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

Giine Baglama Zamani

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 gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile

eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“2 PARKURUMUZ” -Oyun, Matematik, Okuma Yazmaya Hazirlk Etkinligi

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

Dinlenme Zamani

Kahvalti, Temizlik
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci igin lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“NEREDEYIM BEN?” Hareket- Duyu Biitiinleme

Oyun Zamani
Giinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



2 PARKURUMUZ
Etkinlik Turi: Oyun, Matematik, Okuma Yazmaya Hazirhk Etkinligi
KAZANIMLAR ve GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazanim 15: Parca-biitiin iliskisini kavrar.

Gostergeleri: Pargalari birlestirerek bitiin elde eder.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiglk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri kaptan kaba bosaltir. Nesneleri takar. Nesneleri ¢ikarir.
Nesneleri acar/kapar. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.

Materyaller: Arabalar, pipetler, oyun hamurlari, 2 rakami yolu, 2 rakami puzzle
Sozciik ve Kavramlar: 2 Rakami

Ogrenme Siireci:
Sinif 2 rakami parkur ¢alismasi icin 6nceden hazirlanir. Bir masanin Ustiine A4 boyutunda hazirlanan 2
rakami yolu ve arabalar koyulur. 2. masada 2 rakami puzzle ¢alismasi bulunur. Diger masada ise
Ustine 1 ve 2 rakami yazilan kiiglik daire seklinde kesilmis kartonlar, pipetler ve plastik tabaklar
vardir. Son masada ise oyun hamurlari yer alir.Ogrenciler 4 gruba ayrilirlar ve her bir grup bir
istasyona gecer. ilgili masalarda ¢alismalar tamamlaninca diger gruplarla yer degistirilir.

1. Masada arabalari dogru yonde ilerleterek 2 rakaminin lizerinde sirerler.

2. Masada 2 rakaminin parcalarini bir araya getirerek puzzle olustururlar.

3. Masada pipetle nefeslerini kontrol ederek, tstiinde 2 yazan daireleri tabaklara tasirlar

4. Masada ise oyun hamurlariile 2 rakami olusturarak tim istasyonlari tamamlarlar.

Egitim setinin 1. Kitabinin 19, 20 ve 21. Sayfalari tamamlanir

Degerlendirme:
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e istasyon calismamizda hangi rakami tanidik?
e En ¢ok keyif aldigin istasyon hangisiydi?
e En zorlandigin istasyon hangisiydi? Neden?
e Pipetle 2 rakamini tasirken neler hissettin?

Aile Katiimi: Evde, mutfak esyalarini ikiserli gruplama ¢alismalari yapilabilir.
Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinligi 5grenme siireci, “MEB OOE

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



NEREDEYiM BEN?
Etkinlik Tuirii: Hareket- Duyu Bitinleme
KAZANIMLAR 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.

DIL GELISIMI
Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM
Kazanim 10: Sorumluluklarini yerine getirir.
Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir

Materyaller: Biiyik bir kutu ( Cocugun igine sigabilecegi biyuklikte)
Sozciik ve Kavramlar: icinde- disinda, saklanmak

Ogrenme Siireci:

Ogretmen abeslanglarda yazan isimlerden birini secer. Abeslangda ismi yazan ¢cocugun, yanina
gelmesini ister. Cocuktan kutunun igine girip, kendisini tamamen saklamasini ister. Daha sonra cesitli
yonergeler vererek cocugun viicudunun gesitli béltiimlerini disari ¢cikarmasini soyler.

iki elini disari ¢ikarabilir misin? Sadece iki elin, baska higbir yerin degil. Basini ¢ikarabilir misin?
Basin ve bir elin? Bir elin ve bir ayagini ¢ikarir misin? Vb. komutlari zorlastirarak duyu bitinleme
calismasini tiim ¢ocuklarin yapmasi desteklenir. ileri asamasinda ¢ocugun kutunun disina ¢ikarak,
soylenilen viicut boliimlerini kutunun icine sokmasi istenir. Yonergeleri, zaman zaman diger
¢ocuklarin vermesine firsat taninabilir. Oyunda siranin diger ¢ocuklara daha ¢abuk gelmesi icin kutu
sayisi arttirilabilir. Ayni anda 3- 4 ¢cocuga ayni komutlar verilebilir. Duyu bitinleme calismasi
sonrasinda ¢ocuklar kutularin tstline istedikleri resimleri cizerek kutulari hep birlikte siisleyebilirler.

Degerlendirme: Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Sence bu kutu ne kutusuydu?
e Kutunu igine girdiginde neler hissettin?
e Kendini tamamen saklamak nasil bir duyguydu?
e En cok hangi hareketi yaparken zorlandin?
e Bos bir kutuyla baska neler yapilabilir?

Aile Katilimi:

Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinligi 5grenme siireci, “MEB OOE
Programi Ozel Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda diizenlenir.



