pelus oyuncak c¢ok hafif, degil mi?"

Cocuklar, iki nesne se¢ip, hangisinin agir hangisinin hafif oldugunu karsilastirmaya c¢alisirlar.
Ogretmen, nesneleri tartarak (veya ¢ocuklarla birlikte tartarak) nesnelerin gercek agirliklarini
paylasir.

"Tas ve oyuncak topu karsilastirdik, hangisi daha agir? Neden?" gibi sorularla ¢ocuklar
distinmeye tesvik edilir.

ACIK ALANDA OYUN

Grup iiyeleriyle birlikte oyun sinirlart belirlenir. Grup icerisinden goniillii bir ebe segilir. Ebe
kendisiyle ayn1 seviyede/yiikseklikte olan oyuncular1 ebelemeye ¢aligir. Kendinden yiiksek
seviyede olan oyunculari ebeleyemez. Oyuncular, oyunun hareketli olmasi i¢in sik sik
bulunduklar1 yerleri degistirirler. Oyunculardan biri yer degistirirken ebeye yakalanirsa yeni
ebe o olur. Oyun bu sekilde devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

TURKCE ETKINLIGI

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:



Materyaller:
Ogretmen cocuklarla birlikte Cember olur ve Tiirkiye Is Bankasi yaymlarma ait olan “’Cok
Agir, Cok Hafif’2 kitab1 etkilesimli olarak okunur. Kitabin kapagi c¢ocuklara gdosterilir
vetkilesimli olarak okunur.
Kitapla ilgili sorular sorulur ve fen merkezinde bulunan terazi ile sinif igerisindeki
oyuncaklarin agirliklar1 6l¢iiliir. Hangisi daha hafif, hangisi daha agir gibi sorular sorulur
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Kitapta hangi nesneler agirdi, hangi nesneler hafifti?

e Bir tag ve bir yaprak arasindaki farklar1 agiklayabilir misin?

e Bir kus neden hafif, bir fil neden agir?

e Hafif bir sey kaldirmak mi1 daha kolay yoksa agir bir sey mi?

e Evinizde en agir sey nedir? En hafif sey nedir?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, cocuklariyla birlikte kiiciik bir yaris yaparak, farkli nesneleri tartip hangi nesnenin ne
kadar agir ya da hafif oldugunu tahmin ederler.
"Hangi oyuncak daha agir?" ya da "Bu kitap m1, yoksa balon mu daha hafif?" gibi sorularla
etkinligi desteklerler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:07.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adini sdyler.
Nesneleri/varliklari inceler.
Kazamim 17. Nesne/varhik/sembollerle olusturulan grafikleri degerlendirir.
Gostergeler
Nesneleri/varliklar1 kullanarak grafik olusturur.
Nesneleri/varliklart sembollerle gostererek grafik olusturur.
Grafigi inceleyerek sonuclar1 yorumlar.
Dil Gelisimi
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar.
Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.
Gorsel materyallerde anlatilanlari olug sirasina gore siralar.
Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 12. Baskalarina yardim eder.
Gostergeler
Yardimlagmanin 6nemini agiklar.
Kazamim 16. Siirdiiriilebilir yasam icin gerekli olan varhklar: korumayi
aliskanhk haline getirir.
Gostergeler
Canli varliklara saygi gosterir.
Canl1 varliklar1 korur.
Siirdiiriilebilir yasam i¢in gerekli olan kaynaklar verimli kullanir.
Siirdiiriilebilir yasam i¢in gerekli olan kaynaklari korur.

Kavramlar:



OGRENME SURECI
Giine Baglama
Ogretmen, ¢ocuklara bir resim veya kisa bir hikaye gosterir. Ornegin:
Resim: Bir ¢cocuk evde, ¢ok sayida oyuncak daginik.
Hikaye: "Ayse sabah erkenden kalkti, okula gitmek i¢in hazirlanmaya basladi. Ancak odasinda
cok daginikti ve esyalarini bulmakta zorland1."
Ogretmen, ¢ocuklara su sorular1 sorarak neden-sonuc iliskisini sorgulatir.
"Ayse neden odasinda ¢ok daginikt1?"
"Esyalarin1 bulmakta zorlanmasinin nedeni ne olabilir?"
"Eger odas1 diizenli olsaydi, ne olurdu?"
Cocuklardan bu sorulara kendi cevaplarini vermeleri ve bu cevaplari sinifla paylagsmalari istenir.
Cocuklara daha derinlemesine diisiinmelerini saglamak i¢in su gibi sorular yonlendirilir:

o "Odada diizen olsaydi, Ayse okula daha erken yetisebilir miydi?"

o "Eger Ayse odasini her giin diizenli tutmus olsaydi, bu sabah daha rahat hazirlik

yapabilir miydi?"

o "Bu durumun baska ¢6zliim yollar1 neler olabilir?"
Cocuklar, kendi cevaplarimi paylasirken, arkadaslarinin fikirlerine de deger verilir. Her bir
cocuk, bagkalarinin goriislerini dinler ve diislincelerini agiklarken elestirel bir yaklagim sergiler.
Etkinlik bitiminde 6gretmen, ¢ocuklarin 6grendikleri bilgilerle baglantili olarak su sorulari
sorar:
"Sizce Ayse'nin bu sabah yasadig1 problemi nasil ¢6zebilirdi?"
"Siz diizenli olmak i¢in neler yapiyorsunuz?" gibi sorular sorularak, cocuklarin elestirel
distinmeleri saglanir.( Okul yolculugum, s:7)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen, sinifi veya agik alam iki boliime ayirir: Suda Yasayanlar Alam ve Karada
Yasayanlar Alani.
Cocuklara hayvan kartlar verilir. Her bir ¢cocuk, kendisine verilen kartta yer alan canliy1 taklit
edecektir.
Suda Yasayan Canlilar alaninda yer alan ¢ocuklar, suyun i¢inde hareket ediyormus gibi
taklit yapar (6rnegin, balina yiizme hareketi yapabilir).
Karada Yasayan Canlilar alanindaki ¢ocuklar, o canliy1 karada taklit eder (6rnegin, tavuk
gagalama hareketi yapabilir, aslan mirlama ve kogma hareketleri yapabilir)
Ogretmen, her iki alandaki ¢ocuklara hangi canliy1 taklit ettiklerini ve o canlilarin yasam

alanlarini hatirlatarak eglenceli bir yarisma haline getirebilir



TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplar1 alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve siif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
SANAT-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Diisiinmek, Yasamak.

Degerler:

Materyaller: Farkli Gorseller.

Ogretmen ¢ocuklar1 sanat etkinligi i¢in malzemelerini alarak etkinlik alanma geg¢melerini
saglar.

Etkinlik dncesinde 6gretmen, suda yasayan hayvanlarla ilgili kisa bir bilgilendirme yapar.
Baliklar, yunuslar, deniz yildizlari, balinalar, deniz anas1 gibi hayvanlarin 6zelliklerini ve yagsam
alanlarini anlatir.

Cocuklara suda yasayan hayvanlarin nasil hareket ettigini, viicut yapilariin nasil oldugunu
sorarak, etkinlige ilham verecek fikirler olustururlar. Her ¢ocuga bir beyaz kagit ya da karton
verilir. Cocuklar, deniz alt1 diinyasini temsil eden mavi, yesil ve beyaz tonlarinda boyalarla arka
plan1 olustururlar. Suyu ve denizalti ortamin1 yansitan renkleri boyayarak, okyanus ya da deniz
ortamin1 hazirlarlar.

Cocuklar, denizalti hayvanlarini temsil etmek i¢in renkli kagitlardan, veya kumas parcalarindan
hayvan figiirleri yapabilirler.

Ornegin, deniz anasini, yunusu veya balig1 kesip boyayarak hayvanlar olustururlar.

Alternatif olarak, 6gretmen bazi hayvanlarin sablonlarini verebilir ve ¢ocuklar bunlar1 kesip
boyayarak kendi sanat eserlerini tamamlayabilirler.

Cocuklar, deniz altindaki ortami1 daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in ek dekoratif malzemeler
kullanabilirler. Simler, renkli kumaslar, kopiikler ve yapistirict kullanarak denizin altindaki
mercanlari, deniz kabuklarini, baloncuklari, taglar1 ekleyebilirler. Deniz canlilarint kagida
yapistirarak denizin i¢indeki yagami canlandiracak bir sahne yaratirlar.(

ACIK ALANDA OYUN

Oyuncular arasindan sayisma tekerlemelerinden biri sdylenerek bir ebe segilir. Ebe se¢ilen
oyuncunun eline bir yliziik verilir. Oyunculardan biiyiik bir gember olusturulur. Cemberdeki

oyuncular ellerini birlestirerek avuclar1 kapali halde ebeyi beklerler. Ebe, cemberin iginde



oyuncularin 6niinde sirayla dolasir. Dolasirken diger oyuncularin gérmesini ve anlamasini
engellemek icin herkesin avucuna yliziigli koyuyormus gibi yapar ama sadece sectigi bir
arkadasinin avucuna yliziigli birakir. Ebe, sectigi baska bir oyuncunun avucuna mendille
dokunarak “Yiiziik kimde?” diye sorar. Soru sorulan oyuncu, yiiziik verilen oyuncuyu tahmin
etmeye c¢alisir; eger bilirse yliziik verilen oyuncu, ebe olur. Eger bilemezse ebeye sormasi i¢in
baska bir oyuncuyu isaret eder. Ebe, bu sefer yeni isaret edilen arkadasinin eline mendille
dokunarak tekrar “Yiiziik kimde?” diye sorar. Oyun bu seklide yiiziik bulunana kadar devam
eder.
TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
DRAMA-OYUN(BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen, cocuklara suda yasayan hayvanlarmin nasil hareket ettiklerini hatirlatir. Ornegin,
"Baliklar nasil yliziiyor? Yunuslar nasil zipliyor?" gibi sorular sorarak, hayvanlar1 daha detayli
sekilde anlamalarini saglar. Cocuklar boyadiklar1 hayvanlari, suda nasil hareket ettiklerini
hayal ederek arka planda yerlestirirler.
Cocuklardan bu hayvan hareketlerini canlandirmalari istenir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Yasamak ne demektir?

e Her canli ayn1 yerde mi yasar?

e Canlilarin yasam alanlar1 neden farklidir?

e Kelebekler suda yiizebilir mi?

e Baliklar karada yasayabilir mi? Soyleyelim.

e Bir balik ile bir kelebek arkadas olabilir mi?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, ¢ocuklariyla birlikte suda yasayan hayvanlar hakkinda arastirma yapmaya tesvik
edilir. Aileler internetten veya kitaplardan balina, yunus, denizanasi gibi hayvanlarin

ozelliklerini 6grenebilir.



Cocuklar ve aileleri, birlikte arastirip en sevdikleri suda yasayan hayvani seger ve bu hayvanla

ilgili 6grendikleri bilgileri 6gretmene sunar.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:08.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adini sdyler.
Nesneleri/varliklari inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine drnekler verir.
Kazamim 14. Zamanla ilgili kavramlar giinliik yasamdaki olaylarla
iliskili olarak kullanir.
Gostergeler
Olaylar1 olus zamanina gore siralar.
Zaman ile ilgili basit kavramlarin anlamini agiklar.
Caligsma, dinlenme, eglenme ve 6zbakim zamanlarini ayirt eder.
Kazamim 25. Temel diizeyde kodlama yapar.
Gostergeler
Iki, i asamal1 basit kodlamadaki kurali tanimlar.
Verilen kodlamay1 uygular.
Kodlamay1 kullanarak basit bir problemi ¢ozer.
Kodlamaya uygun olarak objeleri konumlandirir.
Dil Gelisimi
Kazamim 5. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeler
Ciimlenin 6gelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar.

Sosyal Duygusal Gelisim



Kazamim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhlik gosterir.
Gostergeler
Verilen isi/gorevi basarabilecegini sdyler.
Sorumluluk almaya istekli oldugunu gdsterir.
Kavramlar:
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar sinifa geldiklerinde 6gretmen onlari giiler yiizle karsilar ve bir ar1 selami1 yapar:
Eller bas tistline konur ve kanat ¢irptyormus gibi sallanir. "Giinaydin, minik arillarim!" denir.
Ogretmen, masaya bir bal kavanozu koyar ve su soruyu sorar:
"Bu bali kim yapmis olabilir? Hadi birlikte tahmin edelim!"
Cocuklarin cevaplar1 alinir. (Bal arilarindan bahseden ¢ocuk olursa, iizerine konusulur.)
"Bir ar1 nasil yasar? Cigeklerin tizerinde neler yapar?" gibi kisa ve ilgi ¢ekici bir hikaye
anlatilir.( Ornegin:
"Bir varmugs bir yokmus, Kipir adinda minik bir ar1 varmis. Her sabah uyandiginda
kanatlarini acar ve gigeklere dogru ucar, onlara dokunarak bal yapacak tatl siviyi
toplarmug..."
Hikaye sonrasi ¢ocuklara sorular sorulur:
e Arnlar neden ¢i¢eklere ugar?
e Siz higbir ar1 gordiiniiz mii? Ne yapiyordu?
Cocuklar ar1 gibi kanat cirparak sinifta dolasir ve cigek gorsellerine "konar". Bu sirada
Ogretmen su yonergeleri verebilir:
o "Hadi, ¢igeklere dokunalim ve bal i¢in ¢alisalim!"
e "Simdi kovana doniiyoruz. Arilarin kanatlar1 ¢ok yorgun olmus."
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar fen merkezine geldiklerinde arilarin yasam dongiisti gorseli, bal petegi ve bal
kavanozuyla karsilasir.(
o Biiyiitecle bal petegini ve bal1 incelemeleri tesvik edilir.
o Ogretmen, "Bal petegi nasil bir sekle benziyor?" ve "Bal nasil bu kadar tatli olmus
olabilir?" gibi sorular sorarak cocuklarin merakini artirir.
Plastik ¢igeklerin ortasina renkli ponponlar veya simli topguklar (polen) yerlestirilir.
e Cocuklar oyuncak arilarla ¢iceklere "konar" ve polenleri alarak diger cicege tasir.
e "Arilar neden ¢icekten cicege uguyor olabilir?" sorusuyla ¢ocuklarin polenleme

slirecini anlamasi saglanir.



Ogretmen, balin arilar tarafindan nasil yapildigini basit bir dille agiklar:

"Arilar, ¢igeklerden aldiklar: nektart midelerinde biriktirir ve bu nektari kovana tasiyarak bal
vaparlar. Sonra bu bal, bizler i¢in kovandan toplanir.”

Istege bagli olarak, ¢ocuklara seffaf bir kasikla bal tattirilir (alerjiye dikkat edilerek).
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplar1 alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif

toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.

SANAT-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Adi:
Sozciikler: Ari, Altigen, Biyotaklit
Degerler:
Materyaller: ar1 ve siyah el isi kagidi

e Petek dokusu olusturmak i¢in bal petegi deseni olan sablon veya bal petegi

goriinlimiinde kopiik tabak

e Parmak boyasi (sar1 ve siyah)

e Makas (¢ocuklarin kullanimina uygun)

e Yapistirict

e Opynar gozler (an figlirii i¢in)

e (Cicek gorselleri veya ¢igek yapimui i¢in renkli kagitlar
Cocuklara bal petegi sablonlar1 veya kopiik tabaklar dagitilir.
Sar1 parmak boyasiyla sablonun tizerindeki hiicrelere parmak izleri yapmalari istenir.
Boya kuruduktan sonra, petek sablonunu kartona yapistirmalari saglanir.
Cocuklara sar1 ve siyah el isi kagitlarindan kiigiik dikdortgen pargalar verilir.
Bu parcalari iist iiste yapistirarak ar1 gévdesi olusturulur.
Artya kanat yapmak icin beyaz kagit veya ince seffaf bir malzeme kullanilir.
Son olarak oynar gozler eklenerek arilar tamamlanir.
Cocuklar, hazirladiklar bal petegi ve arilar1 bir karton iizerine yapistirir.
Cevresine cicekler ekleyerek kompozisyonlarini renklendirebilirler.
Cocuklardan yaptiklari eserleri arkadaslarina tanitmalari istenir:

"Bu ar1 ne yapiyor? Ciceklerle nasil arkadas olmus?" gibi sorularla konusmalar1 tesvik edilir.



Ogretmen, "Biyotaklit, dogay1 inceleyip ondan 6grenerek islerimizi kolaylastiracak yeni
seyler bulmaktir. Simdi arilardan ilham alarak bir etkinlik yapacagiz!".
Cocuklar iki gruba ayrilir: Bir grup “arilar,” diger grup “caliskan insanlar” olur.
“Arilar” pipetlerle bardaklardan ponponlar1 (polen) toplar ve kovan kutusuna tasir.
“Caligkan insanlar” ise karton ve boya kalemleriyle bir bal kavanozu etiketi tasarlar.
Cocuklara, arilarin topladig: “polenleri” kovanlarda saklamanin yani sira kendi “bal
fabrikalarini” tasarlamalari istenir. Pipetlerden ve kutulardan olusturulan bu fabrikalara
birlikte isim verirler.(
Cocuklar, tasarladiklar: “ar1 fabrikas1” modellerini sinif arkadaslarina tanitir.
“Bu tasarimi neden yaptiniz?”’
“Hangi kismi arilardan ilham aldiniz?”
gibi sorularla sunumlari desteklenir. Cocuklara arilarin doga i¢in 6nemi ve biyotaklitin yagami
nasil kolaylastirdig: bir kez daha hatirlatilir.
“Dogada bagka hangi canlilardan ilham alabiliriz?”
Bu soruyla ¢ocuklarin gelecekteki yaraticiliklarina yon verilir. (Okul Yolculugum, s:9)
ACIK ALANDA OYUN
Oyuna baslamadan 6nce yere yaklasik 1-2 metre ¢apinda bir daire ¢izilir. Oyuncular
sayismacayla bir ebe secer ve ebe ¢izilen dairenin i¢ine girer. Ebe dairenin i¢indeyken
“Zimba!” diye bagirarak oyunu baslatir. Daha sonra daireden tek ayag listiinde sekerek cikar
ve dairenin disindaki oyuncular1 ebelemeye calisir. Ebelenen oyuncu, yeni ebe olarak dairenin
igerisine girer ve oyun basa doner. Eger ebe, dairenin disindayken havadaki ayagi yere
degerse bu sefer dairenin igine girerek yeniden ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Arnlar hakkinda neler 6grendin?

e Arnlari yaptig1 en ilging sey sence neydi?

o Tasarladigin bal fabrikasinda en ¢ok hangi kism1 sevdin? Neden?

e Arnilardan ilham alarak baska neler tasarlayabilirdik?

e Grupla calisirken en ¢ok hosuna giden sey neydi?

o Birlikte ¢alisirken neler zor geldi?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI



Cocuklar aileleriyle birlikte okula davet edilir.

Ogretmen, arilarm bitkilerin ¢ogalmasina nasil yardimer oldugunu ve bal yaptigim agiklayan

kisa bir hikaye anlatir.

Her cocuk ve ailesi bir saksiy1 birlikte siisler. Cicek desenleri cizer veya stickerlar
yapistirir.

Cocuklara, saksilarina bir isim vermeleri tesvik edilir (6rn. “Ar1 Dostu Bahgem”).
Cocuklar ve aileleri, saksilara toprak koyar ve arilarin sevdigi ¢igek tohumlarin1 eker.
Topragi sulayarak biiylime siireci i¢in ilk adimi atarlar.

Cocuklar ve aileleri, arilara zarar vermemek ve ¢evreyi korumak i¢in “Ar1 Dostu S6zii”
verir:

"Arilara zarar vermeyecegim, dogay1 koruyacagim, ciceklere sevgi gosterecegim."



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:11.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Adi Soyada:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazamim 10. Sayma becerisi sergiler.
Gostergeler
[leriye/geriye dogru ritmik sayar.
Dil Gelisimi
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 7. Kiiciik kaslarimi kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler
Nesneleri kopartir.
Nesneleri yirtar.
Nesneleri sikar.
Nesneleri gerer.
Nesneleri takar.
Nesneleri ¢ikarir.
Nesneleri agar.
Nesneleri kapatir.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhhk gosterir.
Gostergeler
Verilen igi/gorevi basarabilecegini sdyler.
Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Kendiliginden bir igse baglamaya istekli oldugunu gosterir.
Bir ig/gorev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptigi ise kendini verir.
Gorevini siirdiirmekten keyif alir.

Basladigi isi slirdiirmek i¢in sebat gosterir.



Kavramlar: Kahverengi, 7 Rakami
OGRENME SURECI
Giine Baglama
Ogretmen elinde kahverengi bir kutu ile ¢ocuklarin karsisina geger ve “Bugiin kutumuzun
icinde neler oldugunu kesfedecegiz. Ancak bir ipucu vereyim: i¢indekilerin rengi kahverengi
ve sayis1 7!” diyerek ¢ocuklarin ilgisini ¢eker.
Cocuklar sirayla kutunun iginden bir esya alir. Her ¢ikan esyay1 birlikte incelerler:

o “Buesya nedir? Hangi renkte?”

o “Sence bu esya ne i¢in kullanilir?”
Kutunun i¢inden tiim egyalar ¢ikarildiktan sonra 6gretmen, "Sayalim, kutudan toplam kag
esya ¢ikt1?" diyerek ¢ocuklarla birlikte esyalari sayar.

o 7 rakami gorselini gdstererek, “Bu rakam 7’yi temsil ediyor. Bugiin 7 rakamini1

ve kahverengi rengi taniyacagiz!” der.

Cocuklara kahverengi balon veya kagit dagitilir ve su yonergeler verilir:
Balon/kagit elinde olan ¢ocuklar, sinifta 7 adim atarak en sevdikleri kahverengi bir nesneyi
bulup diger arkadaslarina gosterir.
Bu sirada 7 kez alkis yapilarak rakam pekistirilir. Ogretmen ¢ocuklara kahverengi rengi ve 7
rakaminin dogada nerelerde goriilebilecegini sorar:

o “Hangi hayvanlar kahverengi olabilir?”

o *“7 rakamini nerelerde gorebiliriz?”
Cocuklarin cevaplar dinlendikten sonra, “Bugiin kahverengi ve 7 rakamiyla dolu eglenceli bir
giin gecirecegiz. Hadi etkinliklerimize baglayalim!” diyerek diger etkinliklere gegilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

o Kahverengi tonlarinda ahsap veya plastik bloklar

Oyun:

e Cocuklardan kahverengi bloklar1 kullanarak tam 7 katli bir kule yapmalari istenir.

o Dabha sonra kuleyi baska sekillerle (6rnegin: 7 blok uzunlugunda bir yol veya 7 tane
kiigiik kule) tasarlamalar tesvik edilir.

e Grup caligmasiyla 7’den biiyiik veya kii¢lik kuleler yaparak karsilastirma yapilabilir.

2. Fen ve Doga Merkezi: '"Kahverengi Sayilar"
Malzemeler:

o Kahverengi taslar, ceviz kabuklari, toprak, kahverengi yapraklar

e Kiiciik numara kartlar1 (1-7 arasinda)



Oyun:

e (Cocuklar kahverengi dogal malzemeleri sayarak numara kartlarina eslestirir.

o "7 tane kahverengi tas say ve siraya koy" gibi yonergeler verilir.

e Dabha sonra, ¢gocuklar kendi matematik problemleri olusturabilir (6rnegin: “3 tagim
vardi, 4 tane daha ekledim. Ka¢ tasim oldu?”).

3. Dramatik Oyun Merkezi: "Kahverengi Pazar"
Malzemeler:

o Kahverengi nesneler (oyuncaklar, kuruyemis paketleri, kahverengi meyve veya sebze
oyuncaklart)
e Bozuk para yerine kullanilacak kahverengi kartlar

o Sayi etiketleri (1-7 arasinda fiyatlarla)

e Cocuklar bir pazar ortam1 kurarak kahverengi esyalar1 “satin alir” veya “satar.”
e Her esyanin iizerine 1’den 7’ye kadar numaralar yazilir. Cocuklar satin aldiklari
iirlinleri sayilarina gore gruplar.

e ‘7 tane liriin topla” gibi gorevler verilir.
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI
Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve siif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
MATEMATIK-TURKCE (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler: Torba, Kutu
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen ¢ocuklari kitap merkezine davet eder ve 7 arkadas hikayesini okur.
Bir varmug, bir yokmus... Kocaman bir ormanin tam ortasinda, kahverengi rengin hakim
oldugu bir kéy varmis. Bu koyde 7 arkadas yasarmis. Hepsi kahverengiymis ve birbirinden
cok farkh ozellikleri varmas.



Birinci arkadas, kahverengi bir ayictkmig. En sevdigi sey bal yemekmis.
Ikinci arkadas, kahverengi bir tavsanmis. Ziplamay: ¢ok severmis.
Uciincii arkadas, kahverengi bir sincapmigs. Ceviz toplamak onun en biiyiik hobisiymis.
Dordiincii arkadas, kahverengi bir kediymis. Kuyrugunu sallayarak herkesi giildiirtirmiis.
Besinci arkadas, kahverengi bir kopekmis. Kuyrugunu sallayarak neseli oyunlar oynarmas.
Altinct arkadas, kahverengi bir kelebekmis. Kanatlarimi ¢irparak ¢igekten ¢icege ugarmis.
Yedinci arkadas ise kahverengi bir baykusmus. Geceleri ormant korur, herkese giiven
verirmis.
Bir giin, bu 7 arkadas biiyiik bir karar almislar: “Kahverengi Renk Festivali” yapacaklarmis!
Ama her biri farkl bir gorevi iistlenmis.
Ayicik tatlilart hazirlamis. Tavsan ziplayarak davetiye dagitmis. Sincap ¢am agacint stislemis.
Kedi, kahverengi balonlari sisirmis. Kopek, herkese yer gostermek icin iplerle yollar yapmas.
Kelebek, festival alanini siisleven kahverengi cicekleri getirmis. Baykus ise herkese duyuru
yvapmis: “Festival baslyor!”
O giin tiim orman halki festivale gelmis. Kahverengi renk ve dostluklar: herkesin i¢ini isitmus.
7 kahverengi arkadas, o giin bir kez daha anlamus ki birlikte calismak her seyi
glizellestirirmis.
Ve o giinden sonra kahverengi renk, ormanda dostlugun ve yardimlasmanin rengi olarak
anilmis.
Gokten 7 kahverengi yildiz diismiis, biri size denk gelmis!
Hikaye sonras1 sorular sorulur:

o Kahverengi arkadasin her birinin hangi 6zellikleri vard1?

e Ayicik en ¢ok hangi seyi severdi?

o Tavsan ne yapmay1 ¢ok severdi?

e Sincap ne toplard1?

o Kedi ne yaparak insanlar1 giildiirtirdii?

o Kopek nasil oyunlar oynardi?

o Kelebek nasil bir is yapiyordu?

e Baykusun en 6nemli gorevi neydi?

o 7 kahverengi arkadas, ne i¢in bir araya gelmisti?

o Festivalde neler yapilmist1?

o Hikayede en ¢ok hangi etkinlik seni eglendirdi? Neden?
ACIK ALANDA OYUN



Oyuncular iki esit takima ayrilir. Baslangic ve varis noktasi icin yere iki ¢izgi ¢izilir. Iki kisi
ha kem olmak {izere baslangi¢ ve varig noktalarina gegerler. Takimlar baslangi¢ noktasinda
aralarinda mesafe olacak sekilde, takim oyunculari da arka arkaya olacak sekilde siraya
girerler. ik siradaki oyuncular hakemin isaretiyle ¢uvalin icine girerler ve baslangi¢
noktasindan yarisa baslarlar. Yarisan oyuncular varis noktasindan hizla dénerek baslangig
noktasina geri gelirler, hizlica ¢uvalin i¢ginden ¢ikip ¢uvali siradaki oyuncuya verirler. Oyun
bu sekilde devam eder. Son oyuncusu da baslangi¢ noktasina en erken gelen takim, yarisi
kazanmuis olur.
TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
SANAT-MATEMATIK(BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Hikaye sonras1 6gretmen ¢ocuklari kitap ¢aligsmasi i¢in malzemeleri ile birlikte calisma
alanina davet eder. Kahve rengi ile kolaj ¢aligmalar1 yapilir. (Okul Yolculugum; s:11,12,13;))
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
o Bugiin kahverengi renk ile ilgili neler 6grendin? Kahverengi hangi nesnelerde
bulunur?
e 7 sayisini nasil tanimlayabilirsin? 7 ile 1lgili 6grendigin en ilging sey nedir?
o Kahverengi ve 7’y1 birlestirdiginde hangi nesneleri diisiinebilirsin? 7 kahverengi nesne
bulmak sana nasil bir his verdi?
e 7 sayist ile ilgili hangi oyunlart oynadik? 7 sayisini 6grenmek sana nasil yardimei
oldu?
o Kahverengi rengi ve 7 sayisini birlikte kullanarak bir seyler tasarlasaydin, ne
yapardin?
e Bugiin 7 sayisini ve kahverengi rengini nasil hatirlayabilirsin? Hangi yollarla bu
bilgileri pekistirebilirsin?
o Kahverengi renk ve 7 sayist ile ilgili 6grendiklerini bir arkadasina nasil anlatirdin?
e 7 sayisimin bulundugu farkli bir durumu anlatabilir misin? Kahverengi renk ile 7
sayisini bir arada kullanabilecegin baska bir sey var m1?

Genel Degerlendirme:



AILE/TOPLUM KATILIMI

Cocuklar ve aileler birlikte, kahverengi esyalar1 sayarlar ve her birinin ne ise yaradigini
tartigirlar.

“Evde buldugun kahverengi nesneleri sayalim. Kag tane kahverengi sey buldun?” gibi sorularla

sayma becerisi pekistirilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:12.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adini sdyler.
Nesneleri/varliklari inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Dil Gelisimi
Kazamim 5. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeler
Ciimlenin ogelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
Ciimlelerdeki hatali siralamay1 diizeltir.
Diiz ciimle kurar.
Soru ciimlesi kurar.
Birlesik climle kurar
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar.
Gorsel materyalleri birbiriyle/yagsamla iliskilendirir.
Gorsel materyallerde anlatilanlari olus sirasina gore siralar.
Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhhk gosterir.
Gostergeler
Verilen igi/gorevi basarabilecegini sdyler.
Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Kazamim 16. Siirdiiriilebilir yasam i¢in gerekli olan varhklar1 korumayi
aliskanhk haline getirir.
Gostergeler

Canli varliklara saygi gosterir.



Canl1 varliklari korur.
Siirdiiriilebilir yasam i¢in gerekli olan kaynaklar1 verimli kullanir.
Siirdiiriilebilir yasam i¢in gerekli olan kaynaklar1 korur
Kavramlar:
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar sinifa geldiklerinde onlar giiler yiizle karsilar ve giine enerjik bir baslangi¢ i¢in
"Glinaydin!" diyerek selamlar. Cocuklara, "Bugiin tasarrufla ilgili harika bir konuya
baslayacagiz. Tasarruf nedir, kim tahmin edebilir?" diye sorar. Cocuklarin goriislerini alir.
Elindeki ampul maketini gdsterir ve sorar:
o "Bune olabilir?"
o "Ampul bize ne saglar?" (Cevap: Isik)
o "Peki, bu 15181 nereden aliyoruz?"
Enerji kaynaklar1 hakkinda kisa bir agiklama yapar.
"Isik gibi bir¢ok sey enerji ile ¢alisir, ama enerjiyi dikkatli kullanmazsak ne olur?" diye bir
soru yonelterek ¢ocuklarin diisiinmesini saglar.(
Cocuklara kirmizi, sar1 ve yesil ampul maketlerini sirayla gosterir.
o Kirmizi: Enerjiyi bosa harcama (6rnegin, bos odada 1siklar1 agik birakmak).
o Sart: Dikkat et (6rnegin, elektrikli cihazlar1 fazla kullanmamak).
o Yesil: Tasarruf yap (6rnegin, 1s1klar1 kapatmak, giin 151811 kullanmak).
Sinifta enerji tasarrufu icin neler yapilabilecegini tartisir. (Ornek
o "Glines 15181 yeterliyken 1siklar1 kapatabiliriz."
o "Televizyon izledikten sonra fisini ¢cekebiliriz."
"Bugiin enerjimizi de kendimizi de tasarruflu kullanalim" diyerek ¢ocuklarla birlikte bir enerji
tasarrufu sarkis1 sdylenir:
"Istklar kapansin, enerji tasarruf olsun, hepimiz dikkat edelim, diinya hep giizel kalsin!"
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
e Lego veya ahsap bloklar.
e Minyatiir giines panelleri, riizgar tlirbini ve su damlas1 maketleri.
e Cocuklar bloklarla bir "tasarruflu ev" insa eder.
o Evin ¢atisina gilines panellerini ekler, bahgesine riizgar tiirbini koyar.
o Ev tasarimu bittikten sonra 6gretmen, “Bu ev neden tasarruflu bir ev oldu?” diye
sorarak cocuklarin anlatmasini saglar.

TOPLANMA TEMIZLIiK, KAHVALTI



Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
TURKCE-SANAT (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Adi:
Sozciikler: Tasarruf, Enerji, Elektrik
Degerler:
Materyaller: Bir Ampul Maketi (Kirmizi, Sar1 ve Yesil Renklerde).

e Glines ve riizgar resimleri.

e "Enerjiyi Tasarruflu Kullan" yazili bir poster.
Ogretmen ¢ocuklarla birlikte cember olur ve yenilenebilir enerji kaynaklar hakkinda sohbet
eder. Giinesi gosterir ve "Giines her giin dogar, hi¢ bitmez. iste bu yiizden giines enerjisi

yenilenebilir bir enerjidir!" der.

Riizgarli bir glinde ¢ocuklara, “Riizgar siirekli eser, onun giiclinii de enerjiye

doniistiirebiliriz!” seklinde agiklar

Akan bir suyu gostererek, “Suyun giiciiyle de enerji iiretebiliriz. Su da yenilenebilir bir enerji

"’

kaynagidir!” der. Daha sonra Giines, Riizgar ve Suyun Gicii hikayesini okur.

“’Glines, Riizgar ve Su’nun Glici”

“Bir zamanlar, bir koyde herkes elektrigi tasarruflu kullanmaya c¢alisirmis. Gilines demis ki:
‘Ben ¢ok gii¢lii bir enerji kaynagiyim, insanlar beni panellerle kullanabilirler.” Riizgar araya
girmis: ‘Benim de giiciim var, riizgar tiirbinleriyle elektrik yapabilirler.” Su da giiliimsemis:
‘Ben de selalelerle enerjiye doniisebilirim.” Boylece kdyde herkes bu doga dostu kaynaklari
kullanmaya baglamig!”

ACIK ALANDA OYUN

Ogrenciler el ele tutusarak bir gember olusturur. Oyuncular arasindan bir goniillii 6grenci
secilir. Goniillii 6grenci biilbiilii temsil eder ve kafes icinde dolasir. Ogrenciler “Biilbiil
kafeste!” veya oyuncunun adin1 sdyleyerek 6rnegin; “Ayhan kafeste!” diye hep bir agizdan
sOylerler. Biilbiil halkanin digina ¢ikmaya ¢alisir. Cemberdeki ¢ocuklar, biilbiili disar1

cikarmamak i¢in birlesirler ve cemberin acik yerini kapatirlar. Kafesten ¢ikabilen 6grenci



oyunu kazanmis olur. Oyun tekrardan yeni biilbiiliin secilmesiyle devam eder. Eger istenirse
oyunun ilerleyen boliimlerinde biilbiil sayis1 2 ve 3 olabilir
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
MATEMATIK-FEN (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ad:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen daha sonra; ¢’ Yenilenebilir enerji kaynaklari, dogadan gelen ve hig bitmeyen
enerjilerdir. Giines hep dogar, riizgar hep eser ve su hep akar. Bu kaynaklar ¢evreyi kirletmez
ve dlinyay1 korur.” Diyerek yenilenebilir enerji kaynaklarindan bahseder.
Cocuklarla birlikte riizgar giilii yaparak, yenilenebilir enerji kaynagi olustururlar. (Okul
Yolculugum, s:16-17)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
o Glines enerjisi nedir ve nerelerde kullanilir?
e Riizgar enerjisini nasil tiretebiliriz?
e Su enerjisi ne ise yarar?
e Yenilenebilir enerji kaynaklar1 neden 6nemlidir?
o Enerjiyi bosa harcamamak i¢in neler yapabiliriz?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Sevgili Aileler,
Bu hafta sinifta ¢ocuklarimizla enerji tasarrufu ve yenilenebilir enerji kaynaklar1 hakkinda
bilgi edindik. Simdi, ¢ocuklarimizin 6grendiklerini evde uygulayarak pekistirelim!
Bu etkinlikte, cocugunuzla birlikte evinizde bir "Enerji Dedektifi Turu" yapmanizi istiyoruz.
Amacimiz, enerji tasarrufu saglayabilecegimiz noktalar1 bulmak ve kii¢lik adimlarla daha

cevre dostu bir ev olusturmak.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:13.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Dil Gelisimi
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar.
Gorsel materyalleri birbiriyle/yagsamla iliskilendirir.
Gorsel materyallerde anlatilanlari olus sirasina gore siralar.
Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 7. Kii¢iik kaslarim kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler
Nesneleri kopartir.
Nesneleri yirtar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 12. Baskalarina yardim eder.
Gostergeler
Baskasinin yardima gereksinim duydugunu fark eder.
Bagkasinin gereksinim duydugu yardimi tanimlar.
Talep edilmesini beklemeden yardim etmeyi Onerir.
Yardimlagmanin 6nemini agiklar.
Kavramlar: Daire
OGRENME SURECI

Giine Baslama



Cocuklari sicak bir giiliimsemeyle karsilayarak:

"Merhaba ¢ocuklar! Bugiin sizlerle kis mevsiminin serin havasini hissetmeye ve ¢ok 6zel bir

sekli, dairenin diinyasini kesfetmeye ne dersiniz?" diyerek baslayin.

Ogretmen: "Pencereden baktiginizda kis mevsimini nasil fark ediyorsunuz? Havada,

agaclarda veya yerde neler degisiyor?"

Cocuklar fikirlerini paylasir.

Ogretmen: "Peki, kisin etrafta kar taneleri gordiigiiniizde ne hissediyorsunuz? Onlar
hangi sekle benziyor olabilir?"

(Daireleri isaret ederek gorsel baglant1 kurulur.)

Cocuklara farkli boyutlardaki daire kartonlar1 dagitilir.

"Hadi, bu dairelerden kar taneleri olusturalim. Birbirinin {izerine koyarak ve
stisleyerek kis mevsimini getirelim!"

Daireler yapistirilir ve iizerine pamuktan kar taneleri eklenir.

Zemine biiyiik bir daire sekli ¢izilir.

"Hadi, bu daireyi buz pisti gibi hayal edelim ve {lizerinde dikkatlice yiiriiyelim! Ama
dikkat edin, diigmeyin!"

Cocuklar sirayla daire iizerinde yiiriir.

Cocuklara kiigiik aynalar verilerek:

"Hepimizin gozleri birer daireye benziyor, degil mi? Kis mevsimi gibi bu daireler de

birbirimize bakip giizellikleri gormemizi sagliyor!" diyerek olumlu bir notla giine baglama

zamani tamamlanir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen ve Doga Merkezi: ""Erime Deneyi"

Malzemeler: Kiiciik plastik kardan adam figiirleri, buz kaliplari, sicak ve soguk su,
tuz, pipetler.

Oyun: Cocuklar, buzdan yapilmis "kardan adamlar1" sicak su, soguk su ve tuz
kullanarak eritmeye calisir. Pipetlerle buzun erime hizin1 gézlemlerler. Deney

sirasinda 6gretmen, "Kis mevsiminde kar neden erir?" gibi yonlendirici sorular sorar.

2. Blok Merkezi: "Kardan Adam Sehri"

Malzemeler: Beyaz plastik bardaklar, pamuk toplari, kii¢iik oyuncak aksesuarlar
(sapka, atki, diigme).
Oyun: Cocuklar, bardaklar {ist liste koyarak kardan adam kuleleri olusturur. Daha

sonra kardan adamlara minik aksesuarlar ekler ve bir "Kardan Adam Sehri" tasarlarlar.

3. Sanat Merkezi: "Yaratici Kardan Adam"



e Malzemeler: Daire seklinde kesilmis beyaz kartonlar, renkli diigmeler, keceler, ipler,
yapistiricilar.
e Oyun: Cocuklar, kardan adam figiirlerini istedikleri gibi siisler ve kendi kardan
adamlarin1 yaratirlar. Her ¢ocuk kardan adamina bir isim verir ve hikayesini anlatir.
4. Matematik Merkezi: "Kardan Adam Sayilan"
e Malzemeler: Uzerinde sayilar olan daireler, sayilarm yazili oldugu kardan adam
resimleri, pamuk toplart.
e Oyun: Cocuklar, kardan adam resimlerindeki sayilari eslestirerek pamuk toplarini
dogru sayida yapistirir. Ornegin, 3 yazan bir kardan adama 3 pamuk eklenir.
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde sinifimiz dagimik miyd: diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kigisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
SANAT- (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler: Kardan Adam, Mevsim, Kis
Degerler:
Materyaller: : Mavi bir masa Ortiisii (soguk hava ¢agrisimi i¢in)
e Pamuktan yapilmis kar taneleri
e Farkli boyutlarda daire seklinde kesilmis renkli kartonlar
e Kiiciik bir daire seklinde ayna

Ogretmen ¢ocuklara bir kardan adam maketi gosterir.

"Kardan adamlarin gévdesini nasil yapariz? Evet, dairelerle! Haydi, biz de kendi kardan
adamlarimiz1 yapalim."

Cocuklara ii¢ farkli boyutta beyaz daire dagitilir.

Biiyiik daire govde, orta boy daire gogiis ve kiigiik daire bas olarak kullanilir.

Cocuklar, daireleri sirayla mavi fon kartonuna yapistirir.

Siyah kartondan sapka ve diigmeler kesilir.

Turuncu kartondan havug burun yapilir.

Cocuklar, sapka, burun ve diigmeleri yapistirir.

Goz ve ag1z keceli kalemlerle ¢izilir.



Pamuk toplar1 "kar" olarak kullanilarak kardan adamin etrafina yapistirilir.

Sim serpilerek karton iizerine kar yagis1 efekti verilir.

Cocuklar bitirdikleri kardan adamlar1 sinifta sergiler.

Her ¢ocuk kendi kardan adamina bir isim verir ve arkadaglariyla paylasir.

ACIK ALANDA OYUN

Istop oyunu renkli ve renksiz istop seklinde oynanabilen bir oyundur. Oncelikle oyunu
oynayacak cocuklar toplanir ve bir ebe se¢imi i¢in sayismaca yaparlar. O piti piti, Karamela
sepeti, Terazi lastik jimnastik, Son dersimiz matematik, Tik tik tik. Dolapta pekmez, yala yala
bitmez, Aysecik cik cik cik, Fatmacik cik cik cik, sen bu oyundan ¢ik! (Farkli sayismacalar da
kullanilabilir.) Cocuklar genis bir ¢cember olusturacak sekilde ayakta durular. Ebe secilen
oyuncu eline topu alarak oyunculardan birinin ismini sdyler ve topu havaya atar. Ismi
sOylenen oyuncu top yere diismeden topu tutarsa baska oyuncunun adin1 sdyleyerek topu
tekrar havaya atar. Topu kim se tutamaz ve top yere diiserse ayni oyuncu ebe olarak topu
yakalay1p “istop” diye bagirir. “Is top” denilmeden &nce oyuncular, ebeden olabildigince
uzaklasmaya calisirlar. “Istop” denilince oyuncular yerlerinde hareket etmeden dururlar. Bu
sirada ebe, oyunculardan birini topla vur maya ¢alisir. Birini vurdugu takdirde o oyuncu yeni
ebe olur. Kimseyi vuramazsa ayni oyuncu ebe olmaya devam eder. Renkli istop oyununda ise
ismi sdylenen oyuncu topu tutar tutmaz “Istop” diye bagirir ve arkasindan bir renk soyler.
Tiim oyuncular yakin ¢evrelerinden o rengi bulup tutmaya calisir. Ebe olan oyuncu ise
oyuncular rengi bulamadan onlardan birini vurmaya ugrasir. Tiim oyuncular rengi bulur ve bu
arada vurulmamis olurlarsa ayni oyuncu tekrar ebe olur. Ebe olan oyuncu sdyledigi rengi
bulamayan bir oyuncuyu vurursa ebe vurulan oyuncu olur.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

MUZIK-OYUN (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Cocuklarla birlikte, "Kardan Adam Sarkist" sdylenir:

"Kardan adam yapalim, burnuna havug takalim.

Ug daire, bir sapka, iste kardan adam burada!"

(Okul Yolculugum 4; s:11,14,15)



Cocuklar, kar tanesini kardan adamin kafasina ulastirmak icin belirli bir ¢izgi boyunca
ilerletir.
Cizgi boyunca ilerlerken 6gretmen, "Sizce kardan adamin bu kar tanesiyle ne yapacagini
hayal ediyorsunuz?" gibi sorular sorarak yaraticilig1 tesvik eder.
Materyaller:
Biiyiik bir daire seklinde ¢ember (halka).
Farkli boyutlarda daireler (kardan adam pargalari).
Pamuk, sim, renkli kagitlar.
Cocuklar bir araya gelerek biiylik daire iizerine kardan adam yapar.
Amag, dairenin disina tasmadan kardan adami tamamlamak.
Cocuklar birlikte plan yapar ve gorev paylasimiyla kardan adamin pargalarini yerlestirir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
e Kis mevsiminde hava nasil olur?
o Kis mevsiminde hangi giysiler giyilir? Neden?
o Kar yagdiginda ¢cevremizde neler degisir?
e Kisin hangi hayvanlar yuvalarinda saklanir?
e Kis mevsiminde bitkiler nasil goriiniir?
o Kuslarin kisin yaptiklart neler olabilir?
o Karla hangi oyunlar1 oynayabiliriz?
o Kar yagdiginda nasil bir kardan adam yapabiliriz?
o Kayak yapmak veya kizakla kaymak nasil bir deneyim olur?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, ¢ocuklartyla birlikte ki mevsiminde dogayr gozlemlemek i¢in kisa bir yiirliyiis
yapabilir. Yiriiyiis sirasinda karsilastiklar kis manzaralarini (kar, agaclar, kuslar vb.) not alarak
veya fotograflayarak sinifa getirmeleri istenir. Bu gézlemler daha sonra sinifta tartigilir.
Bu etkinlik, hem ailelerin eglenceli bir sekilde siirece katilimini saglarken hem de ¢ocuklarin

kis mevsimini daha yakindan tanimasina olanak tanir



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:14.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Adi Soyada:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adini sdyler.
Nesneleri/varliklari inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine drnekler verir.
Dil Gelisimi
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri aciklar.
Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.
Gorsel materyallerde anlatilanlari olug sirasina gore siralar.
Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhhk gosterir.
Gostergeler
Verilen igi/gorevi basarabilecegini sdyler.
Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Kendiliginden bir ige baglamaya istekli oldugunu gosterir.
Bir ig/gorev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptigi ise kendini verir.
Gorevini siirdiirmekten keyif alir.
Basladigi isi slirdiirmek i¢in sebat gosterir.
Kavramlar: Utangac, Utanmak
OGRENME SURECI

Giine Baslama



Ogretmen, ¢ocuklan giiler yiizle karsilar:
"Merhaba ¢ocuklar! Bugiin ¢cok 6zel bir duygudan konusacagiz. Hi¢ utanmis ya da ¢ekingen
hissettiginiz oldu mu? Hadi birlikte bu duyguyu kesfedelim!"
Ogretmen: "Utanmak ne demek sizce? Hangi durumlarda utandigimizi hatirliyor musunuz?"
Cocuklar cevaplarini paylasir.
Ogretmen: "Bazen tanimadiginmiz birinin yanindayken ya da yeni bir sey denedigimizde
utanabiliriz. Ama bu ¢ok dogal bir duygudur, herkes zaman zaman utanabilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
1. Etkinlik: "Kardan Adam Grafigi"
Materyaller:

e Beyaz, mavi ve kirmizi renkli kagit pargalar1 (kar taneleri olarak kullanilacak).

o Biiyiik bir grafik tablosu (3 siitun: Beyaz, Mavi, Kirmiz1).

e Yapistirici, kegeli kalemler.
Uygulama:

1. Cocuklar, merkezdeki masaya yerlestirilmis renkli kagit pargalarini secer ve sayar.

2. Her ¢ocuk kendi sectigi renkten kag tane aldigini belirler ve grafikte ilgili siituna

yapistirir.
3. Etkinlik sonunda 6gretmen su sorular1 sorar:
o "Hangi renk daha fazla toplandi1?"
o "En az kullanilan renk hangisi?"

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde sinifimiz dagimik miyd: diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale

gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi

toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif

toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
TURKCE-DRAMA (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Cekinmek, Yabanci

Degerler:

Materyaller:

Simdi size Minik Tavsanin Utangaclik Hikayesini okuyacagim" diyerek hikayeyi WEB2

araclariyla veya kuklalarla okur. Cocuklar1 Tiirkce merkezine davet eder.



Bir zamanlar yemyesil bir ormanda, Minik Tavsan adinda ¢ok sevimli ve yumusacik tiiylere
sahip bir tavsan yasarmis. Minik Tavsan, annesi ve babasiyla birlikte bir tavsan yuvasinda
mutlu mesut giinler gegirirmis. Ancak Minik Tavsan'in bir sirri varmis: O, ¢ok utangagmis.
Her sabah ormanda oyun oynayan diger hayvanlari izler, onlarin ne kadar neseli olduklarini
gortir ama yanlarina gitmeye cesaret edemezmig. "Ya benimle dalga gegerlerse? Ya
soylediklerimi begenmezlerse?" diye diistiniir ve her seferinde geri donermis.

Bir giin, ormanda biiyiik bir senlik diizenlenecegi haberi gelmis. Annesi, "Minik Tavsan, bu
senlik senin icin harika bir firsat! Yeni arkadaglar edinebilirsin," demis. Minik Tavsan biraz
heyecanlanmis ama ayni zamanda karminda bir diigiim hissetmis. "Ya kimse benimle
konusmazsa? Ya yanlis bir sey soylersem?" diye endiselenmis.

Annesi onu cesaretlendirmis:

"Her tavsamn ilk tanigmasinda biraz utangac¢hk yasamasi normaldir, tatlim. Ama unutma,
diger hayvanlar da aymi sekilde hissedebilir. Onlar da arkadas edinmek istiyor olabilir."
Senlik giinii geldiginde Minik Tavsan, annesiyle birlikte ormanin ortasina gitmis. Cimenler
tizerinde renkli balonlar ugusuyor, hayvanlar oyunlar oynuyor ve herkes ¢ok mutlu
goriintiyormug. Minik Tavsan kenarda durmusg, diger hayvanlari izlemeye baslamis.

O siwrada, bir grup minik sincap neseyle zipliyor ve sarkilar séyliiyormus. Bir sincap, Minik
Tavsan’a bakarak, "Hadi gel, bizimle oyna!" diye seslenmis. Ancak Minik Tavsan utancindan
yerinden kipirdayamamus. Basint egip uzaklara bakmis.

Senligin ilerleyen saatlerinde, Minik Tavsann dikkatini baska bir tavsan ¢ekmis. Bu tavsan,
Minik Tavsan kadar utangag goriiniiyormus. Bir kosede yalniz basina duran tavsana
vaklasmak istemis ama yine cesaret edememiy.

Tam o sirada annesi yanina gelmis ve soyle demis:

"Minik Tavsan, diger tavsan da senin gibi utangag goriiniiyor. Belki biriniz ilk adimi atarsa,
harika bir arkadaglik baslayabilir.”

Minik Tavsan derin bir nefes almis ve yavasga diger tavsana dogru yiiriimiis. "Merhaba,"
demiy incecik bir sesle. Diger tavsan, yiiziinde kocaman bir giiliimsemeyle doniip, "Merhaba!
Ben de seninle konusmak istiyordum ama biraz utandim," demis.

Iki tavsan kisa siirede sohbet etmeye baslamis ve birlikte oyun oynamaya karar vermis. Diger
hayvanlar da onlara katilmig. Minik Tavsan, ilk basta biraz ¢ekingen olsa da herkesin onu ne
kadar sicak karsiladigimi goriince utanga¢ligr azalmas.

Senlik sona erdiginde Minik Tavsan artik kendine giivenen bir tavsan olmug. Annesine
sarilarak, "Hakliyymigsin anne. Utanmak ¢ok normal bir duyguymus ama cesur olunca her sey

degisiyor!" demiy.



O giinden sonra Minik Tavsan, yeni seyler denemekten ve arkadas edinmekten korkmamas.
Utangaclik hissini yasasa da bunun iistesinden gelebilecegini 6grenmis. Artik ormanin en
mutlu tavsanlarindan biriymis!
Ve boylece, Minik Tavsan'in utangaclik hikayesi hem cesaretin hem de dostlugun ne kadar
degerli oldugunu herkese gostermis.
Ogretmen daha sonra hikayenin canlandirilmasini ister. (
ACIK ALANDA OYUN
Sek Sek oyunu, bireysel ve grup ile oynanabilir. Oyuna baslayacak oyuncu yazi tura ile
belirlenir. Kuray1 kazanan oyuncu belirtilen baslangi¢ ¢izgisinden enek tasini bir numarali
alan ilizerine atar. Bir numarali alana enek tas1 atildiktan sonra 6grenci diger ayagini biikerek 2
numarali alana sigrar. Sirasiyla 3 haneye sicrar, 4 ve 5. hanelerde ¢ift ayak basilir. Sonra 6.
sekmeye atlamak i¢in diz biikiiliip 6yle atlanir. Cift ayak basildiktan sonra 6 ve 3 numarali
alanlara sigrarken bir ayak biikiiliip 6yle atlanir. Enek tasi1 ¢izgiye geldiginde veya oyuncu
cizgiye bastiginda oynama sirasi diger oyuncuya geger. Oyun bu sekilde 2, 3, 4 numaralt
hanelere de enek tasi atilarak devam eder.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
OYUN-DRAMA-FEN (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGi)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen ¢ocuklarin duygularini tanimalari igin fen etkinligi yapar. <’Simdi sizlerle
duygularimizi tantyalim oyunu oynayacagiz” der. (okul yolculugum,4.kitap, s:21,22)
"Duygularimizi Taniyalim: Utanma"

e Cocuklarin duygularini tanimasi ve ifade etmesi.

o Utanma duygusunun fizyolojik etkilerini fark etmeleri.

o Basit fen yontemleriyle duygularin viicuttaki etkilerini gézlemlemek.
Malzemeler:

e El aynalari (her ¢ocuk i¢in bir tane).

o Bir dakikalik zamanlayici.

o Renkli kartonlar (kirmizi, pembe, beyaz).

o Basit bir stetoskop (istege bagli, cocuklar arasinda sirayla kullanilabilir).

Ogretmen, utanmak duygusunun ne oldugu hakkinda kisa bir sohbet baslatir:



= "Utanmak ne zaman olur?"
= "Utaninca kendinizi nasil hissediyorsunuz?"
= "Utanirken viicudumuzda neler degisir?"
Cocuklardan sirayla aynalara bakmalar1 istenir. Ogretmen basit bir senaryo sunar:
= "Bir arkadasina yanliglikla ¢arptin ve herkes sana bakti. Bu durumda
utanir misin?"
Cocuklar bu durumda utanma hissini hayal ederken, aynada ytizlerindeki degisiklikleri
gozlemlemeleri istenir:
* Yiiziin kizarmasi, gozlerin kagirilmasi gibi belirtileri fark etmeleri
saglanir.
Stetoskop kullanilarak ¢ocuklar sirayla kalp atiglarini dinler.
Oncesinde ve utanmay1 hayal ettikten sonraki farklar konusulur:
= "Utaninca kalbimiz daha hizli m1 atiyor?"
Cocuklar kirmizi, pembe ve beyaz kartonlara dokunarak hangi rengin utanma hissine daha
cok benzedigini secer.
o Utandiklarinda yiizlerinin kirmiziya dondiigiinii fark etmeleri saglanir.
Cocuklar utanma hissiyle ilgili deneyimlerini paylasir.
o "Utandigimizda ne yapabiliriz?" sorusu iizerine konusulur.
Etkinlik sonunda, utanmanin normal bir duygu oldugu ve herkesin zaman
zaman utandig1 vurgulanir. Cocuklara, utanma anlarinda derin nefes alip
vermeyi deneyebilecekleri anlatilir.
Bu ¢alisma, duygularin bilimsel ve sosyal boyutlarini ele alarak ¢ocuklarin duygu
farkindaligini artirir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
o Utandiginizda yiiziiniizde ya da viicudunuzda neler degisiyor?
e Dabha 6nce hi¢ utandiginiz bir an1 hatirliyor musunuz? O sirada neler hissettiniz?
o Utanma duygusu genellikle hangi durumlarda ortaya ¢ikar?
o Utanmak nasil bir duygu? Baska hangi duygulara benziyor?
o Utanma duygusunu fark ettiginizde neler yapiyorsunuz?
o Utandiginizda bu duyguyu bagkalarina nasil anlatabilirsiniz?
Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI



Ailelerden, ¢ocuklariyla birlikte her giin bir duygu kartin1 segerek o duyguyla ilgili kisa bir
sohbet etmeleri istenir.
Bu etkinlik, ailelerin ¢cocuklariyla duygular hakkinda konusmasini desteklerken, utanma gibi

duygularin normal oldugunu anlamalarina yardimci olur.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:15.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel gelisim
Kazamim 10. Sayma becerisi sergiler.
Gostergeler
[leriye/geriye dogru ritmik sayar.
Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.
Saydig1 nesne/varliklarin kag tane oldugunu sdyler.
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagini soyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar agiklar.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden bdliimlerinin pozisyonunu agiklar.

Sosyal Duygusal Gelisim

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

Verilen isi/gorevi basarabilecegini sdyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baslamaya istekli oldugunu gosterir.

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

Kavramlar: Zit (Hizli-Yavas), Say1/sayma 7rakami)

OGRENME SURECI



Giine Baslama
Cocuklarla giine selamlanarak baslanir. Ardindan ¢ember zamanina geg¢ilir ve ¢ocuklara giin
icinde yapilacak etkinlik acisindan kisaca bahsedilir. “Sayilar” parmak oyunu ¢ocuklarla

birlikte sOylenir

Sayilar

Benim adim bir! (Bir parmak gosterilir.)

El ¢irpalim bir kere! (Bir kez el ¢irpilir.)
Parmak saklatalim bir kere! (Bir kez parmak saklatilir.)
Kulagimiza dokunalim bir kere! (Bir kez kulaga dokunulur.)
Burnumuza dokunalim bir kere! (Buruna dokunulur.)
Goziimizi kirpalim bir kere! (Bir kez goz kirpilir.)
Dizlerimize vuralim bir kere! (Bir kez dize vurulur.)

Haydi, hoplayalim bir kere!
Cocuklar hazirlanmig 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Miizik merkezi ¢esitli ritim aletleri (marakas, celik iicgen, def vb.) ile zenginlestirilir. Hizli-
yavas kavramina yonelik hayvanlarin bulundugu gorseller fen merkezine konulur Matematik
merkezine 5 rakaminin yer aldig1 gorseller, sayma yapilabilmesi icin ¢esitli nesneler (kalin
tahta boncuklar, kalin ip, kii¢iik bloklar vb.) konulur. Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit
gecirmelerine olanak sunarken 0gretmen gozlemlerini gerceklestirir ve gocuklara rehberlik

eder.

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

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

Cocuklarn kisisel temizlik ihtiyaglarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen

kurallari, kisisel alanlar, mahremiyet vb. konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir.



MUZiK-TURKCE-OYUNBUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLiGI)

Etkinlik Ad:

Sozciikler: Miizisyen, orkestra, bezirganbasi

Degerler:

Materyaller: Cesitli ritim aletleri (marakas, ¢elik licgen, def vb.), hayvanlarin bulundugu
gorseller, 7 rakaminin yer aldig1 kartlar, ¢esitli nesneler (kalin tahta boncuklar, kalin ip, kiigtik
bloklar vb.), miizik aletleri calan miizisyen gorselleri, miizik aletleri (ritim ¢ubuklari, zil,
davul, vb.) miizik ¢alar, renkli kiigiik kare kagitlar, yapistirici

Ogretmen c¢ocuklar smifa gelmeden dnce duvarlara miizisyenlerin miizik aletleri ile birlikte
gorsellerini yapistirir. Cocuklarin dikkati duvarlara yapistirilan gorsellere ¢ekilir Gorseldeki
miizik aletlerinin isimleri, kullanim amagclari, nasil kullanildig1 hakkinda ¢ocuklarla sohbet
edilir. Ogretmen hafif bir miizik acarak dinlenen miiziklerde kullanilan miizik aletlerinin neler
olabilecegi, miizik aleti ¢alan kisilere ne denildigi gibi sorular sorar Cocuklarin sorulara
verdigi yanitlar dikkate alinarak ¢ocuklara miizik aletleri ve miizisyenler hakkinda sohbet
edilir Soru-cevap agamasindan sonra 6gretmen ¢ocuklara kisaca orkestradan soz eder.
Cocuklar ikiserli gruplara ayirir. Her bir gruba farkli miizik aletleri (ritim ¢ubuklari, zil,
davul, vb.) dagitir. Cocuklardan biri miizisyen, digeri ayna olur. Ogretmen miizisyen olan
cocuklardan ellerindeki miizik aletleriyle kendisinin verdigi yonergeye uygun olarak yavas ya
da hizli ritim olusturmalarini ister Ayna roliindeki ¢ocuk, miizisyen olan esinin yaptiginin
aynisini elinde miizik aleti olmadan taklit eder. Ogretmen bu kez ayna roliindeki ¢ocuklarin
miizisyen diger grubun da dans eden ¢ocuklar olabilecegini sdyler ve bdylece ¢cocuklarr iki
biiyiik gruba ayirir. Miizisyen olan ¢ocuklara miizik aletleri verilir. Ogretmen miizik ¢alardan
yine bir miizik acarak bu kez bu miizik esliginde elinde miizik aleti olan ¢gocuklarin miizigin
ritmine uygun ritim tutmalarini ister Dans eden gruptaki ¢cocuklar da miizisyen olan eslerinin
olusturdugu ritim esliginde ve ¢alan miizigin ritmine uygun dans ederler Daha sonra roller
degistirilerek siire¢ tekrarlanir Ogretmen ¢ocuklarin ayni miizikle birbirinden farkl miizik
aletleri esliginde farkli hareketlerle dans edebileceklerini vurgulayarak etkinligi sonlandirilir
ACIK ALANDA OYUN

Ugak oyunu bir ¢esit ebeleme oyunudur. Sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe, diger oyunculari
yakalamaya caligir. Yakalanan oyuncular ugak gibi kollarii agarak olduklar: yerde dururlar.
Yakalanmamis bir oyuncu, ucak olmus bir oyuncunun oyuna dahil olabilmesi i¢in her iki
kolunun altindan da ge¢gmelidir. Ugak olmus bir oyuncunun tek kolunun altindan gegildiginde
o oyuncu bu kolunu indirir. Her iki kolunu indiren oyuncu tekrar oyuna dahil olur. Ebe

herkesi yakalayip ucak yaparsa oyun sona erer



TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
MATEMATIK-HAREKET-SANAT (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)
Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢aligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi istenir. (Okul Yolculugum; s: 30,31,32)

Uzerinde 7 rakaminin yazili oldugu kart ¢ocuklara gosterilerek hangi rakam oldugu sorulur.
Sayismaca ile bir gocuk ebe segilir ve gozleri baglanir Say1 kart1 sinifta uygun bir yere
saklanir. Ebenin gozleri agilir ve say1 kartini bulmaya ¢alisir. Ebe karta yaklastiginda
cocuklar hizli alkislamaya baslarlar, uzaklastiginda ise alkis yavaslar. Oyun ¢ocuklarin
ilgilerine gore uzatilabilir. Daha sonra ¢ocuklar el ele tutusup daire olustururlar. Ebe olan
cocuk yere ¢dmelir ve gozlerini kapatir. Ogretmen 7 rakaminin yazili oldugu karti
cocuklardan birine verir. Tiim ¢ocuklar ellerini arkaya saklarlar ve ebe kalkar. 7 rakaminin
hangi arkadasinda oldugunu bulmaya ¢aligir Cocuklar ¢alisma masalarina alinir ve 3 kisilik
gruplar olmalari istenir. Biiyiik boy kagitlar her gruba verilir. Bu kagitlara her grubun biiyiik
bir 7 rakam1 yazmasini ister bu esnada 6gretmen kalin bir 7 rakami ¢izmeleri i¢in rehberlik
eder Masaya kiiclik kare seklinde kesilmis renkli el isi kagitlar1 yerlestirilir. Cocuklar bu el isi
kagitlari ¢izdikleri 7 rakamlariin i¢ine yapistirarak mozaik ¢aligmasini tamamlarlar
Cocuklara “Geleneksel Oyun Giinli” oldugu, “A¢ Kapiy1 Bezirganbasi” oyunu oynanacagi
belirtilerek acik hava okul bahgesine ¢ikilir Oyunun kurallar1 ¢ocuklara aciklanir ve tiim
cocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Kapi icin 2 ¢ocuk segilir. Bu iki kisi kendisine bir ¢igek
ismi secger, kimseye sdylemez. Sonrasinda ellerini yukarida birlestirerek koprii olusturur.
Diger cocuklarin sirayla y kapidan gegmeleri istenir. Bu sirada oyunda ag¢ kapiy1 bezirgan basi
sarkis1 belli bir ritim ve hizla sdylenir. Her ritimde bir kisi kapidan gecer ve ¢ikar. “Ugiincii de
kapana kacan” kisminda kagana sikisan cocuga kimsenin duymayacagi sekilde hangi ¢igegi
sectigi sorulur. Hangisini tercih ederse sectigi ismi tagiyan ¢gocugun arkasina siraya gegmesi
sOylenir. Bunu yaparken diger cocuklarin duymadigindan emin olunur. Gruptaki herkes
yakalandiktan ve secimini yaptiktan sonra ortaya bir ¢izgi ¢izilir. ki grup da kendi iginde arka
arkaya sira olup birbirlerinin belinden tutarlar. Karsilikli cekisme olur ve ¢izgiyi ilk gecen

grup oyunu kaybeder



Oyunun ezgisi

Ac kapiy1 bezirganbasi, bezirganbasi

Kap1 hakki ne alirsin ne verirsin?
Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Hangi merkezde daha ¢ok vakit gecirdin? Neden?
Hizli olan bir hayvan sdyler misin?

Sence etrafimizda ¢ok yavas olan neler var?
Bugiin hangi say1y1 6grendik?

Bugiin hangi geleneksel oyunu 6grendik?
Bu oyunda kurallar neydi?

Sence bu oyun baska nasil oynanabilirdi?
Geleneksel ne demek?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:18.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Adi Soyadu:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel Gelisim
Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini siirdiiriir.
Gostergeler
Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi
sOyler.
Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik yanitlari dinler.
Dil Gelisimi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina agiklar.
Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinlediklerini/izlediklerini yasamiyla iliskilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla sergiler.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
Gostergeler
Baskalariyla etkilesime girmeye isteklidir.
Bagkalariyla etkilesime girer.
Bagkalartyla girdigi etkilesimlerini stirdiiriir.
Kavramlar: Sayma Sayilar, Sekiller
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Ogretmen, cocuklar1 sicak bir sekilde selamlar ve tatil sonrasi okula doniis heyecanlarini

paylasir. "Tatil nasil gegti? Neler yaptiniz?" gibi sorularla sohbete bagslar.



Eger bir diinya haritas1 veya iilke haritasi varsa, ¢ocuklar tatilde gittikleri yerleri harita tizerinde
gosterebilir. Bu aktivite, ¢ocuklarin mekansal farkindaliklarini artirir ve merak uyandirir.
Ogretmen, tatil yerlerini temsil eden resimleri gosterir ve ¢ocuklara "Kim miizeye gitti? Kim
koyde tatil yapt1? Evde nasil vakit ge¢irdiniz? Kimleri ziyaret ettiniz?" gibi sorular yoneltir.
Cocuklar tatilde yaptiklar1 aktiviteleri paylasir.

Cocuklardan tatilde yasadiklar1 en mutlu veya en ilging anilarin1 paylagsmalari istenir. Her
cocuk, bu anisini kii¢iik bir not kagidina ¢izebilir. Sonrasinda, sirayla herkes bu kagitlar1 sinifla
paylasir.

Ogretmen, tatil anilarinin herkes i¢in ne kadar degerli oldugunu ve bu anilar1 paylasmanin
onemini vurgular. Ardindan, yeni doneme hep birlikte giizel anilar biriktirme temennisiyle
etkinligi sonlandirir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen drama merkezinde biiyiik bir karton kutuyu zaman makinesi olarak siisler. Kutunun
iizerine diigmeler, kollar ve saatler eklenir. Her cocuk bu makinenin nasil ¢alisacagini hayal
eder ve fikirlerini paylasir.

Her grup, 6gretmenin dagittig1 saat seklindeki kartlardan birini secer. Kartta belirtilen zaman
dilimine gore (ge¢mis, gilinlimiiz, gelecek), tatil anilarmi bu dilime uygun bir sekilde
canlandirmalar1 istenir. Gruplar, sectikleri zaman dilimine uygun kostiimler giyerek tatil
antlarmi dramatize ederler. Ornegin, gecmis igin eski zamanlardan bir tatil, gelecek igin
teknolojik bir tatil hayal edebilirler.

Her grup, zaman makinesine girip kendi zaman diliminde bir tatil anisin1 canlandirir. Diger
gruplar da izler ve sonrasinda bu farkli zaman dilimlerinde tatil yapmanin nasil bir deneyim
olabilecegi hakkinda tartisilir. Etkinlik sonunda, ¢ocuklar hangi zaman diliminde tatil yapmay1
daha c¢ok sevdiklerini ve nedenlerini paylasir. Bu, farkli bakis acilarini anlamalarina yardimci
olur.

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
MATEMATIK-SANAT- TURKCE (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ad:

Sozciikler:



Degerler:
Materyaller: : Renkli Kagitlar (Kirmizi, Mavi, Sari).
Makas (Ogretmen Kontroliinde).
Yapistirici.
Biiytik beyaz kagit veya karton.
Say1 kartlar1 (1'den 10'a).
Sekil sablonlar1 (liggen, kare, dikdortgen).
Renkli kalemler veya boyalar.
Cesitli kiiciik objeler (diigmeler, ponponlar, pul vb. siislemeler).
Her ¢ocuk, siiftaki bir kutudan rastgele bir say1 kart1 ¢ceker (1'den 10'a kadar).
Cocuklar, sayilarina uygun miktarda sekil keserler. Ornegin, 5 sayis1 olan gocuk 5 iiggen, 3
say1s1 olan ¢ocuk 3 dikdortgen keser.
Sekiller, sayiya uygun renkteki kagitlardan kesilir (6rnegin, 1-3 sayilar1 kirmizi, 4-6 sayilar
mavi, 7-10 sayilari sar1).
Her cocuk, kestigi sekilleri biiyiik beyaz karton {izerine say1 sirasina gore yapistirir.
Yapistirilan sekiller siislemelerle zenginlestirilir (diigmeler, ponponlar, pullar vb.).
Ogretmen, "Renkli Sekiller Diyar 'inda yasayan Uggen, Kare ve Dikdortgen ‘in bir giinii"
baslikli bir hikaye anlatir. Hikayede, sekillerin sayilarla arkadaslik kurdugu ve renkli bir diinya
insa ettikleri anlatilir.(
Bir zamanlar, Renkli Sekiller Diyart adinda harika bir yer varmis. Bu diyarda her sey
sekillerden olusurmusg: evler, agaglar, yollar ve hatta bulutlar! En giizel yani ise her seyin ti¢
ana renkten birine sahip olmastymig: kirmizi, mavi ya da sari.
Bu diyarda ii¢ yakin arkadas yasarmis: Ucgen, Kare ve Dikdirtgen. Her biri kendi ozel sekli
ve rengiyle ¢ok farkli ama cok da uyumluymus.
Ucgen, kirmizi renkte ve enerjikmis. Zirvelere tirmanmay! ve yiiksek yerlerde olmayr ¢ok
severmis. Giiniin birinde, U¢gen neseyle bagirmis:
"Hadi arkadaglar! Bugiin Renkli Tepelere tirmanalim ve diinyayr yukaridan izleyelim!"
Kare, mavi renkte ve sakin bir yapiya sahipmis. O, genellikle her seyin diizgiin ve diizenli
olmasini istermis. Ucgen ‘in bu teklifine giiliimseyerek cevap vermis:
"Harika bir fikir Ucgen! Ama yola c¢ikmadan énce biraz plan yapalim ki
kaybolmayalim."
Dikdortgen, sari renkte ve ¢ok pratikmis. O, uzun ve diiz yollar inga etmeyi severmis.

Arkadaslarina heyecanla destek vermis:



"Evet, Ucgen! Ben de yollar: isaretleyebilirim, béylece doniiste dogru yolu kolayca

bulabiliriz!"”
U¢ arkadas hemen hazirliklara baslamis. Ucgen, zirveye hizlica ulasmak icin kirmizi bir patika
¢cizmig. Kare, tirmanacaklart yollarin diiz ve giivenli olmasini saglamak i¢in mavi kare taslarla
vollar diizlestirmis. Dikdortgen ise sart dikdortgen isaretler koyarak yonlerini belirtmis.
Tepelere tirmandiklarinda, manzara biiyiileyiciymis. Gokyiiziinde sart giines, mavi bulutlar ve
kirmizi cicek tarlalart parliyormus. Uggen mutlulukla bagirmas:

"Bakin, ne kadar yiiksekten her seyi gorebiliyoruz!"
Kare, manzarayi dikkatlice incelemis ve diizenli tarlalara hayran kalmis:

"Tarlalar ne kadar giizel siralanmis! Her sey miikemmel goriintiyor.”
Dikdortgen ise asagidaki uzun yollar: géstererek demisy ki:

"Bakin, benim yaptigim yollar da ne kadar diizgiin ilerliyor!"
O giin, Uggen, Kare ve Dikdortgen harika bir giin gecirmisler. Eve donerken, her biri bu
maceradan yeni seyler 6grenmis. Ucgen, her zaman yiiksege ¢tkmanin yaminda dikkatli olmanin
da onemli oldugunu anlamis. Kare, bazen biraz eglence ve maceranin diizen kadar giizel
olabilecegini fark etmis. Dikdortgen ise arkadaslarina yardim ederken kendi katkilarinin ne
kadar onemli oldugunu gérmiis.
Ve béylece Renkli Sekiller Diyar inda bir giin daha dostluk, macera ve 6grenmeyle ge¢mis. Ug
arkadasg, yeni maceralara atilmak icin sabirsizlanarak diyarlarina donmiisler.
Cocuklar, hikaye sirasinda ilgili sekil ve renkleri gostererek aktif olarak katilim saglar.
ACIK ALANDA OYUN
Oyuncularla birlikte bir daire olusturulur. Sayisarak bir ebe belirlenir ve ebe dairenin ortasina
gecer. Ogretmen, daireyi olusturan her oyuncunun kulagina 4 farkli meyveden birinin ismini
sOyler (elma, amut, muz, kivi vb.). Dairenin ortasindaki ebe, oyuncularin kulaklarina sylenen
4 meyveden birinin adin1 sdyler. Dairenin igindeki ebe kendi meyve sepetinde olmasini
istedigi meyveyi sdyler. SGylenen meyveler kendi aralarinda yer degistirir. Ebenin soyledigi
meyve ile eslesen oyuncular birbirleriyle yer degistirirler. Ornegin ebe “Elma!” dediginde,
sadece kulagina “Elma!” denilen oyuncular birbirleriyle yer degistirir. Ebe bu sirada yer
kapmaya calisir. Ebe bos bir yer kaptiginda disarida kalan oyuncu yeni ebe olur. Eger ebe
“Meyve sepeti!” derse, biitlin oyuncular yer degistirir. Oyun bu sekilde devam eder.
TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER
Agik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
OYUN-TURKCE (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGi)
Etkinlik Ada:



Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Cocuklar, farkl1 sekil ve renkler igin kiigiik dans hareketleri yaratir. Ornegin, kirmiz1 iiggenler
i¢in bir ziplama, mavi kareler i¢in bir donme hareketi gibi.
Ogretmen, sekil ve renkleri anons ettifinde cocuklar ilgili hareketleri yapar.
Cocuklar, etkinlik sonunda "Sekil Sehri'nde en sevdikleri yap1 nedir ve neden?" sorusuna cevap
verir. Ayrica, hangi sekil ve renk kombinasyonunu kullanmay1 sevdiklerini paylasir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Hikayede hangi sekiller vardi? Onlarin renkleri neydi?

e Ucgen, Kare ve Dikdortgen ‘in karakter dzellikleri nasildi?

e Ucgen neden Renkli Tepelere tirmanmak istedi?

e Kare neden her seyin diizenli olmasini istedi?

e Dikdortgen yolda ne yapt1?

e Sizce, Uggen, Kare ve Dikdortgen ‘in yaptig islerin hangisi daha énemliydi?

Neden?

e Renkli Sekiller Diyar’inda hangi renklere rastladiniz?

¢ Bu iic¢ arkadasin yaptiklarindan siz de bir sey 6grendiniz mi? Ne 6grendiniz?

e Hangi sekil ve rengin yerinde olmayi isterdiniz? Neden
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Ailelerin, ¢ocuklariyla birlikte okulda yapilan sekil kesme ve siralama etkinliklerine
katilmalar1 saglanabilir. Evdeki farkli malzemelerle (kagit, karton, plastik, kumas vb.) sekil ve
renk caligmalarini ailelerle birlikte yapabilirler. Aile liyeleriyle birlikte yaratici bir sekilde
sekil ve renk kolajlar1 olusturmak, ¢ocuklarin motor becerilerini ve renk-hafiza iliskilerini

gelistirebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:19.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini siirdiiriir.
Gostergeler
Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
Kazamim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri uygular.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu sdyler.
YoOnergeye uygun olarak nesne/varlig1 dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.
Y onerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.
Dil Gelisimi
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 9. Ozgiin ¢izimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler
Kontrollii karalamalar yapar.
Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.
Farkl1 zeminlerde ¢izim yapar.
Cesitli figiirler/temel figiirler ¢izer.
Desen olusturur.
Ozgiin ¢gizimler yapar.
Belirli ¢izimlerde kendine 6zgii imgeler kullanir.
Figiirlerinde ayrint1 kullanir.
Anlam biitiinliigii olan bir resim ¢izer.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 5. Duygularini/davranmislarim1 yonetmek icin bas etme stratejileri kullanir.
Gostergeler
Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.

Gerektiginde isteklerini erteler.



Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.
Kavramlar: Kirmizi, Mavi
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Giine, cocuklarla selamlagma yapilarak baslanir. Cocuklardan bugiinkii hava durumunu tahmin
etmeleri istenir ve ardindan ger¢ek hava durumu agiklanir. Her cocugun kendini nasil hissettigi
sorularak giine dair duygularini paylagmasi saglanir.
Diinya haritas1 veya kiire sinifa getirilir ve ¢ocuklardan Amerika kitasin1 bulmalari istenir.
Kitanin konumu gosterildikten sonra, biyiikliigii, kuzey ve giiney olarak ayrilmasi ve
bulundugu okyanuslarla ¢evresi hakkinda bilgiler verilir. Bu sirada g¢ocuklardan kitay1
cevreleyen okyanuslari tahmin etmeleri istenir.
Amerika kitasimin farkl kiiltiirleri, dilleri ve yasam bicimleri {izerinde durulur. Cocuklara,
Amerika kitasinda hangi hayvanlarin yasadigi, hangi bitkilerin bulundugu ve hangi yemeklerin
poptiler oldugu sorularak beyin firtinasi yapilir. Cesitli resimler gosterilerek her ¢ocugun bir
konu hakkinda fikrini paylasmasi saglanir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
1. Sanat Merkezi: "Renkli Amerika Haritas1"
Amagc: Cocuklar Amerika kitasinin farkli tilkelerini ve bolgelerini tanir, yaratict diisiinme ve
ince motor becerilerini gelistirir.
Oyun:

e (Cocuklara Amerika kitasinin bos bir haritas1 verilir.

e Her ¢ocuk, sectigi bir iilkenin siirlarini boyar ve o ililkeye 6zgii hayvanlar, yiyecekler

veya Uinlii yapilar ¢izer.
o Bitirilen haritalar bir araya getirilerek sinifin duvarinda biiyiik bir Amerika kitasi
haritasi olusturulur.

2. Bilim Merkezi: "Hayvanlarin izinde"
Amag: Cocuklar Amerika kitasinda yasayan hayvanlari tanir ve hayvanlarin ozellikleri
hakkinda bilgi edinir.
Oyun:

e Cesitli hayvan figiirleri ve resimleri 6grenme merkezine yerlestirilir.

e (Cocuklardan, hayvanlar ayak izlerine gore eslestirmeleri istenir.
Her eglestirme sonrasi, 6gretmen hayvanin yasadigi ortam ve ilging 6zellikleri hakkinda kisa
bilgiler verir.

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI



Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
MATEMATIK-TURKCE (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGi)

Etkinlik Ad:

Sozciikler: Rota, Amerika, Para Birimi, Bayrak, Kovboy

Degerler:

Materyaller: Diinya haritas1 veya kiire

Amerika kitasini temsil eden bayrak, hayvan figiirleri, kiiltiirel objeler

Latin Amerika miizikleri veya Amerikan halk sarkilar

Amerika kitasina 6zgii yiyecek ve hayvan resimleri

Cocuklar diinya haritas1 veya kiire etrafinda toplanr.

Amerika kitasinin kuzey, orta ve giiney boliimleri gosterilir ve her boliim hakkinda kisa bilgiler
verilir. Ornegin, Kuzey Amerika'da hangi iilkeler oldugu, Giiney Amerika'nin iinlii ormanlari
gibi. Cocuklar, haritada ellerine verilen iilke veya hayvan kartlarin1 dogru yerlere yerlestirir.
Her dogru yerlestirme sonrasi ilgili bolge hakkinda daha fazla bilgi paylasilir.

Cocuklara Amerika kitasindaki farkli iilkelerin kiiltiirlerinden kisa bilgiler okunur. Geleneksel
kiyafet minyatiir 6rnekleri cocuklara gosterilir. Cocuklar sirayla kiyafetlerin bazi pargalarini
giyer ve hangi iilkeye ait oldugunu tahmin eder.

Latin Amerika miizikleri ¢alinir ve her ¢ocugun sectigi bir iilkenin dans figiirlerini taklit etmesi
istenir.

ACIK ALANDA OYUN

Oyunu oynayacak bes oyuncu i¢inden, iplerden gegcis yapacak oyuncuyu belirlemek i¢in
sayismaca yapilir. Ipten gececek bir oyuncu belirlenir. Diger dort oyuncu 10-15 metre
uzunlugunda iki ucu birbirine baglanmis olan ipi ellerine alarak dort farkli noktada durup ipin
icerisinden gecis yapilabilecek karmasik bir sekil verirler. Diger oyuncu ipe degmeden ipin
belirlenen bir noktasindan girip belirlenen diger noktasindan ¢ikmaya ¢alisir. Gegis sirasinda
ipe degerse ya nar ve sira diger bir oyuncuya geger. Tiim oyuncular sirayla ipten gegis
yaparlar. Ipe degmeden gegmeyi basaran oyuncular oyunu kazanir. Kazananlar arasinda ikinci
bir tur yapilabilir. Bu sekilde oyunun birincisi belli olur.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger



SANAT-MATEMATIK (BUTUNLESTIRiILMIiS GRUP ETKINLiGI)
Etkinlik Adi:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Cocuklara Amerika kitasina 6zgii ¢esitli hayvan figiirleri dagitilir.

Her ¢ocuktan, hayvaninin yasadigi habitati boyamasi istenir (6rnegin, lama i¢in daglar, jaguar

i¢cin orman).

Her hayvan hakkinda kisa bilgiler verilir: Ne yerler, nerede yasarlar, hangi 6zellikleri vardir

gibi.(

Boyamalar tamamlandiktan sonra, hayvan figiirleri ve habitat resimleri bir panoda sergilenir.

Ogretmen etkinlik kitab1 icin cocuklardan materyalleri almalarini ister ve calisma alanina gegis

yapilir. (Okul yolculugum, 4.Kitap, s: 33,34)
DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Amerika kitasinda kag bolge oldugunu hatirliyor musun? Bu bolgeler hangileriydi?
Haritada yerlestirdigimiz iilkelerden biri hakkinda neler 6grendin?

Hangi {ilkenin geleneksel kiyafetini giymeyi denedin? Bu kiyafet hakkinda ne
ogrendin?

Hangi dans figiiriinii yapmay1 daha ¢ok sevdin? Bu dans hangi iilkeye aitti?

Hangi hayvanin figiiriinii boyadin? Bu hayvan nerede yasiyor ve ne yiyor?

Boyadigin habitat hakkinda ne 6grendin?

Amerika kitasindaki hangi manzarayi ¢izdin? Bu manzaray1 segme nedenin nedir?

Cizim yaparken 6grendigin en ilging sey neydi?

Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI

Cocuklar, ailelerine Amerika'nin hangi bolgesinde hangi hayvanlarin yasadigini anlatabilirler.

Aileler, gocuklarina Amerika kitasinin dogal yasamini ve kiiltiirlinii anlatan kitaplar okuyabilir

veya internet tizerinden kisa videolar izleyebilirler



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:20.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini siirdiiriir.
Gostergeler
Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
Kazamim 22. Bir hedefe ulagsmak icin planlama yapar.
Gostergeler
Kendine bir hedef belirler.
Hedefini gergeklestirme motivasyonunu agiklar.
Hedefe ulagsmak icin gerekli asamalari ifade eder.
Hedefe yonelik harekete gecer
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini sdyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar1 agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 5. Duygularini/davranmislarim1 yonetmek icin bas etme stratejileri kullanir.
Gostergeler

Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.



Gerektiginde isteklerini erteler.

Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.

Kavramlar: Sesli-Sessiz

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Gline baglama zamani i¢in ¢ocuklarla daire seklinde oturulur ve peliis bir tavsan tanitilarak
etkinlik baslatilir. Ogretmen, “Tavsanimiz sessiz ortamlar1 ¢ok seviyor, ama fazla ses oldugunda
korkuyor. Ona yardim edebilir miyiz?”” diyerek ¢ocuklarin dikkatini toplar. Ardindan “Sessiz”
ve “Sesli” yazili kartlar1 gostererek kisa bir agiklama yapar: “Sessiz oldugumuzda tavsan ¢ok
mutlu oluyor, ama sesli oldugumuzda korkabiliyor.” Cocuklara dnce fisildayarak adlarini
sOylemeleri (sessiz), sonra yiiksek sesle tekrar etmeleri (sesli) istenir. Daha sonra 6gretmen bir
zil ya da marakas c¢alarak ¢ikan sesin sessiz mi yoksa sesli mi oldugunu c¢ocuklarin tahmin
etmesini ister. Cocuklarin sesleri deneyimlemesi i¢in sirayla enstriimanlar1 ¢almalarina firsat
verilir. Etkinlik sonunda tavsanin rahatlamasi i¢in tiim ¢ocuklarin sessiz bir sekilde yerine
oturmasi istenir ve etkinlik tamamlanir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Hava durumu ile ilgili 6grenme merkezlerinde ¢esitli oyunlar diizenlenir. Dramatik oyun
merkezinde, “Hava Durumu Sunucusu Oluyoruz” oyunu oynanir. Cocuklar sirayla oyuncak
bir mikrofon alir, hava durumu panosuna giines, bulut, yagmur gibi simgeler yerlestirir ve o
giiniin hava durumunu arkadaslarina sunar. Diger ¢cocuklar ise hava durumuna uygun
hareketlerle (semsiye agma, atki takma, giineslenme) sunucuya eslik eder. Sanat merkezinde,
“Hava Durumu Tablosu Yapiyoruz” etkinligi gergeklestirilir. Cocuklar, mavi fon kartonlari
iizerine pamukla bulut, sar1 kagitla giines ve kar taneleri yapistirarak kendi hava durumu
tablolarini olusturur. Tabloyu tamamladiktan sonra her ¢ocuk, hazirladig: resmi arkadaslarina
hava durumu raporu seklinde tanitir. Fen merkezinde ise “Yagmur Bulutu Deneyi” yapilir.
Seffaf bir kavanoz su ile doldurulur, lizerine tiras kopiigii sikilir ve mavi gida boyasi
damlatilir. Cocuklar, gida boyasinin kopiikten suya gecisini izleyerek yagmurun olusum
stirecini 6grenir. Bu etkinliklerle cocuklar, hava durumunu eglenerek kesfeder

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplar: alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif

toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir



TURKCE ETKINLIiGI

Etkinlik Adu:

Sozciikler: Kar Tanesi, Ritim

Degerler:

Materyaller: Cesitli Ritim Aletleri (Davul, Marakas, Ziller, Tef)

Cocuklar bir gember olusturur ve 6gretmen elinde bir peliis tavsanla etkinligi baslatr.

Bir zamanlar biiyiik bir ormanda, Sessiz Tavsan adinda sevimli bir tavsan yasarmis. Sessiz
Tavsan, sessiz ortamlarda ¢ok mutlu olurmus, ¢iinkii kulaklar:t o kadar hassasmis ki, fazla
glirtiltii oldugunda biraz korkarmis. Ancak bir giin ormandaki arkadaglar: ona, “Biraz sesli
ortamlart da deneyimlemelisin. Belki eglenceli olur!” diye éneride bulunmus. Tavsan, biraz
endiselense de bu fikre sicak bakmis ve bir yolculuga ¢tkmaya karar vermis.

Tavsanin arkadaslari ona yolculugu boyunca eslik etmek icin bir grup olusturmus. Cocuklardan
biri hemen bir davul almis, bir digeri zille eslik etmek istemis. Yolculuk basladiginda Sessiz
Tavsan, “Simdi sessiz bir sekilde yiiriimeliyiz ki, ormandaki ¢iceklerin kokusunu duyabilsin ve
kuslarin sarkisim dinleyebileyim” demis. Cocuklar, Sessiz Tavsan’a uyum saglayarak parmak
uclarinda yiiriimiis, sadece fisildayarak ona iyi dileklerde bulunmuslar.

Ancak bir siive sonra Tavsan durmus ve soyle demis: “Peki ya sesli ortamlar? Biraz da onlart
deneyimlemeliyim!” Bu kez ¢ocuklar ellerindeki zil ve davullar: ¢calmaya baslamis, alkislarla
ve sarkilarla Tavsan’a eglik etmigler. Tavsan once biraz sasirmis, ama sonra bu giiriiltiilti
neseden keyif almaya baslamis.

Yolculuk boyunca Sessiz Tavsan ve arkadagslari, sessizlik ve giiriiltii arasinda gidip gelmis.
Tavsan her durakta, “Simdi sessiz olalim, etrafi dinleyelim” ya da “Haydi ses ¢ikaralim ve
biraz eglenelim!” diyerek grubuna liderlik etmis. Giiniin sonunda, Tavsan arkadaslarina
donerek soyle demig: “Sessizligi ¢ok seviyorum, ama sesli ortamlarda da eglenebilecegimi
ogrendim. Siz de seslerin nasil hissettirdigini fark ettiniz mi? ” Cocuklar baglarini sallayarak
bu giizel yolculuk igin tesekkiir etmisler.

Boylece Sessiz Tavsan hem sessizligi hem de sesliligi seven bir yolcu olmug ve bu macerasini
ormandaki diger arkadaslarina anlatmaya baslamig. & (Okul Yolculugum.4. Kitap, s: 36)
ACIK ALANDA OYUN

Oyunun basinda dgrenci sayisina bagl olarak en az iki adet grup olusturulur. Ogrenciler
bulunduklar1 grupta birbirleri arkasina dizilirler ve bacaklarini kol mesafesinde acarlar. En 6n
deki dgrenciye bir top verilir ve 6gretmen diidiigiinii ¢aldig1 anda 6ndeki 6grenci bacaklarinin
arasindan arkadaki 6grenciye topu uzatir. Bu sekilde en arkadaki 6grenciye kadar top iletilir.

En arkadaki 6grenci topu aldiktan sonra en 6ne gecer ve yine ayni sekilde oyuna devam edilir.



Bu esnada topu baska bir yere kacirdilarsa kagiran 6grenci topu alip tekrardan arkasindaki
ogrenciye iletir. Biitiin 6grenciler birer defa topla kosarak eski yerine gelinceye kadar oyuna
devam edilir. Oyunu hangi grup dnce tamamlarsa o grup oyunu kazanir.
TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
MUZIK-HAREKET (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ad:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen hikaye sonrasinda cocuklart miizik merkezine davet ederek bir ritim oyunu
oynayacaklarmi hatirlatir. Ogretmen, ¢ocuklar1 yarim ay seklinde oturtur ve her gocuga bir
plastik bardak verir. Etkinlik, “Bugilin kar taneleri gibi dans edip onlarin seslerini ritimle
canlandiracagiz!” aciklamastyla baslar. Once dgretmen, bardakla hafif tiklamalar yaparak kar
tanelerinin sessizce yere diistiigiinii temsil eder. Ardindan marakasla yavas bir ritim tutarak
“Yavas yavas yagan kar taneleri” ifadesini tekrarlar ve cocuklardan ayni sekilde ritim
tutmalarini ister.
Daha sonra hizli yagan kar yagisini canlandirmak i¢in bardaklarla daha hizli tiklamalar yapilir
ve “Hizli yagan kar taneleri” ifadesiyle ritim tutulur.(Ogretmen ritim kartlarin1 gostererek
¢ocuklardan kartta yazan hiza uygun ritim ¢alismalar1 yapmalarim ister. Ornegin, “yavas”
kartinda tiklamalar yavasga, “hizl1” kartinda ise hizlica yapilir.
Son olarak, kar temali bir fon miizigi acilir ve ¢ocuklar, miizigin temposuna uygun ritimler
yaparak etkinligi tamamlar. Ritim ¢alismasi boyunca, kar tanelerinin hareketlerini hayal
etmeleri istenerek hayal giicii desteklenir. Etkinlik, “Kar taneleri sessizce dinlenmeye ¢ekiliyor”
diyerek ritmi yavaslatip bitirerek sonlandirilir. (Okul yolculugum, 4. Kitap, s:35)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

o Bugiin kar tanelerinin yavas ve hizli hareketlerini ritimle canlandirirken en ¢ok hangi

kism1 sevdin?
e Yavas yagan kar tanelerini canlandirmak mi, hizli yagan kar tanelerini canlandirmak
mi1 daha eglenceliydi? Neden?
o Bardaklarla ritim yaparken ellerini nasil kullandigini fark ettin mi?
o Hangi ritim kartin1 gérdiigiinde tiklama hizin1 degistirdin? Yavag mi, hizli m1?

e Ritim yaparken kar tanelerini hayal edebildin mi? Onlar nasil goriiniiyorlardi1?



e Miizigin temposuna gore ritim tutmak kolay miydi? Hangi kisimda zorlandin?

o Eger baska bir kar tanesi sesi olsaydi, nasil bir ritimle ¢almak isterdin?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Ailelere, ¢ocuklartyla birlikte evde ritim ¢alismasi yapabilecekleri basit bir gorev verilebilir.
Ornegin, evdeki sesli nesneleri (tabak, bardak, sesli oyuncaklar) kullanarak kar tanelerinin
yavag ve hizli hareketlerini ritimle canlandirmalarini isteyebilirsiniz. Aileler, etkinligi video
kaydederek ¢ocuklarinin ritim ¢alismalarini 6gretmenlerine génderir, boylece evdeki ritim

etkinlikleri okulda yapilan ¢alismayla baglanmis olur.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:21.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER

Biligsel Gelisim
Kazanim 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.
Gostergeler
Cevresindeki/giinliik yasamindaki basit oriintiileri gosterir.
Iki ve daha fazla 6geden olusan ériintiideki kurali soyler.
Modele bakarak oriintiiyii kopyalar.
Oriintiiyii kuralina gére devam ettirir.
Oriintiide eksik birakilan dgeyi soyler.
Ozgiin ériintiiler olusturur.
Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri uygular.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu soyler.
Y Onergeye uygun olarak nesne/varlig1 dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.
Y onerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.
Kazamm 27. Ust bilissel becerileri degerlendirir.
Gostergeler
Ust biligsel bir gorevi yerine getireni gdzlemler.
Ust biligsel bir goreve iligkin islem basamaklarini siralar.
Ust bilissel gorevi basarmak icin kullandig: stratejileri agiklar.
Ust biligsel gorev hakkinda yorum yapar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 5. Duygularini/davramislarini yonetmek icin bas etme stratejileri kullanir.
Gostergeler
Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.
Gerektiginde isteklerini erteler.
Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.

Kavramlar: Kare, Uggen, Daire, Cember, Dikdértgen, Oriintii



OGRENME SURECI

Giine Baglama

Bugiin, ¢ocuklar sabah grubuna toplandiginda, 6gretmen onlari renkli sekil kartlar ile karsilar.
Ogretmen, “Giinaydin ¢ocuklar! Bugiin sekillerin diinyasma yolculuga cikiyoruz. Hangi
sekilleri biliyorsunuz?” diyerek ¢ocuklarin ilgisini ¢eker. Cocuklar sirayla bildikleri sekilleri
soyler ve 6gretmen, her bir sekli kartlardan gostererek adlarini tekrar eder. Ardindan 6gretmen,
“Bu daire, bu kare, bu liggen!” diyerek farkli sekillerin 6zelliklerini agiklamaya baslar.
Cocuklara, “Dairenin kenar1 var mi1?” “Kare dort kenarlt m1?” gibi sorular sorarak sekiller
hakkinda sohbet eder. Cocuklar, ellerindeki renkli sekil kartlariyla eslesen objeleri bulmaya
calisir ve “Bu daire gibi bir topum var!” veya “Bu ticgen gibi bir masa kdsem var!” gibi 6rnekler
verirler. Etkinlik, 6gretmenin sekillerin yer aldigi biiylik bir posterini gostererek c¢ocuklari
posterin etrafina davet etmesiyle devam eder. Poster iizerinde daire, licgen, kare ve dikdortgen
gibi sekillerin ¢izildigi alanlar isaret edilir.)Cocuklar sirayla her sekli dokunarak tanir ve
ogretmene sekil hakkinda bir seyler soyler. Bu sekilde, giine renkli ve eglenceli bir baslangi¢
yapilmis olur. (Okul Yolculugum, 4. Kitap, s:37)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen, smifi veya agik alami iki boliime ayirir: Suda Yasayanlar Alam ve Karada
Yasayanlar Alani.

Cocuklara hayvan kartlar1 verilir. Her bir cocuk, kendisine verilen kartta yer alan canliy1 taklit
edecektir.

Suda Yasayan Canlilar alaninda yer alan ¢ocuklar, suyun i¢inde hareket ediyormus gibi taklit
yapar (6rnegin, balina yiizme hareketi yapabilir).

Karada Yasayan Canlilar alanindaki ¢ocuklar, o canliy1 karada taklit eder (6rnegin, tavuk
gagalama hareketi yapabilir, aslan mirlama ve kogma hareketleri yapabilir).

Ogretmen, her iki alandaki gocuklara hangi canliy1 taklit ettiklerini ve o canlilarin yasam
alanlari hatirlatarak eglenceli bir yarigsma haline getirebilir

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde smifimiz daginik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.
TURKCE-SANAT (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Ad:



Sozciikler:

Degerler: Farkli Gorseller.

Materyaller:

Etkinlik, ¢cocuklara sabrin ne demek oldugunu anlatmakla baslar. Ogretmen, “Sabur, bir seyin
olmasini beklerken sakin kalabilmektir. Hepimizin sabirli olmaya ihtiyaci vardir. Simdi hep
birlikte sabirli olmay1 6grenelim!” diyerek etkinligi baslatir. Ardindan, 6gretmen bir sabir
hikayesi anlatir. Hikaye, bir ¢ocugun biiyiik bir sabirla bekleyerek istedigi seyi elde etmesini
anlatan kisa bir 0ykii olabilir. Hikayede, ¢ocugun sabirli olmanin ne kadar degerli oldugunu
fark etmesi saglanir.

Hikayenin ardindan ¢ocuklar, 6gretmenin rehberliginde kiiciik taslar1 veya plastik objeleri
boyamaya baslarlar. Her ¢ocuk, kendi tasina bir "sabir tag1" gibi 6zel bir anlam ytikler. Taslar,
sabirli olmay1 hatirlatacak renkler veya desenlerle boyanir. Bu taslar, birer sembol haline gelir;
cocuklar, sabir gerektiren bir durumla karsilastiklarinda taglarini elinde tutarak sakinlesmeyi
deneyebilirler.

Etkinlik sonunda, 6gretmen ¢ocuklara taglarini sinif iginde giivenli bir sekilde saklamalarini ve
gerektiginde sabirlarini hatirlamak i¢in kullanmalarini 6nerir. “Simdi sabir taglariniza bakin ve
sabirli olmanin ne kadar giiclii bir sey oldugunu diisiiniin,” diyerek etkinlik sonlandirilir.

Bu etkinlik, ¢ocuklarin sabirli olma yeteneklerini gelistirirken, ayni zamanda kendilerini
sakinlestirebilecek araglar sunar.

ACIK ALANDA OYUN

oyuncular ¢ember olusturacak sekilde toplanirlar ve gemberin tam ortasina topu yerlestirirler.
Oyunculardan biri sayismaca ile ebeyi belirler. Ebe topa dogru kosarken digerleri de kagisir.
Ebe topu eline alir ve “Dur!” der. Diger oyuncular olduklar1 yerde kipirdamadan dururlar. Ebe
elindeki topu diger oyunculardan birine isabet ettir meye ¢aligir. Isabet ederse vurdugu
oyuncu ebe olur. Topu alip ortaya gelene kadar oyuncular kagisir. Ebe orta alana geldigi anda
“Dur!” der ve oyuncular durur. Topu diger oyunculara isabet ettirmek i¢in topu atar. Herhangi
bir oyuncuya isabet etmezse ebe yine kendisi olur, ebe topu alip yerine gecene kadar diger
oyuncular kagisir. Oyun bu dongiiyle devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

MATEMATIK ETKINLIGI

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:



Materyaller:
Ogretmen daha sonra ¢ocuklarla birlikte driintii kavrami iizerine calisir. Etkinlik, cocuklara say1
oriintiilerinin ne oldugunu aciklamakla baslar. Ogretmen, “Bir oriintii, ayn1 diizeni tekrar eden
bir siralamadir. Ornegin, 1, 2, 1, 2 gibi sayilarin tekrar etmesi bir driintiidiir,” diyerek rnek
verir. Ardindan, 6gretmen c¢ocuklara sabirli olmay1 anlatan bir hikaye paylasir. Bu hikayede,
sabirl bir karakterin her adimda bir oriintii takip ederek hedefine ulagmasi anlatilir.
Cocuklara renkli bloklar veya boncuklar dagitilir. Bu bloklar, say1 oriintiisiinii olusturmak i¢in
kullanilacaktir. Ogretmen, drnegin 2, 4, 2, 4 gibi bir driintii gdsterir ve “Simdi bu driintiiyii
birlikte yapalim. 11k 6nce 2, sonra 4, sonra tekrar 2, sonra tekrar 4... Sabirl bir sekilde siray1
takip edelim,” diyerek c¢ocuklara rehberlik eder. Cocuklar, say1 kartlarin1 ve bloklarimni
kullanarak sabirli bir sekilde oriintiiyii olustururlar.(
Etkinligin ilerleyen kisminda, 6gretmen ¢ocuklardan kendi Oriintiilerini olusturmalarini ister.
Ornegin, “1, 3, 1, 3” veya “5, 3, 5, 3” gibi yeni &riintiiler cocuklar tarafindan hazirlanir. Bu
stirecte c¢ocuklar, sayilarla ve sabirla calisarak oOriintiilerin nasil devam ettigini anlamaya
baslarlar.
Son olarak, her ¢ocuk olusturdugu oriintliyli 6gretmene ve arkadaslarima gosterir. “Sabirl
olalim, oriintiilerimizi dikkatlice takip edelim ve her siray1 dogru yapalim,” diyerek etkinlik
tamamlanir.
Bu etkinlik, ¢ocuklara say1 oriintiilerini 6gretirken sabirla ¢aligmanin degerini kavratir. Hem
matematiksel becerileri gelistirir hem de sabirli olmay1 eglenceli bir sekilde ogretir. (Okul
Yolculugum, 4. Kitap, s:38,39)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

o Bugiin say1 oriintiisii yaparken hangi sayilar1 kullandik?

e Sabirli olmanin Sriintli yapmada nasil bir etkisi oldu?

o Hangi 6riintli daha kolay oldu, hangi 6riintiide sabirli olman gerekti?

o Bir Oriintii olustururken sabirsizlandigin bir an oldu mu? O zaman ne yaptin?

e Senin olusturdugun 6riintii nasil bir 6riintiiydli? Hangi sayilar birbirini takip etti?

e Sabirli oldugunda oriintiileri tamamlamak daha kolay miydi?

o Oriintii yaparken sabir sana baska bir sekilde yardime1 oldu mu?

o Bagka hangi sayi Oriintiilerini yaratmak istersin?

e Sabirla yaptigin oriintiiyli arkadaglarinla paylastiginda nasil hissettin?

e Sabirli olmanin diger hayat durumlarinda da yardimer oldugunu diigiiniiyor musun?

Hangi durumlarda sabir gereklidir?



Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Okul, aileler ve yerel toplum arasinda gii¢lii bir is birligi saglanabilir. Aileler, okul
etkinliklerine katilmakla birlikte, toplumsal etkinliklere de ¢ocuklariyla birlikte katilarak
eglenceli bir 6grenme ortami yaratabilirler. Ornegin, yerel bir kiitiiphane ile is birligi
yapilarak, cocuklara sabirli olmay1 anlatan kitaplar okuyabilir ve ardindan bu kitaplardan yola
cikarak say1 oOriintiilerini olusturma etkinlikleri diizenlenebilir. Toplum iiyeleri de bu

etkinliklere dahil olarak, ¢cocuklara farkli perspektifler sunabilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:22.01.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 22. Bir hedefe ulasmak icin planlama yapar.
Gostergeler
Kendine bir hedef belirler.
Hedefini gergeklestirme motivasyonunu agiklar.
Hedefe ulagsmak icin gerekli asamalar1 ifade eder.
Hedefe yonelik harekete gecer
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sesin geldigi yonii soyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar1 agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla sergiler.
Kazamim 9. Ses bilgisi farkindahig: gosterir.
Gostergeler
Ciimleyi sozciiklerine ayirir.
Sozciikleri hecelerine ayirir.
Sozciiklerin ilk sesini sdyler.
Sozciiklerin son sesini sdyler.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden boliimlerini iglevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.

Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.



Bedeninin/beden boliimlerinin pozisyonunu agiklar.

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 5. Duygularini/davramislarini yonetmek icin bas etme stratejileri kullanir.
Gostergeler

Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.

Gerektiginde isteklerini erteler.

Kavramlar: Saglikli-Sagliksiz

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Bugiin giine enerjik bir baslangi¢ yapmak igin spor yaparak baslayacagiz. Ogretmen, ¢ocuklari
sicacik bir sekilde selamladiktan sonra “Bugiin viicudumuzu nasil ¢alistirabiliriz? Spor yapmak,

"’

viicudumuza 1iyi gelir hem saglikli oluruz hem de ¢ok egleniriz!” diyerek sporun faydalarini
anlatir. Ardindan, basit ve eglenceli bir 1sinma hareketi yaparak ¢ocuklar hareket etmeye baslar.
Cocuklar, ogretmenin liderliginde "bas saga, bas sola, kollar yukari, kollar asagi" gibi
yonlendirmelerle viicutlarini hareket ettirirler.(

Hareketler sirasinda 6gretmen, ¢ocuklart motive eder: “Hadi bakalim, herkes ¢ok hizli!
Kollarimiz1 yukar: kaldirarak giine basliyoruz. Spor yapmak, bedenimize enerji verir ve giin
boyunca daha gii¢lii olmamiza yardimct olur!” Bu sirada 6gretmen, hareketlerin ardindan
cocuklara birkag¢ derin nefes almay1 hatirlatir ve giine daha ding baslamalarini saglar. Cocuklar,
spor yaparken bedenlerini nasil daha gii¢lii hissedebileceklerini 6grenir ve birlikte eglenceli bir
sekilde hareket ederler.((Okul yolculugum, 4. Kitap, s:40)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen saglikli yasamin insanlar i¢in ne kadar dnemli oldugunu ¢ocuklara gdstermek amagli
onceden siifta saglikli yasama dair 6grenme merkezleri olusturur.

Saghkh Yasam ile ilgili Ogrenme Merkezlerinde Oyun

Oyun Adi: "Saghkh Yasam Yolculugu"

Bu oyun, ¢ocuklarin saglikli yasam aligkanliklarin1 eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglar.
Cocuklar, oyun sirasinda saglikli yemek secimleri yapma, egzersiz yapma, uyku diizeni
saglama ve kisisel hijyen gibi konular kesfederler.

Oyun Merkezi 1: Saghkh Beslenme Cocuklar, bir masanin etrafina toplanir ve masada saglikli
yiyecekler (sebzeler, meyveler, tam tahilli gidalar) ve sagliksiz yiyecekler (sekerli
atistirmaliklar, fast food) yer alir. Cocuklar, yiyecekleri saglikli ve sagliksiz olarak ikiye
ayrirlar. Bu merkezde, 6gretmen ¢ocuklara saglikli yemeklerin viicuda nasil faydali oldugunu

anlatir ve ¢ocuklar, her yiyecegin besin degerlerini 6grenir.



Oyun Merkezi 2: Egzersiz Zamani Bu merkezde, cocuklar aktif olmalarn icin ¢esitli
egzersizler yaparlar. Ogretmen, ¢ocuklara cesitli hareketler (6rnegin, ziplama, kosma, esneme)
yaptirir. Cocuklar, egzersiz yaparken kalp atis hizlarinin arttigini hissederler ve spor yapmanin
viicutlarina nasil enerji verdigini 6grenirler. Bu oyun, ¢ocuklarin egzersiz yaparak saglikli bir
yasam tarzini benimsemelerini tesvik eder.

Oyun Merkezi 3: Hijyen ve Temizlik Bu merkezde, ¢ocuklar saglikli bir yasam i¢in hijyenin
onemini dgrenir. Ogretmen, cocuklara el yikama, dis firgalama ve viicut temizligini anlatan kisa
bir drama gosterisi yapar. Cocuklar, ellerini yikayarak, dislerini fir¢alayarak ve temizlikle ilgili
diger aktiviteleri yaparak saglikli yasam aliskanliklarin1 eglenceli bir sekilde 6grenirler.

Oyun Merkezi 4: Uyku Diizeni Cocuklar, saglikli bir yagsamin bir pargasi olarak iyi bir uyku
diizeninin 6nemini kesfederler. Bu merkezde, ¢ocuklara uykuya gegisle ilgili rahatlatic
aktiviteler yapilir. Ogretmen, ¢ocuklara yeterli uyku almanim nasil zinde hissettirdigini anlatir
ve bir uyku rutinini simiile eden bir oyun oynanir. Cocuklar, saglikli bir uyku diizeni kurmanin,
giinliik enerjilerini artirmak i¢in ne kadar 6nemli oldugunu anlarlar.(

Oyun Merkezi 5: Saghikh Yasam Yolu Bu merkezde, cocuklar bir “saglikli yagam yoluna adim
atarlar. Ogretmen, bir yol haritas1 ¢izer ve ¢ocuklar bu yolda saglikli yasamla ilgili adimlar
atarlar. Ornegin, “Bir porsiyon sebze yediginizde bir adim ilerleyin, bir dakika kostugunuzda
bir adim ilerleyin” gibi yonergelerle cocuklar, saglikli yasam aligkanliklarini adim adim
ogrenirler.

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar sabah
geldiginizde sinifimiz dagimik miyd: diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplari alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve simif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.
TURKCE-DRAMA (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler: Spor, Saglikli Yasam

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen cocuklar: Tiirkce merkezine davet eder ve bir hikaye okuyacagim soyler.
Elif’in Saghkh Yasam Yolculugu

Bir varmug, bir yokmus. Kiiciik bir koyde, saglikli yasamay: ¢ok seven bir kiz ¢cocugu varmis.
Adi Elif’mis. Elif, her sabah giinesin dogusuyla uyanir ve “Bugiin saglikli bir giin olacak!”



dermis. Elif’in saghkli yagamaya olan sevgisi o kadar biiyiikmiis ki, giine baslamak i¢cin her
zaman saglikli aliskanliklar: oncelemis.
Sabahlari, giine baslamadan énce Elif mutlaka biiyiik bir bardak su i¢ermis. “Su, bedenimize
cok iyi gelir, bizi enerjik tutar!” dermis Elif. Ardindan kahvalti zamani gelmis. Elif,
kahvaltisinda her zaman taze meyve, sebze ve peynir yemeyi tercih edermis. “Meyveler ve
sebzeler viicudumu giiclendirir!” dermis. Saglikli yiyecekleri ¢ok severmis ciinkii saglikl
beslenmenin bedenini gii¢lii tutacagina inanirmas.
Bir giin, Elif okulda arkadaslariyla oynarken, ziplamayi, kosmay: ve dans etmeyi ¢ok severmis.
“Egzersiz yapmak hem eglenceli hem de saglikli!” dermis. Her giin oyun oynamadan énce biraz
isinma hareketleri yapar, sonra bolca kosar ve ziplarmis. Egzersiz yapmak Elif icin ¢ok
onemliymis, ¢tinkii viicudunun gii¢lii olmasini saglarmis.
Okulda arkadaslariyla ¢ok eglenceli oyunlar oynarken, Elif bir sey daha yapmayr unutmamus:
Elleriyle sik sik temas eden seylerden sonra mutlaka ellerini iyice yikarmis. “Elleri yitkamak,
mikroplardan korunmamizi saglar!” dermis. Okulda 6gle yemegi zamani gelince, Elif saglikli
bir ogiin yemeyi unutmazmig. Meyve, sebze, peynir, tam tahilli ekmek... Biitiin bunlar saglikl
bir beden igin gereklidir, diye diistintirmiis.
Giin sonunda, Elif eve geldiginde bir sey yapmadan once mutlaka biraz dinlenmeye karar
vermis. “Iyi uyumak, saglikli bir yasamin en 6nemli parcasidir!” dermis. Yatmadan énce biraz
kitap okur, sonra rahatlayarak wyumaya giderdi. Elif, yeterince uyuyarak sabaha daha gii¢lii
ve enerjik uyanirmis.
Elif’in saghkli yasam aliskanliklart o kadar saglammig ki, o her zaman mutlu ve enerjik
kalabilmis. Saglikli yemekler yemek, diizenli egzersiz yapmak, hijyen kurallarina uymak ve
yeterince uyumak, Elif’i ¢cok saglikli ve gii¢clii yaparmaus.
Ve boylece, Elif her giin saglikli yasamaya devam etmis ve her zaman saglikli, mutlu bir cocuk
olmus.(
Ogretmen, "Elif’in Saglikli Yasam Yolculugu" hikayesini okurken, cocuklarin dikkatini
cekmek i¢in saglikli yasamla ilgili 6nemli noktalar1 vurgular ve onlarin hikayeye dahil
olmalarimi tesvik eder. Ornegin:

o "Elif sabahlar1 su igmeyi unutmuyor. Siz her giin su i¢iyor musunuz?"

o "Elif saglikli yiyecekler yemeyi seviyor. Hangi saglikl1 yiyecekleri seviyorsunuz?"
ACIK ALANDA OYUN
oyuncu sayisi en az li¢ kisi olmakla beraber {ist sinir bulunmamaktadir. Oyun ¢ok genis bir
alanda oynaniyorsa alani sinirlamak icin yere yeterli biiyiikliikte bir cember ¢izilerek alan

siirlandirilabilir. Oyuna baglamadan 6nce sayisma yolu ile bir ebe segilir. Ebe olan kisinin



gozleri mendil ile baglanir. Diger oyuncular gesitli sesler ¢ikararak yerlerini ebeye belli
etmeye calisirlar, bu esnada ebeye dokunup kacabilirler. Ebe olan kisi de oyunculardan birini
yakalamaya calisir. Ebe birini yakalamay1 basarirsa yeni ebe o oyuncu olur. Oyun bu sekilde
devam eder. Oyunda amag ebeye yakalanmadan oyunu tamamlayabilmektir. Oyunun sonun
da hi¢ yakalanmayan oyuncu oyunun kazanani olur.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
DRAMA-TURKCE (BUTUNLESTIRiLMIiS GRUP ETKINLiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Hikayede gecen baz1 onemli kelimeler ve kavramlar belirlenir:
su, meyve, sebze, egzersiz, hijyen, uyku.
Ogretmen, ¢ocuklara bu kelimeleri gdsterir ve her birinin ne anlama geldigini tartisr.
Bu seslere benzeyen sesler neler, bas harfleri ve son harflerini hissettirme ¢aligsmalar1 yapilir.
Ogrenciler bu kelimeleri dgrenirken, dgretmen her birini gorsel kartlarla destekler (6rnegin,
bir meyve resmi, bir su sigesi gorseli, dis firgas1 resmi vb.)
e Su: “Su igmek viicudumuza enerji verir.”
e Meyve ve Sebze: “Meyve ve sebzeler sagliklidir ve viicudu gii¢lendirir.”
o Egzersiz: “Egzersiz yapmak saglikli olmamiza yardime1 olur.”
e Hijyen: “Elleri yikamak ve dis fircalamak ¢ok 6nemlidir.”
o Uyku: “Iyi uyumak, bedenimizin dinlenmesine yardimect olur.”
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
o Elif sabahlar giine nasil bashyor?
(Cocuklar, Elif’in sabahlar1 su igerek basladigini anlatmalidir.)
o Elif kahvaltisinda ne tiir yiyecekler tercih ediyor?
(Cocuklar, meyve, sebze ve saglikli yiyeceklerden bahsedebilir.)
o Egzersiz yapmak neden énemlidir?
(Cocuklar, egzersiz yaparak viicutlarini giiclii tutabileceklerini agiklayabilir.)
o Elif oyun oynarken ne yapiyordu?

(Cocuklar, Elif’in oyun oynarken zipladigini ve kostugunu sdyleyebilir.)



o Elif’in saghkh ahiskanhklar: nelerdir?
(Cocuklar, su icmek, saglikli beslenmek, egzersiz yapmak, hijyen kurallarina uymak
ve iyl uyumak gibi saglikli aligkanliklar siralayabilir.)
e Saghkh yasamin anlamini nasil aciklarsin?
(Cocuklar, saglikli beslenme, egzersiz yapma, hijyen ve uyku gibi saglikli yasam
aliskanliklarini tanimlayabilir.)
o Elif’in saghkh ahiskanhklar: sana nasil yardime olabilir?
(Cocuklar, saglikli aligkanliklarin enerji, giic, mutluluk ve saglikli bir viicut i¢in
onemli oldugunu anlatabilir.)
o Hangi yiyecekler saghkhdir?
(Cocuklar, meyve, sebze, tam tahilli gidalar gibi saglikl1 yiyecekleri siralayabilir.)
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, cocuklariyla birlikte saglikli kahvaltilar hazirlayabilir. Elif’in hikayesindeki saglikli
yiyecekleri (meyve, sebze, tam tahilli ekmek gibi) kullanarak, ¢cocuklara saglikli beslenmenin
Onemi anlatilabilir. Aileler, bu etkinlik sirasinda ¢ocuklarinin kahvaltidaki besinleri se¢gmesine

yardimc1 olabilirler.



Velilere ¢ocuklarla birlikte ara tatilde yapacaklari 15 giinliik etkinlik plam1 gonderilir.

1. Giin: Kar ve Kis Mevsimi ile Tanisma

Etkinlik:

Kisin Dogasi: Kisin nasil bir mevsim oldugunu, karin nasil olustugunu anlatan bir
hikaye okunur. Ardindan ¢ocuklar, kisin simgeleri olan kar taneleri, donmus goletler
ve kis hayvanlar1 hakkinda konusurlar.

Kar Taneleri Yapma: Kagit iizerine kar taneleri ¢izilir. Cocuklar bu kar tanelerini kesip

renklendirirler.

2. Giin: Evde Bilim Deneyleri
Etkinlik:

Buz ve Su Deneyi: Bir bardak suya ¢esitli nesneler (tahta, plastik, metal) koyarak
hangisinin donduguna dair bir deney yapilir.
Sicak ve Soguk Farki: Cocuklar elleriyle sicak ve soguk suyu karsilastirarak bu iki

durum arasindaki farklar1 kesfeder.

3. Giin: Hikaye Zamam ve Yaratic1 Yazma

Etkinlik:

Kis Hikayesi: Ogretmen bir kis hikayesi anlatir. Cocuklar, hikayenin devamini tahmin
eder ve kendi hikayelerini olustururlar.
Yazma ve Resim Yapma: Cocuklar kendi kis hikayelerini yazar ve resimler ile

suslerler.

4. Giin: Ebeveyn Katilimi - Kis Yiyecekleri
Etkinlik:

Kis Igecekleri: Ailelerin katilimiyla birlikte sicak ¢ikolata ve kis cay1 yapilir. Cocuklar,
bu igeceklerin kisin viicuda nasil fayda sagladigin tartigir.

Kis Lezzetleri: Kis sebzeleri (karnabahar, brokoli) hakkinda bilgi verilerek, birlikte
saglikl bir kig yemegi yapilir.

5. Giin: Tam, Yarim, Ceyrek Kavramlan

Etkinlik:

Yemek ve Porsiyon: Peynir, ekmek gibi yiyeceklerle tam, yarim ve ¢eyrek kavramlari

anlatilir. Cocuklar bu kavramlar1 somutlastirarak 6grenir.



6. Giin: Yilbas1 Siisleri Yapimi
Etkinlik:
e Yilbasi Agaclari: Cocuklar, yilbasi agacini siislemek i¢in kagittan ve simli
malzemelerle siisler yapar.
e Yilbas1 Karti: Yilbasi kartlar1 yapip, sevdiklerine hediye olarak sunacaklar kartlar

renklendirirler.

7. Giin: Tekerlemeler ve Sarkilar
Etkinlik:
o Kis Tekerlemeleri: Kis mevsimiyle ilgili tekerlemeler soylenir. Cocuklar bu
tekerlemeleri 68renir ve birlikte sdylerler.

o Kis Sarkilari: Kis mevsimiyle ilgili sarkilar s6ylenir. Cocuklar sarkilara eslik eder.

8. Giin: Doga Yiiriiyiisii
Etkinlik:
o Kis Yiiriiytisii: Ailece yapilan bir doga yiirliylistinde kisin dogadaki degisimler
gozlemlenir.
e Doga Gozlemi: Cocuklar dogada gordiikleri hayvanlari ve bitkileri kesfeder,
fotograflar ¢eker.

9. Giin: Kis Hayvanlar:
Etkinlik:
o Kis Hayvanlarin1 Taniyalim: Kisin hayatta kalabilen hayvanlar (kar tavsani, kutup
ay1s1 vb.) hakkinda bilgi verilir. Cocuklar, kis hayvanlarinin nasil hayatta kaldigini
ogrenir.

o Karton Hayvan Maskeleri: Kis hayvanlarindan birinin maskesi yapilir.

10. Giin: Matematik Eglencesi - Geometrik Sekiller
Etkinlik:
e Geometrik Sekiller: Cocuklar, cesitli geometrik sekillerin (cember, kare, ticgen vb.)

pesinden giderek, bu sekilleri kesip yapistirarak bir kis sahnesi olustururlar.

11. Giin: Zihin Gelistiren Oyunlar



Etkinlik:
o Hafiza Oyunu: Kis temal1 bir hafiza oyunu oynanir. Kartlarin tizerinde kisla ilgili
nesneler (kar, buz, kis hayvanlar1 vb.) yer alir.

e Puzzle Zamani: Kis temal1 bir puzzle tamamlanir.

12. Giin: Duyusal Kesif - Karin Tekrar
Etkinlik:
o Beyaz Hamur: Kar havasini yaratmak i¢in beyaz hamur kullanilarak ¢ocuklar
dokunma ve sekil verme yoluyla kis mevsimini hissederler.

o Beyaz Kar Taneleri: Beyaz pamuk toplartyla kar tanelerinin sekilleri yapilir.

13. Giin: Edebiyat ve Okuma
Etkinlik:
o Kis Kitaplart: Kis temal1 cocuk kitaplari okunur. Kitaplardan alinan mesajlar
izerinden sohbet edilir.
e Okuma Saati: Cocuklar kendi segtikleri kisa bir metni okurlar veya 6gretmenle birlikte

okurlar.

14. Giin: Kis Turu
Etkinlik:
e Kis Temal1 Sinema Giinii: Kisla ilgili kisa bir animasyon ya da film izlenir. Ardindan
film tizerine sohbet edilir.
 Filmdeki Karakterler ile Yaratic1 Aktivite: Izlenen filmdeki karakterlerle ilgili

maskeler ve ¢izimler yapilir.

15. Giin: Kisla Tlgili Mini Tiyatro
Etkinlik:
o Tiyatro Zamani: Cocuklar, kis temal1 kisa bir hikaye veya oyun sahneler. Kendi
kostiimlerini giyer ve yaraticiliklarini sergilerler.

o Sahne Gosterisi: Aileler, ¢ocuklarin ki temali mini tiyatro gosterisini izler.

Bu 15 giinliik yar1 yil tatili etkinlik programi, cocuklarin hem eglenmesini hem de
ogrenmesini saglar. Aile katilimu ile pekistirme, yaratici ve dgretici igeriklerle tatilin keyifli

gegmesine yardimci olur.



