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. Ogretmen ¢ocuklari ve velileri sinifa alir. Cocuklarin 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
“BARDAKLARLA KULE YAPIP YIKIYORUM” Oyun, 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 igin lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“TAHMIN ET- PUZZLE YAP” Oyun, okuma yazmaya hazirlik ve matematik etkinligi

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



BARDAKLARLA KULE YAPIP YIKIYORUM

Etkinlik Turii: Oyun, Matematik etkinligi

KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

Kazanim 4: Nesneleri sayar.

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

Kazanim 11: Nesneleri dlger.

Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle dlger.

Olgme sonucunu sdyler. Olgme sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir.

MOTOR GELISIM

Kazanim 3: Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Kiiclik top ile omuz Gizerinden atis yapar. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe
atar.

Kazanim 4: Kii¢lk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. Gostergeleri: Nesneleri toplar.
Nesneleri Ust Uste dizer.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 4: Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarinin duygularini agiklar.

Gostergeleri: Baskalarinin duygularini séyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini séyler.
Baskalarinin duygularinin sonuglarini soyler.

Kazanim 5: Bir olay ya da durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.

Gostergeleri: Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar. Olumsuz duygularini
olumlu davranislarla gosterir.

Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini glidiiler. Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢caba gosterir.

Kazanim 10: Sorumluluklarini yerine getirir.

Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.
Kazanim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde distincesini sdyler. Kurallarin gerekli
oldugunu séyler. istekleri ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.

Materyaller: Karton bardaklar, kagit, plastik toplar

Sozciik ve Kavramlar: Uzun- kisa, ¢ok- az, kazanma- kaybetme

Ogrenme Siireci:

Ogretmen karton bardaklar ve kare seklinde kestigi kagitlari masaya yerlestirir. Masayi ikiye ayirir. iki
gruba da esit sayida bardak ve kagit verir. Ogrencilere bir bardak ve stiine bir kagit koyarak en uzun
kuleyi yapmayi amagladiklarini séyler. Ogrenciler verilen siirenin sonuna kadar kule yapimina devam
ederler. Sire iginde kule yikilirsa yeniden baslayabilirler ve siirenin sonunda en uzun olan kuleyi kimin
yaptigina bakilir. Kisa kuleyi yapan diger arkadasini tebrik eder. Kule boylari sayilarak tahtaya yazilir.
Bliylk rakam kiguk rakam karsilastirmasi yapilir. Tim ¢ocuklar etkinlige katilana kadar oyun devam
ettirilir.



Masanin Ustline yerlestirilen 6 bardak, tstline 5 bardak, Uistiine 4 bardak seklinde azaltilarak kule
olusturulur. Cocuklar kulenin yaklasik 3-4 metre uzagina alinir. Renkli toplar ile kuleyi yikmaya
cahsirlar. Kule yikilirsa yeniden yapilir ve atma, yikma oyunu devam ettirilir.

Egitim setinin 5. Kitabinin 46 ve 47. Sayfalari tamamlanir.

Degerlendirme:

e Karton bardaklar ve kagitlarla kule yaparken neler hissettin?
e Oyunu kaybettiginde neler hissettin?

e Sence her zaman kazanabilir miyiz?

e Oyunlarda kazanma- kaybetme olmasaydi neler olurdu?

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.



TAHMIN ET- PUZZLE YAP
Etkinlik Turi: Oyun, okuma yazmaya hazirlik ve matematik etkinligi
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

Kazanim 2:Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

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

Kazanim 4: Nesneleri sayar.

Gostergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu
soyler.

Kazanim 7: Nesne ya da varliklari 6zelliklerine gore gruplar.

Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gére gruplar. Nesne/varliklari sekline gére gruplar.
Kazanim 15: Parga-btln iliskisini kavrar.

Gostergeleri: Bir batlndn pargalarini séyler. Bir biitlinli parcalara boler.

Pargalari birlestirerek biitlin elde eder.

DiL GELiSimI
Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur.
Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri aciklar.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri yan yana dizer. Nesneleri i¢ ice dizer. Nesneleri takar.
Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.

Materyaller: 50-60 Parcalik puzzle, puzzle giktisi, makas, yapistirici, kagit
Sozciik ve Kavramlar: Parga- bitin, sekil- zemin, az- ¢cok, dogru- yanhs, kenar- kose

Ogrenme Siireci:

Ogretmen eline bir puzzle kutusu ( 50-60 pargalik) alir ve kutuyu sallayarak icindeki parcalarin ses
¢ikarmasini saglar. Kutunun Ustlinde yazan parca sayisini bir kagitla kapatir. Kutunun kapagini agar ve
icinde kag parga oldugunu tahmin etmelerini ister. Cocuklarin tahminleri alinir ve tahtaya yazilr.
Parcalarinin blyuklGgl, yapildigi malzeme ve puzzle ile alakali oldugu hakkinda sohbet edilir.
Ardindan 6gretmen tarafindan cizgilerle 10 esit parcaya ayrilmis orman, agac, sebze ya da meyve
¢iktisi alinmis puzzle gocuklara dagitilir. Puzzlein kag pargadan olustugu sayilarak bulunur. Cocuklar
puzzlel keserek pargalara ayirir. Kesilmis parcalari karistirip, ayristirip puzzle olusturmaya calisirlar.
Baska bir kagidin Ustiline parcalar sira ile yan yana yapistirilarak resmin bitlini saglanir.

Cocuklarin galismasi sinifin uygun bir alanina asilarak sergilenir.

Daha dnce parca sayisi tahmin edilen puzzle masaya alinir. Puzzle yaparken kenar ve kdselerden
baslamanin isimizi kolaylastiracagi ifade edilir. Kenar ve kdseler ayristirilarak puzzle tamamlanir.



Degerlendirme:
e Puzzle yaparken parcalari buldugunda neler hissediyorsun?
e Encok kag pargali puzzle yapmistin?
e Puzzle parcalarinda bir tanesi eksik oldugunda neler hissedersin?

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.



