TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

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

Giline Baglama Zamani
Ogretmen tarafindan resim masasi, yogurma malzemeleri masasi, kitap masasi, puzzle masasi
hazirlanir. Cocuklarin masalarda bir slire vakit gecirmelerine imkan taninir.

Oyun Zamani

Cocuklar sinifi kesfetmeleri ve sectikleri 6grenme 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 gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile

eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“KIRMIZI YANDI GECMEYELIM” Oyun, drama 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 igin lavabolara gegcilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“HANGI SEKIL KAC PUAN” Oyun ve matematik etkinligi

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



KIRMIZI YANDI GECMEYELIM
Etkinlik Tuirii: Oyun, drama etkinligi
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM:

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir stire sonra yeniden soyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda
kullanir.

Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir.

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.

Gostergeleri: Mekanda konum alir.

DiL GELiSimI

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir.

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

MOTOR GELISIM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

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

Materyaller: Sari, kirmiz, yesil kege, fasulye
Sozciik ve Kavramlar: Trafik i1siklari, yaya, trafik kurallari

Ogrenme Siireci:

Ogretmen sari, kirmizi ve yesil kecelerden kiigiik fasulye torbalari olusturur. Ogrenciler oyun alaninda
arka arkaya sira olurlar. Ogretmen karsilarinda elinde fasulye torbalari ile bekler. Her 6grenci birer
araba siiriiciistidiir. Ogretmen ise trafik i1sig1.

“ Kirmizi yandi gegmeyelim,

Kirmizi yandi gegmeyelim.

Sari yandi bekleyelim,

Sari yandi bekleyelim.

Yesil 151k yaninca,

Yesil 151k yaninca.

Cabucak karsiya gegelim,

Cabucak karsiya gecelim.”

Ogretmen sozleri ritmik olarak séylerken fasulye torbalarini gésterir. Ogrenciler gdsterilen renklere
gore hareket ederler. Yesil yandiginda ilerleyip, tekrar siranin sonuna gegerler.

Trafik 1sigini degistirme gorevi cocuklara verilerek oyun devam ettirilir.



Ardindan 6grencilerden 4-5 kisilik gruplar yaya olarak gorevlendirilir. Bir cocuk araglar icin 1siklari
gosterirken, 6gretmen de yayalar icin kirmizi ve yesil 15181 yoneterek trafigin akisini saglar.

Yayalar icin trafik isiklarinin olmadigi yerde karsidan karsiya nasil gecilebilecegi hakkinda sohbet edilir
ve oyklinmesi yapllir.

Egitim setinin 7. Kitabindan 36,37 ve 38. Sayfalar tamamlanir.

Degerlendirme:
e Trafik isiklari nerelerde bulunur?
e |siklarin anlamlari neydi?
e Kirmiziisikta durdugunda ne hissettin?

o Trafik isiklarinin olmadigi yerlerde karsidan karslya nasil gecersin?

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.



HANGI SEKIL KAGC PUAN
Etkinlik Turi: Oyun ve matematik etkinligi

KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazanim 16: Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.
Gostergeleri: Nesne grubuna belirtilen sayi kadar nesne ekler.

MOTOR GELISIM

Kazanim 3: Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kii¢lk top ile omuz lizerinden atis yapar.
Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.

Materyaller: Fasulye torbalari, tebesir
Sozciik ve Kavramlar: Uzak- yakin, ¢cok- az

Ogrenme Siireci:

Ogretmen oyun alanina biiyiik kare seklinde bir cerceve cizer. Karenin igine iicgen, dikdértgen, kare,
daire, besgen cizer ve iclerine 1, 2, 3, 4, 5 sayilari yazar. Olusturulan gizimin yaklasik 2-3 metre
uzagina bir baslama cizgisi cizer. Ogrenciler baslama ¢izgisinde sira olurlar. Cocuklardan yerde hangi
sekillerin oldugu ve iclerindeki sayilarin ne ifade ettigine dair fikirleri alinir. Ogretmen ¢ocuklara érnek
olarak ¢izginin arkasindan sekillere atis yapar. Ogretmenden sonra her ¢ocuk fasulye torbalari ile iig
atis yapar. Geometrik sekillerin igine atis yaparsa iginde yazili olan puani kazanir ve puanlari toplanir.
Tum g¢ocuklarin atis haklarini kullanmalarina firsat taninir.

Degerlendirme:
e Oyunumuzda hangi sekilleri kullandik?
e En ¢ok puan hangi seklin icinde yaziyordu?
e Atis yaparken neler hissettin?
e Atisin sekillerin icine denk gelmediginde neler hissettin?

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.



