TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI
Okul Adr:
Tarih:
Yas Grubu(Ay): 48 - 60 Ay

Giine 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 6§renme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢cocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

Kahvalti, Temizlik

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile

eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“HAYVAN KURTARICILARI” Oyun, Okuma- yazmaya hazirlik

Ogle Yemegi, Temizlik
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci igin lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak yemege gegilir.

Dinlenme Zamani

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

Etkinlik Zamani
“SARI LEGO AVCISI” Oyun, Hareket Fen Etkinligi

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme



HAYVAN KURTARICILARI
Etkinlik Turi: Oyun, okuma- yazmaya hazirlik
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

Kazanim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

Kazanim 19: Problem durumlarina ¢6zim uretir.

Gostergeleri: Problemi soyler. Probleme ¢esitli ¢oziim yollari dnerir. C6zUm yollarindan birini secer.
Sectigi ¢6zim yolunu dener. Coziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger.

Kazanim 20: Nesne grafigi hazirlar.

Gostergeleri: Nesneleri kullanarak grafik olusturur. Nesneleri sembollerle gostererek grafik olusturur.
Grafigi olusturan nesneleri ya da sembolleri sayar. Grafigi inceleyerek sonuglari agiklar.

Materyaller: Plastik hayvan oyuncaklari, renkli elektrik bantlari, renk kartlari
Sozciik ve Kavramlar: Kirmizi, mavi, sari

Ogrenme Siireci:

Ogretmen plastik hayvan oyuncaklarini ( 6grenci sayisi kadar) bir masaya yatay bir sekilde yerlestirir.
Her bir hayvani (g farkh renkte ( kirmizi, mavi, sari) elektrik bandi ile ( ¢arpilar olusturarak) masaya
yapistirir. Tahtaya da kirmizi, mavi, sari renk kartlar yapistirir.

Cocuklari masanin etrafinda toplar. Bu hayvanlarin tuzaklara yakalandigini ve simdi onlari
kurtarmamiz gerektigini sdyler. Cocuklar sira ile gelip, kurtarmak istedigi hayvanin bantlarini en
Usttekinden en alta dogru s6kerek cikarirlar. Tahtadaki renk kartlarini kendi ¢cikarma siralarini
hatirlayarak yan yana dizerler.

Ardindan Egitim seti 2. Kitabin 6 ve 7. sayfalari tamamlanir.

Degerlendirme:
e Hayvanlari tuzaklardan kurtarirken neler hissettin?
e Hayvanlara kimler neden tuzak kurmus olabilir?
e Hayvanlari korumak icin neler yapabiliriz?

Aile Katilimi:
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.



SARI LEGO AVCISI
Etkinlik Turii: Oyun, hareket- fen ¢alismasi
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 sdyler. Gercek
durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.

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

Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore gruplar.

Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir.

MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiglk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri kaptan kaba bosaltir.

Materyaller: Renkli Legolar, misir, irmik, bulgur, farkh biiytklikte kasiklar ve kiirekler, stirahi,
limonata ve bardaklar

Sozciik ve Kavramlar: Sari, ton, koyu- acik

Ogrenme Siireci:

Ogretmen, “Tik tak, tik, tak oyun saati geldi; daire olahm. Tik tak, tik, tak oyun saati geldi, daire
olalim” komutlari ile cocuklarin ayakta ve daire seklinde durmalarini saglar.

Ogretmen elindeki bir bez torbaya i tane sari ve diger renklerde legolar ( cocuk sayisi kadar, orta
boy lego) koyar. Bir cocugu lego avcisi secer ve dairenin ortasina alir. Daire seklindeki ¢cocuklar ellerini
arkaya dogru uzatirlar. Ogretmen lego avcisina géstermeden her cocugun avucuna bir lego koyar.
Cocuklar avuglarini siki siki kapatip ellerini tekrar arkada tutarlar. Avci olan ¢ocuk kimin elinde sari
lego oldugunu tahmin etmeye calisir. Avciya ti¢c secme hakki verilir. U¢ hakkindan birinde sari legoyu
bulursa lego dagitma gérevi onun olur ve ortaya bir avci secer. Bulamazsa tiim cocuklar ellerini
acarlar, sarinin kimlerde oldugu gériiliir. Ogretmen avciyr degistirir ve tekrar legolari kendisi dagitir.
Oyun tim c¢ocuklarin lego avcisi olmasi saglanacak sekilde oynatilir.

Ardindan aktarma masalarina gegilir. Cocuklarin farkh sari tonlarindaki malzemeleri ( irmik, bulgur,
patlatmalik misir vb.) cay kasigi, yemek kasigi, kepce vb. kullanarak bir kaptan diger kaba transfer
etmeleri saglanir.

Siurahide bulunan limonata ¢ocuklar tarafindan bardaklara transfer edilir ve igilir.



Degerlendirme:
e Lego avcisi oldugunda neler hissettin?
e Sarilegoyu bulurken kimde oldugunu nasil tahmin ettin?
e Sarilegoyu bulamadiginda neler hissettin?
e Oyunumuzu daha biyiik cisimler kullanarak da oynayabilir miydik?

Aile Katimi: Evde, stirahiden farkl biyukliklerdeki bardaklara su aktarma ¢alismalari yapilabilir.
Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinligi 8grenme siireci, “MEB OOE

Programi Ozel Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda dizenlenir.



