TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul Adr:
Tarih:
Yas Grubu(Ay): 48 - 60 Ay

Giine Baglama Zamani

Ogretmen tarafindan resim masasi, yogurma malzemeleri masasi, kitap masasi, puzzle masasi
hazirlanir. Ogretmen cocuklari sinifa alir. Cocuklarin masalarda bir siire vakit gecirmelerine imkan
taninir.

Oyun Zamani

Cocuklar sinifi kesfetmeleri ve sectikleri 6§renme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢cocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢cocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

Kahvalti, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile

eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“KROKIYLE NELER BULDUK?” Oyun ve matematik etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak yemege gegilir.

Dinlenme Zamani

Kahvalti, Temizlik
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“MEKTUP VAR!” Oyun etkinligi

Oyun Zamani
Glnii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



KROKIYLE NELER BULDUK?
Etkinlik Tiirii: Oyun ve matematik etkinligi

KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ceken
nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.
Kazanim 2:Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini sdyler. ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler.
Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.

Kazanim 5: Nesne ya da varliklari gozlemler. Nesne/varligin adini séyler. Nesne/varligin biyuklGgina
soyler. Nesne/varligin uzunlugunu soyler.

Kazanim 6: Nesne ya da varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklar birebir eslestirir. Nesne/varliklari biyiklugine gore ayirt eder,
eslestirir. Nesne/varliklari uzunluguna gore ayirt eder, eslestirir.

Kazanim 7: Nesne ya da varliklari 6zelliklerine gore gruplar

Gostergeleri: Nesne/varliklar buytkligiine gére gruplar. Nesne/varliklari uzunluguna gore gruplar.
Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin bayuklugind ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin uzunlugunu
ayirt eder, karsilastirir.

Materyaller: Sinif krokisi, vidalar ve somunlar

Sozciik ve Kavramlar: Vida, somon, kroki, dogru- yanlig

Ogrenme Siireci:

Ogretmen sinifin krokisini ¢ikarir. Cocuklar sinifta yokken, iki paket hazirlar. Bu paketlerden birinin
icine farkh kalinlikta ve uzunlukta vidalar diger pakete ise vidalarla eslesen somunlar koyar.
Hazirladigi iki paketi farkh iki yere yerlestirir ve kroki tizerinde paketleri yerlestirdigi yerin
isaretlemesini yapar. Cocuklar sinifa alinir ve iki gruba ayrilir. Her gruba bir kroki verilir. Gruplardan
krokide belirtilen yeri bulmalari istenilir. Cocuklar krokiyi okuyarak triinlere ulasmaya c¢alisirlar.
Zorlanan grup olursa 6gretmen ipucu vererek destek olur. Daha sonra ulasilan Uriinler incelenir. Ne
olduklari hakkinda sohbet edilir. Bulanan vida ve somunlarla ¢alisma yapacagi bilgisi cocuklarla
paylasilir. Masalara gegilir ve vidalar ile somunlarin eslesip, eslesmedikleri deneyimlenir. ince vidalar
icin kiicik somunlari kalin vidalar icin blytk somunlarin denenmesi saglanir. Vidaya uyan somunu
takma ve ¢ikarma glinliik yasam becerisi yapllir.

Degerlendirme:
e Sinifta oyunumuzda kullandigimiz ¢izimin adi neydi?

e Krokilerde esyalari nasil gériiyoruz?

e Sen bir kroki cizmek isteseydin nerenin krokisini cizerdin?

e Sinifimizda krokiyi kullanarak nelere ulastik?

e Vidalar ve somunlar nerelerde kullanilir? Acaba sinifimizda var mi?
Aile Katilimi:

Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir gocuk bulunuyor ise etkinligi 5grenme siireci, “MEB OOE
Programi Ozel Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda dizenlenir.



MEKTUP VAR!
Etkinlik Trd: Oyun etkinligi
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

DiL GELISIMI

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir.

Gostergeleri: Konusurken/sarki soylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin
tonunu ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki soylerken sesinin
siddetini ayarlar.

MOTOR GELISIM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda
yurdr. Yonergeler dogrultusunda kosar.

Materyaller: Sandalye
Sozciik ve Kavramlar:

Ogrenme Siireci:

Ogrenciler esit sayida iki gruba ayrilir. Gruplar sandalyeleri ile karsilikli olarak otururlar. Aralarinda 3-4
metre kadar bosluk bulunur. Ogretmen mektup var oyununu oynatmaya baslar. Her gruptan bir
ogrencinin ismini sdyleyerek yer degistirmelerini ister ve o kisiler yer degistirirken onlarin yerini
kapmaya calisir.

“Mektup var, mektup var. Ali’"den Ahmet’e mektup var!” der ve onlar yer degistirirken hizlica
yerlerine gecmeye calisir. Ayakta kalan ¢ocuk, postaci olur ve bu defa isim sdyleme sirasi o cocuga
gecer. Oyun tiim cocuklarin postaci olmasina firsat verilerek strdurultr

Egitim setinin 8. Kitabindan 36 ve 37. Sayfalar tamamlanir.

Degerlendirme:
e Daha 6nce birine mektup génderdin mi?
e Birinden mektup almak seni mutlu eder miydi? Neden?
e Oyunda postaci oldugunda neler hissettin?

Ayakta kalmak sana neler hissettirdi?
Aile Katilimi:
Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir gocuk bulunuyor ise etkinligi 5grenme siireci, “MEB OOE

Programi Ozel Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda diizenlenir.



