TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI
Okul Adi:
Tarih:
Yas Grubu(Ay): 48 - 60 Ay
Ogretmen Adr:
Giline Baglama Zamani
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 gegilir.

Etkinlik Zamani
“KURT-KUZU-OT PROBLEMINI COZELIM” Tiirkge, Drama, Okuma- Yazmaya Hazirlik 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
“MUHENDIS OLALIM, YOLLAR YAPALIM” Oyun, Hareket, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



KURT —KUZU- OT PROBLEMINi COZELIM
Etkinlik Turi: Tirkge, Drama, Okuma Yazmaya Hazirlik 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 agiklar.
Kazanim 2:Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini sdyler. ipuclarini birlestirerek tahminini syler.
Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.

Kazanim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.

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

Kazanim 19: Problem durumlarina ¢6zim (retir.

Gostergeleri: Problemi soyler. Probleme cesitli ¢oziim yollari dnerir. C6zUm yollarindan birini secer.
Sectigi ¢c6ziim yolunun gerekgesini sdyler. Sectigi ¢oziim yolunu dener. Coziime ulasamadigl zaman
yeni bir ¢6ziim yolu secger. Probleme yaratici ¢6ziim yollari 6nerir.

Materyaller: Comak kuklalar
Sozciik ve Kavramlar: Problem, ¢6ziim Uretme

Ogrenme Siireci:

Ogrenciler, sandalyeleri ile daire seklinde otururlar. Ogretmen, “Problem ne demektir? Yasadiginiz bir
problem var mi? Problemlere nasil ¢6ziim yolu bulabiliriz?” vb. sorularla sohbete baslar.

Ardindan hazirladigl; amca, kurt, kuzu ve ot comak kuklalarini 6grencilere gésterir ve tanitir. Grapon
kagitlarindan olusturdugu dere ve minik kayik objesi ile hikdyeyi anlatmaya baslar.

“Simdi, size bir hikdye anlatacagim, Ahmet Amcanin yasadigi bir problem var. Bu problemi ¢ézmek
icin yardima ihtiyaci var, bakalim siz ona yardimci olabilecek misiniz? Ahmet amcanin ciftligi, kdyin
biraz disinda derenin hemen 6biir yanindaymis. Ahmet amca bir giin kuzusunu, ormandan bahgesine
inen kurdu ve kuzusu icin ayirdigl bir miktar otu da alip karsi kiylya gegmek istemis. Ancak karsiya
gecebilecegi tek aracg ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya gecmesi imkansizmis. Kayiga her
defasina birini alabiliyormus; ya kuzuyu, ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu
daha varmis, kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer
kuzu da otlari yermis. Peki, sizce nasil olacak da Ahmet amca Uciini birden karsiya gecirecek?” der.
4,5 kisilik gruplar olusturulur. Grup igerisinden bir anlatici se¢meleri istenir. Diger cocuklar; Ahmet
amca, kurt, kuzu ve ot roliinde olurlar. Gruplarin fikirlerini paylasmasi ve bir ¢6ziim liretmeleri istenir.
Belirlenen siirenin sonunda gruplar sirayla ¢éziimlerini drama ile anlatirlar. Bu oyun ile 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinin gelisimine dikkat gekilir.

Cocuklarin durumuna goére kurt ya da ot secenekleri oyundan cikartilarak, oyun basitlestirilir.

Coziim: Sorunun ¢éziimti iki sekilde olabilir. Ahmet Amca 6nce koyunu karsiya gecirir, daha sonra
kurdu karsiya gecirir ancak déniiste koyunu geri getirir ve otu karsiya gegirir. Son olarak da geri déner



ve koyunu karsiya gegirir. Diger bir ¢6ziim yolu da; 6nce koyunu karsiya gegirir, sonra otu karsiya
gecirir. Ancak déniiste koyunu geri getirir. Kurdu karsiya gegirir ve son olarak da geri déner ve koyunu
karsiya gecirir. Tim konusmalarin sonunda Kurt Kuzu ot animasyonu sinifla paylasilabilir.

Degerlendirme:

Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Ahmet amcanin yasadigi problem neydi?
e Bu probleme ¢6ziim ararken neler hissettin?
e Senin hayatinda karsilastigin en zor problem neydi?
e Problemleri ¢6zmek neler hissettirir?

Aile Katilimi: Aile bireyleri glin icinde yasadiklari problemler ve bulduklari ¢oziimlerle ilgili sohbet
edebilirler.

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 dizenlenir.



MUHENDIS OLALIM, YOLLAR YAPALIM
Etkinlik Turi: Oyun, hareket, okuma yazmaya hazirlik
KAZANIM ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili ydnergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu soyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere
yerlestirir. Mekanda konum alir.

Kazanim 19: Problem durumlarina ¢6zim Uretir.

Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme cesitli ¢6ziim yollari dnerir. Coziim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢6zim yolunun gerekgesini soyler. Sectigi ¢6ziim yolunu dener. Coziime ulasamadigl zaman
yeni bir ¢6ziim yolu secger. Probleme yaratici ¢6ziim yollari 6nerir.

MOTOR GELISIM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.Yonergeler dogrultusunda
ylrdr. Yonergeler dogrultusunda kosar

Kazanim 4: Kiiglk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri yan yana dizer. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir.

Materyaller: Kapla/ jenga/ ahsap bloklar
Sozciik ve Kavramlar: Sag- sol, yukari- asagi, insa, mihendis

Ogrenme Siireci:

Ogretmen, elinde yaklasik 25-30 cm boyunda, 10 cm genisliginde kesilmis oklar ile gocuklari karsilar.
Oklarin gosterdigi yone dogru yliriimelerini, ziplamalarini ve en sonunda kosmalarini ister. Sonra yere
oturulur ve sohbet etmeye baslarlar.

“Glnlik hayatimizda ok isaretlerini nerelerde goriirtiz? Okulumuzda da var mi?” vb. sorular ve
cevaplarla sohbet strdurilir.

Ardindan 6gretmen birer miihendis olup, yol insa etmek istedigini sdyler. Yolu, oklarin yonlerine gore
yapmalari gerektigini ifade eder. Baslangi¢c noktasindan baslayarak fiziki kosullara uygun olarak saga,
sola, yukari, asagi olacak sekilde oklar yerlestirilir. Cocuklar da kapla ( jenga ya da ahsap bloklarla)
malzemesi ile oklara dikkat ederek yollar olustururlar. Olusturulan yolun genisligi sinifta bulunan
tasitlara uygun olmahdir. Dar insa edildiyse ne yapmalari gerektigi ve bu sorunu nasil ¢ézebilecekleri
sorulur. Yol yapimi, o anda olusan problemler ¢ézilerek tamamlanir. Tasitlar olusturulan yolda
kullanilir. Ardindan;

“Oyunumu oynarim,

Cokga giiler, ziplarim.

islerim bitince,

Sinifimi toplarim”

Tekerlemesi esliginde 6grencilerin siniftaki esyalari toplamalarini saglar.



Ardindan Egitim setinin 1. Kitabindan 16, 17 ve 18. Sayfalar galisilir.

Degerlendirme:
e Oyunumuz hangi meslekle ilgiliydi?
e Yol tasarlamak ve yapmak, sana ne hissettirdi?
e  Oklar olmasaydi yolumuzu neye gore yapabilirdik?
Yol yapiminda zorlandigin durumlar yasadin mi?

Aile Katilimi:
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 diizenlenir.



