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
“KUS TURLERINI TANIYORUZ” Fen ve oyun 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
“ALKIS TASIMA OYUNU” Oyun, Hareket, Okuma Yazmaya Hazirlik

Oyun Zamani
Glinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



KUS TURLERINi TANIYORUZ
Etkinlik Tiirii: Fen ve oyun 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 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini sdyler. ipuglarini birlestirerek tahminini syler.

Gercek durumu inceler.

Kazanim 5: Nesne ya da varliklari gbzlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler. Nesne/varligin rengini soyler. Nesne/varligin bayuklGgin
soyler.

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

Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari sesine gbre ayirt eder, eslestirir.

MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiglk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.

Materyaller: Kus gorselleri, fon kartonu, makas, yapistirici
Sozciik ve Kavramlar: Karga, glivercin, marti, leylek, serge, papagan, kumru, tek- ¢ift

Ogrenme Siireci:

Ogretmen cocuklarin sikga karsilastigi ve tanimasini istedigi kus tiirlerinden 7 tanesini belirler.
Ornegin; Karga, giivercin, marti, leylek, serce, papagan, kumru vb. Her kus tiiriinden iki adet olacak
sekilde ayni boy kutucuklarin icine gorselleri yerlestirir. Cocuklar kus gorsellerini kesip, 6gretmen
tarafindan hazirlanmis kare seklindeki fon kartonlarina yapistirirlar. 14 parcadan olusan hafiza oyunu
kartlari hazirdir. Kartlarini eslestirerek 7 grup seklinde dnlerine dizerler.

Ogretmen, her kus ile ilgili bazi ipuglari verir ve ¢ocuklardan o kusu bulmalarini ister.

Ornegin;

Siyah, parlak tiiyleri; kalin da sesi var.

Ceviz sever bir kustur, belki de ondan fazlaca hafizalari var. (Karga)

Denizlerin kokusu, onlarin sesiyle giizellesir.
Vapurlarin pesinde simidi gérdiiklerinde, ortalik hemen senlenir. (Marti)

Bazen gég ederken gériiriiz gékyliziinde,

Hava isindiginda ise kendi (ilkemizde.

Upuzun bacaklari vardir ama sesleri yoktur,
Gagalarini vurarak, konusurlar birbirleriyle. (Leylek)



Kartlarda yer alan kuslarin sesleri dinletilir. Her kusun ismi ve 6zelliklerinin 6grenilmesinden sonra
ikiser kisilik klclk gruplar halinde olusturulan kus kartlari ile hafiza oyunu oynanir.

Bahceye cikilir ve etraftaki kuslar gozlemlenir. Kuslar icin bir miktar su ve uygun yerlere piring, bulgur
ya da kusyemi birakilir.

Egitim setinin 8. Kitabindan 46 ve 47. Sayfalari tamamlanir.

Degerlendirme:
e Oyunumuzda hangi kuslar vardi?
e (Cevrende en ¢ok hangi kusu goriiyorsun?
e Sence kuslar nasil iletisim kurar?
e Sen bir kus olsaydin nereye u¢cmak isterdin?

Aile Katilimi:
Uyarlama: Sinifta ézel gereksinimli bir gocuk bulunuyor ise etkinligi 5grenme siireci, “MEB OOE

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



ALKIS TASIMA OYUNU
Etkinlik Tiiri: Oyun, Hareket, Okuma Yazmaya Hazirhk (Butinlestirilmis, Blylik Grup)
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.

Materyaller:
Sozciik ve Kavramlar: Sag-Sol, Gorsel Dikkat

Ogrenme Siireci:

Alkis tasima oyunu oynanir. Cember seklinde oturan ¢ocuklar avug icleri yukari bakacak sekilde iki
ellerini acar. Ogretmen oyunu baslatir. Once kendi eline, ardindan kullanmadigi eliyle yan taraftaki
cocugun eline vurur. (Ogretmen sag eliyle kendi sol eline ardindan sol eliyle yan tarafindaki cocugun
sag eline vurur. ¢ocuk sag eliyle kendi sol eline, ve sol eliyle yan taraftaki cocugun sag eline vurur.)
Oyun ayni diizende devam eder. Ogretmenin ydnergesiyle tersine déner. Ogretmen devam yéniinii
ara ara degistirir.

Degerlendirme:
e Sag elini gdsterir misin?
e Sol elini gosterir misin?
e QOyunda zorlandigin bir kisim oldu mu?
e Oyunumuzu daha eglenceli hale getirmek igin nasil eklemeler yapabiliriz?

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.



