TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI
Okul Adi:
Tarih:
Yas Grubu(Ay): 60 Ay ve Uzeri

Giine Baslama Zamani

Cocuklar giiler yiizle karsilanir. Simif kurallari tekrar edilir. Hangi 6grenme merkezlerine
gececekleri sorulup ¢ocuklara rehberlik edilir. Her ¢ocuk sectigi masada vakit gegirir.

Oyun Zamani
Kahvalti, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyact i¢in lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir.
Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gecilir.

Etkinlik Zamani:

“Kara Hayvanlar” Tiirk¢e Dil (Biiyiik grup )

Osle Yemegi, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci i¢in lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak yemege gecilir.

Dinlenme Zamani

Kahvalti, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci i¢in lavabolara gecilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gecilir.

Etkinlik Zamani:

“Orman Hayvanlar1” Oyun, Tiirk¢e Dil (Biitiinlestirilmis, Biiyiik Grup)

Oyun Zamani

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis : Hazirliklar tamamlanir. Cocuklarla vedalagilir.

Genel Degerlendirme




KARA HAYVANLARI
Etkinlik Tiirii: Tiirk¢e Dil (Biiytik Grup)

KAZANIM GOSTERGELER:.

BILISSEL ALAN soyler. Ipuclarini birlestirerek tahminini
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini sOyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile
verir. gercek durumu karsilagtirir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken

nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini DIL GELISIMI

ceken nesne/durum/olaya yonelik sorular Kazanmim 5: Dili iletisim amaciyla

sorar. kullanur.

Kazanim 2:Nesne/durum/olayla ilgili Gostergeleri: Konusmay siirdiiriir. Sohbete
tahminde bulunur. katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini
Materyaller:

Bilgisayar, Slayt Perdesi

Sozciik ve Kavramlar:

Kara Hayvanlari, Etcil, Otcul, Solunum, Hizli, Yavas, Biiyiik, Kiiciik

Ogrenme Siireci:

Cocuklar slayt perdesini rahatga gorebilecek sekilde otururlar. Karada yasayan hayvan tiirlerinin
anlatildig1 mini bir belgesel izlenir. Ogretmen ara ara durdurup ¢ocuklarin anlayacag sekilde
aciklamalar yapar. Kara hayvanlari ayn1 biz insanlar gibi akcigerleriyle solunum yaparlar.
Bazilar1 ¢ok hizli bazilari ise ¢ok yavastir. Cok kii¢iik olanlar1 oldugu gibi ¢ok biiyiik olanlar1 da
vardir. Bazilar1 et bazilari ot yiyerek beslenir.2 ya da 4 ayakhidirlar. Cocuklara ‘Siz de kara
hayvanlarin1 ve 6zelliklerini sayar misiniz?’ denir. Cevaplar dinlenir. Cocuklardan gelen sorular
cevaplanir.

Minik Koza Egitim Seti 2. Kitaptan 5. Sayfa tamamlanir.

Degerlendirme:

e Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir;
e Kara hayvanlarindan hangilerini tantyorsun?
e Farkli 6zellikleri olan bir kara hayvan1 sdyler misin?

Uyarlama: Smifta 6zel gereksinimli bir ¢cocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme siireci, “MEB
OOE Programi Ozel Gereksinimli Cocuklar1 Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar”
metnindeki bilgiler dogrultusunda diizenlenir.



ORMAN HAYVANLARI

Etkinlik Tiirii: Oyun, Tiirk¢e Dil (Biitlinlestirilmis, Biiyiik Grup)

KAZANIM GOSTERGELER:

BILISSEL GELISIM MOTOR GELISIM

Kazanim 2:Nesne/durum/olayla ilgili Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri
tahminde bulunur. yapar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini
soyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini bir rehber esliginde yapar. YOnergeler
soyler. Ger¢gek durumu inceler. Tahmini ile dogrultusunda ytiriir. Yonergeler

gercek durumu karsilagtirir. dogrultusunda kosar.

Materyaller:-

Sozciik ve Kavramlar:

Kara Hayvanlari, Hizli, Yavas, Giiglii, Agir, Hafif

Ogrenme Siireci:

Cocuklar esit olarak iki gruba ayrilirlar. Aralarinda 4-5 metre mesafe olacak sekilde
karsilikli iki paralel ¢izginin tizerinde, ylizleri birbirlerine doniik olarak dizilirler. Bir grup
kendilerine hayvan ismi alir. Diger gruba dogru yaklasirlar. Iki -lic adim kala ismini
aldiklar1 hayvanin 6zelliklerini sdyleyerek bilmeceler sorar (¢ok agir ve yavas bir hayvan
vb) eger bilemezlerse taklidini yaparlar. Kargi taraftan herhangi bir oyuncu bunun hangi
hayvan oldugunu tahmin ederse, hayvan ismi alan grup kendi ¢izgilerini gecinceye kadar
kacar, hayvanin ismini bilen grup kovalar. Yakalananlar, yakalayan gruba gecer. Oyun
sira ile devam ettirilir.

Degerlendirme:

Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
¢ Sen hayvan bilmecelerinde ne sordun?
e Bilmecesini bildigin hayvan hangisiydi?

Uyarlama: Smifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme siireci, “MEB
OOE Program1 Ozel Gereksinimli Cocuklar1 Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar”
metnindeki bilgiler dogrultusunda diizenlenir.



