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SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
<| 3 ARAC VE KAZANIMLARLA
= E| @ - GERECLER/ ILISKILENDIRME
< é g KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Oyuncular halka seklini alarak el ele tutusurlar. Daha sonra Soru- cevap
oyunun sarkisini sdyleyerek saga ya da sola donmeye Anlatim - Gosterme
baslarlar: “Kutu kutu pense, Elmay1 yense, Arkadasim (isim), | Ggzlem
Arkasini donse”. Ismi sdylenen oyuncu arkasini déner ve yine
1 el ele tutusarak oyuna arkasi doniik devam eder. Biitiin
oyuncular arkasini dondiikten sonra sarki “Biitiin cocuklar
ontine donse” seklinde sdylenir ve oyuncular dnlerine
donerler. Bu oyunda kazanan/kaybeden olmaz.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
ogrenciler de masali anlatmaya tegvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
,S <1 anlatti1 masal belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
; E tahmin etmelerini ister.
<
- Fotograf Yorumlama Her 6grenci kendisine ve ailesine ait fotograflari getirerek Soru- cevap 1.Resimler ile ilgili yorum
(Diizeye uygun bi}‘ resim Gizerinde kendisini ve ailesini arkadaglarina tanitir. Konusmalarinda Anlatim - Gosterme | Yapabiliyor mu?
konusabilmek.) kelimeleri yerli yerinde kullanmasina dikkat edilir. Gézlem 2. Bu resimler ne anlatiyor?
1 3. Sinifta giigliik gekmeden
konusabiliyor mu?
4.Kelimeleri diizgiin
sOyleyebiliyor mu?
Boyama Caligmasi Serbest konulu boyama ¢alismasi yapilir. Caligsma kagidinin Boya kalemleri Renkli galismalar sinif
1 Serbest konulu boyama caligmasi temizligine dikkat gekilir. resim kagid panosunda degerlendirilir.
yapma.
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Bilmece Sorma Bildigi ve yeni 6grendigi bilmeceler arkadaslarina sordurulur. Soru — cevap Konugma ve sinif kurallarina
Gozlem uyulmasina dikkat edilir.
2 .
Inceleme
Masal Anlatma ve Dinleme | jstekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger 6grenciler de Anlatim Masalda adi gegen
1 masal anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen anlattigi masali belli bir yerde | Sory — cevap kahramanlar sorulur.
keser, sonunu 6grencilerin tahmin etmelerini ister.
Geleneksel Oyunlar Oynama | A Kapiy1 Bezirgan Basi Oyunu oynatilir Soru — cevap Oyun sonunda b'iljbirlerini
= ﬁ Iki kisi kapict olur ve aralarinda kendilerine birer takma ad secerler, Anlatim alkisla 6dillendirirler.
‘5 i bunu diger oyuncular bilmez. Karsilikl1 gecerek ellerini kdprii gibi Gézlem
> o tutarlar. Bezirgan basi épde olmak tizere kuyruk olurlar. Gegmek i¢in inceleme
= ~ “AC KAPIYI BEZIRGAN BASI!”derler. Kapicilar “KAPI HAKKI NE
VERIRSIN, NE VERIRSIN?” diye sorarlar. Bezirgan bas,
“ARKAMDAKI YADIGAR OLSUN, YADIGAR OLSUN!” diye
1 yanitlar. Kapicilarin kollar1 yukari kalkar, gocuklar sirayla altindan
gegerler. Kapicilar sona kalani kollar arasina alirlar ve oyuncunun
kulagina sessizce aldiklar1 takma adlardan birini segmesini soylerler.
Cocuk kapicilardan hangisinin adin1 soylerse onun arkasina geger.
Oyun bu sekilde kuyruktaki oyuncularin hepsi segilene kadar devam
eder. Sonunda ortaya bir ¢izgi gekilir. Iki grup birbirlerinin bellerinden
tutarak karsilikh ¢ekisirler. Cizgiyi gegen grup oyunu kaybeder.




URE SERBEST ETKINLIKLER
DIGER
< @ = ARAC VE KAZANIMLARLA
S - - GERECLER/ ILISKILENDIRME
< < g < KONULAR ETKINLIKLER YONTEM
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DEGERLENDIRME
Sorun Cozme Siifta tartisan iki 6grencinin tartisma nedenleri ortaya Soru — cevap
konularak dogru ¢6ziim yolu bulunur. Uygulama
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gecen

ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen anlattig1
masal1 belli bir yerde keser, sonunu dgrencilerin tahmin
etmelerini ister.

Soru — cevap

kahramanlar sorulur.

EYLUL-EKiM
3. HAFTA

Harf Bulmacasi

Hayat bilgisi dersinde islenen tema konularinin yer aldigi bir
bulmaca hazirlanir. Ogretmen tarafindan 6rnek ¢oziimler
yapilarak 6grencilerin tamamlamasi istenir.

Anlatim, tartisma,
soru— cevap,
gdzlem, bireysel
calismalar,
oykiileme,
uygulama,
dramatizasyon.
Hayat bilgisi ders
kitaplar

1.Arkadasglar ile
yardimlagiyor mu?
2.0Onlarin diisiincelerini
alityor mu?

3.Grup iginde etkinliklere
katiliyor mu?
4.Ogrencilerin grup i¢indeki
davraniglariin gézlenmesi
ve degerlendirilmesi

Geleneksel Oyunlar Oynama

Celik Comak Oyunu

Biri uzun digeri kisa iki sopa kullanilarak oynanir. Kisa olan ve
siirekli yerde kalan sopa, uzun sopayla u¢ kismina vurularak
havalandirildiktan sonra, en uzak noktaya ulagtirilmaya ¢aligilir. Kisa
sopaya, ii¢ kez havalandirip vuramayan oyuncu, sirasini rakibine
verir. Sopay1 en uzak noktaya atan oyuncu, oyunu kazanmis olur.

Soru — cevap

Soru sorarken veya
yanitlarken konu digina
¢ikmadan akici konusur.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
= 3 GEARRE‘SL‘;:% ) KAZANIMLARLA
: STA oy - ILISKILENDIRME
é ré KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Bir kale belirlenir. Ebe kalede gozlerini kapatarak belirlenen | Anlatim
saylya kadar (20-30 gibi) sayar. Sayma bitince "Yanin yoren, Oykiileme
sagim solum sobe, saklanmayan ebe" der ve gozlerini agar.
1 Ebe saklanan oyunculari bulmaya baglar. Ebe herkesi bulursa
(sobelerse) i¢lerinden birini ebe seger, veya en dnce
sobelenen ebe olur. Eger ebe yanlis kisiyi sobelerse "Canak
¢omlek patladi”" olur ve oyun yeniden baslar.
Fotograf Yorumlama Her 6grenci kendisine ve ailesine ait fotograflar1 getirerek | Soru- cevap 1. Resimler ile ilgili yorum
(Diizeye uygun bi? resim tizerinde kendisini ve ailesini arkadaglarina tanitir. Anlatim - Gosterme | Yapabiliyor mu?
konusabilmek.) Konusma}grmda kelimeleri yerli yerinde kullanmasina Gézlem 2. Bu resimler ne anlatiyor?
1 dikkat edilir. 3. Sinifta giigliik gekmeden
< konusabiliyor mu?
5 = 4. Kelimeleri diizgiin
< sOyleyebiliyor mu?
= yleyeoilty
<
Atik Malzeme Kullanma Evinde ve ¢evresinde kullanilmayan atik malzemeyi Uygulama
1 kullanmast istenir. Yasayarak 6grenme
Ornek: Diigmeyle 10’luk yapma
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
ogrenciler de masali anlatmaya tegvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlatti§1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
1 tahmin etmelerini ister.
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Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen anlattig1 | Sory — cevap kahramanlar sorulur.
masal1 belli bir yerde keser, sonunu dgrencilerin tahmin
etmelerini ister.
Geleneksel Oyunlar Oynama Kose Kapmaca Oyunu Bulus Yoluyla Oyunda kazanan tebrik
Ogrenciler gruplara ayrilir. Kare alanlar cizilir. Karenin her Ogrenme, etme.
kosesine bir 6grenci yerlestirilir. Her karede bir ebe olur. Arastirma-
Ogrenciler ortadaki ebeye yakalanmadan yer degistirmeye Inceleme, Gosterip
calisir. Yer degistirme ebenin veya dgretmenin komutuyla Yaptirma, Beyin
g 1 gergeklesir. Degisme sirasinda ebe koselerden birini kaparsa Firtinasi, Soru
= & yerine kaptig1 6grenci ebe olur. Cevap
2| < g
= -~ Birlikte ¢aligma
v Kurallara uyma
Uygulama
Kendini Ifade Etme “Sizi neler rahatsiz etmektedir / mutlu etmektedir?”” sorusu Soru — cevap
sorulur. Ogrencilerin duygularim1 konu disina ¢ikmadan sade Anlatim

bir dille anlatmalar1 istenir.
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Film Izleme Atatiirk’tin hayatim anlatan film izlenir. (Ozellikle Atatiirk’iin Atatiirk’tin ¢ocuklarla ilgili
cocuk sevgisi iizerinde durulur.) Izlenen filmi yorumlamalari anilarin anlatir.
saglanir. Film izlenirken ilgili kurallara uyulmasina dikkat
edilir.
2
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda adi gegen

EKIM
6. HAFTA
.

ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen
anlatti1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.

Soru — cevap

kahramanlar sorulur.

Geleneksel Oyunlar Oynama

Kutu kutu pense

Oyuncular halka seklini alarak el ele tutusurlar. Daha sonra
oyunun sarkisini sdyleyerek saga ya da sola donmeye
baglarlar: “Kutu kutu pense, Elmami yense, Arkadagim
(isim), Arkasini dénse”. Ismi sdylenen oyuncu arkasini doner
ve yine el ele tutusarak oyuna arkasi doniik devam eder.
Biitiin oyuncular arkasini dondiikten sonra sarki “Biitiin
cocuklar oniine donse” seklinde sdylenir ve oyuncular
onlerine donerler. Bu oyunda kazanan/kaybeden olmaz.

Uygulama
Inceleme
Gozlem

Ogrenciler birbirlerini
alkiglarlar.
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Resim Yorumlama Cumhuriyetin ilan1 ve Atatiirk’{in yaptiklarini gosteren resimler | Soru - cevap
yorumlanir. Gézlem
1 Uygulama
Geleneksel Oyunlar Oynama Celik Comak Oyunu Anlatim, tartisma, 1.Arkadaslari ile
Biri uzun digeri kisa iki sopa kullanilarak oynanir. Kisa olan ve siirekli | SOru—cevap, yardlmlaslyf)r“rnu? o
yerde kalan sopa, uzun sopayla ug¢ kismina vurularak gozlem, bireysel 2.0Onlarn distincelerini
havalandirildiktan sonra, en uzak noktaya ulastiritlmaya c¢alisilir. Kisa gahgnalar, altyor mu?
< 1 sopaya, ii¢ kez havalandirip vuramayan oyuncu, sirastni rakibine verir. | Oykiileme, 3.Grup iginde etkinliklere
s = Sopay1 en uzak noktaya atan oyuncu, oyunu kazanmis olur. uygulama, ka‘t‘lllyor mu?
2 i dramatizasyon. 4.0grencilerin grup i¢indeki
= E Hayat bilgisi ders davraniglarinin gézlenmesi
e kitaplar ve degerlendirilmesi
Giizel Konugma ve Yazma Cevremizdeki insanlarla iletisim kurarken nezaket kurallarina Soru - cevap “Gegmis olsun.” Soziiniin
dikkat etmemiz gerektigi hatirlatilir. “Giinaydin, iyi aksamalar, Gozlem nerede ve ne zaman
’ iyi geceler, hos geldiniz, giile giile” ifadeleri dramatize edilir. Uygulama kullanildig: sorulur.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tegvik edilir. Ogretmen anlattifl | Soru — cevap kahramanlar sorulur.
masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin tahmin
etmelerini ister.




masal1 belli bir yerde keser, sonunu dgrencilerin tahmin
etmelerini ister.
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DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Istop Oyunu. Oyuncular bir daire olusturur. Oyunu baslatmak Bulus Yoluyla _
icin ¢ocuklardan biri ebe olur. Ebe, oyunculardan birinin adin Ogrenme, Arastirma- Oyunda kazani tebrik etme.
sOyleyerek topu havaya atar. Top yere diiserken, ad1 s6ylenen Inceleme, Gosterip
oyuncu topu havada yakalarsa, baska birinin adin1 s6yleyerek Yaptirma, Beyin
1 topu yeniden havaya atar. Topu havada tutamayan ¢ocuk, topu Firtinasi, Soru Cevap
yerden eline aldiginda “istop” diye bagirir. Kagisan oyuncular Birlikte calisma
“istop” denildigi anda olduklar1 yerc@e. d}lrmak zorundadir. Bu Kurallara uyma
durumda ebe, duran oyunculardan birini topla vurmaya galisir. Uygulama
Vurulan oyuncu 1 puan kaybeder ve ebe olur. Ug kere vurulmus
olana bir ad takilir ve oyun o isimle devam eder.
Sorun Cozme Sinifta tartisan iki 6grencinin tartisma nedenleri ortaya Soru — cevap
E E konularak dogru ¢6ziim yolu bulunur. Uygulama
< = 1
| T
%
Kenar Siisti Yapma Defter kenarlar1 farkh figiir ve desenlerle belli bir diizen i¢inde Uygulama
siisletilir. Ogrencilerin el becerilerinin gelismesi saglanir. Bireysel galisma
1 Hazirlanan siisler sinif panosunda sergilenir. Gozlem
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattinlir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
1 ogrenciler de masah anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen anlatti§l | Soru — cevap kahramanlar sorulur.
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DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Ugak : Bir ebeleme oyunudur, 7 kisi ile oynanir. Ebe diger Uygulama 1. Fikra anlatilirken
¢ocuklar1 yakalamaya calisir. Yakalanan ¢ocuklar ugak gibi Bireysel etkinlikler | arkadasini dinliyor mu?
kollarini agarak Qumrlar. Duran oyuncu ebe tarafindan y Fikralar, soru- 2.En giizel fikra anlatan kisi
1 y.a}kfc.llanm.amls bir oyuncunun bgcaklarmm alt.mda.n gegmesiile | . evap secilir, alkislanir.
¢0ziilebilir. Oyun ebenin herkesi yakalamasi ile biter.
Kenar Siisii Yapma Ogrencilerin el becerilerini gelistirmek i¢in ¢alisma ile ilgili . 1.Arag gereci kullanma
ara¢ geregler hazirlanir. Ornegi verilen bir kenar siisiiniin B.1r§ysel calismalar, | oo yeterli mi?
s 1 birlikte caligmalar, . e
kurala uygun olarak yapilmasi istenir. Yapilan kenar siisleri ile ] K 2.Calismada 6zgiinliik,
Atatlirk portresini siislemeleri istenir. uysulama, yaparak- ictenlik ve duyarlilik var m1?
yagarak §grenme M o
1 . 3.Isini zamaninda bitiriyor
= g Defter, resim mu?
7 % kagid, bgya 4.Temiz ve diizenli mi?
- kalemleri, pastel .
é b Sinifca belirlenen
o oya
caligmalarin panoya asilmasi.
Bitki Yetigtirme Bir hafta 6nceden fasulye veya nohut 1slak pamuklu ortamda Uygulama Bitkinin Qimle"nm? s1ra.1s.1nda
yetistirilir. Cimlenen bitki dgrencilere gosterilir. Ogrencilerin Bireysel etkinlikler yasadiklarin Sykiilestirir.
; de bir bitkiyi ¢imlendirmeleri istenir.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattinlir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen anlattift | Soru — cevap kahramanlar sorulur.
masal1 belli bir yerde keser, sonunu dgrencilerin tahmin
etmelerini ister.
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Geleneksel Oyunlar Oynama Bezirganbasi: Bezirganbasi tekerlemesi ile ebe segilir. Ogrenme, Arastirma- Oyunda kazani tebrik etme.
Oyuncular segilen 2 ebenin kollar1 altindan tekerleme Inceleme, Gosterip
esliginde gecerler. Bagta verilen isimleri bilemeyenler ebelerin Yaptirma, Beyin
arkalarina gecerler ve 2 farkli takim olusturulur. Ardindan Firtinasi ’S oru Cevap
1 ortaya bir ¢izgi ¢izilir ve 2 takim ¢izinin gerisine ip ile kim o
. . . Birlikte ¢aligma
diisecek ¢ekismesi yapar.
Kurallara uyma
Uygulama
_ Fotograf Yorumlama Her 6grenci kendisine ve ailesine ait fotograflar1 getirerek | Soru- cevap 1. Resimler ile ilgili yorum
(Diizeye uygun bl_r resim tizerinde | kendisini ve ailesini arkadaglarma tamtir. Konusmalarinda | Anlatim - Gosterme yapab1hypr mu?
konusabilmek.) kelimeleri yerli yerinde kullanmasina dikkat edilir. Gézlem 2. Bu resimler ne anlatryor?
g 3. Sinifta giigliikk gekmeden
E = q konusabiliyor mu?
< .,j 4. Kelimeleri diizgilin
§ = sOyleyebiliyor mu?
—
Film Izleme Seviyesine uygun eglendirici ¢izgi filmler izletilir. Bilgisayar, projeksiyon Izledigi filmin kOH}JSU, -
[zledikleri filmi yorumlamalari istenir. makinesi vb. kahramanlari, "ﬁlmln .ge(}tlgl
1 Film izlenirken ilgili kurallara uyulmasina dikkat edilir Gozlem yer ve zaman dgrencilere
Soru - cevap sorular sorularak buldurulur.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 Ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlattig1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
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Sarki Soyleme Birlikte sarki soylemekten zevk almasi saglanir. “Ali Uygulama Sarkiya ait varsa hareket ve
Baba’nin Bir Ciftligi Var” sarkisi sinif¢ca dramatize danslar1 yapma.
1 edilerek sdylenir.
Geleneksel Oyunlar Oynama Yakan Top : Oyunumuz i¢in en az 6 kisi olmamiz gerekir. Yaparak yasayarak
Ve tabi bize bir top lazim. iki goniillii aralarinda Sayisir. ogrenme.
Ve gruplarina alacaklar kisileri tek tek secerler. Iki tane Uygulama
karsilikli upuzun ¢izgi ¢ekilir. Gruplardan birinin yeri, 2
v ¢izginin ortasindaki bos alan olacaktir. Diger grup ikiye
= < 1 boliiniiyor. Biri bir ¢izginin gerisine, teki de diger ¢izginin
é - gerisine yerlesiyor. Cizgiyi gegcmek yasaktir! Oyunda,
~« i ¢izginin gerisinde duranlar, ortadaki grubu vurmaya
2' = calisacaklar.
1 -
E —
Giizel Konusma Toplum kargisinda dogal bir sesle konugmasina dikkat Gozlem 1:A'r‘k;'1'da§1mlz konusurken
edilir. Kig mevsimi ile ilgili olumlu / olumsuz duygu ve Bireysel galisma sozunu kegersek ne olur?
1 diisiincelerini anlatmalari istenir. 2. Ogrenci davranislarinin
gdzlenmesi.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu d6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
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Tekerleme Soyleme istekli 6grencilere bildikleri bir tekerleme soyletilir. “Yag | Soru- cevap Ogrendigi tekerlemeyi tek
yagmur yag” tekerlemesi ritmik soyletilir. bagina sGyleyebiliyor mu?
1
Geleneksel Oyunlar Oynama Bir kale belirlenir. Ebe kalede gozlerini kapatarak belirlenen | Anlatim, bireysel 1. Oyun kurallarina uyuyor
sayiya kadar (20-30 gibi) sayar. Sayma bitince "Yanin yoren, | ¢aligmalar, birlikte | mu?
« sagim solum sobe, saklanmayan ebe" der ve gézlerin_i acar. Qahsmqlar, soru- 2. Grup i¢indeki davranislart
E =l Ebe saklanap oy.uncular.l bt}lmaya baslar. Ebe }.1‘erkes1 bulursa | cevap, inceleme, arkadaslariyla uyumlu mu?
o &= (sobelerse) i¢lerinden birini ebe seger veya en 6nce uygulama
é é sobelenen ebe olur. Eger ebe yanlis kisiyi sobelerse "Canak “Balon patlama”
<| & ¢omlek patladi” olur ve oyun yeniden baglar. oyunu
—
Film izleme Diizeylerine uygun konusmalarini gelistirmek, kelime Bilgisayar, [zledigi filmin kOH}JSU, o
dagarcigini zenginlestirmek amaciyla egitici filmler projeksiyon kahramanlari, filmin gegtigi
1 izletilir. Film izlenirken ilgili kurallara uyulmasina dikkat | makinesi, akilli yer ve zaman sorulur.
edilir. tahta.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Anlatim Masalda adi gegen
; ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlatti$1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DiGER
< 2 ARAC VE KAZANIMLARLA
= £ & . GERECLER / ILISKILENDIRME
< E 2 KONULAR ETKINLiKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli Ogrencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger | Anlatim Masalda adi gegen

ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen
anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.

Soru — cevap

kahramanlar sorulur.

ARALIK
13. HAFTA
N

Harf Bulmacasi

Hayat bilgisi dersinde islenen temada konularinin yer
aldig1 bir bulmaca hazirlanir. Ogretmen tarafindan 6rnek
coziimler yapilarak 6grencilerin tamamlamasi istenir.

Anlatim, tartisma,
soru— cevap,
gdzlem, bireysel
calismalar,
Oykiileme,
uygulama,
dramatizasyon.
Hayat bilgisi ders
kitaplar

1.Arkadaslar ile
yardimlasiyor mu?
2.0nlarn diisiincelerini
aliyor mu?

3.Grup iginde etkinliklere
katiliyor mu?
4.0grencilerin grup igindeki
davraniglarinin gozlenmesi
ve degerlendirilmesi

Geleneksel Oyunlar Oynama

Elim Sende Oyunu

Cocuklar bir tekerleme sdyleyerek aralarinda bir ebe
sectikten sonra ebeden kagarlar. Ebe ise onlara eli ile
dokunmaya ¢alisir. Ebe kime dokunursa bu defa o ¢ocuk
ebe olur. "Elim Sen de Elim Sende Sabaha Kel Kalk Sen
de"




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
< Z ARAC VE KAZANIMLARLA
= E| @ I GERECLER/ ILISKILENDIRME
< é % KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Bezirganbasi: Bezirganbagi tekerlemesi ile ebe secilir.
Oyuncular segilen 2 ebenin kollar1 altindan tekerleme
esliginde gecerler. Basta verilen isimleri bilemeyenler
ebelerin arkalarina gecerler ve 2 farkli takim olusturulur.
1 Ardindan ortaya bir ¢izgi ¢izilir ve 2 takim ¢izinin gerisine ip
ile kim diisecek ¢ekismesi yapar.
Sorun Coézme Sinifta tartisan iki 6grencinin tartisma nedenleri ortaya Soru — cevap Hayat Bilgisi der§i
konularak dogru ¢6zlim yolu bulunur. Uygulama Ben ve Okulum Ogrenme
Alanm
2 21
=
|
3| =
<| <
-
Kendini ifade Etme Duygu ve diisiincelerini rahatga ifade etmesi gerekligi Anlatim
vurgulanir. Istekli 6grencilerden baslayarak tiim Soru Cevap
1 ogrencilere nelerden hoslandiklart sorulur.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Soru — cevap Masalin sonunu tahmin
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Anlatim etme.
anlattig1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
v ﬁ :E ARAC VE GERECLER KAZANIMLARLA
| @ o / YONTEM ILISKILENDIRME
< é (é KONULAR ETKINLIKLER TEKNIiKLER VE
= DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Sinif i¢i paylasima ve oyun kurallaria dikkat etmeye Bulus Yoluyla Ogrenme,
ozen gosterir. Ogrencilerden oynadiklar1 oyunlarin Arastirma- Inceleme, Oyunda kazani tebrik etme.
isimlerini sdylemeleri istenir. Bu oyunlar listelenir Gosterip Yaptirma, Beyin | Oyun kurallarina uyuyor
1 (Deve — clice, gece — giindiiz, kulaktan kulaga vb.) Firtinasi, Soru-Cevap mu?
Birlikte ¢alisma,
Kurallara uyma
Uygulama
Kenar Siisii Yapma Ogrencilerin el becerilerini gelistirmek i¢in ¢alisma ile Bireysel ¢aligmalar, 1.Arag gereci kullanma
ilgili arag gerecler hazirlanir. Ornegi verilen bir kenar birlikte calismalar, becerisi yeterli mi?
stistiniin kurala uygun olarak yapilmasi istenir. Yapilan | uygulama, yaparak- 2.Calismada 6zgiinli,

< kenar siislerinin gereken yerde kullanilmalar istenir. yasarak 6grenme ictenlik ve duyarlilik var m1?

é = | Defter, resim kagidi, boya | 3.Isini zamaninda bitiriyor
é é kalemleri, pastel boya mu? o
% v 4.Temiz ve diizenli mi?

— 5.Caligsanlara saygili mi?
Siifga belirlenen
caligmalarin panoya asilmasi.

Bilmece Sorma Bildikleri ve yeni 6grendikleri bilmeceleri arkadaslarma | Gozlem inceleme Bagka bildigi bilmeceler
1 sormalari istenir. Bireysel etkinlik sorulur.
Ornek: Ne agz1 var ne dili. Konusur insan gibi.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 ogrenciler de masal1 anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.

anlattig1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
< Z ARAG VE KAZANIMLARLA
z 2| # - GERECLER/ ILISKILENDIRME
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= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Fikra Anlatma Seviyelerine uygun diisiindiirticii eglendirici fikralar anlatilir. Uygulama 1. Fikra anlatilirken
(Ogrenci fikralari, Nasrettin Hoca fikralari, Temel fikralari) Bireysel etkinlikler | arkadasini dinliyor mu?
Fikralar, soru- 2.En giizel fikra anlatan kisi
! cevap secilir, alkislanir.
Monolog Monolog ¢aligmasi hakkinda bilgi verilir. Topluluk karsisinda Yaparak yasayarak MOHOIOQ‘{ séyle.rke.n el kol
konusurken uymamiz gereken bazi kurallar oldugu hatirlatilir. | 6grenme. hareketleri ve mimiklerle
Konugmamiz sirasinda insanlarda iyi izlenimler birakmak i¢in | Ders kitabi, yapiyor mu?
1 mimikler, el ve kol hareketleri yapmamiz gerektigi vurgulanir. | yardimei kitaplar.
« Simifta 6rnek monolog ¢aligmalari yapilir.
Ol <
o =
= Geleneksel Oyunlar Oynama Bir kale belirlenir. Ebe kalede gozlerini kapatarak belirlenen Oyunun kuralina uyma.
saytya kadar (20-30 gibi) sayar. Sayma bitince "Yanin yoren,
sagim solum sobe, saklanmayan ebe" der ve gozlerini agar. Ebe
saklanan oyuncular1 bulmaya baglar. Ebe herkesi bulursa
1 (sobelerse) iclerinden birini ebe secer veya en dnce sobelenen ebe
olur. Eger ebe yanlis kisiyi sobelerse "Canak ¢odmlek patladi” olur
ve oyun yeniden baglar.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Soru — cevap Masalin sonunu tahmin
1 Ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen anlattigi | Anlatim etme.
masal1 belli bir yerde keser, sonunu dgrencilerin tahmin
etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
< Z ARAC VE KAZANIMLARLA
= £ & o GERECLER/ ILISKILENDIRME
< E fé KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Smif i¢i paylasln}a ve oyun kurallarina dikkat etmeye ]?ulus Yoluyla Oyunda kazani tebrik etme.
0zen gosterilir. Ogrencilerden oynadiklar1 oyunlarin Ogrenme, Arastirma- | Oyun kurallarina uyuyor mu?
isimlerini s6ylemeleri istenir. Bu oyunlar listelenir Inceleme, Gosterip
(Deve — ciice, gece — giindiiz, kulaktan kulaga vb.) Yaptirma, Beyin
1 Firtinasi, Soru Cevap
Birlikte ¢aligma
Kurallara uyma
Uygulama
Sorun Cozme Sinifta tartisan iki 6grencinin tartisma nedenleri ortaya Soru — cevap
< konularak dogru ¢6ziim yolu bulunur. Uygulama
Y =
< %1
Q=
Ol
—
Sayisma Bildikleri veya yeni 6grendikleri sayigsmalar1 soyletilir. Soru — cevap Sayismay1 ritimli soyler.
1 Ornek: “Igne batti canimu yakti” sayigmasi soyletilir. Anlatim
Uygulama
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Soru — cevap Masalin sonunu tahmin etme.
ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Anlatim
1 anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu
Ogrencilerin tahmin etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIiKLER
= DIGER
= 3 ARAC VE KAZANIMLARLA
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< é 2 KONULAR ETKINLiKLER YONTEM VE
= LN D2 DEGERLENDIRME
Okul Temelli Planlama*

OCAK
18. HAFTA

*Zumre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda
yapilmasi kararlastirilan okul dis1 6grenme etkinlikleri,
arastirma ve gozlem, sosyal etkinlikler, proje calismalari, yerel
calismalar, okuma calismalari, sergi vb. i¢in ayrilan siiredir.
Caligmalar icin ayrilan siire egitim 6gretim yili icinde planlanir
ve yillik planlarda ifade edilir.

(MEB ‘in Dénem Sonu Faaliyet Uygulama Kilavuzundaki
faaliyetlerden Ziimre Ogretmenler Kurulu tarafindan secilen
etkinlikler yapilacaktir.)

Isitsel materyal
Gorsel materyal
Gorsel-isitsel
materyal
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Geleneksel Oyunlar Oynama Bezirganbasi: Bezirganbasi tekerlemesi ile ebe segilir. 1.Arag gereci kullanma becerisi
Oyuncular segilen 2 ebenin kollar1 altindan tekerleme yeterli mi?
esliginde gegerler. Basta verilen isimleri bilemeyenler 2.Calismada 6zgiinlii, i¢tenlik
ebelerin arkalarina gecerler ve 2 farkli takim olusturulur. ve duyarlilik var mi1?
1 Ardindan ortaya bir ¢izgi ¢izilir ve 2 takim ¢izinin gerisine ip 3.Isini zamaninda bitiriyor mu?
ile kim diisecek ¢ekismesi yapar. 4.Temiz ve diizenli mi?
Sinifca belirlenen calismalarin
panoya asilmasi.
Giizel Konugma Yazma Ogrencilere tatil doniisii tatillerini nasil ve nerede Soru — cevap Duygu ve diisiincelerini ifade
gecirdikleri sorulur. Konusma kurallarina dikkat edilir ve | Anlatim edebilmesi kontrol edilir.
<« uyartlir. 1.Arkadasimiz konusurken
=l 2 soziinii kesersek ne olur?
< o ;
g < 2. Ogrenci davraniglarinin
- : gozlenmesi.
o

Masal Anlatma ve Dinleme

Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger
ogrenciler de masali anlatmaya tegvik edilir. Ogretmen
anlattig1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.

Soru — cevap
Anlatim

Masalin sonunu tahmin etme.




anlattig1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.

SURE SERBEST ETKINLIKLER
=
«| <« ARAC VE DiGER KAZANIMLARLA
D E % GERECLER/ ILISKILENDIRME
< < 2 KONULAR ETKINLIKLER YONTEM _VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
[=
Tekerleme SGyleme Pazara gittim, pazar yok. Anlatim, Ogrencilerden degisik
Eve geldim, annem yok. Soru — cevap. ‘.teker.lemeler sdylemeleri
1 Corbaya baktim, kasik yok. Gozlem 1stenir.
Dedeme baktim, sakali yok
Yok, yok, yok.
Tekerlemesi soylenir.
Geleneksel Oyunlar Oynama Bezirganbasi: Bezirganbasi tekerlemesi ile ebe segilir.
Oyuncular segilen 2 ebenin kollar1 altindan tekerleme
esliginde gecerler. Bagta verilen isimleri bilemeyenler
< ebelerin arkalarina gegerler ve 2 farkli takim olusturulur.
| Lo L S
< =| 1 Ardindan ortaya bir ¢izgi ¢izilir ve 2 takim ¢izinin gerisine ip
g é ile kim diisecek ¢ekigsmesi yapar.
D .
S
[g\]
Kendini Ifade Etme Duygu ve diisiincelerini sinif ortaminda sikilmadan Anlatim Konusmak isterken izin
1 diizgiin climlelerle ifade etmesine ortam hazirlanir. Soru — cevap 1stemesi
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Soru — cevap Masalin sonunu tahmin etme.
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Anlatim




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
< ARAC VE
S 2 GERECLER / KAZANIMLARLA
= | @ N h ILISKILENDIRME
< E fé KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Anlatim Masalda adi gegen
ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
1 anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu d6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
Geleneksel Oyunlar Oynama Yakan Top : Oyunumuz i¢in en az 6 kisi olmamiz gerekir. 1.Arag gereci kullanma
Ve tabi bize bir top lazim. Iki géniillii aralarinda sayisir. becerisi yeterli mi?
Ve gruplarina alacaklar kisileri tek tek segerler. Iki tane 2.Calismada 6zgiinliik,
karsilikli upuzun ¢izgi ¢ekilir. Gruplardan birinin yeri, 2 ictenlik ve duyarlilik var m1?
<1 ¢izginin ortasindaki bos alan olacaktir. Diger grup ikiye 3.Isini zamaninda bitiriyor
| = boliiniiyor. Biri bir ¢izginin gerisine, teki de diger ¢izginin mu?
é % gerisine yerlesiyor. Cizgiyi gegcmek yasaktir! Oyunda, 4.Temiz ve diizenli mi?
% ﬂ ¢izginin gerisinde duranlar, ortadaki grubu vurmaya Siifca belirlenen
~ cahsirlar. calismalarin panoya asilmas.

Film Izleme

Atatiirk’iin hayatin1 anlatan film izlenir. (Ozellikle
Atatiirk’{in gocuk sevgisi iizerinde durulur.) Izlenen filmin
yorumlanmasi saglanir.

Soru — yanit
Anlatim, G6zlem
Oykiileme

Atatlirk’lin ¢ocuklarla ilgili
anilarini anlatir.
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= DIGER
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Duygu ve Diisiincelerini ifade Etme Ogrencilerden yasadiklari bir olay1 kelime dagarcigini Anlatim
kullanarak ve konusma kurallarma dikkat ederek Soru — cevap
anlatmalari istenir.
1
Geleneksel Oyunlar Oynama Kose Kapmaca Oyunu 1.Arkadaslar ile
Ogrenciler gruplara ayrilir. Kare alanlar cizilir. Karenin yardimlagtyor mu?
her kosesine bir 6grenci yerlestirilir. Her karede bir ebe 2.On1ar1n?dusunceler1n1
olur. Ogrenciler ortadaki ebeye yakalanmadan yer altyor mu? o
g 1 degistirmeye calisir. Yer degistirme ebenin veya 3.Grup 1c;1nd?e etkinliklere
E % Ogretmenin komutuyla gerceklesir. Degisme sirasinda ebe ka‘t‘l!’IyOI‘ mu . .
gl = koselerden birini kaparsa yerine kaptig1 grenci ebe olur. 4.0grencilerin grup i¢indeki
= o davraniglarinin gézlenmesi
) ve degerlendirilmesi
Bilmece Sorma Bildikleri ve yeni 6grendikleri bilmeceleri arkadaslarina Soru — cevap
sormalari istenir. Gozlem
1 Inceleme
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
1 anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu d6grencilerin
tahmin etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
< 2 ARAC VE KAZANIMLARLA
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Sarki Soyleme Bildigi bir sarkiy1 arkadaslarina soyler. Bilgisayar, Sflrklyl dramatize ederek
(Grupga sdylenecek sarkilar hep birlikte sdylenir.) projeksiyon sdyleme.
makinesi vb. Sarkiy1 oyunlastirarak
1 sOyleme
Geleneksel Oyunlar Oynama Ogrencilerin istekleri dogrultusunda sinif i¢i oyunlardan | Anlatim, bireysel 1. Oyun kurallarina uyuyor
biri oynanir. Ilk énce bir ebe segilir. Oyun kurallarinin | ¢aligmalar, birlikte | mu?
Oonemi agiklanarak kurallar tekrar hatirlatilir. Oyun gahsmqlar, soru- 2. Grup i¢indeki davramslari
[ ﬁ 1 sonunda kazanan grubun veya kisinin tebrik edilmesi cevap, inceleme, arkadaslartyla uyumlu mu?
% % gerektigi anlatilir. uygulama
S| = “Balon patlama”
?; oyunu
Bulmaca C6zme Ozellikle ¢izgi bulmacalar1 yaparak arastirma ve diisinme | Arastirama yapma Bulmac"ay} dogr}l _9‘_52611161‘
aligkanlig1 kazandirilir. Birlikte calisma alkisla 6diillendirilir.
1
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
1 anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu d6grencilerin
tahmin etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
< 2 ARAC VE KAZANIMLARLA
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Masal Okuma ve Anlatma Seviyelerine uygun masal okunur. Okurken 6zellikle Dinleme Masalda ad1 gegen
tonlama ve vurgulara dikkat edilir. kahramanlar sorulur.
Masalin ad1 sorulur.
1
Fikra Anlatma Seviyelerine uygun diisiindiriicii eglendirici fikralar Uygulama 1. Fikra anlatilirken
anlatilir. (Ogrenci fikralari, Nasrettin Hoca fikralari, Bireysel etkinlikler arkadasini dinliyor mu?
<« Temel fikralar) Fikralar, soru- 2.En giizel fikra anlatan kisi
E E 2 cevap secilir, alkislanir.
e
= =
N
Geleneksel Oyunlar Oynama Bir kale belirlenir. Ebe kalede gozlerini kapatarak belirlenen
saylya kadar (20-30 gibi) sayar. Sayma bitince "Yanin yoren,
sagim solum sobe, saklanmayan ebe" der ve gozlerini agar.
Ebe saklanan oyuncular1 bulmaya baslar. Ebe herkesi bulursa
(sobelerse) iclerinden birini ebe secer veya en 6nce
1 sobelenen ebe olur. Eger ebe yanlis kisiyi sobelerse "Canak

¢omlek patladi” olur ve oyun yeniden baslar.




anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu d6grencilerin
tahmin etmelerini ister.

= DIGER
< ARAG VE KAZANIMLARLA
= & @ GERECLER / iLISKILENDIRME
< Z 2 KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Yakan Top : Oyunumuz i¢in en az 6 kisi olmamiz gerekir. Ve
tabi bize bir top lazim. Iki goniillii aralarinda sayisir. Ve
gruplarina alacaklari kisileri tek tek segerler. ki tane
karsilikli upuzun ¢izgi ¢ekilir. Gruplardan birinin yeri, 2
1 ¢izginin ortasindaki bog alan olacaktir. Diger grup ikiye
boliiniiyor. Biri bir ¢izginin gerisine, teki de diger ¢izginin
gerisine yerlesiyor. Cizgiyi gegmek yasaktir! Oyunda,
¢izginin gerisinde duranlar, ortadaki grubu vurmaya c¢alisirlar.
Kenar Siisii Yapma Ogrencilerin el becerilerini gelistirmek icin ¢alisma ile ilgili 1.Arag gereci kullanma
arag gerecler hazirlamir. Ornegi verilen bir kenar siisiiniin Bireysel birlikte becerisi yeterli mi?
<Zt « kurala uygun olarak yapilmasi istenir. Yapilan kenar calismalar, birlikte | 2.Calismada 6zgiinliik,
@ = stislerinin gereken yerde kullanilmasi istenir. calismalar, igtenlik ve duyarlilik var m1?
z % 1 uygulama, yaparak- | 3.Isini zamaninda bitiriyor
g = yasarak 8grenme | mu?
<& Siifga belirlenen
2 calismalarin panoya asilmasi.
Gezi Gozlem Yapma Hava sartlarinin uygun olmasi durumunda gevredeki en yakin | Gezi gézlem Ogrencilere agaclarda
parka gidilir. Cevrede bulunan agaglardaki degisim incelenir. | Inceleme gordiikleri degisiklikler
1 IIkbaharin geldigi vurgulanur. Bireysel calismalar sorulur.
Grup ¢aligmalari
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
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= & » o GERECLER/ [LISKILENDIRME
< E fé KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Tekerleme “F1s F1g Kayike1” tekerlemesi drnek olarak sdylenir. Daha | Bireysel ve grup BaSk? tekerleme sdylemeleri
sonra Once tek tek istekli 6grencilere sdyletilir. Sonra da caligmasi 1stenir.
’ grup olarak soyletilir.
Sorun Cozme Sinifta tartisan iki 6grencinin tartisma nedenleri ortaya Soru — cevap
konularak dogru ¢6zlim yolu bulunur. Uygulama
1
<
zl £
I
E = Geleneksel Oyunlar Oynama K6se Kapmaca Oyunu
g Ogrenciler gruplara ayrilir. Kare alanlar izilir. Karenin
her kdsesine bir 6grenci yerlestirilir. Her karede bir ebe
1 olur. Ogrenciler ortadaki ebeye yakalanmadan yer
degistirmeye calisir. Yer degistirme ebenin veya
ogretmenin komutuyla gergeklesir. Degisme sirasinda ebe
koselerden birini kaparsa yerine kaptig1 6grenci ebe olur.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu d6grencilerin
tahmin etmelerini ister.




SURE SERBEST ETKINLIKLER
= DIGER
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= | @ N h ILISKILENDIRME
< E fé KONULAR ETKINLIKLER YONTEM VE
= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Gezi Gozlem yapma Hava sartlarinin uygun olmasi durumunda ¢evredeki en Gezi gozlem O"gre‘r‘lcile.re agg(,jlar'da
yakin parka veya okul bahgesine ¢ikilarak agaglardaki Inceleme gordiikleri degisiklikler
1 degisim incelenir. Ilkbaharin geldigine dikkat cekilir. Bireysel ¢alismalar sorulur.
Grup ¢aligmalari
Geleneksel Oyunlar Oynama K6se Kapmaca Oyunu Bulus Yoluyla Oz degerlendirme,
Ogrenciler gruplara ayrilir. Kare alanlar cizilir. Karenin Ogrenme, Akran degerlendlrme,
her kosesine bir 6grenci yerlestirilir. Her karede bir ebe Aragtirma- o Oyunda kazant tebrik etme.
olur. Ogrenciler ortadaki ebeye yakalanmadan yer Inceleme, GOSt?I‘lp
1 degistirmeye calisir. Yer degistirme ebenin veya Yaptirma, Beyin
g dgretmenin komutuyla gergeklesir. Degisme sirasinda ebe | Firtinasi, Soru
<Zt <3 koselerden birini kaparsa yerine kaptig1 6grenci ebe olur. Cevap
2 é Birlikte ¢aligma
& l:l Kurallara uyma
Uygulama
Sarki Soyleme Bildikleri sarkilardan segilerek dnce istekli dgrencilere Gozlem Dogru ve tam soyleyenler
daha sonra grup olarak soyletilir. inceleme alkisla 6diillendirilir.
1 Bireysel ¢aligmalar
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlatti$1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
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= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Geleneksel Oyunlar Oynama Kose Kapmaca: Ogrenciler gruplara ayrilir. Kare alanlar | Gozlem
¢izilir. Karenin her kdsesine bir 6grenct yerlestirilir. Her inceleme
karede bir ebe olur. Ougre.nciler ortadaki ebeye o Bireysel calisma
1 yakalanmadan yer degistirmeye c¢alisir. Yer degistirme
. v . . o Anlatim
ebenin veya 6gretmenin komutuyla gerceklesir. Degisme
sirasinda ebe kdselerden birini kaparsa yerine kaptigi Tartisma
Ogrenci ebe olur.
Harf Bulmacasi Hayat bilgisi dersinde islenen konulari yer aldig1 bir Anlatim, tartisma, | 1.Arkadaslar ile
bulmaca hazirlanir. Ogretmen tarafindan 6rnek ¢oziimler soru— cevap, yardlmlaslyf)r"mu? o
yapilarak 6grencilerin tamamlamasi istenir. gozlem, bireysel 2.0Onlarin distincelerini
<« calismalar, altyor mu?
zl El1 oykiileme, 3.Grup iginde etkinliklere
% é uygulama, katiliyor mu?
z % dramatizasyon. 4.0grencilerin grup igindeki
N davraniglarinin gézlenmesi
ve degerlendirilmesi.
Sarki Soyleme 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayramu ile ilgili Birlikte ¢aligma 23 Nisan giintintin dnemi
sarkilar sdylenir. Uygulama fark ettirilir.
1
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlatti$1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
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= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Sinuf Stisleme 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami i¢in sinif El isi kagidi Yapilan ¢alismalar sinifin
siislenir sergilenir
1
Fikra Anlatma Seviyelerine uygun diisiindiiriici eglendirici fikralar Uygulama, bireysel | 1. Fikra anlatilirken
anlatilir. (Ogrenci fikralari, Nasrettin Hoca fikralar, etkinlikler fikralar, | arkadasini dinliyor mu?
1 Temel fikralarr) soru-cevap 2.En giizel fikra anlatan kisi
secilir, alkislanir.
- ﬁ Geleneksel Oyunlar Oynama Oyuncular daire seklinde yere otururlar ve sayisarak
< ‘2 oyuna baslayacak kisiyi segerler. Birinci oyuncu bir diye
Z = bagirir, ikinci oyuncu iki diye saymaya devam eder ancak
z a bes ve besin katlarinda bom diye bagirilir. Oyun ¢ok hizli
1 oynanir ve duraksayanlar, yanlis yerde bom diyenler ve
bom demeyi unutanlar elenir.

Masal Anlatma ve Dinleme Istekli dgrencilere bildikleri masallar anlattlrlllr. Diger Anlatim Masalda adi gegen
ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlattig1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin

1 tahmin etmelerini ister.
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KONULAR
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ARAC VE
GERECLER /
YONTEM
TEKNIiKLER

DiGER KAZANIMLARLA
ILISKILENDIRME
VE
DEGERLENDIRME

Geleneksel Oyunlar Oynama

Elim Sende Oyunu

Cocuklar bir tekerleme soyleyerek aralarinda bir ebe
sectikten sonra ebeden kagarlar. Ebe ise onlara eli ile
dokunmaya caligir. Ebe kime dokunursa bu defa o ¢ocuk ebe
olur.

"Elim Sen de Elim Sende Sabaha Kel Kalk Sen de"

Gosterip Yaptirma,
Beyin Firtinasi, Soru
Cevap

Birlikte ¢alisma
Kurallara uyma
Uygulama

Oyunda kazam tebrik etme.

MAYIS
30. HAFTA
N

Kenar Siisii Yapma

Ogrencilerin el becerilerini gelistirmek igin ¢alisma ile
ilgili arac geregler hazirlanir. Ornegi verilen bir kenar
stistiniin kurala uygun olarak yapilmasi istenir. Yapilan
kenar siislerinin gereken yerde kullanilmasi istenir.

Bireysel ¢alismalar,
birlikte ¢calismalar,
uygulama, yaparak-
yasarak 6grenme
Defter, resim kagidi,
boya kalemleri, pastel
boya

1.Arag gereci kullanma becerisi
yeterli mi?

2.Calismada 6zgiinliik, ictenlik ve
duyarlilik var m1?

3.Isini zamaninda bitiriyor mu?
4.Temiz ve diizenli mi?
5.Calisanlara saygili m1?

Sinifca belirlenen ¢aligmalarin
panoya asilmast.

Masal Okuma

Cocuklarin seviyesine uygun masal okunur. Okurken
0zellikle tonlama ve vurgulara dikkat edilir.

Dinleme

Masalda adi gegen kahramanlar
sorulur.
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= DIGER
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= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Bulmaca C6zme Cizgi bulmacalar yaparak arastirma ve diisiinme Arastirma yapma | Bulmacay1 dogru ¢ozenler
aliskanlig1 kazandirilir. Birlikte ¢alisma alkisla ddullendirilir.
1
Geleneksel Oyunlar Oynama Deve Ciice Oyunu Yaparak yasayarak
Grup halinde oynanir. Bir kisi ebe olur. Deve diye bagirinca | 0grenme.
< herkes ayaga kalkar, ciice diye bagirinca herkes yere ¢oker.
wl =l Ebe bunlar1 ard arda ve hizli sekilde karisik olarak sdyler.
= i Ebenin talimatlarina uymayan yanar ve oyundan ¢ikar. En
< = son kalan oyunu kazanir ve ebe olur.
= =
)
Resim Yapma Anneler Giinii’niin 6nemi hakkinda bilgi verilerek her Boya kalemi Resmi 'tamamlay'an .
Ogrencinin annesine verilmek {izere renkli resim Gosterip yaptirma ?g{encﬂq .“.Aferln” ile
1 calismalari istenir. Anlatim odiillendirilir.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tegvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlatti§1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
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Geleneksel Oyunlar Oynama MENDIL KAPMACA : Oyuncular iki esit gruba ayrilir ve | Sory — yamt
karsilikli olarak sira halinde dizilirler. ki siranin ortasina | A n1atim Gézlem
cizgi ¢ekilir ve kaptan segilir. Kaptan bu ¢izginin {izerinde Ovkiil
L . LS ykiileme
mendili elinde tutarak oyuncularin isimlerini veya sira
numaralarini sdyler. Iki gruptan da oyuncular kosar ve
1 mendili kapmaya ¢alisir. Mendili kapamayan oyuncu
mendili kapan oyuncuyu kovalar. Mendili kapan oyuncu
yakalanmadan eski yerine donerse, kovalayan oyuncu
oyundan ¢ikar. Eger yakalanir ve mendili kaptirirsa
oyundan kendisi ¢ikar. Oyun belirlenen tur sayisinda biter
ve oyuncu sayist daha fazla olan grup oyunu kazanir.
<
Z E Fikra Anlatma Seviyelerine uygun diisiindiiriicii eglendirici fikralar Uygulama 1. Fikra anlatilirken
i é anlatilir. (Ogrenci fikralari, Nasrettin Hoca fikralari, Bireysel etkinlikler | arkadagini dinliyor mu?
= a1 Temel fikralar) Fikralar, soru- 2.En giizel fikra anlatan kisi
« cevap secilir, alkiglanir.
Giizel Konugma Yapilan resim tizerinde konusulur. Anlatim, soru — 1.Arkadagimiz konusurken
( Duygu ve diisiincelerini rahatga ifade yanit, ornek olay, s6ziinti kesersek ne olur?
1 etme.) izleme. 2. Ogrenci davraniglarinin
gdzlenmesi.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tegvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlattig1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
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= TEKNIKLER DEGERLENDIRME
Tekerleme “F1s F1g Kayike1” tekerlemesi drnek olarak sdylenir. Daha | Bireysel ve grup BaSk? tekerleme sdylemeleri
sonra Once tek tek istekli 6grencilere sdyletilir. Sonra da caligmast 1stenir.

[,

grup olarak soyletilir.

Sorun Cozme

Sinifta tartisan iki 6grencinin tartisma nedenleri ortaya
konularak dogru ¢6ziim yolu bulunur.

Soru — cevap
Uygulama

Hayat Bilgisi dersi
Okul Heyecani temasi

MAYIS
33. HAFTA

Geleneksel Oyunlar Oynama

Kose Kapmaca Oyunu

Ogrenciler gruplara ayrilir. Kare alanlar ¢izilir. Karenin
her kosesine bir 6grenci yerlestirilir. Her karede bir ebe
olur. Ogrenciler ortadaki ebeye yakalanmadan yer
degistirmeye calisir. Yer degistirme ebenin veya
Ogretmenin komutuyla gerceklesir. Degisme sirasinda ebe
koselerden birini kaparsa yerine kaptigi 6grenci ebe olur.

Masal Anlatma ve Dinleme

Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger
ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen
anlatti§1 masal1 belli bir yerde keser, sonunu 6grencilerin
tahmin etmelerini ister.

Anlatim
Soru — cevap

Masalda ad1 gecgen
kahramanlar sorulur.




anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu d6grencilerin
tahmin etmelerini ister.
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Geleneksel Oyunlar Oynama Sinif i¢i paylagima ve oyun kurallarina dikkat etmeye 6zen | Bulus Yoluyla Oyunda kazani tebrik etme.
gosterilir. Ogrencilerden oynadiklar1 oyunlarin isimlerini | Ogrenme,
sOylemeleri istenir. Bu oyunlar listelenir (Deve — ciice, Aragtirma-
gece — glindiiz, kulaktan kulaga vb.). Inceleme, Gosterip
Yaptirma, Beyin
1 Firtinasi, Soru
Cevap
Birlikte ¢aligma
Kurallara uyma
Uygulama
Z Film Izleme Hayal giiciinii gelistirici filmler izletilir. Seviyelerine Bilgisayar, Film sonunda SN 1K sorulari
é < uygun eglendirici ¢izgi filmler izletilir. Film izlenirken projeksiyon sorulur.
<Nt E ilgili kurallara uyulmasina dikkat edilir. makinesi, akill
= < tahta.
Vo1
o
|
<
=
Fikra Anlatma Seviyelerine uygun diisiindiiriicii eglendirici fikralar Uygulama 1. Fikra anlatilirken
anlatilir. (Ogrenci fikralari, Nasrettin Hoca fikralari, Bireysel etkinlikler | arkadasini dinliyor mu?
1 Temel fikralarr) Fikralar, soru- 2.En giizel fikra anlatan kisi
cevap secilir, alkislanir.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattirilir. Diger Anlatim Masalda ad1 gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
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Geleneksel Oyunlar Oynama Simf i¢i paylasima ve oyun kurallarina dikkat etmeye Bulus Yoluyla Oyunda kazani tebrik etme.
0zen gosterilir. Ogrencilerden oynadiklar1 oyunlarin Ogrenme, Arastirma-
isimlerini s6ylemeleri istenir. Bu oyunlar listelenir Inceleme, Gosterip
(Deve — ciice, gece — giindiiz, kulaktan kulaga vb.). Yaptirma, Beyin
1 Firtinasi, Soru Cevap
Birlikte ¢aligma
Kurallara uyma
Uygulama
Kenar Siisti Yapma Ogrencilerin el becerilerini gelistirmek i¢in ¢alisma ile 1.Arag gereci kullanma
ilgili arag¢ geregler hazirlanir. Ornegi verilen bir kenar . becerisi yeterli mi?
7| <« siistiniin kurala uygun olarak yapilmasi istenir. Yapilan E .1r1§1}(/sel gilhsrnillar, 2.Caligmada 6zgiinliik,
= kenar siislerinin gereken yerde kullanilmast istenir. riikte calismalar, ictenlik ve duyarlilik var m1?
= uygulama, yaparak- o p
= < Y 3.Isini zamaninda bitiriyor
N T 1 yagarak 6grenme )
< . i e mu’
= 4 Defter, resim kagldl’ 4.Temiz ve diizenli mi?
boyta lkslemlerl, 5.Caliganlara saygili mi?
pastel boya Siifga belirlenen
caligmalarin panoya asilmasi.
Masal Okuma Cocuklarin seviyesine uygun masal okunur. Okurken Dinleme Masalda ad1 gegen
ozellikle tonlama ve vurgulara dikkat edilir. kahramanlar sorulur.
1
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Bulmaca Cézme Cizgi bulmacalar1 yaparak arastirma ve diisiinme Arastirma yapma Bulmac“ay} dogr}l '9"52611161‘
aliskanlig kazandirilir. Birlikte calisma alkisla 6dullendirilir.
1
Geleneksel Oyunlar Oynama Elim Sende Oyunu
Cocuklar bir tekerleme sdyleyerek aralarinda bir ebe
sectikten sonra ebeden kacarlar. Ebe ise onlara eli ile
1 dokunmaya ¢alisir. Ebe kime dokunursa bu defa o ¢ocuk
z g ebe olur. "Elim Sen de Elim Sende Sabaha Kel Kalk Sen
é m deﬂ
= <
N| =
3 @
” Resim Yapma Babalar Giinii’niin nemi hakkinda bilgi verilerek her Boya kalemi Resmi tamamlayan
dgrencinin babasina verilmek iizere renkli resim Gosterip yaptirma ogrenciler “Aferin” ile
’ caligmalart istenir. Anlatim odullendirilir.
Masal Anlatma ve Dinleme Istekli 6grencilere bildikleri masallar anlattinlir. Diger Anlatim Masalda adi gegen
1 ogrenciler de masali anlatmaya tesvik edilir. Ogretmen Soru — cevap kahramanlar sorulur.
anlattig1 masali belli bir yerde keser, sonunu
Ogrencilerin tahmin etmelerini ister.




Okul Midiirti
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Okul Temelli Planlama* *Zimre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda
yapilmasi kararlastirilan okul dis1 6grenme etkinlikleri, Isitsel materyal
arastirma ve gozlem, sosyal etkinlikler, proje ¢aligmalari, Gérsel materyal
ye rel s ahigmalar, okpma ga11$malflr1, serel VP', em ayr11a~n. Gorsel-igitsel materyal
stiredir. Calismalar i¢in ayrilan siire egitim &gretim y1l iginde
planlanir ve yillik planlarda ifade edilir.
(MEB ‘in Dénem Sonu Faaliyet Uygulama Kilavuzundaki
z| < faaliyetlerden Ziimre Ogretmenler Kurulu tarafindan segilen
§ E etkinlikler yapilacaktir.)
-ﬁ m -t
3|
T e
Sinif Ogretmeni Sinif Ogretmeni Sinif Ogretmeni Sinif Ogretmeni Sinif Ogretmeni
Uygundur.
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