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

Giine Baslama Zamani

Cocuklar giiler yiizle karsilanir. Smmf kurallar1 tekrar edilir. Hangi 6grenme merkezlerine
gececekleri sorulup ¢ocuklara rehberlik edilir. Her ¢ocuk sectigi masada vakit gegirir.

Oyun Zamani
Kahvalti, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci i¢in lavabolara gegcilir. Ellerin nasil yikanmas1 gerektigi gosterilir.
Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gecilir.

Etkinlik Zamani

“Suda Yasayan Hayvanlar” Tiirk¢e Dil Etkinligi (biiyiik grup etkinligi)

Osgle Yemegi, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci i¢in lavabolara gecilir. 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

“Baliklar” Oyun, Drama, Fen(Biitiinlestirilmis, Biiyiik Grup)

Oyun Zamani

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Hazirliklar tamamlanir. Cocuklarla vedalasilir.

Genel Degerlendirme




SUDA YASAYAN HAYVANLAR
Etkinlik Tiirii: Tiirk¢e Dil (Biiytik Grup Etkinligi)

KAZANIM GOSTERGELER:

BILiSSEL ALAN Ipuglarmi birlestirerek tahminini sdyler.
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini Gergek durumu inceler.

verir. Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken DIL GELIisimi

nesne/durum/olaya odaklanir.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik Kazanmim 5: Dili iletisim amaciyla
sorular sorar. kullanur.

Kazanim 2:Nesne/durum/olayla ilgili Gostergeleri: Konusmay siirdiiriir. Sohbete
tahminde bulunur. katilir.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini Konusmak igin sirasin1 bekler.

sOyler.

Materyaller: -

Sozciik ve Kavramlar: Ucgen, Daire, Dikdortgen, Kare

Ogrenme Siireci:

Cocuklar slayt perdesini rahatga gorebilecek sekilde otururlar. Suda yasayan hayvan tiirlerinin
anlatild1g1 mini bir belgesel izlenir. Ogretmen ara ara durdurup cocuklarm anlayacag: sekilde
aciklamalar yapar. Yiizgecleri vesilesiyle nefes aldiklari, kuyruklari yardimiyla yiizdiikleri,
bazilarinin hizli bazilarininsa yavas yiizdiigii soylenir. Denizde yagayan ahtapot, yengec ve su

bitkileri hakkinda bilgiler verilir. Cocuklardan gelen sorular cevaplanir. Su hayvanlarinin genel
ozellikleri hakkinda sohbet edilir.

Minik Koza Egitim Seti 2. Kitaptan 4. Sayfa tamamlanir.
Materyaller: bilgisayar, slayt perdesi

Sozciik ve Kavramlar: yiizmek, ylizgeg, hizli, yavas,

Degerlendirme: Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir;

Burada gordiigiimiiz canlilardan hangilerini gordiin?
Eger bir su canlistyla tanisacak olsaydin hangisini se¢erdin?
Tanistigin deniz canlisina neler sormak isterdin?

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.



BALIKLAR

Etkinlik Tiirii: Oyun, Drama, Fen (Biitiinlestirilmis, Biiyiik Grup)

KAZANIM GOSTERGELER:

MOTOR GELISIM Sekerek belirli mesafede ilerler.
Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri One yuvarlanir.

yapar. SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda
yiirlir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Cift
ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.

Tek ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler. Gostergeleri: Duygu, diistince ve hayallerini
Belirlenen mesafede yuvarlanir. Kayma Ozgiin yollarla ifade eder.

adimi yaparak belirli mesafede ilerler. Galop
yaparak belirli mesafede ilerler.

Kazanim 3 : Kendini yaratici yollarla
ifade eder.

Kazanim 15:Kendine giivenir.

Gostergeleri: Gerektiginde liderligi iistlenir.
Materyaller:

Cocuk sayisi kadar, Ustlinde oturulabilecek bliyUklikte daire seklinde kesilmis renkli kartonlar (3 sart,
3 kirmizi, 3 yesil, 3 mavi gibi)

Sozciik ve Kavramlar:

Renkler

Osrenme Siireci:

Cocuklar ile birlikte cember olunur.

Oyuna baslamadan 6nce etkinlik agiklanir. “Bugiin sizinle denizde ylizen baliklar1
canlandirdigimiz bir oyun oynayacagiz.” denir. Her ¢ocuga kartondan bir daire verilir.

Bu kartonlarin baliklarin evi oldugu sdylenir. Ne renk evleri oldugu ¢ocuklara sorulur. “Bizler
denizde yasayan rengarenk baliklariz ve rengarenk evlerimiz var. Mesela, ben kirmizi bir baligim,
bu da benim kirmiz1 evim.” diyerek eldeki karton gosterilir. “Ayse sen ne renk bir baliksin ve evin
ne renk?, Ya sen Mehmet?” diye sorularak ¢ocuklarin hangi renk baliklar ve evleri oldugu
sOylemeleri saglanir.

Cocuklar renklerini tanidiktan sonra her birinin elindeki kartonu (yani evlerini) sinif iginde
istedikleri bir yere koymalari istenir. “Biz baliklariz, bu siif da biiylik bir deniz. Hadi bakalim,
evlerimizi denizin dibinde istedigimiz bir yere yerlestirelim. Evinizi koydugunuz yere de oturun.”
denilerek hep birlikte kartonlar sinif i¢erisinde farkli yerlere yerlestirilir.

Oyunun kuralr agiklanir; “Once ben sizleri ¢agirip arkamda sira olmaniz1 isteyecegim. Herkes
arkamda sira olunca denizin derinliklerinde biraz gezinecegiz. Denizde gezinirken, sizler ziplayan
baliklar olabilirsiniz, hareket eden baliklar olabilirsiniz, istediginiz hareketleri yapabilirsiniz.



Kipir kipir, hareketli baliklar istiyorum arkamda. Fakat ben ‘Denizde dalga var!” diye
seslendigimde, hemen herkes kendine bir ev bulacak. Bagka bir baligin evine de girebilirsiniz.”
denilir.

Cocuklar siraya girmeleri i¢in ¢agrilir. Renklerine gore cagrilarak karisiklik olmadan gelmeleri
saglanabilir; “Yesil baliklar gelsin bakalim... Sar1 baliklar... Simdi de mavi baliklar gelsin
arkama...” gibi.

Denizin dibinde gezinmeye baslanir; “Hadi bakalim, masmavi denizin derinliklerinde biraz
gezinelim hep birlikte... Herkes geliyor mu? Ziplayan baliklar var m1? Hangi baliklar doniiyor?”
gibi sorularla ¢cocuklar olabildigince hareketli bir sekilde oyuna katilmalar tesvik edilir.

Bir siire gezindikten sonra “Denizde dalga var!” diye seslenilir ve “Haydi bakalim herkes kendine
bir ev bulsun.” denilir. Tiim ¢ocuklarin bir karton iizerine oturmalar1 beklenir.

Sonra bir ¢ocuk segilir, onun 6gretmenin roliinii alarak baliklar1 sirayla cagirmasi ve birlikte
denizin dibinde gezinmesi istenir. Secilen ¢ocuk oyunu basglatma ve devam ettirme konusunda
zorlanirsa, 6gretmen ona kii¢iik hatirlatmalarda bulunur.

Oyunu yoneten ¢gocugun kendisinden sonraki arkadasini belirlemesi saglanir.

Oyun bu sekilde, tiim ¢ocuklar lider olana kadar tekrarlanir.

Degerlendirme:

Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:

¢ Oyunda balik olmak keyifli miydi?
e Arkadaslarini yonlendirmek keyifli miydi?
e Oyunu tekrar oynadigimizda hangisini tercih edersin?

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



