GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:08.02.2027
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
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.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 12. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarinm1 uygular.
Gostergeler
Elini/yiizlini yikar.
Disini firgalar.
Sagini tarar.
Burnunu temizler.
Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.
Beden temizligiyle ilgili ara¢ gerecleri kullanir.
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.

Davraniglarinda esneklik gosterir.

Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder

Kavramlar: 8 Rakami

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Cocuklar yarim daire seklinde minderlerde oturur ve 6gretmen, "Bugiin giine hep birlikte
balon nefesi alarak baslayacagiz. Balon gibi nefesimizi biiyiitecek ve sonra yavasca
sondiirecegiz." diyerek etkinligi tanitir. Cocuklardan gozlerini kapatmalarini veya karsiya
rahat¢a bakmalarini isteyip, "Hepimiz kocaman bir balon oldugumuzu hayal edelim. Balonun
rengini se¢ebilirsiniz." der. Daha sonra 6gretmen, yavasca nefes alarak bunu ¢ocuklara
gosterir ve "Simdi burnumuzdan nefes alalim, karnimizi kocaman bir balon gibi sigirelim."
der. Cocuklar nefeslerini tutup balonun doldugunu hayal eder, ardindan "Simdi yavasca
agzimizdan nefesimizi vererek balonu sondiirelim." ifadesiyle nefeslerini birakmalarini ister.
Bu dongii 3-4 kez tekrar edilir ve etkinlik, "Harika bir baslangi¢ yaptik, simdi kendimizi daha
sakin ve hazir hissediyoruz!" sézleriyle tamamlanir.(

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen, yere biiyiik bir 8 rakami seklinde karton bir yol hazirlar. Cocuklardan segtikleri bir
pamugu veya yumusak bir oyuncagi, nefesleriyle iiflemek yerine ellerini kullanarak 8
seklindeki yol boyunca ilerletmelerini ister. Cocuk, yol boyunca ilerlerken durup derin bir
nefes alir ve yavasca verir. Her dongiide, 6gretmen “Simdi bir 8 daha tamamlayalim, 6nce
derin bir nefes alalim ve rahatca nefes verelim!” diyerek ¢ocuklar1 yonlendirir. Oyun sonunda
cocuklar tamamladiklar1 8’leri sayarak sayma becerilerini de gelistirir. Bu oyun hem giivenli
hem de sakinlestirici bir nefes farkindalig: etkinligi saglar.(

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimiz1
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif

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



TURKCE-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Adu:

Sozciikler: Nefes, Akciger

Degerler:

Materyaller: Balon, Pipet, Bos Sise

Ogretmen ¢ocuklara 8 rakamu ile ilgili kisa bir hikaye anlatir.

Bir zamanlar, rakamlar iilkesinde ¢ok 6zel bir rakam yasarmig. Bu rakamin adi Semiz’mis.
Sekiz, her giin kivrimli ve zarif sekliyle diger rakamlardan biraz farkli oldugunu hissedermis.
"Ben neden iki yuvarlagi olan tek rakamim?" diye diisiinlirmiis. Ama ayn1 zamanda bu
ozelligiyle gurur duyarmis ¢iinkii onun bir sirr1 varmis: Sekiz, sonsuzlugu temsil edebilen tek
rakammus!

Bir giin, Rakamlar Ulkesi ‘ne bir riizgar gelmis ve Sekiz ‘in iki yuvarlagmi bir anda yana
kaydirmis. Sekiz yatay bir sekle doniligsmiis ve o anda herkes haykirmis: "Bu, sonsuzluk
isareti!" Sekiz, ilk basta sasirmig ama ¢ok mutlu olmus. “Demek ki benim seklim hem bir say1

"’

hem de sonsuzlugu anlatiyor!” diyerek giiliimsemis.

Diger rakamlar Sekiz ‘in hikayesinden ¢ok etkilenmis. Birlikte onun etrafinda dans ederek
"Sekiz ‘in yuvarlaklari her seyi kucaklayabilir; sevgi, dostluk ve sonsuz hayaller!" diye
sarkilar sdylemisler. O giinden sonra Sekiz, Rakamlar Ulkesinin en 6zel rakamlarindan biri
olmus. Ve bu giizel sekliyle cocuklara sonsuz hayaller kurmay1 hatirlatmaya devam etmis.
Ogretmen hikaye sonrasinda ¢ocuklardan etkinlik kitaplarmni hazirlamalarini ister ve galisma
alanina gegilir. (Okul yolculugum, 4. Kitap, s:42,43,44)

ACIK ALANDA OYUN

oyuncular i¢inden sayisarak minder olacak oyuncuyu belirlerler. Diger oyuncular halka olur,
minder olan oyuncu ortaya ¢omelip yiiziinii kapatir. Halkadaki oyuncular Eski Minder
tekerlemesini sdyleyerek minderin etrafinda donerler: Eski minder! Yiiziinii goster,
Gostermezsen bir poz ver. Mutluluk mu, kizginlik m1? Havuz basinda heykellik mi? Hangisi?
Minder olan oyuncu istedigi bir pozu (giilmek, kizmak, iiziilmek, sasirmak vb.ni) sdyler ve
halkadaki oyuncular o pozu yaparlar. Minder, i¢lerinden en begendigini seger ve o oyuncu
minder olur. Oyun bu dongii halinde devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

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

FEN-MUZIK (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler:



Degerler:
Materyaller:
Ogretmen ¢ocuklar1 deney yapmak igin fen alanina davet eder ve dnce nefes calismasi
yapacaklarini soyler.
Cocuklar daire seklinde oturur. Ogretmen, "Simdi hayal giiciimiizii kullanarak elimizde bir
cicek oldugunu diisiinelim. Bu ¢igcek ¢ok giizel kokuyor." diyerek etkinligi baglatir.
Cocuklardan derin bir nefes alarak ¢icegi kokladiklarini hayal etmeleri istenir. "Burnumuzdan
derin bir nefes alalim ve ¢i¢cegin mis gibi kokusunu i¢imize ¢ekelim." der. Daha sonra
ogretmen, "Simdi elimizde yanan bir mum var. Ama bu mumun alevini sondiirmek
istemiyoruz. Hafifce iifleyerek alevi sadece dans ettirelim." der. Cocuklar yavas ve kontrollii
bir sekilde agizlarindan nefes verir.
Cocuklar sirayla ¢icek koklama ve mum {ifleme hareketlerini birkag kez tekrar eder.
Etkinlik sonunda 6gretmen, "Simdi ¢icegimizi ve mumumuzu bir kenara birakiyoruz. Derin
bir nefes alip yavasca vererek bu giizel ¢alismayi bitiriyoruz." diyerek deney etkinligi yapilir.
Okul Yolculugum, 4. Kitap, s:41)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Cicegi koklarken burnundan nefes almay1 kolay buldun mu?

e Mumu iiflerken nefesini yavasca verebildin mi?

e Nefes alip verirken viicudunda bir rahatlama hissettin mi?

o Hangi hareketi daha ¢ok sevdin: ¢igegi koklamay1 m1 yoksa mumu iiflemeyi mi?

e Bu etkinlikten sonra kendini daha sakin ve rahat hissettin mi?

e Derin nefes alip vermenin seni nasil hissettirdigini anlatabilir misin?

e Giin i¢inde yoruldugunda ya da sakinlesmek istediginde bu nefes ¢alismasini yapmak

ister misin?

Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI

8 rakamu ile ilgili evde ¢aligmalar yapilabilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:09.02.2027
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
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 1. Kendisinin/yakin ¢evresindeki bireylerin ozelliklerini tamitir.
Gostergeler
Kendisinin fiziksel/kisisel 6zelliklerini sdyler.
Aile tiyelerinin/yakin ¢evresindeki bireylerin fiziksel/kisisel 6zelliklerini
betimler.
Kisisel se¢imlerinin farkina varir.
Farkli gruplarin degerli bir tiyesi oldugunu belirtir.
Kisisel 6zelliklerini/se¢imlerini baskalariyla karsilastirir.
Kazanim 5. Duygularini/davramislarini yonetmek icin bas etme stratejileri kullanir.
Gostergeler
Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.
Gerektiginde isteklerini erteler.
Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.
Davranislarinda esneklik gosterir.
Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.
Kazamim 10. Sosyal iliskiler kurar.
Gostergeler
Bagkalartyla etkilesime girmeye isteklidir.
Bagkalariyla etkilesime girer.



Baskalariyla girdigi etkilesimlerini stirdiiriir.
Akranlariyla arkadaslik kurar.
Arkadasliklarini siirdiiriir.
Arkadaghigin 6nemini agiklar.
Kavramlar: duygular, Sevgi, Saygi
OGRENME SURECI
Giine Baglama
Cocuklar yarim daire seklinde oturur. Ogretmen elinde bir balon tutar ve "Bugiin, balonumuz
sayesinde nezaket kurallarini konusacagiz. Bu balon, hepimize nezaketin ne kadar degerli
oldugunu hatirlatacak!" diyerek etkinligi tanitir.
Ogretmen balonu eline alir ve bir nezaket kurali sdyleyerek balonu sisirir. Ornegin:
o '"Liitfen demek bir nezaket kuralidir."
o "Tesekkiir ederim demek insanlar1 mutlu eder."
o "Birbirimize yardim etmek énemlidir."
Sira Cocuklarda: Balon sisirildikten sonra ¢ocuklara sirayla paslanir. Her ¢ocuk, bir nezaket
kurali sOyleyip balonu yavas¢a havaya firlatir. Balonun yere diismemesi i¢in herkes dikkatli
bir sekilde birbirine pas verir.
Balon yere diistiiglinde 6gretmen, "Nezaket balonumuz yere diismesin diye hep birlikte
calistik. Iste nezaket de boyle! Eger hepimiz birbirimize iyi davranir ve destek olursak, herkes
cok mutlu olur." diyerek etkinligi sonlandirir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Sanat merkezinde ¢ocuklarla birlikte biiyiik bir ¢ark hazirlanir. Carkin her boliimiine nezaket
kurallar1 yazilir. Ornegin:
= “Liitfen demek”
= “Tesekkiir ederim demek”
= “Siraya girmek”
= “Yardim teklif etmek”
= “QGlizel sozler soylemek”
Cark tamamlandiktan sonra 6grenme merkezlerinden birine yerlestirilir.
Cocuklar merkeze geldiklerinde sirayla ¢arki dondiiriir.
Ok hangi nezaket kuralinda durursa, ¢ocuk o davranisi dramatize ederek canlandirir. Ornegin:
Cark "Liitfen demekte durduysa, ¢cocuk bir arkadasindan bir sey isterken "Liitfen" kullanarak
kisa bir rol yapar.(

Diger ¢ocuklar da oyuna katilir ve her davranigin ne kadar énemli oldugunu tartigirlar.



Oyunun sonunda ¢ocuklara, “Bugiin hangi nezaket kuralin1 kullanmaktan hoslandiniz?”, “Bu
kurallar1 okulda veya evde nasil kullanabilirsiniz?” gibi sorular sorularak farkindalik saglanir.
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 cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
TURKCE ETKINLIiGIi

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Nazik Olmak, Nezaket Sozciikleri

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen ¢ocuklara kuklalar ile bir hikaye okuyacagini ve bu hikayeyi ¢ok iyi dinlemelerini
ister.

Bir zamanlar, biiyiik bir ¢icek bahgesinde, birbirinden giizel renkli ¢icekler yetisirdi. Bahgenin
ortasinda en giizel ve en nazik ¢igeklerden biri olan Papatya, diger cicekler arasinda
parildardi. Papatya’nin yapraklar: beyaz, sart merkezinden ise simsicak bir giiliimseme
yayilirdi. Bahgedeki her ¢icek, Papatya’yi ¢ok severdi, ¢iinkii o, hep nazik ve yardimseverdi.
Bir giin, bahgeye yeni bir ¢icek geldi. Bu, son derece neseli ama biraz da dikkatsiz bir ¢icekti.
Adi Lale’ydi. Lale, basini hep gékyiiziine kaldirr, riizgarla dans ederdi. Ancak Lale,
Papatya’nin aksine, cogu zaman nezaket kurallarina pek dikkat etmezdi. Sesli sekilde konugur,
bazen diger ciceklerin iizerine su doker, bazen de arkadaslarinin konusmalarina dalarak
onlara saygisizca bakardi. Diger ¢icekler bazen bu durumdan rahatsiz olsalar da Lale'nin
enerjisinden ¢ok hoslaniyorlard.

Bir sabah, bahgedeki diger ¢igcekler Papatya ile birlikte sabah giinesinin altinda giiliimseyerek
sohbet ediyorlardi. Papatya, "Bugiin ne kadar giizel bir giin! Birbirimize giizel sozler
soylemek, birbirimizin ruhunu oksamak ¢ok degerli," dedi. Diger ¢igekler, bu sozlere
katildilar ve mutlu bir sekilde birbirlerine nazikge selam verdiler.

Ancak Lale, uzaktan onlari izliyordu ve biraz sikilmisti. “Ne yapiyorsunuz?” diye seslendi.
"Sadece oturup giiliimseyerek mi vakit geciriyorsunuz? Ben daha heyecanli bir seyler yapmak

istiyorum!"”



Papatya, Lale’ye giiliimseyerek yaklasti. "Merhaba Lale, biz sadece birbirimize nezaketle
yaklagmanin giictinden bahsediyorduk. Birbirimize nazik ve saygili oldugumuzda, daha mutlu
ve huzurlu bir bahg¢emiz olur,"” dedl.

Lale biraz diigiindii, ama yine de kaygisizca, "Ama ben sadece eglenmek istiyorum. Nezaket
kurallari da ne? Bunlar sikici seyler,"” dedi.

Papatya, Lale’nin yanina oturdu ve ona nazikge bir hikaye anlatmaya karar verdi.

"Bir zamanlar, ¢ok uzak bir iilkede, biiyiik bir ormanda bir¢ok hayvan yasarmis. Bu
hayvanlar, ormanin derinliklerinde huzur icinde yasarken, bir giin ormana yeni bir hayvan
gelmis. Adi Zip Zip’'muis. Zip Zip, ¢ok enerjik ve hizli bir hayvanmis, ama bazen ¢ok
dikkatsizdi. Zip Zip, ormandaki diger hayvanlarin yiizlerine giiliimsemeden selam verirdi, hep
neseyle kosar, bazen birinin iizerine bile ¢arparak gegerdi. Bir giin, bir kus Zip Zip’a ‘Beni
oziir dilemeden gectigin icin tizgiiniim,’ dedi. Zip Zip saskin bir sekilde kusa bakarak, ‘Neden
lizgiinsiin? Ben seni sadece gectim,’dedi. Ama kus, ‘Beni nazikge ge¢seydin, birbirimizi daha
iyi anlayabilirdik. Nezaket, huzurun ve sevginin anahtaridir,’ dedi."

Lale, dikkatle dinleyerek basini salladi. "Ama Papatya, o zaman Zip Zip neden hep kosuyor?
O eglenceli degil mi?" diye sordu.

Papatya, giiliimseyerek devam etti: "Zip Zip eglenceliydi, ancak baskalarina saygi
gosterdiginde ¢ok daha mutlu olurdu. Nezaket kurallari, sadece kurallar degil, baskalarinin
duygularina deger vermek, daha giizel bir diinya yaratmak demektir. Zip Zip, baskalarina
dikkat etmeye basladiginda, sadece kendisi degil, tiim ormandaki hayvanlar mutlu oldu. Zip
Z1p, baskalarina deger verdiginde, sevgi dolu bir orman yaratildigini fark etti."

Lale biraz daha diistindii ve sonunda "Evet, sanirim seni anliyyorum Papatya. Yani, birine
selam verirken sadece 'Merhaba' demek yeterli degil, onu gercekten gormek ve ona deger
vermek gerek," dedi. Papatya giiliimseyerek basini salladi. "Aynen oyle. Nezaket kurallari,
birbirimize olan saygimizi gosterir. Her "Tesekkiir ederim' kelimesi, kiiciik ama gii¢lii bir adim
atmak demektir. Her 'Liitfen' demek, birinin duygularini onemsemek demektir."

Lale, birden kendi i¢ine dondii ve Papatya'ya donerek, "Papatya, ben bazen baskalarini
kirtyorum, fark etmeden. Ama bundan sonra onlara daha nazik ve saygili olacagim,” dedi.
"Nezaket, gercekten ¢ok degerliymis. Herkes mutlu olmali."”

Papatya ve diger ¢igekler, Lale'nin bu yeni anlayisini kutladilar. O giinden sonra, Lale daha
dikkatli ve nazik olmaya bagsladi. Diger ¢iceklerle daha ¢ok konustu, onlarin sézlerini dinledi
ve onlara her zaman tesekkiir etti. Bahgedeki huzur artti, ¢iinkii herkes birbirine deger veriyor

ve nazik davraniyordu.



Ve iste o giin, Lale bir kez daha Papatya’ya yaklasip, "Tesekkiir ederim, Papatya. Bana bu
kadar nazik davrandigin igin," dedi. Papatya giiliimsedi ve "Nezaket, bir ¢i¢egin en giizel
tacidir,” dedi.
Bahgedeki tiim ¢icekler giiliimsedi, ¢iinkii o giinden sonra, her biri sadece giizellikleriyle
degil, ayni zamanda birbirlerine duyduklar: sevgi ve saygiyla da parlyordu.
Hikaye sonrasi ¢ocuklarla hikaye hakkinda konusulur. Aile ortaminda ne siklikla bu ciimleleri
kullanmalar1 gerektigi hakkinda sohbet edilir.
ACIK ALANDA OYUN
Oyuncular aralarinda sayisma yaparak Kurt Baba ve bir anne segerler. Diger oyuncular da
secilen annenin ¢ocuklari olur. Se ¢im yapilirken tekerlemelerle sayisma yapilabilir. Kurt
Baba ve anne se¢ildikten sonra Kurt Baba, anne ve ¢ocuklardan uzakta bir yerde (yaklagik 10-
15 adim uzaklikta) bekler. Sonrasinda anne, Kurt Baba’ya duyurmadan ¢ocuklarina birer renk
ad1 verir ve hep birlikte bir cember olustururlar. Kurt Baba, anne ve ¢ocuklarin yanina doner;
ardindan oyunun diyalogu baslar: Kurt Baba : Tik, tik, tik. Anne : Kim o? Kurt Baba : Kurt
Baba Anne : Ne istersin? Kurt Baba : Yumurta. Anne : Hangi renk? Kurt Baba bir renk soyler,
Kurt Baba’nin sdyledigi renk annenin ¢ocuklara sdyledigi hangi renk ise o oyuncu kagar.
Kacgan oyuncu Kurt Baba’ya yakalanmadan ¢embere donerse Kurt Baba’dan kurtulur. Kurt
Baba yeniden bir renk sdyler ve sdyledigi renk hangi oyuncunun ise o oyuncu kagar. Eger
Kurt Baba kagan oyuncuyu yakalarsa o oyuncu Kurt Baba olur. Oyun bu sekilde devam eder.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Papatya, diger cicekler igin ne tiir bir 6rnek olusturuyordu?

e Lale’nin baslangi¢ta nezaket kurallarina nasil bir yaklasimi vardi?

e Papatya’nin, Lale’ye nezaket kurallar ile ilgili anlattig1 hikayede hangi dersler

vard1?

e Nezaket kurallar1, ormandaki hayvanlar i¢in nasil bir degisiklik yaratt1?

e Lale’nin davranislarinda hangi degisiklikleri fark ettiniz?

e Hikayede hangi nezaket kurallarin1 6grendik? Bu kurallar giinliik yasamimizda

nasil kullanilabilir?
e Nezaket, bir topluluk i¢inde nasil bir etki yaratir?

e Lale, Papatya’ya tesekkiir ettiginde neyi fark etmisti?



e Nezaket kurallari, diger insanlarin duygulari tizerinde nasil bir etki birakir?
e Hikayede anlatilan nezaket kurallarin1 hayatta nasil uygulayabileceginizi

diigtinliyorsunuz?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Okul, ailelere yonelik bir nezaket egitimi programi diizenleyebilir. Bu programda,
ebeveynlere ¢ocuklarina nazik davranma ve onlar1 nezaket kurallar1 hakkinda nasil
egitebilecekleri konusunda bilgiler verilir. Ebeveynler, cocuklarin davranislarini nasil

yonlendireceklerini 6grenebilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:10.02.2027
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.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi
sOyler.
Kazamim 22. Bir hedefe ulasmak icin planlama yapar.
Gostergeler
Kendine bir hedef belirler.
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.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 4. Biyiik kaslarim kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler
Nesneleri/esyalari iter.
Nesneleri/esyalar ¢eker.
Nesneleri/esyalar1 yuvarlar.
Nesneleri/esyalar kaldirir.
Nesneleri/esyalar tagir.
Nesneleri/esyalari indirir.
Nesneleri/esyalar1 dondiiriir.

Kazamim 9. Ozgiin ¢izimler yaparak kompozisyon olusturur.



Gostergeler

Desen olusturur.

Belirli ¢izimlerde kendine 6zgii imgeler kullanir.

Figiirlerinde ayrint1 kullanir.

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 1. Kendisinin/yakin ¢evresindeki bireylerin ozelliklerini tamtir.

Gostergeler

Kisisel se¢imlerinin farkina varir.

Farkl1 gruplarin degerli bir liyesi oldugunu belirtir.

Kavramlar: Biiylik-Kiiciik, Daire

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Giine baslamak i¢in, 6gretmen, diigmelerin diinya ¢apinda nasil kullanildigini anlatan kisa bir
hikaye anlatr.

“Bir zamanlar, biiyiik bir kasabada diigmeler vardi. Diigmeler her kiyafette, her esyada yer
alirdi. Ama en o6zel diigmeler, sadece en dikkatli ve sabirli olanlarin bulabilecegi diigmelerd;.
O diigmeler, kaybolan giysileri toparlamak igin kullanilir, yeni dostluklar kuran insanlar
arasinda hediye olarak verilirdi. Her diigme, biraz sabir, biraz dikkat ve ¢ok¢a sevgiyi
anlatiyordu.”

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen gegici olarak farkli diigmelerden olusan bir merkez olusturur. Cocuklarla birlikte
diigmelere dikkatlice bakilir. Hangi diigmelerin yuvarlak, hangilerinin kare oldugunu, hangi
renklerin birbirine yakin oldugunu kesfederiz. Cocuklardan her bir diigmenin 6zelliklerini
tartigmalarini isteriz. "Bu diigme neden bu kadar kii¢iik? Hangi kiyafette kullanilir?" gibi
sorularla dikkatlerini ¢ekeriz.

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimiz1
toplayalim” tekerlemesi esliginde gocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
FEN-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ad:

Sozciikler: Diigme,



Degerler:
Materyaller:
Cocuklar, 6gretmenin rehberliginde diigmeleri dikkatlice incelemeye baslar.
Sorular:

o "Bu diigme hangi maddeden yapilmis olabilir?"

o "Bunu bir gdmlekte gorsek, ne ise yarar?"

o "Biiyiikligii nasil, kii¢iik mii yoksa biiytik mii?"

o "Bu diigme nasil bir sekle sahip?"
Cocuklar, diiz bir yiizeye birkag farkli diigmeyi koyarak her birini itmeye ¢aligir.
Hangi diigmenin daha hizli hareket ettigini gézlemlerler.
Sorular:

o "Hangi diigme daha hizli kayar?"

o "Biiyiikliik ya da sekil, diigmenin hareketini etkiler mi?"

o "Diigmelerin sekilleri onlar1 nasil etkiliyor?"
Cocuklar, biiytik ve kiiciik diigmeleri farkl ylizeylere yerlestirip yuvarlayarak, hangi
boyuttaki diigmenin daha kolay hareket ettigini gdzlemler.
Sorular:

o "Biiyiik diigme ile kiigiik diigme nasil farkli hareket eder?"

o "Bir diigme yuvarlandiginda sekli ne kadar 6nemli?"

o "Hangisi daha uzun yol alir?"
Gibi deneylerle gdzlemler yapilir. Daha sonra 6gretmen etkinlik kitabindaki diigme yokken ne
vardi videosu izlenir ve diigmeler hakkinda konusulur. (Okul Yolculugum, 4. Kitap,
$:45,46,47,48)
ACIK ALANDA OYUN
Yaklasik 1,5 metrelik biraz kalinca bir ip alinarak ucuna kiigiik bir top ya da top héline
getirilmis bir yumak baglanir. Burada amag ebenin ipi yerde rahat ¢evirebilmesini
saglamaktir. Daha sonra oyuncular i¢inden sayisarak bir ebe belirlenir. Ebe top bagli ipi eline
alarak yere ¢izilen dairenin tam orta noktasinda yere ¢omelir. Diger oyuncular ipin iistiinden
atlayacak uzaklikta durarak halka olustururlar. Ebe olan oyuncu elindeki top bagli ipi, yere
paralel sekilde dondiir meye baslar. Diger oyuncular da ip kendilerinin oldugu hiza ya
geldiginde iistiinden atlarlar. Eger donen ip bir oyuncuya degerse veya oyuncu donen ipin
iistiinden atlayamazsa bu oyuncu yeni ebe olarak onunla yer degistirir. Oyun bu sekil de
devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER



Agik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
SANAT ETKINLIGI
Etkinlik Ad:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Cocuklarla birlikte farkli diigme ¢esitleri ile bir etkinlik olusturulur. Her cocuk ¢alismak istedigi
diigmeyi secer ve kolay calismasi yapilir. Calismasi biten ¢ocuklar diigme sergisi olusturur ve
sergide kimin ¢alismasina gelirse o etkinlik tanitilir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
e Hangi diigme en hizli hareket etti? Neden boyle oldugunu diisiindiiniiz?
e Diigmelerin hangi sekilleri daha kolay kayar?
o Biiyiik ve kiiclik diigmelerin hareketi arasindaki fark nedir?
o Hangi materyalden yapilmis diigme daha agir hissettiriyor? Bu durum nasil etkiler?
o Farkli materyallerin (plastik, metal, ahsap) diigmelerin hareketine nasil bir etkisi oldu?
o Diigmelerin sekli, biiyiikliigli ve malzemesi nasil farkli hareket etmelerine yol agt1?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler ve toplum tiyeleri, ¢ocuklarla birlikte diigme temal1 bir sergi hazirlayabilirler. Sergide,
farkli diigme tiirlerinden yapilan projeler ve fen deneyleri sergilenebilir. Toplum tiyeleri,

cocuklarin 6grenme siirecine katilabilir ve birlikte bilimsel kesiflerde bulunabilirler



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:11.02.2027
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.
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.
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindahg: gosterir.
Gostergeler
Ciimleyi sozciiklerine ayirir.
Sozciikleri hecelerine ayirir.
Sozciiklerin ilk sesini sdyler.
Sozciiklerin son sesini sdyler.
Ayni sesle baglayan sozciikleri eslestirir.
Ayni sesle biten sozctikleri eslestirir.
Uyakli s6zciikleri eslestirir
Kazanim 12. Yaz farkindahg gosterir.
Gostergeler
Cevresindeki yazilar1 gosterir.
Yazi ve resmi birbirinden ayirir.
Yazinin islevini soyler.

Fiziksel Gelisim ve Saghk



Kazanim 7. Kiig¢iik kaslarimi kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Nesneleri kopartir.

Nesneleri yirtar.

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.

Gostergeler

Baskalariyla etkilesime girmeye isteklidir.

Kavramlar: Sesli-Sessiz, Genis-Dar

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Ogretmen, ¢ocuklara genis ve dar kavramlarini tanitan kisa bir sohbet baslatir:
"Bugtin, genis ve dar kavramlarim kesfedecegiz. Genis ne demek, dar ne demek? Genis olan
seyler nasil olur? Dar seyler nasil goriintir?"

Ogretmen, biiyiik bir kutu ve kiiciik bir kutuyu ¢ocuklara gdstererek bu kavramlari
somutlastirir.

Cocuklar ayakta ve alanin ortasinda toplanmisken 6gretmen su sorulari sorar:

o "Hangi alan daha genis? Hangi alan daha dar?"

e "Genis alanda kosmak nasil bir duygu? Dar alanda kosmak nasildir?"

Cocuklar genis alanda serbest¢e kosarken, dar alanda ise sadece belirli bir yolu
izleyerek hareket etmeye ¢aligir. Bu hareketli etkinlik, kavramlarin fiziksel olarak
deneyimlenmesini saglar.

e Cocuklar, 6gretmenin belirledigi genis alan ve dar alan iginde belirli nesneleri
yerlestirmeye calisir. Ornegin, biiyiik bir topu genis bir alana yerlestirirken, kiiciik bir
topu dar bir alana yerlestirirler.

Her cocuk sirayla farkli nesneleri genis ve dar alanlara yerlestirir ve hangi nesnenin hangi
alana daha uygun oldugunu tartigir.(

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

"Sesli ve Sessiz Oyun Alam1" Etkinligi:

o Ogretmen, oyun alanini iki bolgeye ayirir: "Sesli Bolge" ve "Sessiz Bolge."

e Cocuklar, 6gretmenin belirledigi sesli bir aktiviteyi (6rnegin, bir can ¢calmak) sesli
bolgede yaparken, sessiz aktiviteleri (6rnegin, kitap okuma) sessiz bolgede yaparlar.

e Cocuklar sirayla hareket ederken, hangi bolgedeki aktiviteyi yapmalari gerektigine

karar verirler.



"Sesli ve Sessiz Zaman" Hikayesi:

Ogretmen ¢ocuklara sesli ve sessiz seslerin yer aldig1 kisa bir hikaye okur. Ornegin:

"Bir zamanlar, kiigiik bir koyde sesli ve sessiz bir yaris vardi. Sesli sesler, giiriiltiilii bir sekilde
calarak evlerin etrafini dolastilar, ancak sessiz sesler, kimseye fark ettirmeden sakince koyii
gezdi. Hangisi daha énce bitirecek?"

Cocuklar hikaye tizerinden sesli ve sessiz seslerin nasil oldugunu tartisir ve sonra bu sesleri
tekrar ederler.(

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagiik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.
ERKEN OKURYAZARLIK-TURKCE (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIGI)
Etkinlik Ada:

Sozciikler: T Sesi,

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen ¢ocuklar i¢in hazirladig1 biiyiik T sesini gdsterir ve T sesinin neye benzedigi ile
ilgili gocuklarla beyin firtinas1 yapar. Daha sonra T sesi ile baslayan bir hikaye anlatir.(

Bir zamanlar, ormanin derinliklerinde, Tonton adinda sevimli bir tavsan yagarmis. Tonton,
her zaman ¢ok mutlu ve enerjikmis. Tonton 'un en sevdigi sey ise her sabah, ormanin iginde
yapacagi turlar. Ama Tonton 'un bir ozelligi vardi: O, her seyin bag harfini ¢cok severdi!
Ozellikle de "T" harfini. Ciinkii Tonton, “T” harfini her yerde bulur, her seyde "T"yi
kesfederdi.

Bir sabah, Tonton uyanmis ve ormanda kesfe ¢cikmaya karar vermis. “Bugiin de T harfini her
yerde bulacagim!” diye diistinerek, harekete ge¢mis. Hizla tingirdayan kulaklar: ve kipir kipir
kuyrugu ile ormanin yollarini takip etmis.

Ik olarak, Tonton bir top bulmus. Topu hemen pat pat oynatmaya baslamis. “T” harfi! Tonton
giilerek, "Iste, ilk 'T" harfini buldum!" demis.

Yoluna devam eden Tonton, bir tavuk goriince hemen yaklasmis. Tavuk, sabah giinesinin
altinda giizelce otiiyormus. Tonton, tavukla biraz sohbet etmis. "Tavuk, sen de T harfini

tastyorsun!" demis ve tavukla vedalasarak yoluna devam etmis.



Bir siire sonra, biiyiik bir trmanma agaci gormiis. Tonton hemen agaca tirmanmak istemis.
Yiiksek dallara kadar tirmanarak agacin zirvesine ulasmis. “T” harfi yine burada da vardi!
Hem de agag seklinde!

Tonton, tiim bu kesiflerle olduk¢a keyiflenmisti. Gézlerini bir an etrafina dikip bakinca,
uzaklarda bir tilki gordii. Tilki, ormanmn derinliklerinden bir aga¢ gélgesine dogru
yiirtiyormus. Tonton hemen yanina gidip, “Merhaba, Tilki! Sen de T harfiyle baslyorsun,
degil mi?” demis. Tilki giiliimseyerek Tonton’a géz kirpmis ve "Evet, ben de T harfini
seviyorum!" demis.

Tonton, ormanda yaptigi bu harf turu sayesinde "T" harfiyle ilgili ¢ok sey 6grenmis. Top,
tavuk, tirmanma, tilki gibi 6rnekler, ona harfleri nasil kesfettigini ve her seyin bir harfi
olabilecegini gostermisti.

Tonton o giin ormanda keyifli bir tur atmis ve aksam olunca yuvasina dénmiis. Yuvada
uyumadan once, "Yarin baska harfleri de kegfedecegim!" diye diisiinmiis. Ama simdilik, "T"
harfini ¢ok sevdigi i¢in huzur ig¢inde uykuya dalmis.

Ve iste, Tonton un "T" harfi ile tanigma giinii boyle ge¢cmis.

ACIK ALANDA OYUN

Grup halinde oynanan bir oyundur. Bir kisi ebe olur. Ebe olacak oyuncu sayismaca ile
belirlenir. Ebe “Deve!” diye bagirdiginda diger tim oyuncular ayaga kalkar. Ebe “Ciice!”
diye bagirinca bu kez oyuncular ¢omelerek oturur. Ebe art arda ve giderek hizlanan bir sekilde
karisik olarak “deve” ve “ciice” sdzciiklerini sdyler. Tiim oyuncular ebenin yonergesine
uymaya ¢aligir. Ebenin yonergesine uyamayan oyuncu oyundan ¢ikar. YOnergeye uyarak en
sona kalan oyuncu oyunun kazanani olur.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER

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

EGITIiCi VIDEO- MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIGI)
Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

(Okul yolculugum, 4.Kitap, s:49,50,51,52,53)

Daha sonra ¢ocuklarla birlikte ’T” sesi sarkis1 sOylenir.
https://www.youtube.com/watch?v=TGeGd6n1kbQ

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:


https://www.youtube.com/watch?v=TGeGd6n1kbQ

o Hikayede hangi nesneler "T" harfiyle basliyordu?
e Tonton neden "T" harfini ¢ok seviyordu?
o Tonton’un kesfettigi en ilging "T" harfiyle baglayan sey neydi?
e Sen de "T" harfiyle baslayip tanidigin baska seyler sdyleyebilir misin?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, cocuklarina giinliik yasamda karsilastiklar: "T" harfiyle baslayan nesneleri 6gretmek
i¢in evdeki rutin islerde bu kavrami giindeme getirebilirler. Ornegin:
o Evdeki yemekleri hazirlarken, "Bu tabak var, tipki T harfi gibi" diyerek, yemek
hazirlama stirecini eglenceli hale getirebilirler.
o Sokakta yiiriirken, cocuklarina "T" harfiyle baslayan
bir telefon veya taksi gordiiklerinde, ¢ocuklar1 bu nesneleri taniyacak sekilde tesvik

edebilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:12.02.2027

Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:

KAZANIM VE GOSTERGELER
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.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 9. Ozgiin ¢izimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler
Kontrollii karalamalar yapar.
Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.
Farkli zeminlerde ¢izim yapar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 5. Duygularini/davramislarim1 yonetmek icin bas etme stratejileri kullanir.
Gostergeler
Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.
Gerektiginde isteklerini erteler.
Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.
Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
Gostergeler
Bagkalartyla etkilesime girmeye isteklidir.
Bagkalartyla etkilesime girer.
Baskalariyla girdigi etkilesimlerini stirdiiriir.
Akranlariyla arkadaglik kurar.
Arkadasliklarini stirdirtir.

Kavramlar: Sevgi, Mutlu



OGRENME SURECI

Giine Baglama

Gilinaydin ¢ocuklar! Bugiin ¢ok 6zel bir giin ¢linkii sevgiyi kesfedecegiz. Sevgi, kalbimizde
hissettigimiz ¢ok giizel bir duygudur. Sevgi, birbirimizi 6nemseyip, saygi duymak ve mutlu
etmek i¢in yaptigimiz seylerdir. Sevgi, her giin hepimizin paylasabilecegi bir seydir!

Bugiin, hep birlikte sevgi dolu bir giin gegirecegiz. Her birimiz, sevgiyle birbirimize
yaklasacak ve hep birlikte mutlu olacagiz. Simdi, hep beraber birbirimize sevgi dolu bir selam
verelim! Gozlerimize bakarak, “Sizi seviyorum!” diyelim.

Ve giinlimiiz baslasin!

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sinifin ortasinda bir daire olusturulur. Uzerlerinde sevgi dolu davranislar (6rnegin: "Bir
arkadasina giiliimse", "Birine yardime1 ol", "Birine giizel bir sey soyle") gorsel kartlar
yerlestirilir. Her bir cocuga, sevgi dolu bir davranis gosterecekleri bir ip verilir.

Nasil Oynanur:

Ogretmen ¢ocuklara, sevgi ve iyi davranislarin cok 6nemli oldugunu ve bunlarin diinyay:
daha giizel hale getirdigini anlatir.

Her bir ¢ocuk, kartlardan birini secer ve lizerine gorseli olan davranist sinif arkadaslarina
uygular. Ornegin, "Bir arkadasina giilimse" kartin1 ¢eken ¢ocuk, siniftaki bir arkadasina
giiliimseyerek onu mutlu eder.

Diger ¢ocuklar da sirayla kendi kartlarini segip, kartlarda gorseli olan davranisi gosterirler.
Bu oyun, bir "Sevgi ve Iyi Davranis Dairesi"ne doniisiir. Cocuklar sirayla birbirlerine giizel
davranislar gosterirler ve her cocuk sevgi dolu bir hareketle daireyi tamamlarken diger
cocuklar da onlar takdir ederler.

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 gocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.
SANAT-DRAMA (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Sevgi Giinii

Degerler:

Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici



Ogretmen sevgi giinii icin ¢ocuklara sevgi kart1 olusturacaklarimi sdyler.
[lk olarak, cocuklara kalp seklinde kartlar verilir. Kartlarin {ist yiizeyine boyama veya ¢izim
yapmalari i¢in renkli kalemler ve boyalar sunulur. Cocuklar, kalpleri sevdiklerine verecekleri
bir sevgi kartina doniistiirmek icin iizerlerine ne istediklerini ¢izebilirler.
Cocuklar, kalbin icine veya disina, kendi sevgi mesajlarin1 yazmak i¢in renkli kalemler
kullanabilirler. Ogretmen, onlara "Sevdiginiz kisiye sdylemek istediginiz giizel bir sey nedir?"
diye sorarak, sevgiyle ilgili mesajlar olusturmak i¢in ilham verebilir.
Cocuklar, kartlarin siislemek icin ¢esitli malzemeleri kullanabilirler:
o Sevgi kartlarina parlaklik katmak icin sedefli yapistirici veya siisler kullanabilirler.
e Cigek, kalp, yildiz gibi ¢ikartmalar ile kartlarin siisleyebilirler. Kartlarin kenarlarini
veya i¢ kismini siislemek icin ipler veya seritler yapistirilabilir.
Cocuklar, sevgi kartlarina kendi resimlerini veya aile liyelerinin fotograflarini
yapistirarak daha kisisel hale getirebilirler. Bu, onlarin daha fazla baglanti kurmalarini
saglar.
ACIK ALANDA OYUN
Oyun baslamadan 6nce grup lyeleriyle birlikte oyun sinirlar1 belirlenir. Grup igerisinden
goniillii bir ebe secilir. Ebe kendisiyle ayn1 seviyede/yiikseklikte olan oyunculari ebeleme ye
calisir. Kendinden yiiksek seviyede olan oyunculari ebeleyemez. Oyuncular oyunun hareketli
olmasi i¢in sik sik bulunduklar yerleri degistirirler. Oyuncular yer degistirirken ebeye
yakalanirsa yeni ebe o olur. Oyun bu sekilde devam eder.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
TURKCE ETKINLIiGi
Etkinlik Adi:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
(")gretmen cocuklari Tiirk¢ce merkezine davet ederek onlara Avucundaki opiiciik kitabimi
okur.
Ormanda okul baslyyordu ama Minik Rakun okula gitmek istemiyordu. Onun korkularini
yatistirmak isteyen Anne Rakun, "Avucundaki Opiiciik” adini verdigi aile sirrimi yavrusuyla
paylasti. Amact diinyast ne zaman birazcik korkutucu hale gelse, onu ¢ok sevdigini

hatirlamasini saglamakti.



Kitap bittikten sonra ¢ocuklarla hikaye hakkinda konusulur. Isteyen ¢ocuklarla hikayenin
dramas1 yapilabilir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Minik Rakun neden iizglindii?

e Minik Rakun’un annesi ona nasil yardimct oldu?

e Annesi, Rakun’a hangi 6zel seyi gosterdi?

e Avucundaki Opiiciik, Minik Rakun’a ne hissettirdi?

e Minik Rakun’un okula gittiginde hissettigi degisiklik neydi?

e Minik Rakun, zor zamanlarda neyi hatirlayarak kendini gii¢lii hissetti?

e Sevgi, Minik Rakun i¢in nasil bir gli¢ kaynagi1 oldu?

e Avucundaki opiiciik, Minik Rakun i¢in hangi anlami tastyor?

e Sevgi sizce gergekten bir insani1 nasil giiglii kilar?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, cocuklariyla birlikte sevgi temali 6zel giinler diizenleyebilirler. Bu giinlerde, aile
iiyeleri birbirlerine sevgi mektuplar1 yazabilir, birlikte resimler cizebilir ve birbirlerine sevgi
dolu sozler soyleyebilirler. Bu tiir etkinlikler, aile igindeki baglar1 gli¢lendirir ve gocuklarin
kendilerini sevgiyle ¢evrelenmis hissetmelerini saglar.
Aile Katilimt:

o Aileler, ¢ocuklartyla birlikte sevgi dolu bir aksam yemegi veya film gecesi

diizenleyebilir.
e Cocuklar, ailelerine kendi sevgi kartlarin1 hediye ederek hem sevgilerini ifade

edebilirler hem de ailenin birbirine olan sevgisini pekistirebilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:15.02.2027
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.
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.
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.
Haritayv/krokiyi kullanir.
Kazamim 22. Bir hedefe ulagsmak icin planlama yapar.
Gostergeler
Kendine bir hedef belirler.
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini soyler.
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 gore beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boliimlerinin pozisyonunu agiklar.

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
Gostergeler
Baskalariyla etkilesime girmeye isteklidir.
Baskalariyla etkilesime girer.
Bagkalartyla girdigi etkilesimlerini stirdiiriir.
Akranlariyla arkadaslik kurar.
Kavramlar: Uzak- Yakin
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Ogretmen, ¢ocuklar1 bir yarim daire seklinde toplar.
e Cocuklara sorar:
“Bugiin giine Marmara Bolgesi ile baslyoruz! Sizce Marmara Bélgesi nasil bir
verdir? Hangi sehirleri biliyorsunuz?”
Cocuklarin cevaplarini dinler ve hevesli olduklar1 alanlara dikkat eder.
e Marmara Denizi’ne ait dalga sesleri veya vapur sesi dinletilir.
Cocuklara sorulur:
“Bu sesi nereden geliyor olabilir? Sence burada neler yasaniyor?”
Cocuklarin cevaplari dinlenir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar yerlerinden kalkar ve oyun alaninda oyun oynanur:
“Marmara’da Seyahat” Oyunu:
Cocuklara su yonergeler verilir:
Istanbul Bogazi’ndan vapurla geciyormus gibi kollariniz1 agin ve dalgali deniz hareketi yapin.
Bursa’ya geldik, simdi biraz zeytin topluyoruz, egilin ve topluyormus gibi yapin.
Balik tutmak i¢in Marmara Denizi’ndeyiz, olta salliyormus gibi yapin.
Fabrikalara gidiyoruz, simdi biiyiik makinalar1 calistirin (elleriyle dondiirme hareketi
yapabilirler).
Ogretmen Marmara Bolgesi haritasini gosterir ve biiyiik sehirlerin isimlerini (Istanbul, Bursa,
Canakkale, Kocaeli vb.) cocuklarla birlikte soyler.

Cocuklara su tiir sorular yoneltilebilir:



o “Marmara Bélgesi’nde insanlar genelde ne is yapar?”

o “Marmara’da hangi ulasim araglart sitk¢a kullanilir?”

o “Buralarda yasayan insanlar neler yiyebilir? Siz burada yasasaydiniz en ¢ok

nereyi gormek isterdiniz?”’
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI
Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagiik 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 sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kigisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
MUZIiK ETKINLIiGI
Etkinlik Adi:
Sozciikler: Marmara, Deniz, Istanbul, 11, Harita
Degerler:
Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirict
Ogretmen etkinlige gegmeden 6nce ¢ocuklarla yarim daire seklinde otururlar. Cocuklara
Marmara Bolgesi’ndeki vapurlar, kopriiler, dalgalar, lale bahgeleri gibi 6gelerden bahsedilir.
Cocuklar, bu 6gelerle baglantili sesler ¢ikarir. (Ornegin, vapur diidiigii: "Diiiiiit diiditiiit!",
dalgalar: "Sip sip!")
Sarki sozleri 6gretmen tarafindan basit bir melodiyle sdylenir. Cocuklar ritim ¢algilarin
kullanarak eslik eder.
Sarki Sozleri:
Vapur vapur nereye gidiyorsun?
Kopriilerden gegerken diidiik ¢caliyorsun.
Bursa’da zeytin var, balik da yenir,
Marmara’da gezmek herkesin hayalidir!
o Cocuklar sarkiy1 sdylerken, ritim ¢algilariyla eslik eder. Ornegin:

o "Vapur vapur" kisminda tef ¢alar.

o "Kopriilerden gecerken" kisminda davul ritmi yapilir.
ACIK ALANDA OYUN
Halka seklinde dururlar. Ardindan ellerini agarak birbirlerinin elleri lizerinde duracak sekilde
ellerini koyarlar. Burada dikkat edilmesi gereken nokta sag elin her zaman iistte olmasi ve sol
elin altta olmasidir. Yani saginizda bulunan kisinin eli sizin elinizin altinda olmalidir. Burada

amag sag elinizi soldaki kisinin eline vurmaktir. Herkes halka seklinde dizildikten ve ellerini



dogru sekilde koyduktan sonra oyuncular asagidaki tekerlemeyi soylerler: Catlak patlak
yusyuvarlak, Kremali borek siitlii ¢orek, Cek dostum ¢ek, Arabani buradan ¢ek! Oyuncular bu
tekerlemeyi sdylerken ayni zamanda birbirlerinin ellerine hafifce vururlar. Tekerlemenin en
sonuna kalan oyuncu, sag tarafinda bulunan arkadasini sasirtarak onun, eline vurmasini
engellemelidir. Eger eline vurulursa bu oyuncu oyundan ¢ikar. Fakat eline vurulmasini
engellerse diger oyuncu oyundan ¢ikar. Boylelikle oyun devam eder. Sona kalan oyuncu ise
oyunu kazanmis olur. Oyuncular oyun siiresince birbirlerinin elini acitmamaya 6zen
gosterirler.

TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER

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

OYUN-DRAMA (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Daha sonra simdi bir oyun oynayacagiz diyerek ¢ocuklarla birlikte oyun alanina gegilir.

Sinif, Marmara Bolgesi’ndeki 6nemli sehirleri temsil eden istasyonlara ayrilir. Her istasyonda
bir sehirle ilgili hareket belirlenir.

« Istanbul: Cocuklar iki ellerini yukar1 kaldirip “kopriiden gegiyormus” gibi yiiriirler.

o Bursa: Zeytin toplama hareketi yapilir (agagtan uzanarak toplama).

e (Canakkale: Cocuklar Truva Ati’na tirmaniyormus gibi dizlerini kaldirarak yiiriirler.

e Kocaeli: Fabrikada calistyormus gibi biliyiik makineleri ¢evirme hareketi yaparlar.
Cocuklar sirayla istasyonlara gider. Ogretmen "Marmara Turu Basladi!" der ve dalga sesi
cikarir. Cocuklar hareketlere uygun olarak istasyonlar1 dolasir.

Cocuklar topluca yere oturur ve Marmara Bolgesi'nde en ¢ok hangi yeri gérmek istediklerini
sOyler. Her istasyonda 6grendiklerini paylasirlar. Oyun etkinligi sonrasinda ¢ocuklarla birlikte
etkinlik kitab1 caligilir. (Okul yolculugum, 4. Kitap, s: 54,55)

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Vapur sesi ¢ikarirken zorlandin mi1?

o Sarki sozlerinde hangi sehirlerden bahsettik?

e Sarki sOylemek ve ritim ¢almak hosuna gitti mi?

e Marmara Bolgesi’nde baska hangi sesleri duymay1 hayal edersin?

e Caldigin ritim ¢algisin1 bagka nasil kullanabilecegini diisiindiin mii?



Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Evde "Marmara’da Seyahat" temal1 bir oyun oynayabilirler. Aile, evdeki farkli alanlari

Marmara sehirlerini temsil edecek sekilde diizenler ve ¢ocuklarla bir tur oyunu oynar.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:16.02.2027
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.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi
sOyler.
Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.
Dil Gelisimi
Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlaminm1 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.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 12. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarimi uygular.
Gostergeler
Elini/yiiziinli yikar.
Disini firgalar.
Sagini tarar.
Burnunu temizler.
Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.
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.

Davranislarinda esneklik gosterir.

Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.

Kavramlar: Tatli-Tuzlu

OGRENME SURECI

Giine Baglama

Cocuklara sorulur:

“Bugiin tatli mi yoksa tuzlu yiyecekleri konusacagiz. Tath seyler yemeyi mi daha ¢ok
seviyorsunuz yoksa tuzlu seyleri mi?”

Cocuklarin cevaplari dinlenir ve 6gretmen onlarin ilgi alanlarini kesfeder.

o Ogretmen, ¢ocuklara 6nceden hazirlanmus kiigiik tatli ve tuzlu yiyecek parcalarini
gosterir.

e Her cocuk sirayla bir yiyecek tadina bakar (alerji veya hijyen acgisindan hassasiyete
dikkat edilir).

e Cocuklar tattiklari yiyecegin tatli mi1 yoksa tuzlu mu oldugunu sdyler ve “Tatli” veya
“Tuzlu” kartonuna kiigiik bir resim yapistirir (drnegin, kraker resmi tuzlu tarafina,
biskiivi tatl tarafina).

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen ¢ocuklarla matematik oyun alaninda grafik olusturma oyunu oynanir.

o Farkli renklerde (kirmizi, mavi, sari, yesil) plastik toplar.

o Biiyiik bir grafik tablosu (yer mat1 ya da karton {izerine ¢izilmis biiyiik bir grafik).

e Yapiskanh renkli etiketler.

o Bardak, kutu veya kiiciik sepetler.

Cocuklardan her biri belirli bir renkte top secer (6rnegin: bir cocuk kirmizi, bir cocuk mavi).
Sectikleri toplari, 6gretmenin yere serdigi grafik tablosunda uygun siituna yerlestirirler
ornegin, kirmizi toplar kirmiz siituna). Tiim toplar yerlestirildikten sonra birlikte grafik
yorumlanir:

o “Hangi renk daha fazla? Hangi renk daha az?”

o “FEsit olan renk var mi?”
Dramatik oyun merkezinde;
Cocuklar, market miisterisi ve satic1 olarak gruplara ayrilir.
Her miisteri bir meyve veya sebze satin alir ve bunu market grafigine ekler (6rnegin, "Hangi
meyveyi se¢tin?" diye sorulur ve secilen meyve tablodaki siituna yapistirilir).

Satin alma islemi bittikten sonra grafik incelenir



e “En ¢ok hangi meyve satildi?”

o “Sebzeleri kimler tercih etti?”

e “Hangi iiriin daha az alindi?”
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI
Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
MATEMATIK-TURKCE (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGi)
Etkinlik Ada:
Sozciikler: Yemek Kurallari, 8 Rakami
Degerler:
Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici
Ogretmen ¢ocuklarla birlikte 8 parkur oyunu oynar.
Ogretmen yere biiyiik bir 8 sekli ¢izer veya yapiskan bantla olusturur.
Cocuklar, oyuncak arabalarini bu parkurun {izerinde siirerek "8'in yollarii" takip eder.

o “Arabamiz sekiz yolunda bir tur atiyor. Hadi dikkatlice siir!”
Daha sonra ¢ocuklar parkurun etrafinda yiiriiyebilir veya sekerek ilerleyebilir.
Oyun bittikten sonra sinifin toplanmasi i¢in ¢ocuklara sorumluluk verir.
Cocuklar Tiirk¢e merkezine alinir ve hikaye okunur:
“Sorumlu Tavsancik her sabah yuvasini toplar, kardeslerine yardim eder ve kendi yemeklerini
hazirlar. Ama bir giin ¢ok tisenir ve isler birikince zorluk yasar. Sence Tavsancik ne
yapmaliydi?”
Hikaye bittikten sonra hikaye ile ilgili konusulur ve sorular sorulur:

o “Sorumlu Tavsancik neden zorlandi?”

e “Biz de giinliik hayatta sorumlu oldugumuz isler yapiyor muyuz?
ACIK ALANDA OYUN
Oyun dort veya daha fazla oyuncu ile oynanabilir. Oncelikle oyuncular aralarinda sayisma
yapar ve bir ebe segerler. Ebe se¢iminden sonra diger oyuncular oyun alanina serbestce
dagilir. Ebe, diger oyuncular1 yakalamaya ¢alisir. Ebe kendisine yaklastig1 sirada ¢dmelen
oyuncu ebe olmaktan kurtulur. Yakalanan oyuncu ise ebe olur. Istenirse tiim oyuncular ebe
oluncaya kadar oyun devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER



Agik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
OYUN-HAREKET (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGI)
Etkinlik Ad:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen ¢ocuklara bizlerde simdi sorumluluklarimizi kendimiz belirleyecegiz diyerek;
Cocuklara kiigiik gorev kartlar1 dagitilir (6rnek gorevler:
e Oyuncaklar1 toplamak.
e Sandalyeyi yerine koymak.
o Kitaplar diizenlemek.
e Su sisesini masaya birakmak.
Her ¢ocuk bir gorev seger ve “Bu benim gorevim” diyerek sectigi kart1 pano lizerine yapistirir.
Gorevlerin yer aldig1 panoya isimler eklenir ve ¢ocuklarin haftalik sorumluluklar belirlenir.(
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
¢ Bugiin en ¢ok hangi gérevden hoslandin?
e Sorumluluk almanin sana nasil hissettirdi?
e Tavsancik gibi sorumluluklarini unutsan neler olurdu?
e Evde veya okulda bagka hangi sorumluluklari alabilirsin?
e 8 rakamini ¢izerken zorlandin m1?
e Sekiz’e benzeyen baska neler gordiin?
e Sarki sOylemek mi, parkurda yiiriimek mi daha eglenceliydi?
e 8’in iistiinden gecerken baska hangi nesneleri kullanabiliriz?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklara bir "Evdeki Sorumluluk Listesi" hazirlanir ve ailelerinden bu listeyi doldurmalari
istenir.
Ornek:
= Yatagimi topluyorum.
= Kendi oyuncaklarimi yerlestiriyorum.
= Diglerimi diizenli olarak firgalryorum.

Bu liste tamamlandiktan sonra ¢ocuklar ertesi giin sinifta yaptiklarini paylasir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:17.02.2027
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.
Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim1 yorumlar.
Gostergeler
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina agiklar.
Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinlediklerini/izlediklerini yasamiyla iliskilendirir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden boliimlerini iglevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
Sosyal Duygusal Gelisim

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



Gostergeler

Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.

Gerektiginde isteklerini erteler.

Kavramlar: Sesli-Sessiz

OGRENME SURECI

Giine Baglama

Ogretmen, ¢ocuklara sesli ve sessiz nesneleri tanitir.

o Sesli Nesneler: Zil, davul, calar saat gibi ses ¢ikaran nesneler.

o Sessiz Nesneler: Pelus oyuncaklar, yastiklar gibi ses ¢ikarmayan nesneler.
Cocuklar sirayla bu nesneleri elleyerek ve gozlem yaparak hangilerinin sesli, hangilerinin
sessiz oldugunu anlamaya c¢aligirlar.

Cocuklara sessiz hareket eden hayvanlar hakkinda bir hikaye anlatilir. Ornegin, tavsan, kedi,
kuzu gibi sessiz hareket eden hayvanlar.

Hikaye bittikten sonra ¢ocuklardan hangi hayvanlarin sessiz hareket ettigini anlatmalari
istenir.(

o "Kedi ¢cok sessiz hareket eder, kuzu da..."

Bu etkinlik, "sessiz" kavramini somutlastirmak i¢in hayvanlar1 6rnek gostererek kavrami

anlatir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar dogal ortamda inceleme yapmak icin okul disina ¢ikilir. Cocuklar bitki ve
hayvanlar1 gézlemlerler. Ogretmen, her birini kiiciik kartlar iizerinde tanimlar ve hangi
ozelliklere sahip olduklarini tartisir.

Cocuklar, bir biiylite¢ kullanarak bitki yapraklarini inceleyebilir.

Ayrica, toprak veya kum tizerinde suyun etkisini gozlemleyebilirler.

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimiz1
toplayalim” tekerlemesi esliginde gocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
TURKCE ETKINLIGI

Etkinlik Ad:

Sozciikler: Diiriistliik, Dogru SozIi Olmak, Fliit



Degerler:
Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici
Ogretmen, iizerinde "gercek" veya "yalan" yazil kartlar1 hazirlar.
Cocuklara sirastyla durumlar okunur ve her biri "ger¢ek mi, yalan m1?" sorusuna cevap verir.
Ornegin:
o "Ahmet, hi¢cbir zaman oyunu kurallara gore oynayacagini sdyledi ama hep
kurallar1 ¢igniyor." (Yalan)
o "Ayse, diislirdiigii oyuncaklarini arkadasina geri verdi." (Gergek)

Daha sonra atayayincilik.com sayfasindaki ‘’Bir Hikayem Var-Diiriistliik*” hikayesi dinlenir.
Hikaye ile ilgili sorular sorulur ve diiriistliik ile ilgili sohbet edilir. (okul yolculugum, 4.
Kitap, s: 56-57)

e Diiriistliik neden 6nemlidir?

e Birisi size bir sey sOylese ve sonra yalan sdyledigini 6§renseniz, ne hissedersiniz?

e “Yalan soylemek yerine dogruyu sdylemek” ne anlama gelir?
Hikaye sonrasi ¢cocuklarla fliit miizik aleti incelenir.
ACIK ALANDA OYUN
Oyuncular ¢ember seklinde ¢izilen alana ¢izgi boyunca yere ¢comelerek yerlesirler. Bir oyuncu
ebeyi belirlemek icin sayigma tekerlemesi sOyler ve ¢ikan oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe
olan oyuncu ¢ember olarak yerlesen oyuncularin ortasina geger. Ebe disindaki oyuncular,
elleri arkada birlesmis olarak dururlar. Oyuncularin birinde bir men dil bulunur. Bu mendili
ebeye gostermeden elden ele arkadan dolastirarak saklarlar ve ebeyi sasirtmaya calisirlar.
Oyuncular ebeye “Mendil kimde?” diye sorarlar, ebe bilemezse elinde mendil olan oyuncu
ebeye mendille dokunur. Diger oyuncular ayn1 sekilde mendili arkadan elden ele vererek
ebeye gostermeden yeniden saklarlar. Ebe mendili bulana kadar oyun devam eder. Ebe
mendili saklayan oyuncuyu buldugunda yeni ebe belirlenmis olur.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
MUZIiK ETKINLIiGI
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Fliit, riizgarla ¢alan bir miizik aletidir. Genellikle metal ya da ahsap malzemelerden yapilir ve

ifleme yoluyla ses ¢ikarilir. Fliit, cok eski zamanlardan beri kullanilan bir enstriimandir ve



diinyanin dort bir yaninda ¢ok sevilen bir miizik aletidir. Fliitii calarken, parmaklarimizla
delikleri kapatir ve nefes alip vererek giizel melodiler olustururuz.(okul yolculugum, 4.
Kitap, s: 58)
Daha sonra 6nceden ailelerden istenen fliitlerle cocuklar kendi olusturduklar1 miizikleri
calmalar istenir. Sinif gruplara ayrilarak bir grup fliit ¢alarken bir grup sarki sdyleyebilir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Diiriistliik neden 6nemlidir?

o Birisi size bir sey sOylese ve sonra yalan sdyledigini 6grenseniz, ne hissedersiniz?
“Yalan s0ylemek yerine dogruyu s6ylemek” ne anlama gelir
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, ¢ocuklariyla birlikte basit diiriistliik durumlari iizerinde konusur. Ornegin, cocuklar
evde bir hata yapmis ve bu durumu gizlemeye calisiyor. Aileler bu durumu diiriistliik
acisindan tartigir ve ¢ocuga dogruyu sdylemenin neden 6nemli oldugunu agiklar.

e Ornek Durumlar:

o "Bir oyuncak kirildiginda, senin elinden mi diistii? Yoksa baskas1 m1 kirdi?"

o "Arkadasin sana diisiirdiigii kalemi verdiginde, sen de dogruyu séyledin mi?"



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:18.02.2027
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.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi
sOyler.
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 9. Ozgiin ¢cizimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler
Kontrollii karalamalar yapar.
Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.
Farkl1 zeminlerde ¢izim 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.
Davraniglarinda esneklik gosterir.

Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.



Kavramlar: Siyah, Beyaz

OGRENME SURECI

Giine Baglama

Cocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen ¢ocuklar kapida karsilanir ve selamlanir, ¢ocuklarin
ayakkabilarin1 koymalar1 ve pandiflerini giymeleri i¢in rehberlik edilir.

Cocuklarin sandalyelerini alarak ¢cember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklarin o giinkii
duygu ve diisiinceleri sorulur ve her ¢ocugun konusmasi i¢in cesaretlendirilir. Cocuklara hava
durumu nasil? Diye sorulur. Hangi giinde oldugumuz séylenir. O giiniin sinif yoklamas1 alinir
ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde yapilip
yapilmadig1 kontrol edilir.

Gline saglikli baglamak i¢in “Balta- Onur EROL” hareketleri hep birlikte yapilir. Daha sonra

o0grenme merkezlerinde oyuna gegilir.(

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklara siyah ve beyaz renklerden olusan bir y18in verilir. Cocuklar, nesneleri tek tek alip
hangi renk oldugunu belirlerler ve ilgili renkli kutulara koyarlar. Oyunun sonunda hangi
kutuda hangi renk nesnelerin oldugunu kontrol ederler. Bu oyun, ¢ocuklara renk ayrimin

ogretir ve el-gdz koordinasyonlarini gelistirir.

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik 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.
FEN-OYUN (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler: Zebra

Degerler:

Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici

[lk olarak, ¢ocuklara siyah rengini ve zebralarin 6zelliklerini anlatan kisa bir animasyon
izletilir. Animasyon boyunca siyah rengin ve zebralarin hayatlarindaki énem vurgulanir.
Cocuklarla “Siyah Rengi Nerelerde Goriiriiz?” {izerine sohbet edilir. Araba lastigi, gece
gokylizii, siyah kalem ve siyah nesneler ¢ocuklara gosterilir. Cocuklar, siyah renkli nesneleri

ayirmak i¢in dikkatli bir gozlem yaparlar.


https://www.anneninokulu.com/balta-onur-erol/

Cocuklar sirayla zebralar gibi ziplar, kosar ve ot yer gibi hareket ederler. Ogretmen, "Zebra
hareket et!" dediginde ¢ocuklar kosar, "Zebra dur!" dediginde ise hareketsiz kalirlar.
Bu etkinlik, ¢ocuklarin motor becerilerini ve beden farkindaliklarini gelistirmelerine yardimci
olur.
ACIK ALANDA OYUN
Oyuna baslamadan dnce yere yaklasik 1-2 metre ¢apinda bir daire ¢izilir. Oyuncular kendi
aralarinda bir ebe seger ve ebe ¢izilen dairenin igine girer. Oyunu baglatmak i¢in ebe dairenin
icindeyken “Zimba!” diye bagirir. Daha sonra daireden tek ayagi iistiinde sekerek ¢ikar ve
dairenin disindaki oyuncular1 ebelemeye ¢alisir. Ebelenen oyuncu yeni ebe olarak dairenin
igerisine girer ve oyun basa doner. Eger ebe, dairenin disindayken havadaki ayagi yere
degerse bu se fer dairenin i¢ine girerek yeniden ebe olur.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
MUZIK-HAREKET (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
"Gilines gitti gece oldu,
Her yer siyaha boyanda.
Karga ¢ikt1 gak dedi,
Yanima geldi kara kedi.
Kargayla kedi,
Siyahtir rengi."
Cocuklar, sarkiy1 sdyledik¢e parmaklariyla hareket eder ve sarkinin ritmine uyarlar.(
Cocuklar, Letkiss miizigi esliginde ritim ¢alismasi yaparlar.
e Masalar art arda dizilir ve ¢ocuklar ellerini kullanarak miizigin ritmine uyarak
vururlar.
e (Cicek ve daire seklinde belirlenen Oriintiiye gore, ¢iceklerde yumrukla, dairelerde ise
eller acilarak masaya vurulur.
Bu etkinlik, ¢cocuklarin ritim ve dikkat becerilerini gelistirir.
DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:



Cocuklar, giinii sonlandirmadan 6nce 6grendiklerini tekrar ederler ve siyah rengini giinliik
yagsamda nasil kullanacaklarini tartigirlar. Ertesi glin gorligmek tizere, tiim 6grendiklerinin
keyfini ¢ikararak siiftan ayrilirlar.

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Aileler, ¢ocuklariyla birlikte evde ritim ¢aligmalar1 yapabilirler. Letkiss miizigi esliginde ritim
tutma, ¢ocugun miizikle ve ritimle olan bagini giiclendirecektir. Ailelere, evdeki nesneleri
kullanarak farkli ritimler yaratmalarini dneririz. Ornegin, yemek kasiklariyla vurmak veya

kutularla ¢almak gibi aktiviteler onerilebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:19.02.2027
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.
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.
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.
Dil Gelisimi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagini soyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar1 agiklar.
Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim1 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.

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 boliimlerinin pozisyonunu agiklar.

Farkli durus pozisyonlar sergiler.

Kazamim 9. Ozgiin cizimler yaparak kompozisyon olusturur.

Gostergeler

Kontrollii karalamalar yapar.

Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.

Farkli zeminlerde ¢izim yapar.

Cesitli figiirler/temel figiirler ¢izer.

Desen olusturur.

Ozgiin cizimler yapar.

Sosyal Duygusal Gelisim

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

Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.

Gerektiginde isteklerini erteler.

Kavramlar: Tiim Renkler

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Cocuklar sinifa gelmeden once, 6gretmen sinifi 6zenle hazirlar. Giriste, ¢cocuklar karsilanir ve
sicak bir sekilde selamlanir. Ayakkabilarinin yerlestirilmesi ve pandiflerini giymeleri i¢in
onlara rehberlik edilir. Cocuklar, sinifin diizenine katkida bulunarak sandalyelerini alir ve
biiyiik bir cember olusturacak sekilde otururlar.

Cocuklar yerlesip oturduktan sonra, 6gretmen giiniin duygu ve diislincelerini 6grenmek i¢in
onlara sorular sorar. "Bugiin nasil hissediyorsunuz?" diye baslayarak, her cocugun duygularin
Ozglirce ifade etmesine firsat verilir. Cocuklar cesaretlendirilerek konugmalart i¢in tesvik
edilir. Ardindan, hava durumu hakkinda sohbet edilir: "Bugiin disarida hava nasil? Hangi
giinde oldugumuzu hatirliyor musunuz?" gibi sorularla giinii konusmaya baslarlar.

Giiniin baglangicini eglenceli hale getirmek i¢in, 6gretmen sinifin yoklamasini mandallarla

yapar. Cocuklar, yoklama rutini sirasinda hangi arkadaglarinin katildigin1 gérmek igin



heyecanla sirayla cevap verir. Yoklama sirasinda, daha dnce 6grendikleri dogru siralama ve
mandal teknigini kullanarak sinif diizenine katk1 saglarlar.(

Giliniin enerjisini ylikseltmek i¢in hep birlikte Dinozor Onur Erol Sabah Sporu yapilir. Bu
etkinlik, cocuklarin hareket etmesini saglarken, onlara eglenceli bir sekilde saglikli
aligkanliklar kazandirir. Bu sirada, ¢ocuklar dinozor gibi esneyip ziplarken, birbirlerini
gozlemleyip, eglenceli bir yarismaya doniisen mini oyunlar oynarlar.

Sabah sporunun ardindan, ¢ocuklar 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Merkezlerdeki oyun
koselerine gegilir ve her ¢ocuk ilgi duydugu alanda eglenceli bir sekilde oyun oynamaya
baslar. Bu baslangig, giiniin geri kalaninda heyecan ve 6grenme i¢in zemin hazirlar!
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Miizik merkezinde; Cocuklar bir orkestra olusturur ve farkli ritim aletleri ¢alarak sarkilar
sOyler. Cocuklar sirayla farkli miizik aletlerini ¢alarak sesleri farkli hizlarla ¢ikarirlar.
Ogretmen, ritmi takip etmeleri icin gesitli isaretler verir ve cocuklar miizikle uyumlu bir
sekilde birlikte ¢alarak ritmi yakalarlar.(

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 cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.
OYUN-HAREKET (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGi)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Sanatci, Tuval, Bukalemun

Degerler:

Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici

Bugiiniin ilk aktivitesi, renklerin biiyiilii diinyasina agilan bir pencere olan Kiki Model Ariyor
Egitici Film ile baslar. Cocuklar, renklerin farkli sekillerde hayatimiza nasil dokundugunu
kesfederken, renkli diinya hakkinda sohbet baslatilir.

Renklerin Dans1 Sarkisi: Sarkilarla renklerin coskusuna katilmak i¢in, ¢cocuklar masalarda
yerlerini alir ve Renklerin Dansi sarkisini hep birlikte sdylerler. Her ¢ocuk, istedigi boyama
aracini secer ve renklerin miizigi esliginde, boya yaparken renklerin nasil dans ettigini
hisseder. Duruslar1 ve hareketleriyle sanat eserleri olustururlar.

Renkli Ziplama Oyununa Gegis: Simdi sira, enerjik bir aktiviteye gelir! Cocuklar, eglenceli

bir tekerleme ile minderlere ziplayarak gecerler:



“Ben, kiiciik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderlere goriince,

Ustlerine ziplarim!”

Ziplayarak ve eglenerek renkleri kesfederler. Sonra, renklerle ilgili sohbet baglar: "Kirmizi,
sar1, mavi renkleri nerelerde gordiiniiz?"

Ana ve Ara Renk Macerasi: Cocuklar, ana renkleri (kirmizi, sari, mavi) ve ara renkleri
(yesil, mor, turuncu) kesfederken biiyiik bir hazine avina ¢ikarlar. “Renkli Nesne Av1” baglar!
Her ¢ocuk, once ana renklerden bir nesne bulur, sonra da ara renklerden bir nesne. Bulduklari
nesnelerin hangi renklerin karigimindan olustugunu 6grenirler. Bu, renklerin biiyiilii diinyasini
kesfetmenin harika bir yoludur.

ACIK ALANDA OYUN

Oyuncu sayisindan bir eksik say1 da sandalye ortada bir daire olusturacak sekilde siralanir.
Oyuncular miizik esliginde dans ederek sandal yeler etrafinda donerler. Miizik durdugunda
oyunculardan her biri bir sandalyeye oturmaya ¢alisir. Sandalye kapamayan oyuncu oyundan
bir sandalyeyle birlikte ¢ikarilir. Miizik tekrar baslar ve oyuncular dans ederek donmeye
bagslarlar. Bu sekil de devam eden oyunda sona kalan oyuncu oyunu kazanmis olur.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
TURKCE-FEN-SANAT(BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Dans Eden Renkli Bukalemunlar: Simdi ise renkli bir hikayeye gegilir: “Renklerle Dans
Eden Bukalemunlar.” Hikaye ile renklerin nasil hareket ettigini, birbirleriyle nasil dans
ettigini kesfederken, ¢ocuklar hikayeyi canlandirmak i¢in hep birlikte bukalemun gibi dans
ederler.

Renklerin Dansi Deneyi: Cocuklar, renklerin nasil dans edebilecegini gozlemleyecekleri bir
deney yapmaya hazirlanirlar. Ogretmen, onlara renklerin birlestiginde nasil degistigini
gosteren deney malzemelerini sunar. Her ¢ocuk, bu renkli maceray1 deneylerken, renklerin
biiyiilii diinyasinda yol alirlar.

Renk Sarkilan ve Eglenceli Oyunlar: Ogretmen, Renkler Sarkist ile simifa renkli bir

atmosfer daha katacak. Her ¢ocuk, sarki sirasinda 6grendikleri renkleri yiiksek sesle



sOyleyerek katilir. Sarkiy1 hep birlikte sdyledikten sonra, renklerin 1s11dadig1 bir oyun baglar!
Ogretmen, renklere dair komutlar verirken, cocuklar hangi renkten nesne oldugunu dogru
sekilde segmeye c¢alisirlar. Bu eglenceli oyun, renkleri 6grenmeyi eglenceli hale getirir.
Erken Okuryazarhk Calismalari: Bugiiniin son etkinligi olarak, Renkler Sarkis: esliginde
cocuklar, erken okuryazarlik becerilerini gelistirirler. Harfler ve renkler arasindaki iliskiyi
kesfederek, okuma yolculuklarinda bir adim daha ilerlerler.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Bugiin hangi renkleri 6grendik?

e Kirmizi ve mavi renkleri karistirarak hangi renk olusur?

o Sar1 ve mavi karistiginda hangi rengi elde ederiz?

e Hangi nesneleri gordiigiiniiz renklerle eslestirdiniz?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklarimiza, evdeki farkli renklerdeki nesneleri kesfetmeleri i¢in bir gorevi birlikte
verebilirsiniz. Onlardan evde bulduklar1 kirmizi, mavi, sar1 gibi ana renkleri ve yesil, mor gibi
ara renkleri sizlerle paylagsmalarini isteyin. Cocuklar, evde bulduklar1 nesnelerin renklerini

tanitarak 6grendikleri renkler lizerinde daha fazla diisiinmeye baslayacaklardir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:22.02.2027
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 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlaminm1 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.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 9. Ozgiin ¢cizimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler
Kontrollii karalamalar yapar.
Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.
Farkl1 zeminlerde ¢izim yapar.
Cesitli figiirler/temel figiirler ¢izer.
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.



Davraniglarinda esneklik gosterir.
Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.
Kavramlar: Uzun Kisa
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar sinifa geldiklerinde 6gretmen onlart giilimseyerek karsilar. Her birine “Giinaydin!”
diyerek selam verir. Cocuklar da sirayla birbirlerine selam verirler.
“Bugiin sizlerle ¢ok 6zel bir meslegi taniyacagiz. Sizce kimler elbiselerimizi diker?” diye
sorularak dikkatleri konuya cekilir.
“Bugiin terzilik meslegini tantyacagiz. Terziler, kiyafetlerimizi tasarlayan, diken ve onaran
kisilerdir. Peki, hig terziye gittiniz mi? Orada neler yapildigini hatirliyor musunuz?” gibi
sorularla ¢ocuklarin 6n bilgileri aktiflestirilir.
Terzilik mesleginin malzemeleri (igne, iplik, kumas, metre, diigme gibi) cocuklara gosterilir
ve her biri tanitilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen dramatik oyun merkezine,

e (Cocuk boyuna uygun terzi dnliikleri

e Kumas toplar1 ve artik kumaglar

¢ Opyuncak makas, cetvel, mezura

e Dikis kutusu (i¢inde diigmeler, yapay boncuklar, renkli ipler)

¢ Oyuncak dikis makinesi

e Ayna ve taki standi

e Kumagtan yapilmis minik elbiseler, sapkalar, kravatlar

e Siparis defteri ve oyuncak telefon
"Terzi Diikkan1" tabelas1 gibi malzemeler koyar ve ¢ocuklarin bu alandaki esyalari
incelemelerine firsat verilir
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 cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimiz1
toplayalim” tekerlemesi esliginde gocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif

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



TURKCE-MATEMATIK-SANAT (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIGI)
Etkinlik Ad:
Sézciikler: Terzi, Igne, Iplik, Mezura
Degerler:
Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici
"Merhaba ¢ocuklar! Bugiin sizlerle terzilerin en 6nemli araglarindan biri olan mezuray1
tantyacagiz. Hadi birlikte 6grenelim!"
Mezura, yumusak ve biikiilebilir bir serit seklindedir. Uzerinde sayilar ve ¢izgiler vardir.
Terziler mezuray1 dl¢ii almak igin kullanir. Ornegin, bir kiyafetin boyunu, genisligini veya bir
kisinin beden dlgiilerini 6grenmek i¢cin mezurayi kullanabilirler. Simdi size bir terzi hikayesi
anlatacagim diyerek ¢ocuklar hazir hale getirilir.
“Bugtin terzi diikkanina bir miisteri gelmis ve kendisi i¢cin ozel bir elbise istemig. Ancak
terzinin dogru olgiileri almasi ve ne kadar kumas gerektigini hesaplamasi gerekiyor. Hadi
terziye yardim edelim! Diyerek 6gretmen ¢ocuklarin dikkatini ¢eker.
Cocuklar bu hikdyenin i¢ine alinir ve terzinin yardimcilart olduklari soylenir.
e (Cocuklara farkli uzunluklarda ipler ve kurdeleler dagitilir.
e Her cocuga, mezurayla iplerin uzunlugunu 6lgmesi 6gretilir.
e Cocuklardan "hangi ip daha uzun?" veya "hangi ip daha kisa?" gibi karsilagtirmalar
yapmalari istenir.
o Kumas parcalarinin iizerine 1°den 10’a kadar rakamlar yapistirilir.
e Cocuklardan siparis formuna uygun sayida kumas segmeleri istenir. Ornegin: "Bu
formda 5 adet kumas lazim, hadi sayalim!"
e Cocuklar kumaglari sayar ve siparisleri hazirlar.
o Dikis kutusundaki diigmeler karistirilir ve ¢ocuklardan diigmeleri renklere gore
ayirmalari istenir.
« Daha sonra, her renk diigmenin sayilmasi ve yazilmasi saglanir. Ornegin: "Kirmizi
diigmeden 4 tane var, sar1 diigmeden 3 tane var."
e Cocuklara renkli kartonlar ve kalemler verilerek basit bir kiyafet tasarim1 yapmalari
istenir.
e Tasarim sirasinda, kumas tizerindeki ¢izgi dlgiileri ve dikddrtgen sekilleri konusulur.
Ornegin: "Etegin boyu 10 santimetre olsun mu?"
ACIK ALANDA OYUN
Oyun kartalin, tavugu ve civcivlerini yakalamasi tizerine kurgulanmistir. Oyuncular arasin

dan goniillii bir kartal, bir de tavuk segilir. Geriye kalan oyuncular tavuk olarak segilen



oyuncunun arkasina siralanip belinden tutarlar. Kartal ve tavuk kars1 karsiyadir, civcivler ise
tavugun arkasinda siralanmustir. Kartal, tavugun arkasinda siranin en sonundaki civcivi
yakalamak icin harekete geger. Civcivler ve tavuk kartala yakalanmamak i¢in hep birlikte bir
biitlin olarak hareket ederler. Kartalin yakaladig1 ve siradan kopan civcivler oyundan elenerek
belirlenen kale de beklerler. Tiim civcivlerin kartal tarafindan yakalanmasi sonucunda kartal,
tavugu da yakalar ve oyun bu sekilde tamamlanir. Tekrar yeni kartal ve tavugun secilmesiyle
oyun devam eder.
TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
MATEMATIK ETKINLIGI
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Etkinlik bitiminde her 6grenci bir kiyafet tasarimi yapar ve etkinlikler sinif ortaminda
sergilenir. (Okul yolculugum, 4. Kitap, s:59,60)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

e Terzi diilkkaninda en ¢ok hangi isi yapmay1 sevdiniz? Neden?

o Kumagslar 6lgerken ve keserken zorlandiginiz bir sey oldu mu?

o Hangi rengi daha ¢ok kullandiniz?

o Hangi kumas daha uzundu? Hangi kumas daha kisaydi?

 Olgii alirken mezura kullanmak kolay m1ydi?

o Kag diigme saydiniz? En ¢ok hangi renkten vard1?

e Siparis i¢in kag tane kumas kullandiniz? Sayarken zorlandiniz m1?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
"Sevgili Veliler,
Bugiin ¢cocuklarimizla birlikte mezura kullanmay1 6grendik. Mezura, terzilerin ve birgok
meslek grubunun 6l¢iim yaparken kullandigi ¢ok dnemli bir aractir. Sizden, evde ¢ocugunuzla
basit ve eglenceli 6l¢iim etkinlikleri yaparak bu beceriyi pekistirmenizi rica ediyoruz. Liitfen
asagidaki etkinliklerden birini se¢ip ¢ocugunuzla birlikte keyifli bir zaman gecirin."
"Evin En Uzunu, En Kisas1" Oyunu

e Cocugunuzla birlikte evdeki nesneleri mezura ile l¢iin. Ornegin:



o Masa ne kadar uzun?
o Opyuncak ay1 ne kadar kisa?
e (Cocugunuza “Sence hangi nesne daha uzun olabilir?” veya “Bu nesne ne kadar kisa

olabilir?” gibi sorular sorarak tahmin etmesini isteyin.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:23.02.2027
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.
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.
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 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim1 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.

Fiziksel Gelisim ve Saghk

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler

Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.

Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.

Kazanim 12. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarimi uygular.



Gostergeler
Elini/yliziinli yikar.
Disini firgalar.
Sacini tarar.
Burnunu temizler.
Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.
Beden temizligiyle ilgili arag geregleri kullanir.
Kavramlar: Ayni-Farkli
OGRENME SURECI
Giine Baglama
Ogretmen ¢ocuklara giiler yiizle yaklasir ve soyle der:
“Giinaydin ¢ocuklar! Bugiin ¢ok heyecan verici bir oyun oynayarak giine baslayacagiz. Sizce
bir seyler ayni olabilir mi? Ya da farkli olabilir mi? Hadi birlikte kesfedelim!”
Ogretmen, elinde bir ¢anta veya kutu getirir ve cocuklara su soruyu sorar:
“Cantanin i¢inde bazi esyalar var. Simdi sirayla bu ¢antadan birer esya sececegiz. Bakalim,
hangileri birbirine benziyor ve hangileri farkl1?”
e (Cantanin i¢inden cikarilacak esyalar 6rnekleri:
o Iki ayn1 renk kalem, farkli boyda bir kalem.
o Ayni boyutta iki top, bir tane farkli renkte top.
o Bir gift corap (ayni1), tek corap (farklr).
Her bir esya ¢ikarildiginda ¢ocuklara su sorular sorulur:
e “Buiki esya ayn1 mi, farkli m1?”
e “Neden ayni oldugunu diisliniiyorsun?”’ veya “Neden farkli oldugunu séylityorsun?”
(Okul Yolculugum,s:61)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen, ¢ocuklari sirayla kendisini takip etmeye davet eder. “Benimle Takip Et” adl1 bu
oyun, dgretmenin yaptig1 hareketleri tekrarlamak iizerine kuruludur. Ogretmen, viicudunu
farkl sekilde hareket ettirerek ¢ocuklarin bunu yapmalarini ister.
Ornek Hareketler:
o Kollart Yukar1 Kaldirmak: “Hadi, kollarimiz1 yukariya dogru uzatalim!”
o Ziplamak: “Simdi herkes 3 kez ziplasin!”
e Yavasca Donmek: “Simdi biraz doniiyoruz! Yavasca saga, sonra sola.”

e Ayaklarla Yavag Yiirtimek: “Sanki ¢ok agirmis gibi, agir adimlarla yiirtiyelim.”



e Ellerle Duvarda Tiklamak: “Simdi ellerimizi yukarida bir yere tiklatiyormus gibi
hareket edelim!”

e Bacakla Vurma: “Bir bacagimiz1 yukariya dogru ¢ekip, yere vuralim!”
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI
Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimizi
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
FEN- MATEMATIK ETKINLIiGI
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller: renkli kartonlar, artik malzemeler, siisler, yapistiric
Ogretmen ¢ocuklar1 fen merkezine davet ederek, yapacaklari etkinlikten kisaca bahseder.
Cocuklarin ayn1 ve farkli kavramlarini gézlem yoluyla kesfetmelerini saglamak, dikkatlerini
artirmak ve karsilastirma yapmalarini desteklemek.
Malzemeler:

1. 2 adet ayn1 boyutta ve ayni renkte plastik bardak

2. 1 adet farkli boyutta plastik bardak

3. 2 adet ayni1 renk siinger (ayn1 boyutta)

4. 1 adet farkl renkte siinger

5. 2 adet ayn1 renk seffaf su dolu sise

6. 1 adet farkl bir igecek (6rnegin siit veya renkli meyve suyu)
Hazirhk:
Deney masasina yukaridaki malzemeler diizenli bir sekilde yerlestirilir. Cocuklar malzemeleri
rahatca gorebilecek sekilde otururlar.
Deney Siireci:
Ogretmen ¢ocuklara su sorular1 sorar:

o “Bu masadaki seylere dikkatlice bakin. Sizce hangileri birbirine benziyor? Hangileri

farkl1?”
e Cocuklarin tahminlerini alarak ilgilerini ¢eker.
e Cocuklara 2 ayn1 boyuttaki bardak ve 1 farkli boyuttaki bardak gosterilir.

e Sorulur:



o “Bu bardaklardan hangileri ayni1?”
o “Farkli olani nasil anladiniz?”
e Cocuklardan bardaklar1 yan yana koyarak boyutlarini karsilagtirmalari istenir.
e (Cocuklara 2 ayn1 renkte siinger ve 1 farkli renkte stinger verilir.
e Sorulur:
o “Busiingerlerden hangileri ayni renkte?”
o “Farkli olani bulabilir misiniz?”
e (Cocuklara siingerleri sikarak dokularinin da ayni olup olmadigin1 kesfetmeleri
saglanir.
e Cocuklara 2 ayni sise (su dolu) ve 1 farkli icecekle dolu sise gosterilir.
e Sorulur:
o “Busiselerden hangileri ayni igecegi i¢eriyor?”
o “Farkli olani nasil anladin1z?”
e Cocuklardan, sigelerin rengine ve i¢gindeki siviya bakarak karsilastirma yapmalari
istenir.
ACIK ALANDA OYUN
Bu oyunu oynayacak oyuncular birbirlerinin ellerinden tutarak bir ay sekli olustururlar. Iki
uctakiler bag olurlar. Bunlardan birine ay dede denir. Ay dede olacak oyuncu sayismaca ile
belirlenir. Digeri ona sorar: -Ay dede kegin nerede gezer? -Dagda. -Ne yer ne icer? -Uziim
yer, badem yer.-Siit pisti mi? -Pisti.-Hanim icti mi? -Icti. -Kag kasik? -Bes kasik.-Bugiin
kimin dogum giinii var? (iglerinden birini gdsterir.)-(Mesela) Ayse’nin. Bundan sonra
digerleri sarki soyleyip dans ederlerken Ayse arkasina doner. Tiim oyuncular arkasina
dontinceye kadar oyun bu sekilde devam eder.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
o Hangi hareketleri en kolay takip ettin?
o Takip etmesi zor olan hareketler oldu mu? Hangi hareketleri yaparken zorlandin?
o Ogretmenimizin hareketlerini takip ederken nelere dikkat ettin?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
e Cocuklar ve aile bireyleri birlikte ¢esitli hareketler yapabilirler. Aile bireyleri,

ogretmenden 6grendikleri hareketleri tekrar edebilir ve ¢cocuklarina gostererek onlart



tesvik edebilirler. Ornegin, ziplama, dénme, elleri yukar1 kaldirma gibi hareketler
yapilabilir.

e Aileler, ¢ocuklariyla birlikte evde basit bir hareket parkuru olusturabilirler. Bu parkur,
ornegin yastiklara basma, koltuklarin etrafinda donme veya odanin etrafinda hizlica

kosma gibi hareketler igerebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:24.02.2027

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.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi
sOyler.
Dil Gelisimi
Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlaminm1 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.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 7. Kiiciik kaslarim kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler
Nesneleri yirtar.
Nesneleri sikar.
Kazamim 9. Ozgiin ¢cizimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler
Kontrollii karalamalar yapar.
Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.
Farkli zeminlerde ¢izim yapar.
Cesitli figlirler/temel figiirler cizer.
Desen olusturur.
Ozgiin ¢izimler yapar.

Belirli ¢izimlerde kendine 6zgii imgeler kullanir.



Figiirlerinde ayrint1 kullanir.

Anlam biitiinliigii olan bir resim ¢izer.

Sosyal Duygusal Gelisim

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

Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.

Gerektiginde isteklerini erteler.

Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.

Davraniglarinda esneklik gosterir.

Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.

Kavramlar: Canli-Cansiz

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Cocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen ¢ocuklar kapida karsilanir ve selamlanir, ¢ocuklarin
ayakkabilarini koymalar1 ve pandiflerini giymeleri i¢in rehberlik edilir.

Cocuklarin sandalyelerini alarak ¢cember seklinde oturmalar1 saglanir. Cocuklarin o giinkii
duygu ve diisiinceleri sorulur ve her ¢ocugun konusmasi i¢in cesaretlendirilir. Cocuklara hava
durumu nasil? Diye sorulur. Hangi giinde oldugumuz sdylenir. O giiniin sinif yoklamasi alinir
ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde yapilip
yapilmadigi kontrol edilir.

Gline saglikli baslamak i¢in “Kediler Yuvasi Sarkis1” ve “Heykel — Onur Erol” hareketleri hep

birlikte yapilir. Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek icin iizerinde etiket olan mandallari
kullanmalarina rehberlik edilir.

Isteyen ¢ocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina firsat verilir.

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimiz1
toplayalim” tekerlemesi esliginde ¢ocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalar1 saglanir.
SANAT-EGITICi VIDEO (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLiGi)

Etkinlik Ad:


https://www.anneninokulu.com/kediler-yuvasi-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/heykel-onur-erol/

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici

Kediler Nasil Dengede Durur? Egitici animasyon ve Hayvanlarin Ozellikleri —
Kediler egitici filmi izlenir. Bu film, kedilerin denge saglama yetenekleri ve fiziksel
ozelliklerine dair bilgi verir.

e Cocuklar, kedilerin hareketlerini gozlemleyerek 6grenirler.

Kedi Yapim
Cocuklara "Kedi Yapim'" sanat etkinligi sunulur ve farkli yas gruplari i¢in etkinlikler
farklilastirilir:

o Kiiciik yas grubu (3-4 yas): Kolayca kesilip yapistirilabilen kedi figiirleri verilir.
Cocuklar, renkli kagitlar1 keserek, yapistirarak kediyi olustururlar. Bu etkinlik, el-g6z
koordinasyonunu gelistirir.

o Biiyiik yas grubu (5-6 yas): Kedilerin daha detayli ¢izimlerinin yapildig: bir etkinlik
diizenlenir. Cocuklar, kedinin biyiklari, pengeleri gibi 6zelliklerine dikkat ederek kendi
kedilerini ¢izerler. Farkli renk ve sekillerle kediyi olusturan ¢ocuklar, yaraticiliklarini
kullanarak sanat eserleri yaratir.

ACIK ALANDA OYUN

Oyuna baslamadan 6nce oyun alanina biiyiik¢e bir ¢ember ¢izilir. Oyuncular, aralarindan
sayismaca ile bir ebe segerler. Oyuncular cember seklinde halka olustururlar. Secilen ebe;
cemberin diginda, oyuncularin arkasinda yiirlimeye baslar. Ebe bu esnada sectigi bir
oyuncunun sirtina dokunur ve yiiriidiigli yonde kogmaya baslar. Ebenin sirtina dokundugu
oyuncu da ebenin aksi yoniinde kosmaya baslar. Ebe ile sirtina dokunulan oyuncu yiiz yiize
geldikleri noktada el sikisip “Giinaydin, merhaba, selam!..” vb. sekilde selamlasirlar. Ebe
sirtina dokundugu oyuncunun yerini almak i¢in, sirtina dokunulan oyuncu da ebe olmamak
icin hizla kosarak kendi yerine ulagsmaya c¢alisir. Eger bos yeri ebe alirsa ebelikten kurtulur,
diger oyuncu ebe olur. Ancak ebe bos yeri alamazsa ebelige devam eder. Ebe ile diger oyuncu
kosup karsilastiklar: sirada el sikisip selam vermeyi unutan oyuncu olursa oyun durdurulur ve
basa doner. Oyun bu dongiide devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Agik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
MUZIK-OYUN-FEN-TURKCE (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ad:

Sozciikler:



Degerler:

Materyaller:

"Bes Kiiciik Kedi" Sarkisi ile Ziplama Etkinligi

Sarki esliginde kedi gibi ziplama ve hareket etme etkinligi yapilir. Cocuklar sarkidaki
hareketleri taklit ederken enerjik bir sekilde bedenlerini kullanarak fiziksel becerilerini
gelistirirler.

o Diisiinsel farkhlastirma: Bazi ¢cocuklar sarkiy1 sadece dinlerken, diger ¢ocuklar
ziplama disinda kedinin hareketlerini taklit edebilirler. Ornegin, kedi gibi miyavlama,
esneme gibi hareketler de yapilir.

4. Kediler ve Davramslar1 Uzerine Soru-Cevap
Cocuklara sorular sorulur:

o "Kediler ne yer?", "Kediler nasil ses ¢ikarirlar?", "Kedinin yavrusuna ne denir?" gibi

sorularla, cocuklarin kediler hakkindaki bilgileri pekistirilir.
Farkhlastirilmis Soru-Cevap:

o Kiiciik yas grubu: Basit, gorsel destekli sorularla kedilerin temel 6zellikleri hakkinda
konusulur.

o Biiyiik yas grubu: Kedilerin beslenme aligkanliklar1 ve davranislar iizerine daha
derinlemesine sorular sorulur.

5. Kedi Gozlemi
Cocuklar disarida kedileri gozlemler. Bahgede kedilerin hareketleri, viicut dilleri ve tepkileri
izlenir. Bu gézlemde:

o Kiiciik yas grubu: Kedilerin yavasca yiiriimelerini ve miyavlamalarin1 gézlemler.

o Biiyiik yas grubu: Kedilerin ¢evreleriyle nasil etkilesim kurduklarini, yiiksek seslere
nasil tepki verdiklerini detayl1 bir sekilde tartisir.

6. Sarkilar ve Tekerlemeler

« Mirnav Mirnav iki Kedi ve Bir Kedi Varmis Sayisma Tekerlemesi cocuklarla

birlikte tekrar edilir.
o Kiigiik yas grubu: Tekerlemeler daha ¢ok sarki ve oyun seklinde sunulur,
parmaklarla yapilan hareketlerle ¢ocuklar sarkiya katilir.
o Biiyiik yas grubu: Tekerlemelere anlam yiiklenerek, kedi ve fare arasindaki
iliski hakkinda konusulur.
7. Hikaye Okuma: “U¢ Kedi Bir Canavar”
Hikaye hakkinda grup tartigmasi yapilir. Hikayenin ana fikri ve kedilerin canavara kars1 nasil

davrandiklari iizerine konusulur.



DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin 6grendiginiz kediler hakkinda en ilging sey neydi?
Kedilerin nasil ses ¢ikaracagini taklit etmek zor muydu?
Hangi kedinin hareketlerini daha ¢ok sevdiniz ve neden?
Sokakta yasayan kedilere nasil yardime1 olabiliriz?

Kedilerle ilgili 6grendiginiz yeni bilgileri evde nasil kullanabilirsiniz?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Ailelere evde kedilerle ilgili aktiviteler onerilir:

Cocuklar kedilerin nasil hareket ettigini taklit ederken, ailelerinden de onlara eslik
etmeleri istenir.
Ailelere, ¢ocuklarinin gézlemlerini ve 6grendiklerini evde tekrar etmeleri, kedilerin

bakimini anlatan hikayeler paylasmalar1 onerilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:25.02.2027
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.
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.
Kazamim 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.
Gostergeler
Cevresindeki/giinliik yasamindaki basit oriintiileri gosterir.
Iki ve daha fazla 6geden olusan ériintiideki kurali soyler.
Kazamim 22. Bir hedefe ulagsmak icin planlama yapar.
Gostergeler
Kendine bir hedef belirler.
Hedefini ger¢eklestirme motivasyonunu agiklar.
Hedefe ulagsmak i¢in gerekli agsamalari ifade eder.
Hedefe yonelik harekete gecer
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar1 agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk

Kazanmim 1. Bedenini fark eder.



Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boliimlerinin pozisyonunu agiklar.
Farkl1 durus pozisyonlar sergiler
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 5. Duygularini/davranislarini yonetmek icin bas etme stratejileri kullanir.
Gostergeler
Isteklerini/gereksinimlerini sdyler.
Gerektiginde isteklerini erteler.
Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.
Kavramlar: Genis-Dar, Elips
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Bugiin giine baslama zamanmi! Ama Once, iki yoldan birini segmelisin. Bir yol genis, diger
yol ise dar. Hangi yolu segmek istersin?
Eger genis bir yol secersen, etrafinda ¢ok genis bir alan olur. Her sey ¢ok biiyiik ve agik!
Kuslar ugar, riizgar hafifge eser. Sanki diinya ¢ok genis ve her sey miimkiin gibi hissedersin.
Ama eger dar bir yol secgersen, her sey daha yakin olur. Sadece birka¢ adimda, her seyi
gorebilirsin. Her sey senin etrafinda! Belki biraz daha sakin ama ¢ok keyifli!
Genis bir yol sectiginde, bir siirli yeni sey kesfederken biiylik bir macera yasarsin. Dar bir yol
sectiginde ise, daha kolay ve hizli bir sekilde hedeflerine ulasabilirsin. Hangisini secersen sec,
en Onemli sey giiliimsemek ve mutlu olmak!
Simdi, giine baslama zamam! Ister genis bir yol, ister dar bir yol se¢, ama hep mutlu ol!
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

o Smifin i¢inde veya oyun alaninda farkl: sekiller yer alir. Yuvarlaklar, kareler,

dikdortgenler ve elips gibi sekillerin oldugu kartlar yayilir.

o Elipsi temsil eden biiyiik bir karton veya resim ortaya yerlestirilir.

e Cocuklar, "elips"i bulmak i¢in oyun alaninda gezinir.

e Cocuklara elipsin ne oldugu anlatilir. "Elips, yuvarlak gibi ama biraz uzun bir

sekildir." denir.
o Elipsin kisa ve uzun taraflar gosterilir. Elipsin 6zellikleri anlatilir: "Elipsin iki tarafi

vardir; biri kisa, biri uzundur."



e (Cocuklardan, etraftaki sekiller arasinda elipsi bulmalari istenir. "Biitiin sekillerin
icinde elips var. Nerede oldugunu bulalim!" denir.

« Cocuklar, oyun alaninda elipsi arar. Elipsi bulduklarinda, "Iste bu bir elips!" diye
bagirirlar.

e Bu asama, cocuklarin sekilleri tanimalarina yardimei olur ve elipsin 6zelliklerini
Cocuklar, elipsi bulduktan sonra, elipsin en kisa ve en uzun taraflarini gosterirler.
"Hangisi kisa, hangisi uzun?" sorusu sorulur.

Elipsin ¢evresini ¢izmek veya baska bir nesneye benzetmek gibi yaratici gérevler yapilir
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagiik miydi 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.

TURKCE-SANAT-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Adi:

Sozciikler: Elips

Degerler:

Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici

Ogretmen genis ve dar yolu anlatan bir hikaye ile ekinlige baslar. Etkinlik &ncesi cocuklarin
hazir olmasi i¢in zaman verir.

Bir varmus, bir yokmus... Uzak bir ormanda, iki yol varmis. Biri genis, biri ise dar.

Genis yol, etrafi genis, agik ve ferah bir yolmus. Burada agaclar ¢ok yiiksekmig, kuslar
gokyiiziinde ozgiirce ucarmis. Genis yol boyunca ilerlerken riizgar hafifce eser, her adimda
daha fazla sey kesfederlermis. Genis yolda yiiriirken her sey ¢ok uzaktan goriintirmiis. Bu yol
her zaman agik ve genismis, ¢ok fazla yer varmis.

Dar yol ise tam tersiymis. Agaglar birbirine ¢ok yakinmis ve yollar daha dar, krvvrimlyymas.
Dar yol boyunca ilerlerken, etrafindaki her seyi hemen gérebilirmigsin ama ¢ok dikkatli
olman gerekirmis. Dar yol ¢ok sakinmis ve sadece birkag kisi gegcebilirmis. Burada, her sey
birbirine daha yakin, daha samimiymis.

Bir giin, iki kiigiik tavsan—Mavi ve Kirmizi—giin boyunca oynayacaklari bir yol se¢mek igin
ormanda yiiriiyormus. Mavi Tavsan, genis yoldan gitmeyi ¢cok sevmis. "Genis yolda her sey

daha fazla goriiniir! Daha ¢ok yer var, daha ¢ok kesif yapabilirim!" demis.



Ama Kirmizi Tavsan, dar yolu ¢ok seviyormus. "Dar yolda her sey ¢cok yakin! Her seyi daha
kolay bulurum ve her sey bana daha yakin olur!" demis.

Mavi Tavsan, Kirmizi Tavsan’a, “Ama genis yolda daha ¢ok sey gorebiliriz!” demig. Kirmizi
Tavsan ise, “Ama dar yolda her sey daha eglenceli! Her seyin daha yakin oldugunu
hissediyorum,” demis.

Ikisi de birbirini dinledikten sonra, karar vermigler: Birlikte hem genis yolu hem de dar yolu
kesfetmeye karar vermigler!

Once genis yolda yiiriimiisler. Mavi Tavsan, her adimda daha fazla kesfetmis, uzaklardaki
cicekleri, kelebekleri, yiiksek agaglart gormiis. Kirmizi Tavsan, “Vay! Gergekten ¢ok genis!
Ama biraz da yalniz hissediyorum...” demis.

Sonra dar yola ge¢misler. Burada, etraflarinda her sey ¢cok yakinmis. Agaglar, ¢icekler, hatta
minik taslar bile daha yakindan goriiniiyormus. Kirmizi Tavsan, "Burast ¢cok samimi ve
eglenceli!" demis. Mavi Tavsan ise, "Evet, her sey ¢cok yakinda ama bazen yol biraz sikisiyor,
dikkat etmeliyiz!" demis.

Sonunda ikisi de anlamis: Her iki yol da farkli ama ¢ok eglenceli! Genis yol, uzaklara
bakmak isteyenler igin harika, dar yol ise her seyi daha yakindan gérmek isteyenler icin
miikemmelmis.

Mavi ve Kirmizi Tavsan, genis yolda daha ¢ok kesif yapmus, dar yolda ise birbirlerine daha
yakin olmuglar. Ve en sonunda, birbirlerine giiliimseyerek soyle demisler: "Her yolun kendine
gore giizel yanlari var. Onemli olan yolun tadint ¢ikarmak!"

Ve o giinden sonra, her giin ormanda genig ve dar yollart kesfetmeye devam etmigler. Her iki
yvol da onlart farkl sekilde mutlu etmis.

Hikaye sonrasi ¢ocuklarla genis ve dar kavramlarla ilgili konusulur. Sinif i¢indeki genis ve
dar olan nesneler bulmaya ¢alisilir. (Okul Yolculugum, s:62,63,64)

ACIK ALANDA OYUN

Ogretmen asagida belirtilen tekerlemeyi taklidini yaparak sdyler. Daha sonra cocuklar da hep
birlikte 6gretmenin hareketlerinin aynisini yaparak tekerlemeyi soylerler. Tekerleme sonunda
“tip” denildikten sonra hareketsiz kalirlar, ilk hareket eden oyuncudan ceza olarak bir
hayvanin taklidini yapmasi isterler. Daha sonra oyun ayni sekilde devam eder. Benim bir atim
var. Otur dersem oturur. (Oyuncular oturur.) Kalk dersem kalkar. (Oyuncular kalkar.) Biiziil
dersem biiziiliir. (Cemberdeki oyuncular birlesir.) Siiziil dersem siiziiliir (Cemberdeki
oyuncular ayrilir.) Daril dersem darilir. (Kollar baglanir.) Baris dersem barisir. (Herkes
yanindakine sarilir.) Eller! (alkis) Ayaklar! (rap rap) Aslan geliyor, kaplan geliyor, tip!
(Ayaklarla a¢ kapa yaparak ziplanir.)



TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
OYUN-MUZIiK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen daha sonra ¢ocuklarla birlikte genis ve dar ile ilgili
https://www.youtube.com/watch?v=KBEYZGX]3SE sarkisin1 dinleyerek dans ederler.
DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

00 Genis bir yol yiiriimek mi yoksa dar bir yol yiiriimek mi seni daha ¢ok heyecanlandirir?
Neden?

00 Eger sen Mavi Tavsan olsaydin, genis yolu tercih eder miydin? Kirmiz1 Tavsan olsaydin,
dar yolu se¢er miydin? Neden?

[0 Genis yolda hangi hayvanlar1 veya nesneleri daha rahat gorebilirsin? Dar yolda ise neleri
daha yakin gorebilirsin?

0 Bir ormanin i¢inde olsan, genis bir alan m1 yoksa dar bir patika mi1 seni daha ¢ok rahatlatir?
Niye?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Aileler, evde genis ve dar nesneleri bulup ¢ocuklarina gdsterebilirler. Ornegin, genis bir masa

ile dar bir kalemi kiyaslayabilir, genis bir kapi ile dar bir pencereyi karsilastirabilirler.


https://www.youtube.com/watch?v=KBEYZGXj3SE

GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:26.02.2027

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 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlaminm1 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.
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 boliimlerinin pozisyonunu agiklar.
Kazamim 9. Ozgiin ¢izimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler
Kontrollii karalamalar yapar.
Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.
Farkli zeminlerde ¢izim yapar.

Cesitli figiirler/temel figiirler ¢izer.



Desen olusturur.

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.

Davraniglarinda esneklik gdsterir.

Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.

Kavramlar: 1-8 aras1 sayilar

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Cocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen ¢ocuklar kapida karsilanir ve selamlanir, ¢ocuklarin
ayakkabilarini koymalar1 ve pandiflerini giymeleri i¢in rehberlik edilir.

Cocuklarin sandalyelerini alarak ¢cember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklarin o giinkii
duygu ve diistlinceleri sorulur ve her ¢ocugun konusmasi igin cesaretlendirilir. O giiniin sinif
yoklamasi alinir ve mandallarla ilgili daha once 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde
yapilip yapilmadigi kontrol edilir.

Gline saglikli baglamak i¢in “TokoTokoTok (Riiyamda) Sarkis1” hareketleri hep birlikte

yapilir. (Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gecirmek i¢in {izerinde etiket olan mandallar
kullanmalarina rehberlik edilir.

Tepsi ya da ona benzer genis bir kaba tuz, kinetiks kum vs. koyular ve ¢ocuklarin sayilar
yapmasina olanak saglanir.

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Oynanirken dagilan merkezler hakkinda 6gretmen ¢ocuklara bir soru yoneltir. “Cocuklar
sabah geldiginizde sinifimiz dagimik miydi diizenli miydi? Dagilan bir sey nasil diizenli hale
gelebilir?” sorular1 karsisinda ¢ocuklarin cevaplart alinir. “Hoplayalim ziplayalim, sinifimiz1
toplayalim” tekerlemesi esliginde gocuklarin merkezleri toplamasina rehberlik edilir ve sinif
toplanir. Eller yikanip ¢ocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini karsilamalari saglanir.
SANAT-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIGI)

Etkinlik Ad:

Sozciikler:


https://www.anneninokulu.com/tokotokotok-ruyamda-sarkisi/

Degerler:
Materyaller: Renkli Kartonlar, Artik Malzemeler, Siisler, Yapistirici

“Sayilari Ogreniyorum Egitici Film - 5 Sayisina Kadar”, “Sayilari Ogreniyorum Egitici Film

- 8 Sayisina Kadar”, “Sayilar1 Ogreniyorum Egitici Film - 15 Sayisina Kadar” (*Simdiye

kadar 6grenilen say1ya kadar izlenir.) ve “Rakamlar1 Ogren / Okul Oncesi Egitici Video*

izlenir.
Sanat etkinliginde ¢ocuklar resmi boyarlar ve 6grendikleri kadar ya da istedikleri kadar mum

kullanmalarina firsat verilir. Calisma ‘““Sayilar Sarkisi* esliginde yapilir. Cocuklara etkinlikte

ka¢ mum kullandiklar1 sorulur.

Ben, kiiciik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gecilir.

Cocuklara daha dnce 6grendigimiz sayilar1 sorulur. Daha 6nce 6grenilen sayilar tahtaya
yazilarak ve parmaklar kullanilarak tekrar edilir. Tahtaya bir say1 ¢izilir, 6nce ve sonra hangi
say1 gelmeli diye sorulur. Sayilar1 yazarken ters yazilmamasina dikkat edilmesi gerektigi
hatirlatilir. Masaya bir daire ¢izilir ve 1,2,3,4,5,6,7,8 vb. sayilarin bulundugu kartlar, kii¢iik
boy oyuncaklar koyulur. Kartlar ters olarak tutulur, ¢ocuk bir tane kart ¢eker ve oradaki
say1y1 sOyler. Say1 kadar oyuncagi dairenin i¢ine koyar ve 6gretmenin soyledigi hareketi
yapar.(3 defa zipla, 5 defa el ¢irp, 2 defa kendi etrafinda don gibi) Gerektiginde ipucu verilir.
Bu etkinlik tiim ¢ocuklar tarafindan yapilir

ACIK ALANDA OYUN

Oyuncular arasindan sayisma tekerlemelerinden biri sdylenerek bir ebe secilir. Ebe secilen
oyuncunun eline bir yliziik verilir. Oyunculardan biiyiik bir ¢gember olusturulur. Cemberdeki
oyuncular ellerini birlestirerek avuclari kapali halde ebeyi beklerler. Ebe, cemberin iginde
oyuncularin 6niinde sirayla dolasir. Dolasirken diger oyuncularin gérmesini ve anlamasini
engellemek icin herkesin avucuna yiiziigii koyuyormus gibi yapar ama sadece sectigi bir
arkadasiin avucuna yiizigii birakir. Ebe, sectigi bagka bir oyuncunun avucuna mendille
dokunarak “Yiiziik kimde?” diye sorar. Soru sorulan oyuncu, yiiziik verilen oyuncuyu tahmin
etmeye c¢aligir; eger bilirse yiiziik 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.


https://www.anneninokulu.com/sayilari-ogreniyorum-egitici-film-5-sayisina-kadar/
https://www.anneninokulu.com/sayilari-ogreniyorum-egitici-film-8-sayisina-kadar/
https://www.anneninokulu.com/sayilari-ogreniyorum-egitici-film-8-sayisina-kadar/
https://www.anneninokulu.com/sayilari-ogreniyorum-egitici-film-15-sayisina-kadar/
https://www.anneninokulu.com/rakamlari-ogren-okul-oncesi-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-sayilar-sarkisi/

TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
TURKCE-MUZIK (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLIiGI)
Etkinlik Adi:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

”Yaramaz Sayilar Nerede? Hikayesi “ izlenir.

“Sag Elimde Bes 5 Parmak (Say Bak) Sarkis1” tekrar edilir.

SAG ELiMDE BES PARMAK
Sag elimde bes parmak

Sol elimde bes parmak

Say bak, say bak, say bak
1,2,3,4,51,2,3,4,5

Hepsi eder on parmak
Sen de istersen say bak
Say bak, say bak, say bak
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

”Okul Oncesi Renk ve Say1 Oyunu” i¢in 6nceden hazirlanan oyun materyalleri masaya

koyulur (Sayilar ve renkler, iki tane, icerisinde dairelerden olusan kagit) ve bir parkur

hazirlanir. Parkur sonunda ¢ocuklar say1 ve renklere dikkat ederek oyun tamamlarlar.

Cocuklar erken okuryazarlik ¢alismalar1 i¢in masaya alinir, ¢alismalar yapilir. Calismay1
erken bitiren ¢ocuklara (her cocuga yaptirilmalidir) “6grendikleri rakamlar” rakamini tahtada
da yazdirilr.

Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hangi sayilar1 6grendik, hangi oyunlart oynadik?

Bugiin sayilar1 6grenirken hangi etkinlik en eglenceliydi?

Bize hangi oyun en c¢ok eglenceli geldi? Neden?

Sayilara benzer baska seyler gordiin mii? Ornegin, evde veya okulda kag tane oyuncak vardi?

Genel Degerlendirme:


https://www.anneninokulu.com/yaramaz-sayilar-nerede-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/sag-elimde-bes-5-parmak-say-bak-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-renk-ve-sayi-oyunu/

AILE/TOPLUM KATILIMI

Ailelerden, ¢ocuklariyla birlikte evdeki nesneleri saymalarini isteyebilirsiniz. Ornegin,
"Evdeki tiim sandalye ve masa sayisini sayalim!" ya da "Biitiin kitaplarin sayisin1 6grenelim"
gibi basit gorevler verilebilir. Bu etkinlik, ¢cocuklarin sayilar giinliik yasamda

gozlemlemelerini ve anlamalarini saglar.
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