TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

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

Giline Baglama Zamani

Ogretmen tarafindan resim masasi, yogurma malzemeleri masasi, kitap masasi, puzzle masasi
hazirlanir. Ogretmen cocuklari ve velileri sinifa alir. Cocuklar masalarda veliler ile beraber bir siire
vakit gecirmelerine imkan taninir.

Oyun Zamani

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

Kahvalti, Temizlik

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

eller yikanarak kahvaltiya gecilir.

Etkinlik Zamani
“HAMUR INSAN” Oyun- hareket, fen etkinligi

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

Dinlenme Zamani

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

Etkinlik Zamani
“SEKiZ KOLLU AHTAPOT” Fen, sanat, matematik etkinligi

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



HAMUR iNSAN
Etkinlik Turi: Oyun- hareket, fen etkinligi
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

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

Kazanim 4: Kiiglk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag¢ kullanarak sekil verir.

Materyaller: Hareket kartlari, oyun hamuru, pipet
Sozciik ve Kavramlar: Uzun- kisa, ¢ok- az

Ogrenme Siireci:

Ogrenciler sinifin icinde rahat hareket edebilecekleri yerlerde dururlar. Ogretmen ¢ép adam seklinde
¢izilmis, farkl hareketleri (kollar yukarida- bacaklar diiz, bacaklar egik —kollar yanlara agik, diz
¢Okulmis- kafa yanda kollar viicuda yapisik vb.) simgeleyen kartlari tek tek cocuklara gosterir.
Cocuklar gorsellere uygun hareketleri yapmaya calisirlar.

Ogretmen “Bu hareketleri yaparken viicudumuzun hangi kisimlarini kullandik? Viicudumuzu dik tutan
ve hareket etmemizi saglayan sey nedir? Kemiklerimiz olmasaydi nasil hareket ederdik?” sorularini
sorar.

Ardindan masalara gegilir. Oyun hamurlari alinir. Ogretmen, “Kemiklerimiz olmasaydi viicudumuz bu
hamurlar gibi goriinlird(i. Peki, bu hamurlar nasil gériiniyor? “ der ve gocuklarin sohbete katilip,
fikirlerini ifade etmelerine ortam olusturur. “Simdi hamurumuzdan bir insan sekli olusturalim.
Bakalim hamur insan nasil hareket edecek” der ve deneyimlenir. Hamur insanin hareketlerde
zorlandigi ve ona kemiklerle destek olmak gerektigi sdylenir. Cesitli uzunluklardaki pipetlerle insan
vicudunun iskelet sistemi olusturulur ve hamurlarla kaplanir. “Hamur insanimiz simdi nasil hareket
eder?” sorusu sorulur ve gesitli hareketler ( ziplama, ylirime, el sallama vb.) yaptirilir.

Egitim setinin 4. Kitabindan 25, 26, 27, 28. Sayfalari tamamlanir.

Degerlendirme:
o Kemiklerimizi nasil hissederiz?
e Vicudumuzda kag tane kemik vardi?
e En uzun kemigimiz viicudumuzun hangi bélgesindedir?
o Kemiklerimizin saghgini korumak icin neler yapabiliriz?

Aile Katihmi:
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.



SEKiZ KOLLU AHTAPOT
Etkinlik Tari: Fen, sanat, 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 aciklar.
Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda
kullanir.

Kazanim 4: Nesneleri sayar.

Gostergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gosterir.
Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.

Kazanim 5: Mzik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim calismasi yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
Vurmal calgilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar

Materyaller: Fon kartonu, makas, yapistirici, parmak boyasi
Sozciik ve Kavramlar: Vantuz, 8

Ogrenme Siireci:

Sekiz kolum var benim

Bir de basim var benim

Ahtapot 'tur benim adim

Kollarimla sarmalarim

Kapanirim, agilirim.

Kivrilinm, kagarim.

Sozleri ritmik olarak séylenir. Ahtapotlarin yasami ve bilinmeyen 6zellikleri hakkinda kisa bir
bilgilendirici video izlenir. izlenilen video sonrasinda edinilen bilgiler hakkinda sohbet edilir.
Ahtapotlarinin kemiklerinin olmamasi ve kigik deliklerden bile gecebilecekleri bilgisi tartisilir.
Ardindan 8 kolu olmasina deginilir. Dort 6grenci bir araya getirilir ve bir ahtapotun sahip oldugu
kollarin sayisi 4 ¢cocuk tarafindan olusturulur. Bu sekiz kol ile neler yapilabilecegi, bizim sekiz kolumuz
olsa nasil olurdu? Sorulari sorulur.

Ardindan masalara gecilir. Yarim daire ve 8 serit ¢izilmis fon kartonlari cocuklara verilir. Cocuklar
sekilleri dikkatlice keserler. Her bir serit yarim daireye yapistirilarak ahtapot olusturulur. Seritlerin (st
kismina 1 ‘ den 8’ e kadar sayilar yazilir. Her bir seride, Gstiindeki rakam kadar parmak baskisi
yapilarak ahtapotun vantuzlari olusturulur. Ahtapotlarin bu vantuzlariyla dokunduklari seyin tadini ve
kokusunu alabildikleri bilgisi cocuklarla paylasilir.



Degerlendirme:
e Ahtapotlar gibi kemiksiz ( omurgasiz) olan baska canli biliyor musun?
e Senin sekiz kolun olsa neleri daha kolay yapardin?
e Bir ahtapot vantuzlari ile neyin tadini ve kokusunu alabilir?

Aile Katilimi:

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



