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 cocuklari ve velileri sinifa alir. Cocuklar 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
“SES - SESLi KITAP” Deney, Tiirkce etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Sira ile eller yikanarak yemege gecilir.

Dinlenme Zamani

Kahvalti, Temizlik
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gecilir.

Etkinlik Zamani
“TELEFONU SESINDEN BUL” Oyun

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



SES- SESLI KITAP
Etkinlik Turi: Deney, Drama ve Turkge 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.
Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda
kullanir.

Kazanim 5: Nesne ya da varliklari gbzlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin sesini soyler.

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

Gostergeleri: Nesne/varliklari sesine gore gruplar.

Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin sesini ayirt eder, karsilastirir.

Kazanim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini soyler. Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

DIL GELISIMI

Kazanim 1: Sesleri ayirt eder.

Gostergeleri: Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler. Verilen sese
benzer sesler ¢ikarir.

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir.

Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin
tonunu ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki soylerken sesinin
siddetini ayarlar.

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM
Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Duygu, dislince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.

Materyaller: Paket lastigi, ses ¢ikaran hayvanlara ait, flash kart, kukla, maske
Sozciik ve Kavramlar: Ses, Titresim, Sesli- sesiz, Duymak

Ogrenme Siireci:

Ogretmen, dgrencilere agzini oynatarak ( sessiz bir sekilde) bir seyler anlatmaya calisir. Cocuklarin
anlamasini kolaylastirmaK icin jest ve mimiklerini kullanir. Bir slire sonra neden sesinin ¢cikmamis
olabilecegi hakkinda konusulur. Ses nedir?



Ses nasll ¢ikar?
Kimlerin sesi vardir ve yoktur? Konulari hakkinda ¢ocuklarin fikirleri alinir.

Ogretmen bir paket bandini bas ve isaret parmaklarina gegirerek gergin durmasini saglar. Diger elinin
isaret parmagi ile lastigi ileri geri hareket ettirir ve cismin titreserek ses ¢ikardigi gézlemlenir.

Sonra girtlagimizin ortasindaki sert kisma parmaklar koyulup konusulur. Ne oldugu, neden oldugu
hissedilir ve tartisilir. Ses ¢ikardigimizda, girtlagimizdaki bazi bélimler hareket eder. Bu bolimlerin
titrestiklerini hissederiz sonucuna varilir.

Sonra 6gretmen “ Peki, hayvanlar ses gikarir mi? Hangi hayvanlarin sesini duyariz ve sesinden
taninz?” diye sorar.

Ardindan her cocuk kendine sesini fark ettigimiz bir hayvan ismi belirler. Ornegin; kedi, képek, 6rdek,
aslan, ayi, horoz, kurbaga vb. Cocuklara segtikleri bu hayvanlara ait birer flas kart, kukla ya da maske
verir.

Simdi sizlerle sesli bir kitap olusturacagiz. Bu kitabimizin kahramanlari sizin sectiginiz hayvanlar ve siz
onlarin sesi olacaksiniz. Hikayede kimin ismi gecerse 6nce kendi sesini ¢ikaracak, sonra da bir hayvan
adi sdyleyecek .” der. Hikaye égretmenin sectigi bir hayvanin adini séylemesiyle baslar. Ogretmen
“Kaguk kedi kagik!” der, kedi cevap verir “ Miyav, miyav”

Ogretmen tekrar sorar. “ Ne duyuyorsun?” kedi cevap verir “ Bir kdpegin kostugunu duyuyorum”
Ogretmen “ Tatli kdpek, tath képek!” képek cevap verir “ Hav hav”

Ogretmen “ Ne duyuyorsun”der. Képek “ bir horozun uyandigini duyuyorum” der ve baska bir hayvan
ismi soyler. Hikaye, cocuklarin kurgulari ve 6gretmenin sorulariyla devam eder.

Degerlendirme:
e Sesnasll ¢cikar?
e Oyunumuzda hayvanlarin sesini ¢cikarmak nasil hissettirdi?
o Bitkilerin sesi var midir?
e Uzayda ses var midir? Hava olmayan yerde ses ¢ikar mi?

Aile Katilmi: Cesitli mutfak arag gerecleri ile farkh 6zellikte sesler ¢ikarabilirsiniz.
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.



TELEFONU SESINDEN BUL
Etkinlik Turd: Oyun
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazanim 5: Nesne ya da varliklari gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin sesini soyler.

DiL GELiSimI

Kazanim 1: Sesleri ayirt eder.

Gostergeleri: Sesin geldigi yoni soyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu soyler.

Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.

Materyaller: Telefon
Sozciik ve Kavramlar: Ses, isitme, isitme engelli, icinde- disinda, uzak- yakin

Ogrenme Siireci:

Ogretmen bir oyun oynayacaklarini ve bu oyunda iki arkadasin ortaklasa ¢alisacagini séyler. iki kisiyi
secebilmek icin tekerlemeyi soyleyerek ¢ocuklari sayar. Tekerlemenin sonunda hangi cocukta kaldiysa
o ¢ocugu ve onun sagindaki arkadasini sinifin disina ¢ikarir.

“All kiraz, balli kiraz

Bana gel biraz.

Kiraz vakti gecti,

Esim seni secti.

Oyunun basi, su cesmeden su tasl.
Cesmenin suyu aci,

Kovanin dibi delik.

Sana geldi ebelik!”

Cocuklar, siniftan ¢iktiktan sonra telefonunu sinifin bir yerine saklar. Siniftaki diger cocuklara
saklanilan yeri ebe olan arkadaslarina séylememe konusunda hatirlatma yapar. Disaridaki iki gocuk
sinifa ¢agirilir,

“ Ben telefonumu bir yere sakladim. Baska bir telefonla kendi telefonumu caldiracagim, siz de
telefonun sesini duyup dinleyerek nerede oldugunu bulmaya ¢alisacaksiniz “ der. Sinifta sessizlik
saglanir. iki cocuk telefonun sesine yénelerek bulmaya calisirlar.

Telefonu bulan ¢ocuklar saklanilan yerin mekansal 6zelliklerini anlatirlar. Dolabin icinde, minderin
altinda, kutunun disinda gibi.

Tekerleme tekrar edilerek yeniden sinifin disina iki 6grenci génderilir ve oyun tim ¢ocuklarin katilimi
saglanacak sekilde devam ettirilir.



Degerlendirme:
e GOrmedigin bir esyayi sesinden bulmak nasildi?
o Telefona yaklastiginda neler hissettin?
o Telefon yerine ses ¢ikaran baska hangi nesneyi saklayabilirdik?

e  Kulaklariisitmeyen bir insan bu oyunu oynarken ne gibi zorluklar yasar? Oyunu onlar igin
nasil degistirebiliriz?

Aile Katilimu:

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 dizenlenir.



