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

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 gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile

eller yikanarak kahvaltiya gecilir.

Etkinlik Zamani
“TOPU DUVARDA ILERLET” Oyun, hareket ve okuma yazmaya hazirlik ¢alismasi

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
“SUDA YUZEN RAKAMLI TOPLAR” Oyun ve matematik etkinligi

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



TOPU DUVARDA iLERLET
Etkinlik Tiiri: Oyun, hareket ve okuma yazmaya hazirlik ¢alismasi
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

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

MOTOR GELISIM

Kazanim 3: Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Atilan topu elleri ile tutar.
Kiglk topu tek elle yerden yuvarlar.

Materyaller: Pin pon toplar, renkli elektrik bantlari
Sozciik ve Kavramlar:

Ogrenme Siireci:

Ogretmen, her 6grenciye birer adet pin pon topu verir. Sinifin uygun duvarlarina ise renkli elektrik
bantlari ile gesitli 6zellikte (diz, dalgali, zikzak vb.) yollar yapar. Cocuklar pinpon toplarini yollarin
Uzerinde yuvarlayarak, ilerletirler. Tim yollar kullanilarak ¢alisma tamamlanir ardindan 6gretmen
kendi yollarini olusturmasi icin her cocuga yaklasik 1 metre uzunlugunda renkli bantlar verir. Cocuklar
istedikleri 6zellikte yollar olusturup, bu defa da kendi ve arkadaslarinin yollarinda toplarini
yuvarlarlar. Etkinligin bitiminde duvardaki bantlar sékillr ve yuvarlanarak top haline getirilir. Her
cocuk olusturdugu bant topunu 6gretmene verir ve tiim toplar birlestirilerek biyik bir bant topu
olusturulur. Bant topu ile atma tutma hareketleri yapilir.

Degerlendirme:
e Topu cizginin lzerinde ilerletirken neler hissettin?
e Hangi cizgide ilerlemek daha zordu?
e Bantlarla bir top olusturduk, baska neleri bir topa donistirebiliriz?

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklariyla top atma- tutma hareketlerini tekrarlamalari istenir.
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.



SUDA YUZEN RAKAMLI TOPLAR
Etkinlik Tiiri: 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/olay ayrintilariyla aciklar.
Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.

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

Kazanim 4: Nesneleri sayar.

Gostergeleri: 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan dnce gelen sayiyi soyler.

10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan sonra gelen sayiyi soyler.

DiL GELiSimI

Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara
cevap verir.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar.Nesneleri kaptan kaba bosaltir.

Materyaller: Pinpon toplari, marker kalem, kasiklar, seffaf kaplar, su

Sozciik ve Kavramlar: 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8,9, 6nce- sonra

Ogrenme Siireci: Ogretmen pinpon toplarinin istiine marker kalem ile her rakamdan iki tane olacak
sekilde cocuk sayisinin yarisi kadar yazar. iki adet biiyiik boy seffaf kabin icine su koyar. Her kabin
icine ise pinpon toplarini atar. Cocuklar esit sayida iki gruba ayrilir. Her bir 6grenciye kagida yazilmis
bir rakam verilir. Gruplar ve kaplar esit mesafede bir yere yerlestirilir. Gruplarin 6nlerine birer tane
yemek kasigi birakilir.Ogretmenin bir rakam sdylemesi ile oyun baslar. O rakamin sahibi olan ¢ocuklar
kendi kabina kosup, suyun iginde ylizen toplardan dogru rakami kasiklari yardimi ile alip, diger
takimin kabina atarlar. Ogretmen dogru topun bulunmasi, disiiriilmeden tasinmasi ve aktariimasinda
cocuklara destek olur.Oyunda 6gretmen bazen; 6’dan sonra gelen rakam,5’den 6nce gelen rakam vb.
komutlar da vererek oyunu daha da eglenceli hale getirebilir.Oyun ¢ocuklarin ilgi ve istekleri
dogrultusunda devam ettirilir.

Degerlendirme:

e Toplarin Ustlinde ne yaziyordu?

e Senin rakamin kacti?

e  Bir rakamin adini sdylemeden onu baska tirli nasil ifade edebiliriz?
Aile Katilimi:
Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinligi 5grenme siireci, “MEB OOE
Programi Ozel Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda diizenlenir.



