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

Giine Baslama Zamani

Cocuklar giiler yiizle karsilanir. Hangi 6grenme merkezlerine gececekleri sorulup ¢ocuklara
rehberlik edilir.

Oyun Zamani

Oyun zamani bitince sinif hep birlikte toplanir.

Kahvalti, Temizlik

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

Etkinlik Zamani

“Kamufle Olan Hayvanlar” Oyun, Tiirk¢e Dil, Fen (Biitiinlestirilmis, Biiylik Grup)

Ogle Yemegi, Temizlik

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

Dinlenme Zamani

Kahvalti, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyac i¢in lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani

“Kamufle Hayvanlar1 Bulalim” Matematik, Oyun, Fen Biitiinlestirilmis Etkinligi (Biiyiik Grup,
Bireysel Etkinlik)

Oyun Zamani

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Ilgili hazirliklar tamamlanir ve ¢ocuklarla vedalasilir.

Genel Degerlendirme




Kamufle Olan Hayvanlar

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

KAZANIM GOSTERGELER:

BILISSEL ALAN

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini
verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken
nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken
nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1
ayrintilariyla aciklar.

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini

soyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini sdyler.

Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.

Kazanim 3: Algiladiklarimi hatirlar.
Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra
yeniden sdyler. Hatirladiklarini yeni
durumlarda kullanir.

Kazanim 4: Nesneleri sayar.

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

Kazanim 5: Nesne ya da varhklar:
gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin rengini sdyler.

Kazanim 6: Nesne ya da varhiklarn
ozelliklerine gore eslestirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklar rengine gore
ayirt eder, eslestirir.

DIL GELiSIMi

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur.
Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel
materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir.

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullaninm gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak
icin kendini giidiiler.

Gostergeleri: Yetigkin yonlendirmesi olmadan
bir ise baslar. Bagladig1 isi zamaninda bitirmek
icin ¢aba gosterir.

Materyaller: Kiiciik Pargali Renkli Oyuncaklar (Farkli Renklerde Bir Kutu Lego )

Sozciik ve Kavramlar: Kamufle Olma, Ayni

Ogrenme Siireci:

e Bazi hayvanlar kendilerini yirtic1 diger hayvanlardan korumak i¢in bulunduklar1 ortamin
renklerini alirlar. Boylece az fark edilebilirler. Bazilar1 renk degistirir. Bazilarinin
derisinde goze benzeyen desenler vardir. Bazilari tam olarak yasadigi mekanin renkleri ile
diinyaya gelir. Seklinde bilgilendirme yapilir. Peki, sen bu hayvanlar1 tantyor musun?
Hangilerinin ismini biliyorsun? Sorular1 yéneltilir. Cevaplar dinlenir. Ogretmen kiiciik



parcali oyuncak kutusunu getirir. Her ¢ocuktan kendi kiyafetine uygun bir pargay1 se¢ip
kamufle etmelerini ister. Her ¢ocuk kendine en yakin arkadasinin kamuflajini kontrol
eder.

e Minik Koza Egitim Seti 27. Ve 28 Sayfalar tamamlanur.

Degerlendirme:

Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir;

e Yasadigi, bulundugu yer ile ayn1 renk-desende olan hayvanlarin genel ad1 nedir?
e Kamufle olan hayvanlari sayar misin?

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.



KAMUFLE HAYVANLARI BULALIM

Etkinlik Tiirii: Matematik, Oyun (Biitiinlestirilmis, Bliyiik Grup, Bireysel)

KAZANIM GOSTERGELER:

BILIiSSEL ALAN

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini
verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken
nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken
nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1
ayrintilariyla agiklar.

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini

soyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini sdyler.

Gergek durumu inceler. Tahmini ile gergek
durumu karsilastirir.

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.
Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra
yeniden soyler. Hatirladiklarini yeni
durumlarda kullanir.

Kazanim 4: Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer
ritmik sayar. Saydig1 nesnelerin kag tane
oldugunu soyler.

Kazanim S: Nesne ya da varhiklari
gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin rengini soyler.

Materyaller:

Kazanim 6: Nesne ya da varhklar
ozelliklerine gore eslestirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklar: rengine gore
ayirt eder, eslestirir.

DIL GELIiSimi

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur.
Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler.
Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel
materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir.

MOTOR GELISiM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanim gerektiren
hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak
icin kendini giidiiler.

Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan
bir ise baglar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek
i¢in caba gosterir

25-30 adet hayvan resmi(tercihen kamufle olan hayvanlar), 2 adet kutu, Kare, Ucgen seklinde

kartlar, Alarm kurmak icin telefon

Sozciik ve Kavramlar:

Ucggen, Kare, Kamufle Ayni, Benzer

Ogrenme Siireci:




e Ogretmen hazirladig1 hayvan resimlerini simiftaki/bahcedeki uygun renkteki yerlere
saklar. Tiim resimler saklandiginda simf iki gruba ayrilir. iki grup igin kare ve {icgen
sembolleriyle belirlenen iki ayr1 kutu belirlenir. Oyun baslar. Ogretmen alarm kurarak
siire belirler. Alarm sesiyle ¢ocuklar kutularin basina toplanir. Kutulardaki resimler
topluca sayilir. En ¢ok kamufle hayvan bulan grup kazanur.

Degerlendirme:

Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Kamufle olan hayvanlarin 6zellikleri nelerdir?
e Kamufle olan hayvanlarin resimlerini bulmaya calisirken nelere dikkat ettin?

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.



