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 ¢cocuk 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
“BEN BIR AGACIM” Drama, fen ve Tiirkge 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 icin lavabolara gegilir. Sira ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

Etkinlik Zamani
“AGACLARLA DUYUSAL OYUN” Matematik, oyun etkinligi

Oyun Zamani
Glinii Degerlendirme Zamani
Eve Gidis

Genel Degerlendirme



BEN BiR AGACIM
Etkinlik Tiiri: Drama, fen ve Tirkge 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 aciklar.

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.

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

Kazanim 5: Nesne ya da varliklari gbzlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler. Nesne/varligin rengini soyler. Nesne/varligin seklini sdyler.
Nesne/varligin buyukligini soyler. Nesne/varligin tadini soyler.

Kazanim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.

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

DIL GELISIMI

Kazanim 4: Konusurken dilbilgisi yapilarini kullanir.

Gostergeleri: Climle kurarken isim kullanir. Cimle kurarken fiil kullanir. Climle kurarken sifat kullanir.
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi strdiriir. Konusmayi sonlandirir.

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara
cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.

Materyaller: Cocuklarin agag ile cekinmis fotograflari, yapraklar, meyveler, yemisler
Sozciik ve Kavramlar: Agac, kok, govde, dallar, yapraklar

Ogrenme Siireci:

Ogretmen cocuklari rahat hareket edebilecekleri bir alana alir. “Cocuklar ben meyveleri ve
kuruyemisleri cok severim. En sevdigim meyve muz, en sevdigim kuruyemis ise ceviz. Sizin en
sevdiginiz meyve nedir?” der. Cocuklarin cevaplari dinlenir. “Simdi sizlerle viicudumuzu kullanarak o
meyvelerin seklini olusturalim mi? Hadi muz olalim, simdi elma, Giziim olalim mi?” Vb. soru ve
yonlendirmelerle meyve oykiinmeleri yapilir. “Peki, bu meyveler nerelerde yetisir? Bu meyveleri
kimler yer? Meyve vermeyen agaclar da var midir?” seklinde sorular sorulur. “ Simdi bizler en
sevdigimiz meyvenin agaci olacagiz. Bazi arkadaslarimiz da farkli rollere biirlinecek” der. ( Grup ikiye
bollndr. Bir grup cocuk agac olur. Diger gruptakiler sirasi geldikge kus, bahge sahibi vb. rollere
birinirler. Oyun ikinci defa oynandiginda roller degistirilir.)

“Bizler birer agaciz. Ayaklarimiz, koklerimizle birlikte topraga siki siki tutunacak, bedenimiz agacin
govdesi, kollarimiz dallarimiz, parmaklarimiz da agacimizin yaprak ve meyveleri olacak.” Kollarini yana
acar. Ayaklari yerde sabit kalir, bedeni ile hafif hareket eder.



Bugtin glinesli bir glin. Dallarimiz ve yapraklarimiz oldukga i1sindi, meyvelerimizin kokusu etrafa
dagildi. Bu kokuyu hisseden kuslar dallarimiza konuyor. Hem meyvemizden yiyor, hem de mutlulukla
otlistyorlar. Kuslar ucup gidiyor; bu defa icinde bulundugumuz bahgenin sahibi geliyor. Bu sicak
havada bizi susuz birakmiyor. Once topragimizi biraz havalandiriyor sonra bir kova suyu topraga
dokiyor. Meyvelerimizden topluyor. Suyu kéklerimizle emiyoruz. Su yavas yavas gévdemizde
ilerleyip, yapraklarimiza kadar gikiyor. Hava karariyor ve bizler her zaman oldugu gibi yine ayakta
dinleniyoruz.

Hafiften bir riizgar esmeye basliyor. Dallarimiz yavas yavas sallaniyor. Daha kuvvetli riizgarlara bile
dayanabiliyoruz ama yapraklarimiz déyle degil. Onlar havalar sogumaya basladik¢a bize veda ediyorlar.
Dokulen yapraklarimiz yerde birikiyor. Bahg¢enin sahibi ara ara gelip onlari tirmikla toplayip temizliyor.
Bizimle konusuyor. Ve biliyor musunuz bizim meyvemizin icindeki tohumlari alip tekrar topraga
dikiyor. Béylece daha ¢ok agag yetistiriyor. Hem insanlar hem de hayvanlar icin calisip cabalyor. iste
o tohumlar da yavas yavas blylylp, bahg¢ede bizim arkadasimiz oluyor. Bizler kdklerimiz sayesinde
onlarla iletisim kuruyoruz. Ayni bahgede yan yana yasamaktan ¢ok mutlu oluyoruz. Denir ve
dramatizasyon g¢alismasi bitirilir.

Ogretmen, cocuklarin agaglarla ¢ekilmis fotograflari ile slayt olusturur ve akilli tahtaya yansitir. Slayt
bastan sona izlenir. Tekrar basa alinir ve her ¢cocuk kendi bolimiinde fotograf cekindigi agacin ismini,
nerede bulundugunu ve o agaca ait edindigi bilgileri arkadaslarina anlatir. Varsa yemisi, meyvesi ya
da yapragini gosterir.

Degerlendirme:
e Drama galismamizda hangi aga¢ oldun?
e Daha 6nce hangi agaglari yakindan goérdin?
e Fotograftaki agacin adi neydi?
e Hic agac olmayan bir yerde yasamak sana neler hissettirirdi?
e Dinyada agaclar olmasaydi, hayatimizda ne gibi degisiklikler olurdu?

Aile Katilimi:
Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinlik grenme siireci, “MEB OOE

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



AGACLARLA DUYUSAL OYUN
Etkinlik Tari: Matematik, oyun 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 syler.
Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.

Kazanim 4: Nesneleri sayar.

Gostergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gosterir.
Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu soyler.

Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin miktarini ayirt eder, karsilastirir.

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 GELISIM

Kazanim 4: Kicuk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri kaptan kaba bosaltir. Nesneleri Ust Uste dizer. Nesneleri yan yana dizer.
Nesneleri ic ice dizer.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM
Kazanim 5: Bir olay ya da durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.
Gostergeleri: Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar.

Materyaller: Rakamli ve noktali agac ciktilari, kum, toprak, dal vb. malzemelerden olusan duyusal
havuz.
Sozciik ve Kavramlar: Ayni- farkli, es, hafiza, dikkat, sayilar

Ogrenme Siireci:

Ogretmen dosya kagitlarinin Gistiine agac resmi kopyalar. Kéklerinin oldugu béliimlere sayi ve
noktalama yapar. Yani bir agacin kdkiinde 1 yaziyorsa ayni sekil ve modeldeki baska bir agacin
kokilinde ise bir adet blylk nokta olacaktir. Bu sekilde 10 tane rakamli agag, 10 tane de sayi kadar
nokta cizilmis agac hazirlar. Agaclari pvc kaplar. icinde renkli kum, toprak, tas ve minik dal parcalari
bulunan duyusal havuz hazirlar. Agaglardan 5 tane sayil, 5 tane de o sayiyi ifade eden noktali olanlari
secer. Ogrenciler gormeden sectigi agaclari duyusal havuza yerlestirir. Agaclarin kokleri
goriinmemektedir. Ogrenciler nesne rakam eslestirmesi yaparak, hafiza oyunu oynarlar. Secme hakki
alan ¢ocuk iki agac ceker. Kok kismina dikkat eder. Sayi ve o sayi kadar olan noktay! bulmussa dogru



eslestirme yapmistir ve bir kez daha oynama hakki elde eder. Eger eslestirmeyi dogru yapamadiysa
agaclari aldigi yere tekrar yerlestirir. Oyun ¢ocuklarin kendi ve arkadaslarinin sectigi agaclara dikkat
etmeleri, akillarinda tutup eslesmeyi yapmalari saglanarak sirdrildr.

Hafiza oyunu bittikten sonra duyusal havuza hayvan, insan vb. minik figilirler eklenerek ¢ocuklarin
duyusal oyun kurmalari ve oynamalari saglanir.

Degerlendirme:
e (Cektigin agacta hangi sayi vardi?
e Birbirinin esi olan agaclari bulamadiginda neler hissettin?
e Sayilari ve eslerini aklinda tutmak nasildi?
e  Duyusal oyunumuza baska hangi malzemeleri ekleyebilir?

Aile Katilimi:
Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinlik 6grenme siireci, “MEB OOE

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



