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ON SOZ
Okul Oncesi BIL BAKALIM Egitim Seti’nin Yillik ve Giinliik Planlari;

Milli Egitim Bakanligmin OKUL ONCESI EGITIM PROGRAMI esas alinarak;
‘60 Ay ve Uzeri’ gocuklarimizin yaslarma uygun bigcimde;

Belirli Giin ve Haftalar eklenerek;

Aile Katilimi etkinliklerine ve alan gezilerine yer verilerek;

BIL BAKALIM Egitim Seti’yle drtiisecek sekilde hazirlanmustir.

Nk WD

* Bu kitaptaki giinliik planlarin ilk 5 giinii, ¢ocuklarin okula alismalarini saglayacak oryantasyon (uyum)
siirecine yoneliktir. Dolayisiyla ilk 5 giinliik planlar, BIL BAKALIM Egitim Seti’nden bagimsizdir.

* Fasikiiller ve giinliik planlar, uyumlu bir sekilde, sirayla kullanilmalidir.

« Ogretmen, giinliik planlarda hangi fasikiiliin hangi sayfasina yonlendirme yapilmissa fasikiiliin o
sayfasini islemelidir.

* Ayrica Ailemle Birlikte kitabina yonelik gondermelere de dikkat edilmeli, Ailemle Birlikte kitabindaki
etkinlikler de yapilmalidir.

+ Okul Oncesi BIL BAKALIM Egitim Seti’nin Y1llik ve Giinliik Planlar1; Tiirkiye geneli diisiiniilerek
hazirlanmustir. Ogretmenler; ¢ocuklarin ilgi ve yetenekleri, okul ve smif sartlari, ydrenin iklim kosullari,
tam veya yarim giinliik egitim durumlarina gore bu planlarda degisiklik yapabilir.

MAVI KiTAP






OKUL ONCESI YILLIK PLAN
2021- 2022 egitim yih
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SECHLNO. .
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Okuttugu Yas Grubu.............o.o
OKuttugu Yas Grubu. ...

Ogrenci Sayis1 Kiz: ................ Erkek: .............. Toplam: ...............







ATATURK’UN GENCLIiGE HiTABESI
Ey Tiirk gencligi! Birinci vazifen; Tiirk istiklalini, Tiirk cuamhuriyetini, ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi seni bu
hazineden mahrum etmek isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti miidafaa
mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in i¢inde bulunacagin vaziyetin imkan ve seraitini diisinmeyeceksin. Bu
imkan ve serait, ¢ok namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek diismanlar, biitiin
diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt
edilmis, biitlin tersanelerine girilmis, biitiin ordulart dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil isgal edilmis olabilir.
Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere, memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar, gaflet ve dalalet
ve hatta hiyanet i¢inde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri, sahsi menfaatlerini miistevlilerin siyasi emelleriyle
tevhit edebilirler. Millet, fakruzaruret i¢inde harap ve bitap diigmiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evlad1! iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen, Tiirk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir.
Muhtag oldugun kudret, damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk



BELIRLi GUN VE HAFTALAR

[Ikogretim Haftasi Eyliil ayinim iigiincii haftas
Hayvanlart Koruma Giinii 4 Ekim

Diinya Cocuk Giinii Ekim ayinin ilk pazartesi giinti
Cumhuriyet Bayrami 29 Ekim

Kizilay Haftas1 29 Ekim- 4 Kasim

Atatilirk Haftas1 10-16 Kasim

Ogretmenler Giinii 24 Kasim

Insan Haklar1 ve Demokrasi Haftas1 10 Aralik giiniinii i¢ine alan hafta
Yeni yi1l 31 Aralik-1 Ocak

Enerji Tasarrufu Haftas1 Ocak aymnin ikinci haftasi
Orman Haftas1 21-26 Mart

Diinya Tiyatrolar Giinii 27 Mart

Kiitiiphane Haftas1 Mart aymin son pazartesi giinii
Diinya Kitap Giinii 23 Nisan giiniinii i¢ine alan hafta
Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami1 23 Nisan
Trafik ve Ik Yardim Haftas1 Mayis ayinm ilk haftas
Anneler Giinii Mayi1s aymin ikinci pazar giinii
Engelliler Haftas1 10-16 May1s

Miizeler Haftas1 18-24 Mayis

Cevre Koruma Haftas1 Haziran aymnin ikinci haftasi

Babalar Giinii Haziran ayinin ti¢iincii pazar giinii
2021- 2022 TATIL GUNLERI

CUMHURIYET BAYRAMI 1,5 GUN 28 EKiM CARSAMBA YARIM GUN, 29 EKIM PERSEMDE
YILBASI 1 GUN 01 OCAK CUMA

ULUSAL EGEMENLIK VE COCUK BAYRAMI 1 GUN 23 NISAN CUMA

EMEK VE DAYANISMA GUNU 1 GUN 01 MAYIS CUMARTESI

RAMAZAN BAYRAMI AREFESI YARIM GUN 12 MAYIS CARSAMBA

RAMAZAN BAYRAMI 1. GUN 13 MAYIS PERSEMBE

RAMAZAN BAYRAMI 2. GUN 14 MAYIS CUMA

RAMAZAN BAYRAMI 3. GUN 13 MAYIS CUMARTESI

ATATURK’U ANMA GENCLIK VE SPOR BAYRAMI 19 MAYIS CARSAMBA




2021-2022 EGITIiM YILI
IS GUNU TAKVIMI

2021-2022 EGITiM VE OGRETIM YILI CALISMA TAKViMi

TARIH IS GUNU TOPLAMI
06 - 30 EYLUL 2021 = 19 GUN
01 - 29 EKiM 2021 = 20,5 GUN 49,5 GUN
= 01 - 12 KASIM 2021 = 10 GUN
=2 15 -19 KASIM 2021 - ARA TATIL (5 iS GUNU)
:8 TARIH IS GUNU TOPLAMI
22 - 30 KASIM 2021 =7 GUN
01-31 ARALIK 2021 =23 GUN 45 GUN
03 -21 OCAK 2022 = 15 GUN
BiRiINCi DONEM TOPLAM iSGUNU 94,5 GUN
|| MOCAK-MSUBATNRNARWLTATILIGOISGON) |
TARIH iS GUNU TOPLAMI
07 - 28 SUBAT 2022 = 16 GUN
01 - 31 MART 2022 =23 GUN 45 GUN
= 01 - 08 NISAN 2022 = 6 GUN
=7
2 TARIH IS GONU TOPLAMI
18-29 NISAN 2021 =11 GUN
02-31 MAYIS 2022 =18,5 GUN 42,5 GON
01-17 HAZIRAN 2022 =13 GUN
IKiNCi DONEM TOPLAM iSGUNU 87,5 GUN
ACIKLAMALAR

1) Ramazan Bayram Tatili : 02, 03, 04, 05 Mayis 2022 tarihlerinde olup 3,5 giindiir.

2) Kurban Bayrami Tatili : 09-13 Temmuz 2022 tarihleri arasinda olup 4,5 giindiir. Bu tatil 2021-2022 ders yili disinda
kalmaktadir.

3) 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami, 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami ile 19 Mayis Atatiirk’ii Anma Genglik ve
Spor Bayraminda égrenciler okuldaki torenlere katildiklar icin bu resmi tatil giinleri isgiinii olarak sayilmaktadr.

4) Milli Egitim Bakanhgi Orta6gretim Kurumlar1 Yonetmeliginin calisma takvimine dair 15 inci Maddesinin birinci
fikrasi hiikiimleri dogrultusunda; “Ders yili iki doneme ayrilir ve her dénemde bir ara tatil yapilir. Ders yitlinin baslamast,
yarwul tatili, ara tatiller ile yaz tatili ve ders kesimi tarihleri Bakanhkc¢a duyurulur. Ders yilimin 180 is giiniinden az olmamasi
esastir. Ancak 180 inci is giiniiniin hafta arasina rastlamast durumunda ders yilinin bitim tarihi, haftanin son ig giiniine kadar
uzatilir. Ders yilinin siiresi, derslerin basladig giinden kesildigi giine kadar okulun ac¢ik bulundugu giinlerle égrencilerin
torenlere katildiklari resmi ve mahalli bayram giinleri sayilarak hesaplanirv. Bu tarihler géz oniinde bulundurularak milli
egitim miidiirliiklerince hazirlanacak ¢alisma takvimi valilik onayu ile yiiriirliige konur.”

5) Milli Egitim Bakanhg Okul Oncesi Egitim ve ilkogretim Kurumlar1 Yonetmeliginin calisma takvimine dair 5 inci
Maddesinin birinci fikrasina gore; “Okul éncesi egitim ve ilkogretim kurumlarinda ders yul siiresinin 180 is giiniinden az,
olmamas esastir.”



GEZi PLAN ORNEGI

Egitim Kurumunun Ad

Gezi Tarihi ve Yeri

Gidis- Doniis Saati

Gezi Kafile Bagkani

Takip Edilecek Yol

Gezinin Amaci

Gezinin Konusu

Gezi Igin Ogrencilere
Verilecek Inceleme Odevi

Geziye Iliskin
Degerlendirme

GEZIYE KATILACAK SINIFLAR VE OGRENCI SAYILARI

Sira No Sube

Kiz Erkek

Toplam

Toplam

GEZIYE KATILACAK SORUMLU VE REHBER OGRETMENLER

Sira No

Adi Soyadi

Imzasi

1

[ A2 1 BE>NN OS] I} O]

GEZIYE KATILACAK ARACLAR

Yiklenici Firma/ Acente Adu:

B2/D2 Yetki Belgesi No:

Mesleki Yeterlik Belgesi (SRC1/SRC2) No:

Isletme Belgesi No:
TURSAB Belge No:
Soforiin Ad1 ve Soyadi Arag Plakast Model Yili
2

Ayrintilar1 yukarida belirtilen bir gezi diizenlemek istiyorum.
Arz ederim. UYGUNDUR

T fooid ciinn,
Ogretmen/Ogretmenler Okul Miidiirii




BiL BAKALIM
EGITIM SETI
2021-2022

MLEIlif ALTINOK



AYLIK PLANLAR

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER

il el ol Sl

BIiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya
odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayritilariyla agiklar.)

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili
tahminini sdyler. Tahmini ile ilgili ipuclarim agiklar. Gergek durumu inceler.)

Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.
Eksilen veya eklenen nesneyi soyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazamim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin
rengini sdyler. Nesne/varligin seklini soyler. Nesne/varligin biiyiikligiinii soyler.)

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Mekanda konum alir. Nesnenin
mekandaki konumunu sdyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir. (Gostergeleri: Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.)
Kazamim 13: Giinliik yagsamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamin1 sdyler.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayi olas1 nedenlerini sdyler. Bir olayin olas1
sonuglarini sdyler.)

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir. (Gostergeleri: Problemi soyler. Probleme ¢esitli ¢oziim
yollar1 6nerir. Coziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢oziim yolunun gerekgesini sdyler. Sectigi ¢oziim
yolunu dener.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yoni sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklar sdyler.)

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

Kazanmim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz ciimle, olumsuz ciimle, soru
climlesi ve birlesik climle kurar. Climlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarint kullanir. (Gostergeleri: Climle kurarken isim, fiil, sifat,
baglag, ¢ogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlar1 ve olumsuzluk yapilarini kullanir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Sohbete
katilir. Duygu ve diisiincelerini sdyler. Konusmay1 baslatir. Konugmay1 sonlandirir. Konugmak igin sirasini
bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)

Kazanim 6: Sozciik dagarcigim gelistirir. (Gostergeleri: Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlarina uygun
olarak kullanir.)

Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile
ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/ izlediklerini drama yoluyla sergiler. Dinledikleri/ izlediklerini dykii
yoluyla sergiler.)

Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle
ilgili sorulara cevap verir.)

SOSYAL - DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Duyussal 6zelliklerini sdyler.)

Kazamim 2. Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Anne ve babasinin adini, soyadini, meslegini
vb. sdyler. Anne ve babasinin sa¢ rengi, boyu, goz rengi gibi fiziksel 6zelliklerini sdyler.)
Kazamm 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygularini 6zgiin yollarla ifade eder.




ot ol ol

Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin &zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

Kazamim 4: Bir olay veya durumla ilgili bagkalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri: Bagkalarinin
duygularini soyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini sdyler.)

Kazamim 7. Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gosterir.)

Kazamim 8. Farkliliklara saygi gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu soyler.
Insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu sdyler. Etkinliklerde farkli 6zellikteki gocuklarla birlikte yer alir.)
Kazanim 9. Farkl kiiltiirel 6zellikleri agiklar. (Gostergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri
sOyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini sdyler.)

Kazamim 10: Sorumluluklarini yerine getirir. (Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olasi sonuglar1 sdyler.)
Kazamim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu soyler. Istekleri ile kurallar gelistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

Kazamim 16. Toplumsal yasamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu aciklar. (Gostergeleri:
Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkli rol ve gorevleri oldugunu
sOyler.)

Kazamim 17. Baskalariyla sorunlarii ¢ozer. (Gostergeleri: Bagkalari ile sorunlarini onlarla konusarak
cozer. Arkadaslariyla sorunlarmi ¢6zemedigi zamanlarda yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda
uzlagmaci davranir.)

MOTOR GELISiM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (GOstergeleri: Yonergeler dogrultusunda kosar. Isinma ve

soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.)

Kazamim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.)

Kazanmim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
kontrol eder. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar. Nesneleri kaldirir, tasir, iter, ceker.)
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere ara¢ kullanarak
sekil verir. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri ipe dizer. Nesneleri yeni sekiller olusturacak sekilde bir araya
getirir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)Kalemi dogru
tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

Kazamim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.
Miizik ve ritim esliginde g¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanmim 1:Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular. (Gostergeleri: Disini fir¢alar. Elini/yiiziinii yikar.

Tuvalet gereksinimine yonelik igleri yapar. Giyinme ile ilgili isleri yapar. Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini
giyer.)

Kazamim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalari temiz ve
6zenle kullanir. Ev/okuldaki esyalar1 toplar. Ev/okuldaki esyalar asar. Ev/okuldaki esyalar1 yerlestirir.)
Kazamm 4. Yeterli ve dengeli beslenir. (Gostergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/iger. Ogiin
zamanlarinda yemek yemeye caba gosterir. Sagligi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igecekleri yemekten/
icmekten kaginir. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

Kazamim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur. (Gostergeleri: Tehlikeli olan durumlari sdyler.
Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak i¢in yapilmasi gerekenleri soyler.)

Kazanim 8. Saglig1 ile ilgili dnlemler alir. (Gostergeleri: Sagligini korumak i¢in yapmasi gerekenleri
sOyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari agiklar. Sagligini korumak igin
gerekenleri yapar.)
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* Baslangig- bitis

* Yukari-asagi

* Egri-diiz

* Yamuk

* Temiz- kirli

 Hareketli-
hareketsiz

e Cember

* Acg- tok

+ Once-sonra

* Sert- yumusak

» Kokulu- kokusuz

* Sag- sol

°1,2,3,4,5

* Tek- cift

* Mutlu-iizgiin

* Saskin

» Korkmus

* Yavag- hizli

* Ayni-farkli

* Yasli-geng

* Kizgin

* Yarim

* Daire

e Canli- cansiz

* Biiyiik-orta-
kiigtik

* Sicak- soguk

- Okul 6ncesi
egitimin Onemine
dair yazilar

- Aile gozlemleri
-Ailemle Birlikte
kitab1

- Aileler, cesitli
notlarla smifta
gergeklestirilen
etkinlikler
(tekerleme, parmak
oyunu, oyun, siir,
sarki vb.) hakkinda
bilgilendirilir.
Ebeveynlerin evde
de bu etkinlikleri
cocuklartyla
yapmalari Onerilir.

A
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* Sar1, kirmizi, Okul iginde [Ikogretim Haftast - Tanisma

mavi gezi ve bahge - Veli toplantisi ve

o Alt- st inceleme gezisi goriigmeleri

+ On- arka - Ailelere yonelik

* Asagi- yukari formlar




KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
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BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum

/ olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/
olay1 ayrintilartyla agiklar. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili
tahminini sdyler.)

Kazamim 3: Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, seklini,
biiyiikliigiinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim
amaglarimi sdyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore eslestirir. (GOstergeleri: Nesne/varliklar bire bir
eslestirir. Nesne/varliklar1 rengine, sekline, biiyiikliigline, uzunluguna, tadina, kokusuna, miktarina ve
kullanim amaglaria gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklar: gsterir. Nesne/varliklar: golgeleri veya
resimleriyle eslestirir.)

Kazamim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore
gruplar. Nesne/varliklar1 yapildigi malzemeye gore gruplar. Nesne/varliklari tadina gore gruplar. Nesne/
varliklar1 kokusuna gore gruplar. Nesne/varliklart miktarina gore gruplar. Nesne/varliklar1 kullanim
amaclarina gore gruplar.)

Kazanim 8: Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklar rengini ayirt
eder, karsilagtirir.)

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Mekanda konum alir.)
Kazamim 11: Nesneleri dlger. (Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle
dlger. Olgme sonucunu sdyler.)

Kazanmim 14: Nesnelerle oriintii olusturur. (Gostergeleri: Modele bakarak nesnelerle oriintii olusturur. En
cok ii¢c 6geden olusan ortintiideki kurali sdyler. Bir oriintiide eksik birakilan 6geyi tamamlar. Nesnelerle
0zglin bir oriintii olusturur.)

Kazanmim 21: Atatiirk’{i tanir. (Gostergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli baslt olgular1 soyler.
Atatlirk’tin kisisel 6zelliklerini sdyler. Atatiirk’iin Tiirk toplumu i¢in 6nemini agiklar. Atatiirk’{in degerli
bir insan oldugunu soyler. Atatiirk’{in getirdigi yenilikleri sdyler. Atatiirk’{in getirdigi yeniliklerin 6nemini
sOyler.)

DIL GELISIiMi

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken / sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.

Kazamim 3: Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir. (Gostergeleri: Olumsuz climle kurar. Soru ctimlesi
kurar. Bilesik ciimle kurar.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konugmayi baslatir. Konusmayi siirdiirtir.
Konusmay1 sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak icin sirasini bekler. Duygu, diislince ve hayallerini
soyler.)

Kazanim 6: Sozciik dagarcigimi gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sdzciikleri fark eder ve
sozciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri
anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli sézciikleri kullanir.)

Kazamim 7: Dinledikleri / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gdstergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile
ilgili sorulara cevap verir.)

Kazamim 9: Ses bilgisi farkindalig1 gosterir. (Gostergeleri: Sozciiklerin baslangig seslerini sdyler. Ayni
sesle baslayan sozciikler tiretir.)

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle
ilgili sorulara cevap verir.)
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SOSYAL - DUYGUSAL GELISIiM
Kazamim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Duyussal 6zelliklerini sdyler.)

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin
yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazamim 7: Bir isi veya gorevi bagsarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri: Basladigi isi zamaninda
bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)

Kazanim 8: Farkliliklara sayg1 gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu soyler.
Insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu séyler. Etkinliklerde farkli 6zellikteki gocuklarla birlikte yer alir.)
Kazanim 10: Sorumluluklarini yerine getirir. (Gostergeleri: Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)
Kazanim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu soyler. istekleri ile kurallar celistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

MOTOR GELISIM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber

esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten
atlar. Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir ylikseklige tirmanir. Engelin tizerinden atlar.)

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar Konma
ile ilgili denge hareketlerini yapar. Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak tizerinde durur. Tek
ayak tlizerinde sigrar.)

Kazamm 4: Kii¢lik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler
kullanarak resim yapar. Nesneleri toplar. Nesneleri kaptan kaba bosaltir. Malzemeleri keser. Malzemeleri
yapistirir, Malzemelere arag¢ kullanarak sekil verir. Malzemelere elleriyle sekil verir. Kalemi dogru tutar.
Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular. (Gostergeleri: Sagini tarar. Disini firgalar. Elini/

yliziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.)

Kazamim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar. (Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer.)

Kazamim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalart temiz ve
ozenle kullanir. Ev/okuldaki esyalar1 toplar. Ev/okuldaki egyalar1 yerlestirir.)

Kazamim 6: Giinliikk yasam becerileri i¢in gerekli arag ve gerecleri kullanir. (Gostergeleri: Beslenme
sirasinda uygun arag ve gerecleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle
ilgili ara¢ ve gerecleri kullanir.)

Kazanim 8: Saglig ile ilgili onlemler alir. (Gostergeleri: Sagligini korumak igin yapmasi gerekenleri
sOyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari agiklar. Sagligini korumak igin
gerekenleri yapar.)
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KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
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BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum

/ olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/
olay1 ayrintilartyla agiklar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gdstergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini
soyler. Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler. Ger¢ek durumu inceler. Tahmini ile ilgili ipuglar1 aciklar.)
Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.)

Kazamim 3: Algiladiklarini hatirlar.(Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1
kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler. Sira bildiren say1y1 sdyler. 10’a kadar
olan sayilar icerisinde bir sayidan once gelen sayiy1 sdyler.)

Kazamim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/

varligin rengini sdyler. Nesne/varligin seklini sdyler. Nesne/varligin biiyilikligiinii sdyler. Nesne/varligin
uzunlugunu sdyler. Nesne/varligin dokusunu sdyler. Nesne/varligin yapildigr malzemeyi sdyler. Nesne/
varligin yapildig1 malzemeyi sdyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore eslestirir. (GOstergeleri: Nesne/varliklari birebir
eslestirir. Nesne/varliklar1 rengine gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklar1 sekline gore ayirt eder,
eslestirir. Nesne/varliklari uzunluguna gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklar1 dokusuna gore ayirt eder,
eslestirir. Nesne/varliklari sesine gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklari yapildigi malzemeye gore ayirt
eder, eslestirir.)

Kazanim 7: Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore gruplar.(Gostergeleri: Nesne/varliklar: rengine gore
gruplar. Nesne/varliklar sekline gore gruplar. Nesne/varliklar biiyiikliigiine gore gruplar. Nesne/varliklari
uzunluguna gore gruplar. Nesne/varliklar1 dokusuna gore gruplar. Nesne/varliklar sesine gore gruplar.
Nesne/varliklar yapildig1 malzemeye gore gruplar. Nesne/varliklar: kullanim amaglarina gore gruplar.)
Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir.(Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler. Geometrik
sekillerin 6zelliklerini soyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.)

Kazamim 15: Parca-biitiin iligkisini kavrar. (Gostergeleri: Bir biitiiniin parcalarini sdyler. Parcalar
birlestirerek biitiin elde eder.)

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.(Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olasi
sonuclarini sdyler.)

Kazamim 18: Zamanla ilgili kavramlar1 agiklar. (Gostergeleri: Zaman ile ilgili kavramlart anlamina uygun
sekilde agiklar.)

Kazamim 19: Problem durumlarina ¢6zlim iiretir.(Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme ¢esitli ¢oziim
yollar1 dnerir. Coziim yollarindan birini seger. Segtigi ¢dziim yolunun gerekgesini sdyler. Segtigi ¢ozim
yolunu dener. Coziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu secer. Probleme yaratici ¢oziim yollari
Onerir.)

Kazamim 21. Atatiirk’{i tanir ve Tiirk toplumu i¢in 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla
ilgili belli baslh olgular1 sdyler. Atatiirk’{in kisisel 6zelliklerini sdyler. Atatiirk’{in degerli bir insan oldugunu
sOyler. Atatiirk’lin getirdigi yenilikleri sdyler. Atatiirk’tin getirdigi yeniliklerin 6nemini sdyler.)

Kazamim 22. Atatiirk’iin Tiirk toplumu i¢in 6nemini agiklar.(Gostergeleri: Atatiirk’lin degerli bir insan
oldugunu sdyler. Atatiirk’tin getirdigi yenilikleri sdyler. Atatiirk’{in getirdigi yeniliklerin 6nemini sdyler.)
DIL GELIiSiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder. (GOstergeleri: Sesin geldigi yonii soyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini soyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 sdyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.)
Kazanim 2: Sesini uygun kullanir.(Gostergeleri: Konusurken/sark: sdylerken nefesini dogru kullanir.
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Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizin1 ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

Kazamim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz ciimle, olumsuz ciimle, soru
climlesi ve birlesik climle kurar. Climlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir. (Gostergeleri: Climle kurarken isim, fiil, sifat,
baglac, cogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlar1 ve olumsuzluk yapilarini kullanir.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini
sOyler. Konugsmay1 baglatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmay1 sonlandirir. Konugmalarinda nezaket
sozciikleri kullanir. Konusma sirasinda goz temasi kurar. Sohbete katilir.)

Kazanim 6: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlaria uygun
olarak kullanir.)

Kazamim 7: Dinledikleri / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar. Dinledikleri/izlediklerini
cesitli yollarla ifade eder. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile
ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/ izlediklerini drama yoluyla sergiler. Dinledikleri/ izlediklerini 6ykii
yoluyla sergiler.)

Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir. Gorsel materyalleri kullanarak olay, 6ykii gibi kompozisyonlar
olusturur.)

SOSYAL-DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin

yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazanim 4: Bir olay veya durumla ilgili bagkalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri: Bagkalarmin
duygularini sdyler. Bagkalarinin duygularinin nedenlerini sdyler.)

Kazamim 6: Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur. (Gostergeleri: Haklarini sdyler. Baskalarinin
haklart oldugunu soyler. Haksizliga ugradiginda tepki verir. Bagkalarina haksizlik yapildiginda tepki verir.)
Kazamim 7. Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek i¢in ¢caba gosterir.)

Kazanim 9: Farkl kiiltiirel 6zellikleri agiklar.(Gostergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri sdyler.
Kendi iilkesinin kiltiirii ile diger kiiltlirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini soyler. Farkli {ilkelerin kendine
ozgi kiiltiirel 6zellikleri oldugunu soyler.)

Kazamim 10. Sorumluluklarini yerine getirir. (Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olas1 sonuclar1 sdyler.)
Kazanim 11. Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.(Gostergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere
katilir. Atatiirk ile ilgili duygu ve diisiincelerini farkli etkinliklerle ifade eder.)

Kazamim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu soyler. Istekleri ile kurallar gelistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

Kazanim 13: Estetik degerleri korur.(Gostergeleri: Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlart
sOyler. Cevresini farkli bicimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

Kazanim 16. Toplumsal yasamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu agiklar.

(Gostergeleri: Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu soyler. Ayni kiginin farkl rol ve
gorevleri oldugunu soyler.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber
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esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten
atlar. Belli bir yiikseklige ziplar.)

Kazamim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar.)
Kazanim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
kontrol eder. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar. Nesneleri kaldirir, tasir, iter, geker.)
Kazamim 4: Kii¢tik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (GOstergeleri: Nesneleri yan yana dizer.
Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir. Degisik malzemeler kullanarak resim

yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar. Cizgileri istenilen nitelikte cizer.
Nesneleri kopartir/yirtar. Nesneleri sikar. Nesneleri ceker/gerer. Nesneleri acar/kapar. Malzemelere elleriyle
sekil verir)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢aligsmasi
yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢alismas1 yapar. Basit dans adimlarini yapar.

Bedenini kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Vurmali ¢algilar
kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar.(Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer. Diigme acar.)

Kazamim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalar1 yerlestirir.)
Kazamim 4: Yeterli ve dengeli beslenir. . (Gostergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/iger.
Ogiin zamanlarinda yemek yemeye caba gosterir.)

Kazamim 5: Dinlenmenin 6nemini agiklar.(Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler
oldugunu soyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari sdyler.)
Kazamim 6: Giinliik yasam becerileri i¢in gerekli ara¢ ve geregleri kullanir.(Gostergeleri: Beslenme
sirasinda uygun arag ve gerecleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle
ilgili arag¢ ve gerecleri kullanir.)

Kazamim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur. (Gostergeleri: Tehlikeli olan durumlari sdyler.
Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak i¢in yapilmasi gerekenleri soyler.)

Kazanim 8: Sagligi ile ilgili onlemler alir.(Gostergeleri: Sagligini korumak icin yapmasi gerekenleri
sOyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari agiklar. Sagligint korumak igin
gerekenleri yapar.)
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KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
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BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum

/ olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/
olay1 ayrintilartyla agiklar. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.)

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili
tahminini sdyler. Nesne/durum/olayin ipuglarmi sdyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini sdyler. Gergek
durumu inceler. Tahmini ile ger¢cek durumu karsilastirir.)

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler.

Kazamim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1
kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler. Sira bildiren say1y1 sdyler.)

Kazanim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini, biiyiikligiini,
uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim amaglarini
sOyler. Nesne / varligin rengini, seklini sdyler. Nesne/varliklart sekline gore ayirt eder, eslestirir.)
Kazamim 6: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir. (GOstergeleri: Nesne/varliklari rengine gore
ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklar1 sekline gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklar1 yapildigi malzemeye
gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklart kullanim amaclarina gore ayirt eder, eslestirir.)

Kazanim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar.(Gdostergeleri: Nesne/varliklar: rengine gore
gruplar. Nesne/varliklari sekline gore gruplar. Nesne/varliklart biiyiikliigiine gore gruplar. Nesne/varliklari
uzunluguna gore gruplar. Nesne/varliklart dokusuna gore gruplar. Nesne/varliklar1 kokusuna gore gruplar.)
Kazanim 8: Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir.(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt
eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin seklini ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin bliylikliigiini ayirt
eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin uzunlugunu ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin dokusunu ayirt
eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin sesini ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin kokusunu ayirt eder,
karsilastirir. Nesne/varliklarin yapildigi malzemeyi ayirt eder, karsilastirir.)

Kazanim 9: Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore siralar.(Gostergeleri: Nesne/varliklart miktarlarina
gore siralar.)

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.(Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu
sOyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekanda konum alir.)

Kazamim 11: Nesneleri 6lger. (Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle
dlger. Olgme sonucunu sdyler. Olgme sonuclarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir. Standart 6lgme
araglarini syler.)

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir. (Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler. Geometrik
sekillerin 6zelliklerini sdyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.)

Kazamim 13: Giinliik yagsamda kullanilan sembolleri tanir.(Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamin1 sdyler.)

Kazamim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.(Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

Bir olayn olas1 sonuglarini sdyler.)

Kazamim 18: Zamanla ilgili kavramlar1 aciklar.(Gostergeleri: Olaylar1 olus zamanina gore siralar. Zaman
ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde aciklar. Zaman bildiren araglarin iglevlerini agiklar.)

DIL GELIiSiMi

Kazamim 1. Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklart sdyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.)

Kazamim 2. Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
Konusurken/ sarki sdylerken sesinin tonunu, hizin1 ve siddetini ayarlar.)

Kazamim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz cimle kurar. Soru climlesi kurar.
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Olumsuz ciimle kurar. Bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Kazamim 4: Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.(Gostergeleri: Cliimle kurarken isim kullanir. Climle
kurarken baglag kullanir.

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir. (Gostergeleri: Climle kurarken isim, fiil, sifat,
baglag, ¢cogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlar1 ve olumsuzluk yapilarini kullanir. Ciimle kurarken
cogul ifadeler kullanir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.(Gostergeleri: Sohbete katilir. Diigiincelerini sdyler. Konusma
sirasinda goz temast kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konugmay1
baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmay1 sonlandirir. Konusma sirasinda géz temasi kurar. Jest ve
mimikleri anlar. Konusmalarinda nezaket sdzciikleri kullanir. Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazamim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve
sozctiklerin anlamlarimi sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri
anlamlarina uygun olarak kullanir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar. Dinledikleri/izlediklerini
cesitli yollarla ifade eder. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile
ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.

Dinledikleri/izlediklerini resim yoluyla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.
Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri
aciklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)
SOSYAL- DUYGUSAL GELISIiM

Kazanmim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.(Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin

yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazamim 5. Bir olay veya durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularini uygun yollarla gdsterir.
(Gostergeleri: Olumlu/olumsuz duygularini sozel ifadeler kullanarak aciklar. Olumsuz duygularini olumlu
davranislarla gosterir.)

Kazamim 7: Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. .(Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baglar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)

Kazanim 10: Sorumluluklarini yerine getirir.(Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olasi sonuglari sdyler.)
Kazanmim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar.(Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu soyler. istekleri ile kurallar celistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar..)

Kazanmim 13: Estetik degerleri korur. (Gostergeleri: Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlari
sOyler. Cevresini farkli bicimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

Kazamim 15: Kendine giivenir.(Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi 6zelliklerini soyler.
Grup Oniinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriislerini sdyler. Gerektiginde liderligi
iistlenir.)

MOTOR GELISIM

Kazanmim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber

esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten
atlar. Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir yilikseklige tirmanir. Tirmanilan yiikseklikten iner. Engelin
iizerinden atlar. Kosarak bir engel {izerinden atlar. Cift ayak si¢rayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak
sigrayarak belirli mesafe ilerler. Belirlenen mesafede yuvarlanir. Belirlenen noktadan c¢ift ayakla ileriye
dogru atlar. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler.)
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Kazanim 2: Denge hareketleri yapar.(Gostergeleri: Agirligini bir noktadan digerine aktarir. Konma ile ilgili
denge hareketlerini yapar. Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

Kazanim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.(Gdstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
kontrol eder. Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar. Kosarak duran topa
ayakla vurur.)

Kazamim 4: Kiictik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.
Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak sekilde bir araya getirir.
Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen
nitelikte ¢izer. Nesneleri {ist iiste dizer. Nesneleri yan yana dizer. Nesneleri i¢ ice dizer. Nesneleri takar.
Nesneleri ¢ikarir. Nesneleri ipe vb. dizer. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢aligsmast
yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Basit dans adimlarini
yapar. Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri ard1 ardina yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular. (Gostergeleri: Sagini tarar. Disini firgalar. Elini/

yiizlinii yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.)

Kazamim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar. (Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer.
Ayakkabilarini ¢ikarir, giyer, diigme acar/ kapar, ayakkabi bagciklarini ¢6zer/baglar.)

Kazamim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalari temiz ve
ozenle kullanir. Ev/okuldaki esyalar1 toplar. Ev/okuldaki egyalar1 yerlestirir.)

Kazamim 4. Yeterli ve dengeli beslenir. (Gostergeleri: Yiyecek ve igecekleri yeterli miktarda yer/iger. Ogiin
zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gosterir. Sagligi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igecekleri yemekten/
icmekten kacinir. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

Kazamim 5: Dinlenmenin 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler
oldugunu sdyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari sdyler.)
Kazamim 6: Giinliikk yasam becerileri i¢in gerekli ara¢ ve gerecleri kullanir (Gostergeleri: Beslenme
sirasinda uygun arag ve geregleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle
ilgili ara¢ ve gerecleri kullanir.)

Kazamim 7: Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur. (Gostergeleri Tehlikeli olan durumlari sdyler.
Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak icin yapilmasi gerekenleri sdyler. Temel giivenlik kurallarimi
bilir. Tehlikeli olan durumlardan, kisilerden, aliskanliklardan uzak durur.

Herhangi bir tehlike ve kaza aninda yardim ister.)
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* Canli-cansiz

* Altinda-iistiinde
+ Once-simdi-
sonra

* Ag-tok

* Yagli-geng

* Gece-giindiiz

* Renkler (sar,
yesil, mor, kirmizi,
beyaz)

* Tek- cift

* Baslangi¢-bitis
¢ 5, 6 rakami

* Dogru-yanlig

* Acik- kapali

* Benzer

* Geometrik sekil
(kare)

* Kirli-temiz

« [ harfi

* Az-¢cok

* Arasinda

* Esit

* Sira sayilar
(birinci-ikinci)

* Uzun-kisa

* Sisman-zay1f

» Kokulu- kokusuz
e Karanlik-
aydinlik

* Asagi- yukari

e Tath-eksi-tuzlu-
ac1

* Geometrik sekil-
altigen
 Hareketli-
hareketsiz

* Yarim-tam

* Taze-bayat

* Egit

* Diiz-egri

* Para

* Saskin

* Eski-yeni,
yepyeni

pastaneye gezi
diizenlenir.

(31 Aralik- 1 Ocak)

kitab1

* Veli toplantisi, veli
goriismeleri

* Ailelere yonelik
formlar

* Aileler, cesitli
notlarla siifta
gerceklestirilen
etkinlikler
(tekerleme, parmak
oyunu, oyun, §iir,
sarki vb.) hakkinda
bilgilendirilir.
Ebeveynlerin evde
de bu etkinlikleri
cocuklartyla
yapmalar1 Onerilir.

A
Y BELIRLI .
L | KAVRAMLAR Gé‘zl}igm GUN VE KA‘A%II]I:IEMI DEGERLENDIRME
A HAFTALAR
R

* Kolay-zor *Bir firina veya | Yeni Y1l * Ailemle Birlikte




KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
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BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum

/ olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/
olay1 ayrintilartyla agiklar. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.)

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayim ipuglarimi
soyler. Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler. Ger¢ek durumu inceler. Tahmini ile ger¢ek durumu
karsilastirir.)

Kazanim 3: Algiladiklarin hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar.

Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu soyler.

Sira bildiren say1y1 soyler. 10°a kadar olan sayilar i¢erisinde bir sayidan dnce gelen sayiy1 sdyler. 10°a
kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan sonra gelen sayiy1 sdyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, seklini,
biiytikliiglinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim
amaglarimi sdyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklari bire

bir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, biiylikliigiine, uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi
malzemeye, tadina, kokusuna, miktarina ve kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/
varliklar1 gosterir. Nesne/varliklar1 golgeleri veya resimleriyle eslestirir.)

Kazanim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore
gruplar. Nesne/varliklar1 sekline gore gruplar. Nesne/varliklar1 yapildigi malzemeye gore gruplar.)
Kazamim 8: Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt
eder, karsilastirir.)

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Mekanda konum alir.)
Kazamim 11: Nesneleri dlger. (Gostergeleri: Standart olmayan birimlerle 6lcer. Olgme sonucunu sdyler.
Olgme sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir.)

Kazamim 15: Parca-biitiin iligkisini kavrar.(Gostergeleri: Bir biitiiniin par¢alarini soyler.)

Kazanim 17: Neden-sonug iligkisi kurar. Bir olayin olas1 nedenlerini sdyler. Bir olayin olasi sonuglarini
sOyler.

Kazamim 19: Problem durumlarina ¢ézlim tiretir. (Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme ¢esitli ¢oziim
yollar1 dnerir. Coziim yollarindan birini seger. Segtigi ¢dziim yolunun gerekgesini sdyler. Segtigi ¢dzim
yolunu dener. Cozlime ulasamadig1 zaman yeni bir ¢6ziim yolu secer. Segtigi ¢cdzim yolunun gerekcesini
sOyler. Probleme yaratici ¢oziim yollar1 6nerir.)

DIL GELIiSIiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu sdyler. Sesler aras1 benzerlik

ve farkliliklar1 sdyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)

Kazamm 2: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken
nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki séylerken
sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

Kazamim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle kurar. Olumsuz climle
kurar. Soru climlesi kurar. Bilesik climle kurar. Climlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konugma sirasinda goz temasi kurar.
Konusmay1 baslatir. Konugmayi siirdiiriir. Konusmay1 sonlandirir. Sohbete katilir. Konugmak igin
sirasini bekler. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmalarinda nezaket
sozctikleri kullanir. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)

Kazanim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sdzciikleri fark eder ve
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sozctiklerin anlamlarimi sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri
anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli s6zciikleri kullanir.)

Kazanim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamin1 kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular
sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.
Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinledikleri/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle
ilgili sorulara cevap verir.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Adini/soyadini sdyler. Yagini soyler.

Fiziksel 6zelliklerini sdyler. Duyussal 6zelliklerini sdyler.)

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu ve diisiincelerini 6zgiin yollarla
ifade eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

Kazamim 4: Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri:
Bagkalarinin duygularini sdyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini soyler. Bagkalariin duygularinin
sonuglarini sdyler.)

Kazamim 7: Bir isi veya gorevi bagarmak i¢in kendini giidiiler.(Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gosterir.)

Kazanim 9: Farkl kiiltiirel 6zellikleri agiklar. (Gostergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri
sOyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini sdyler.)

Kazamim 10: Sorumluluklarini yerine getirir. (Gdstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.)
Kazamim 13: Estetik degerleri korur. (Gostergeleri: Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlari
sOyler. Cevresini farkli bicimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

Kazanim 16: Toplumsal yasamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu agiklar.(Gostergeleri:
Toplumda farkl: rol ve gdrevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkli rol ve gorevleri oldugunu
sOyler.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber
esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten
atlar. Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir ylikseklige tirmanir. Engelin tizerinden atlar.)

Kazamim 4: Kii¢iik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri ipe vb. dizer.
Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir.
Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag¢ kullanarak
sekil verir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri sikar. Malzemeleri keser. Malzemeleri
yapistirir. Malzemeleri degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri
kopartir/yirtar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

Kazanmim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar.

Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi1 ardina yapar. Bedenini
kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Vurmali ¢algilari kullanarak
ritim ¢aligmasi yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar.(Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer. Diigme acar.

Diigme kapar. Ayakkab1 bagciklarini ¢ozer.)

Kazamim 4. Yeterli ve dengeli beslenir. (Gostergeleri: Yiyecek ve igecekleri yeterli miktarda yer/iger. Ogiin
zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gosterir. Sagligi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igecekleri yemekten/
icmekten kacinir. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

Kazamim 6: Giinliikk yasam becerileri i¢in gerekli arag ve gerecleri kullanir. (Gostergeleri: Beslenme
sirasinda uygun arag ve geregleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle
ilgili ara¢ ve gerecleri kullanir.)
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Kazamim 7: Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur. (Gostergeleri: Tehlikeli olan durumlari sdyler.
Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak icin yapilmasi gerekenleri sdyler. Temel giivenlik kurallarimi
bilir. Tehlikeli olan durumlardan, kigilerden, aliskanliklardan uzak durur.)
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BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1
ayritilariyla agiklar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili
tahminini sdyler. Nesne/durum/olayin ipuglarmi sdyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini sdyler. Gergek
durumu inceler. Tahmini ile ger¢cek durumu karsilastirir.)

Kazanim 3: Algiladiklarin hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1
kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler. Sira bildiren say1y1 sdyler. 10’a kadar
olan sayilar igerisinde bir sayidan dnce gelen sayiy1 soyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan
sonra gelen say1y1 sdyler.)

Kazamim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler.(Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler.

Nesne/varligin yapildigi malzemeyi sdyler. Nesne/varligin yapildigi malzemeyi sdyler.)

Nesne/varligin miktarini sdyler Nesne/varligin rengini sdyler. Nesne/varligin sesini sdyler.)

Kazamim 6. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklart miktarina
gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklar rengine gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklari sesine gore
ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklar1 kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklar
gosterir.)

Kazanim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar.(Gostergeleri: Nesne/varliklar: rengine gore
gruplar. Nesne/varliklari sesine gore gruplar.)

Kazamim 11: Nesneleri lcer. (Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle
dlger. Olgme sonucunu soyler. Olgme sonuglarmni tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir. Standart 6lgme
araglarini sdyler.)

Kazamim 13: Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir.(Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolii gosterir. GOsterilen semboliin anlamin1 sdyler.)

Kazamim 14: Nesnelerle oriintii olusturur. (Gostergeleri: Modele bakarak nesnelerle oriintli olusturur. En
cok ii¢c 0geden olusan ortintiideki kurali sdyler. Bir driintiide eksik birakilan 6geyi tamamlar. Nesnelerle)
0zgiin bir 6riintii olusturur.)

Kazamim 15: Parga-biitiin iligkisini kavrar.(Gostergeleri: Bir biitiiniin pargalarini sdyler.)

Kazanim 17: Neden-sonug iligkisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olas1
sonuglarini soyler.)

Kazanim 18: Zamanla ilgili kavramlar1 agiklar. (Gostergeleri: Olaylari olug zamanina gore siralar. Zaman
ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde aciklar. Zaman bildiren araglarin islevlerini agiklar.)
Kazamim 19: Problem durumlarina ¢6ztim iiretir.(GOstergeleri: Problemi sdyler. Probleme cesitli ¢oziim
yollar1 dnerir. Coziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢oziim yolunun gerekcesini sdyler. Segtigi ¢ozim
yolunu dener. Coziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger. Probleme yaratici ¢oziim yollari
Onerir.)

Kazanim 20: Nesne grafigi hazirlar.(Gostergeleri: Nesneleri kullanarak grafik olusturur.

Nesneleri sembollerle gostererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri ya da sembolleri sayar.
Grafigi inceleyerek sonuglar1 agiklar.)

DIL GELIiSiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder.(Gostergeleri:G1 Sesin geldigi yonii soyler. Sesin kaynagimin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini soyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 sdyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.)
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
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Konusurken/ sarki soylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)

Kazamim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle kurar. Olumsuz ciimle
kurar. Soru ciimlesi kurar. Bilesik climle kurar. Ciimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Jest

ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmay1 baslatir. Konusmayi siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir. Konugmalarinda nezaket sozciikleri kullanir. Sohbete katilir. Konusmak igin
sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)

Kazanim 6. Sozciik dagarcigimi gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sdzciikleri fark eder ve
sozciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri
anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli, es anlamli ve es sesli sozciikleri kullanir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini a¢iklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Kazamim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile
ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini resim
yoluyla sergiler.)

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri
aciklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin

yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazamim 7: Bir isi veya gorevi bagarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gosterir.)

Kazanim 8. Farkliliklara sayg1 gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu sdyler.
Insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu séyler. Etkinliklerde farkli 6zellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.)
Kazanim 9. Farkl kiiltiirel 6zellikleri agiklar. (Gostergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri
sOyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini sdyler.)

Kazamim 10. Sorumluluklarini yerine getirir. (Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olas1 sonuglari sdyler.)
Kazamim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu soyler. Istekleri ile kurallar gelistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

Kazanmim 15: Kendine ait begendigi ve begenmedigi dzelliklerini soyler. Grup oniinde kendini ifade eder.
Gerektigi durumlarda farkli goriislerini sdyler. Gerektiginde liderligi iistlenir.)

Kazamim 16: Toplumsal yagamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu agiklar.(Gostergeleri:
Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkli rol ve gérevleri oldugunu
sOyler.)

Kazanim 17. Bagkalariyla sorunlarimi ¢ozer. (Gostergeleri: Baskalari ile sorunlarint onlarla konusarak
¢ozer. Arkadaslarryla sorunlarini ¢é6zemedigi zamanlarda yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda
uzlasmaci davranir.)

MOTOR GELISIM

Kazanmim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber

esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten
atlar. Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir yiikseklige tirmanir. Engelin tizerinden atlar. Cift ayak sigrayarak
belirli mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.)

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar Durma ile
ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak {izerinde durur. Tek ayak iizerinde sigrar.)

Kazamim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
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kontrol eder. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir. Nesneleri takar. Nesneleri ¢ikarir. Nesneleri ipe vb. dizer. Nesneleri degisik
malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri keser.
Malzemeleri yapistirir. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar. Malzemeleri
degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri kopartir/yirtar.
Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢alismast
yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Vurmali ¢algilar1 kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit
dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ard:
ardina yapar.)

Kazamim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve
sozctiklerin anlamlarimi sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri
anlamlarina uygun olarak kullanir.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarint uygular. (Gostergeleri: Sacini tarar. Disini firgalar. Elini/

yiizlinii yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.)

Kazamim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalar1 temiz ve
6zenle kullanir. Ev/okuldaki esyalar toplar. Ev/okuldaki esyalar katlar. Ev/okuldaki esyalari asar. Ev/
okuldaki egyalar1 yerlestirir.)

Kazamim 4. Yeterli ve dengeli beslenir. (Gostergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/iger. Ogiin
zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gosterir. Saglig1 olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri yemekten/
igmekten kaginir. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

Kazamim 5: Dinlenmenin 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler
oldugunu sdyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglar1 soyler.)
Kazamim 8: Sagligi ile ilgili onlemler alir. (Gostergeleri: Sagligin1 korumak i¢in yapmasi gerekenleri
sOyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari agiklar. Sagligini korumak i¢in
gerekenleri yapar.)
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BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1
ayritilariyla agiklar.)

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili
tahminini sdyler. Nesne/durum/olayin ipuglarmi sdyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini sdyler. Gergek
durumu inceler. Tahmini ile ger¢cek durumu karsilastirir.)

Kazanim 3: Algiladiklarin hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar.

Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu soyler.

Sira bildiren say1y1 soyler.10’a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan dnce gelen sayiy1 sdyler.10’a kadar
olan sayilar icerisinde bir sayidan sonra gelen sayiy1 soyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, seklini,
biiytikliiglinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim
amaglarimi sdyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklari bire

bir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, biiylikliigiine, uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi
malzemeye, tadina, kokusuna, miktarina ve kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/
varliklar1 gosterir. Nesne/varliklar1 golgeleri veya resimleriyle eslestirir.)

Kazanmim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklar1 yapildig:
malzemeye gore gruplar. Nesne/varliklari rengine gore gruplar. Nesne/varliklar1 sesine gore gruplar. Nesne/
varliklar1 kullanim amagclarina gore gruplar.)

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu
sOyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekanda konum alir. Mekanda konum alir.
Harita ve krokiyi kullanir.)

Kazamim 11: Nesneleri 6lger. (Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Olgme sonuglarini tahmin ettigi
sonugclarla karsilagtirir.)

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir. (Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini soyler. Geometrik
sekillerin 6zelliklerini soyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.)

Kazamim 13: Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini sdyler.)

Kazamim 15: Parga-biitiin iliskisini kavrar. (Gostergeleri: Bir biitlinlin parcalarini sdyler.)

Kazamim 17: Neden-sonug iliskisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olast
sonuglarini sdyler.)

Kazamim 19: Problem durumlarina ¢6ztim iiretir.(GOstergeleri: Problemi sdyler. Probleme cesitli ¢oziim
yollar1 dnerir. Coziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢oziim yolunun gerekcesini sdyler. Segtigi ¢ozim
yolunu dener. Coziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger. Probleme yaratici ¢oziim yollari
Onerir.)

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.)

DIL GELISIiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yoni sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini soyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 sdyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.)
Kazanim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
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Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizin1 ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

Kazanmim 3: S6z dizimi kurallarina gore ctimle kurar. (Gostergeleri: Diiz ciimle kurar. Olumsuz ciimle
kurar. Soru climlesi kurar. Bilesik climle kurar. Ctimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Kazamim 4: Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir. (Gostergeleri: Climle kurarken isim kullanir. Ciimle
kurarken fiil kullanir. Ciimle kurarken sifat kullanir. Ciimle kurarken ¢ogul ifadeler kullanir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Jest

ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmay1 baslatir. Konusmayi siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sozciikleri kullanir. Sohbete katilir. Konusmak icin
stirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)

Kazanim 6. Sozciik dagarciginmi gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sdzciikleri fark eder ve
sozciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri
anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli, es anlamli ve es sesli sozciikleri kullanir.)

Kazamim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Kazanim 8 Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile
ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini drama,
resim, 0ykil, miizik yoluyla sergiler.)

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler.

Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara
cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Fiziksel 6zelliklerini soyler.

Duyussal 6zelliklerini sdyler.)

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin
yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazamim 4: Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar.(Gostergeleri: Baskalarinin
duygularini sdyler. Bagkalariin duygulariin nedenlerini soyler. Bagkalarinin duygularinin sonuglarini
sOyler.)

Kazanim 7: Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini giidiiler.. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ige baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢caba gosterir.)

Kazamim 8: Farkliliklara saygi gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu soyler.
Insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu sdyler. Etkinliklerde farkli dzellikteki cocuklarla birlikte yer alir.)
Kazanim 9: Farkli kiiltiirel 6zellikleri agiklar. (Gostergeleri: Kendi tilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri
soyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini sdyler. Farkl iilkelerin
kendine 6zgii kiiltiirel 6zellikleri oldugunu soyler.)

Kazanim 10: Sorumluluklarimi yerine getirir. (Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olas1 sonuclar1 sdyler.)
Kazanim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar.(Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu soyler. istekleri ile kurallar celistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

Kazanim 13: Estetik degerleri korur.(Gostergeleri: Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlar
sOyler. Cevresini farkli bigimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

Kazamim 15: Kendine giivenir. (Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi 6zelliklerini soyler.
Grup 6ntinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriislerini sdyler. Gerektiginde liderligi
iistlenir.)

Kazamim 16: Toplumsal yagamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu agiklar. (Gostergeleri:
Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkli rol ve gorevleri oldugunu
sOyler.)
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MOTOR GELISIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Tek ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.

Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler. Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Isitnma ve soguma
hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Y6nergeler dogrultusunda kosar.
Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir yiikseklikten atlar. Belli bir yiikseklige tirmanir. Engelin {izerinden
atlar.)

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar.(Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.
Agirligint bir noktadan digerine aktarir. Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Konma ile ilgili denge
hareketlerini yapar. Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar.

Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak iizerinde durur. Tek ayak iizerinde sigrar. Bireysel ve
esli olarak denge hareketleri yapar. Cizgi lizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazamim 3: Nesne kontroli gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
kontrol eder. Kiigiik top ile omuz tizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar. Kosarak duran topa
ayakla vurur. Kiiciik topu tek elle yerden yuvarlar. Raket/sopa ile sabit topa vurur. Topu oldugu yerde
ritmik olarak sektirir. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.)

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir. Nesneleri {ist iiste / yan yana / i¢ ige dizer. Nesneleri takar, ¢ikarir, ipe vb. dizer.
Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olugturacak bigimde bir araya getirir.
Malzemeleri keser, yapistirir, degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
Nesneleri kopartir/yirtar, sikar, ¢ceker/gerer, agar/kapar, dondiiriir. Malzemelere elleriyle sekil verir.
Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen
nitelikte cizer.)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.
Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar. Bedenini kullanarak ritim ¢aligmasi yapar.
Nesneleri kullanarak ritim ¢alismasi1 yapar. Vurmali ¢algilar1 kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Basit dans
adimlarimi yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular. (Gostergeleri: Sagini tarar. Disini firgalar. Elini/

yiizlinii yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.)

Kazamim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalar1 temiz ve
6zenle kullanir. Ev/okuldaki esyalar toplar. Ev/okuldaki esyalar katlar. Ev/okuldaki esyalari asar. Ev/
okuldaki egyalar1 yerlestirir.)

Kazanim 4: Yeterli ve dengeli beslenir. (Gostergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/iger. Ogiin
zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gosterir. Saglig1 olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri yemekten/
igmekten kaginir. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

Kazamim 5: Dinlenmenin 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler
oldugunu sdyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglar1 sdyler.)
Kazamim 6: Giinliikk yasam becerileri i¢in gerekli arag ve geregleri kullanir. (Gostergeleri: Beslenme
sirasinda uygun arag¢ ve gerecleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle
ilgili arag¢ ve geregleri kullanir.)

Kazamim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari sekline gore
gruplar. Nesne/varliklar1 yapildigi malzemeye gore gruplar. Nesne/varliklart kokusuna gore gruplar. Nesne/
varliklar1 kullanim amaglarina gore gruplar.)

Kazamim 8: Sagligi ile ilgili onlemler alir. (Gostergeleri: Sagligini1 korumak i¢in yapmasi gerekenleri
sOyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuclart agiklar. Sagligini korumak igin
gerekenleri yapar.)
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» Icinde-disinda
e Sicak-soguk
 Kenar, kare-
liggen-daire

e Ac-tok

* Birinci-ikinci
+ U sesi

* Sag-sol

* Iceri-digar

o Tc-dis

* Esit

* Arkasinda-
altinda-iistiinde
* Acik-koyu

* Kirli- temiz

* Sesli-sessiz

* Kolay-zor

» Tlk-orta-son

e Ters-diiz

* 1-14 arast1 sayilar

Haftasi (Mart ayin1
son pazartesi giinii)

formlar

* Aileler, ¢esitli
notlarla smifta
gergeklestirilen
etkinlikler
(tekerleme, parmak
oyunu, oyun, sii,
sarki vb.) hakkinda
bilgilendirilir.
Ebeveynlerin evde
de bu etkinlikleri
cocuklartyla
yapmalar1 Onerilir.

A
Y BELIRLI .
L | KAVRAMLAR ALAN GUN VE AILE DEGERLENDIRME
A GEZILERI HAFTALAR KATILIMI
R
* Biiytik-kiiciik *Kiitiiphane Orman Haftasi * Ailemle Birlikte
* Islak-kuru gezisi (21- 26 Mart) kitab1
* Agir-hafif *Cocuk tiyatrosu | Diinya Tiyatrolar * Veli toplantisi, veli
* Turuncu *Sera gezisi Glinti (27 Mart) goriismeleri
* Algak-yiiksek *Baraj gezisi Kiitiiphaneler * Ailelere yonelik




KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
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BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde

bulunur. Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik
sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayim ipuglarimi
soyler. Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler. Ger¢ek durumu inceler. Tahmini ile ger¢ek durumu
karsilastirir.)

Kazanim 3: Algiladiklarin hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1
kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu sdyler. Sira bildiren say1y1 sdyler.10’a kadar
olan sayilar igerisinde bir sayidan dnce gelen sayiy1 soyler.10’a kadar olan sayilar i¢erisinde bir sayidan
sonra gelen say1y1 sdyler.)

Kazanim 5: Nesne veya varliklar gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin
rengini sdyler. Nesne/varligin seklini sdyler. Nesne/varligin yapildig1 malzemeyi sdyler. Nesne/varligin
yapildig1 malzemeyi sdyler. Nesne/varligin miktarini sdyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklari bire

bir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, biiylikliigiine, uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi
malzemeye, tadina, kokusuna, miktarina ve kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/
varliklar1 gosterir.)

Kazanim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore
gruplar. Nesne/varliklar sekline gore gruplar. Nesne/varliklar biiyiikliigiine gore gruplar. Nesne/varliklar
sesine gore gruplar. Nesne/varliklar1 yapildigi malzemeye gore gruplar.)

Kazanim 8: Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.(Gostergeleri: Nesne/varliklarin sesini ayirt
eder, karsilastirir.)

Kazanim 9: Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore siralar.(Gostergeleri: Nesne/varliklart miktarlarina
gore siralar.)

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu
sOyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekanda konum alir.)

Kazamim 11: Nesneleri 6lger. (Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle
dlger. Olgme sonucunu sdyler. Olgme sonuclarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir. Standart 6lgme
araglarini syler.)

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir. (Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler. Geometrik
sekillerin 6zelliklerini sdyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.)

Kazamim 13: Giinliik yagsamda kullanilan sembolleri tanir. (Gdstergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamin1 sdyler.)

Kazamim 14: Nesnelerle oriintii olusturur. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.
Gosterilen semboliin anlamini sdyler. Bir driintiide eksik birakilan 6geyi sdyler. Bir oriintiide eksik
birakilan 6geyi tamamlar. Nesnelerle 6zgiin bir oriintii olusturur.)

Kazamim 16: Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma iglemlerini yapar.(Gostergeleri: Nesne
grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.)

Kazamim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.(Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

Bir olayn olas1 sonuglarini sdyler.)

Kazanim 18: Zamanla ilgili kavramlari agiklar. (Gostergeleri: Olaylari olug zamanina gore siralar. Zaman
ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde aciklar. Zaman bildiren araglarin iglevlerini agiklar.)
Kazamim 19. Problem durumlarina ¢ézlim iiretir. (Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme c¢esitli ¢6ziim
yollar1 dnerir. Coziim yollarindan birini seger. Segtigi ¢dziim yolunun gerekgesini sdyler. Segtigi ¢ozim
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yolunu dener. Coziime ulasamadig1 zaman yeni bir ¢dziim yolu seger. Probleme yaratici ¢6ziim yollar
Onerir.)

Kazanim 20: Nesne grafigi hazirlar. (Gostergeleri: Nesneleri kullanarak grafik olusturur. Nesneleri
sembollerle gostererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri veya sembolleri sayar. Grafigi
inceleyerek sonuglari agiklar.)

Kazamim 21: Atatiirk’{i tanir. (Gostergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli basli olgular1 soyler.
Atatiirk’lin kisisel 6zelliklerini sdyler.)

Kazamim 22: Atatiirk’tin Tirk toplumu i¢in 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Atatiirk’lin degerli bir insan
oldugunu soyler. Atatiirk’lin getirdigi yenilikleri sdyler. Atatiirk’{in getirdigi yeniliklerin 6nemini sdyler.)
DIL GELiSiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yoni sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 sdyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.)

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sark: sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

Kazamim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle kurar. Olumsuz ciimle
kurar. Soru climlesi kurar. Bilesik climle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konugma sirasinda goz temasi kurar. Jest

ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmay1 baslatir. Konusmayi siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sozciikleri kullanir. Sohbete katilir. Konusmak icin
sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazanim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sdzciikleri fark eder ve
sozciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri
anlamlaria uygun olarak kullanir. Zit anlamli sézciikleri kullanir.)

Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri

ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini
baskalaria anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini resim, miizik, drama, siir, 6ykii gibi ¢esitli yollarla sergiler.)
Kazanim 9: Ses bilgisi farkindalig1 gosterir.(Gostergeleri: Sozciiklerin baslangig seslerini sdyler.
Sozciiklerin sonunda yer alan sesleri soyler. Ayni sesle baslayan sézciikler {iretir. Ayn1 sesle biten sozciikler
iiretir.)

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri
aciklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir. Gorsel
materyalleri kullanarak olay, 6ykii gibi kompozisyonlar olusturur.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin

yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazamim 4: Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri:
Baskalarinin duygularini sdyler. Bagkalariin duygularinin nedenlerini sdyler. Baskalarinin duygularinin
sonugclarini sdyler.)

Kazamim 5: Bir olay veya durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.

(Gostergeleri: Olumsuz duygularini olumlu so6zel ifadeler kullanarak agiklar. Olumsuz duygularini olumlu
davranislarla gosterir.)

Kazanim 6: Kendisinin ve baskalarinin haklarini korur. (Gostergeleri: Haklarini sdyler.

Baskalarinin haklar1 oldugunu sdyler. Haksizliga ugradiginda tepki verir. Bagkalarina haksizlik
yapildiginda tepki verir.)

Kazamim 7: Bir isi veya gorevi bagarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetigkin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek icin caba gosterir.)
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oldugu yerde ritmik olarak sektirir. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.)

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir. Nesneleri iist iiste / yan yana / i¢ ige dizer. Nesneleri takar, ¢ikarir, ipe vb. dizer.
Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.
Malzemeleri keser, yapistirir, degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
Nesneleri kopartir/yirtar, sikar, ¢ceker/gerer, acar/kapar, dondiiriir. Malzemelere elleriyle sekil verir.
Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen
nitelikte cizer.)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.
Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ard1 ardina yapar. Bedenini kullanarak ritim ¢aligmasi yapar.
Nesneleri kullanarak ritim ¢aligsmasi yapar. Vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans
adimlarini yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular. (Gostergeleri: Sagini tarar. Digini firgalar. Elini/

yliziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.)

Kazanim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalari temiz ve
ozenle kullanir. Ev/okuldaki esyalari toplar. Ev/okuldaki esyalari katlar. Ev/okuldaki esyalar1 asar. Ev/
okuldaki esyalar1 yerlestirir.)

Kazamim 4: Yeterli ve dengeli beslenir. (Gostergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/iger. Ogiin
zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gosterir. Sagligi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igecekleri yemekten/
icmekten kacinir. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

Kazanim 5: Dinlenmenin 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler
oldugunu sdyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari soyler.)
Kazamim 6: Giinliikk yasam becerileri i¢in gerekli arag ve gerecleri kullanir. (Gostergeleri: Beslenme
sirasinda uygun arag ve geregleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle
ilgili ara¢ ve gerecleri kullanir.)

Kazamim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari sekline gore
gruplar. Nesne/varliklari yapildigi malzemeye gore gruplar. Nesne/varliklar1 kokusuna gore gruplar. Nesne/
varliklar1 kullanim amagclarina gore gruplar.)

Kazanim 8: Saglig ile ilgili onlemler alir. (Gostergeleri: Sagligini korumak i¢in yapmasi gerekenleri
sOyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari agiklar. Sagligini korumak igin
gerekenleri yapar.)

Kazanim 8: Farkliliklara sayg1 gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu soyler.
Insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu sdyler. Etkinliklerde farkli 6zellikteki gocuklarla birlikte yer alir.)
Kazamim 9: Farkl kiiltiirel 6zellikleri agiklar.(Gostergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri
sOyler.)

Kazanim 10: Sorumluluklarimi yerine getirir. (Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olas1 sonuclar1 sdyler.)
Kazanim 11: Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.(Gostergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere
katilir. Atatiirk ile ilgili duygu ve diisiincelerini farkli etkinliklerle ifade eder.)

Kazanmim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu sdyler. Istekleri ile kurallar gelistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

Kazamim 13: Estetik degerleri korur.(Gostergeleri: Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlari
sOyler. Cevresini farkli bicimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

Kazamim 14: Sanat eserlerinin degerini fark eder. (Gostergeleri: Sanat eserlerinde gordiiklerini ve
isittiklerini sdyler. Sanat eserleri ile ilgili duygularini aciklar. Sanat eserlerinin korunmasina 6zen gosterir.)
Kazamim 15: Kendine giivenir. (Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi 6zelliklerini sdyler.
Grup 6niinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriislerini sdyler. Gerektiginde liderligi
iistlenir.)
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Kazanim 16: Toplumsal yasamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu agiklar.(Gostergeleri:
Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkli rol ve goérevleri oldugunu
sOyler.)

Kazamim 17: Bagkalariyla sorunlarini ¢ozer.(Gostergeleri: Bagkalari ile sorunlarini onlarla konusarak
¢oOzer. Arkadaslariyla sorunlarini ¢6zemedigi zamanlarda yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda
uzlagmaci davranir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 1:Yer degistirme hareketleri yapar.(Gostergeleri: [sinma ve soguma hareketlerini bir rehber

esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten
atlar. Belli bir yilikseklige ziplar. Belli bir ylikseklige tirmanir. Tirmanilan yiikseklikten iner. Engelin
iizerinden atlar. Kosarak bir engel {izerinden atlar. Cift ayak si¢rayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak
sigrayarak belirli mesafe ilerler.)

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar.(Gostergeleri: Agirligim bir noktadan digerine aktarir.

Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Konma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak tizerinde
durur. Tek ayak tizerinde sicrar. Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar. Cizgi lizerinde yonergeler
dogrultusunda yiiriir.)

Kazamim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.(Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
kontrol eder. Atilan topu elleri ile tutar. Topu oldugu yerde ritmik olarak sektirir. Farkli boyut ve agirliktaki
nesneleri hedefe atar.)

Kazamim 4: Kiictik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller
olusturacak bi¢cimde bir araya getirir. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Malzemeleri degisik
sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri kopartir/yirtar. Nesneleri agar/
kapar. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag¢ kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar.
Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer. Nesneleri takar. Nesneleri ¢ikarir. Nesneleri ipe
vb. dizer. Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri ¢eker/gerer.)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢aligsmast
yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Basit dans adimlarini yapar.

Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamim 3:Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalari temiz ve

Ozenle kullanir. Ev/okuldaki esyalari toplar. Ev/okuldaki esyalar1 katlar. Ev/okuldaki esyalar1 asar. Ev/
okuldaki esyalar1 yerlestirir.)

Kazamim 7: Giinliikk yasam becerileri i¢in gerekli arag ve gerecleri kullanir. (Gostergeleri: Tehlikeli olan
durumlari sdyler. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak i¢in yapilmasi gerekenleri sdyler. Temel
giivenlik kurallarini bilir. Tehlikeli olan durumlardan, kisilerden, aliskanliklardan uzak durur. Herhangi bir
tehlike ve kaza aninda yardim ister.)
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* Giizel-¢irkin

* Kirli-temiz

» Kdse (geometrik
sekiller)

« O Sesi

« Iceri- disart,

« Onceki- sonraki
* Algak-yiiksek

* Diin-bugiin-yarin
* Kolay-zor,

« Bityiik-kiiciik,

* Alcak-yiiksek

* Ayni-farkl

* Dogru- yanlis

* Taze -bayat

* Gece-gilindiiz

* Yukari-asagi

notlarla siifta
gergeklestirilen
etkinlikler
(tekerleme, parmak
oyunu, oyun, siir,
sarki vb.) hakkinda
bilgilendirilir.
Ebeveynlerin evde
de bu etkinlikleri
cocuklartyla
yapmalar1 Onerilir.

A
Y BELIRLI .
L | KAVRAMLAR ALAN GUN VE AILE DEGERLENDIRME
A GEZILERI HAFTALAR KATILIMI
R
* Gece-glindiiz *Bir ¢ocuk 23 Nisan Ulusal * Ailemle Birlikte
* Dogal-yapay tiyatrosuna Egemenlik ve Cocuk | kitab1
* Parlak- mat veya Karagoz Bayrami * Veli toplantisi, veli
* Pembe etkinligine Diinya Kitap Gilinii | goriismeleri
* Aydinlik-karanlik | gidilebilir. (23 Nisan’1 igine * Ailelere yonelik
» Rakam (15-16- alan hafta formlar
17-18) Kitapciya gezi * Aileler, ¢esitli




KAZANIMLAR VE GOSTERGELER

n= 2

BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1
ayritilariyla agiklar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili
tahminini soyler. ipuglarim birlestirerek tahminini sdyler. Gercek durumu inceler. Tahmini ile gercek
durumu karsilastirir.)

Kazanim 3: Algiladiklarin hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1
kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu sdyler. Sira bildiren say1y1 sdyler.10’a kadar
olan sayilar igerisinde bir sayidan dnce gelen sayiy1 soyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan
sonra gelen say1y1 sdyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, seklini,
biiytikliiglinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim
amaglarimi sdyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklari bire

bir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, biiylikliigiine, uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi
malzemeye, tadina, kokusuna, miktarina ve kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/
varliklar1 gosterir. Nesne/varliklar1 golgeleri veya resimleriyle eslestirir.)

Kazanim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore
gruplar. Nesne/varliklar sekline gore gruplar. Nesne/varliklar biiyiikliigiine gore gruplar. Nesne/varliklar
uzunluguna gore gruplar. Nesne/varliklar: dokusuna gore gruplar. Nesne/varliklari sesine gore gruplar.
Nesne/varliklar1 kullanim amaglaria gore gruplar.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini,
seklini, biiytikliigiinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve
kullanim amagclarini ayirt eder, karsilastirir.)

Kazanim 9: Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore siralar.(Gostergeleri: Nesne/varliklart miktarlaria
gore siralar.)

Kazanim10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu
sOyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekanda konum alir.)

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir. (Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler. Geometrik
sekillerin 6zelliklerini sdyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.)

Kazamim 13: Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolil gosterir. Gosterilen semboliin anlamini sdyler.)

Kazamim 14: Nesnelerle oriintli olusturur. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.
Gosterilen semboliin anlamini sdyler. Bir driintiide eksik birakilan 6geyi sdyler. Bir oriintiide eksik
birakilan 6geyi tamamlar. Nesnelerle 6zgiin bir oriintii olusturur.)

Kazamim 15: Parga-biitiin iligkisini kavrar. (Gostergeleri: Bir biitlinlin parcalarini sdyler. Bir biitiinii
parcalara boler. Biitiin ve yarimi gosterir. Pargalar birlestirerek biitiin elde eder.)

Kazamim 16: Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma iglemlerini yapar. (Gostergeleri: Nesne
grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler. Nesne grubundan belirtilen say1 kadar nesneyi ayirir.)

Kazamim 17:Neden-sonug iligkisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olasi
sonuglarini sdyler.)

Kazamim 18: Zamanla ilgili kavramlar1 agiklar. (Gostergeleri: Olaylar1 olus zamanina gore siralar. Zaman
ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde aciklar. Zaman bildiren araglarin iglevlerini agiklar.)
Kazamim 19: Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.(G0Ostergeleri: Problemi sdyler. Probleme ¢esitli ¢oziim
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yollar1 énerir. Coziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢oziim yolunun gerekcesini sdyler. Segtigi ¢dzim
yolunu dener. Coziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger. Probleme yaratici ¢oziim yollari
oOnerir.)

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.)

Kazanim 21: Atatlirk’ti tanir.(Gostergeleri: Atatiirk’{in hayatiyla ilgili belli basli olgular sdyler. Atatiirk’iin
kisisel o6zelliklerini sdyler.)

Kazamim 22: Atatiirk’tin Tiirk toplumu i¢in 6nemini aciklar.(Gostergeleri: Atatiirk’iin degerli bir insan
oldugunu sdyler. Atatiirk’tin getirdigi yenilikleri sdyler. Atatiirk’iin getirdigi yeniliklerin 6nemini sdyler.)
DIL GELiSiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder.(Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklart sdyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.)

Kazamim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

Kazamim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle kurar. Olumsuz ciimle
kurar. Soru climlesi kurar. Bilesik ctimle kurar. Ctimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmay1 baslatir.

Konugmayz siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Konugmalarinda nezaket sozciikleri kullanir.

Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)

Kazamim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve
sozctiklerin anlamlarimi sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini sdyler.

Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli s6zciikleri kullanir.Eg anlamli
sozctikleri kullanir.)

Kazamim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri
ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini
baskalarina anlatir. Dinledikleri/ izlediklerini drama yoluyla sergiler. Dinledikleri/ izlediklerini 6ykii
yoluyla sergiler.)

Kazanim 9: Ses bilgisi farkindalig1 gosterir. (Gostergeleri: Sozciiklerin baglangic seslerini soyler.
Sozciiklerin sonunda yer alan sesleri soyler. Ayni sesle baslayan sézciikler {iretir. Ayni sesle biten sozciikler
iretir .)

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur.(Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri
aciklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir. Gorsel
materyalleri kullanarak olay, 6yki gibi kompozisyonlar olusturur.)

Kazamim 13: Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolii gosterir. GOsterilen semboliin anlamin1 sdyler.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin

yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazanim 4: Bir olay veya durumla ilgili olarak baskalarinin duygularmi agiklar. (Gostergeleri:
Bagkalarinin duygularini sdyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini sdyler. Bagkalariin duygularinin
sonuglarini soyler.)

Kazanim 5: Bir olay veya durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir. (Gostergeleri:
Olumsuz duygularini olumlu sozel ifadeler kullanarak agiklar. Olumsuz duygularini olumlu davraniglarla
gosterir.)
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Kazamim 7: Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢caba gosterir.)

Kazanim 8: Farkliliklara saygi gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu soyler.
Insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu sdyler. Etkinliklerde farkli &zellikteki ¢cocuklarla birlikte yer alir.)
Kazamim 9: Farkl kiiltiirel 6zellikleri aciklar. (Gostergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri
sOyler. Kendi tilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini soyler. Farkli iilkelerin
kendine 6zgi kiiltlirel 6zellikleri oldugunu soyler.)

Kazanim 10: Sorumluluklarmi yerine getirir. (Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olasi sonuglar1 sdyler.)
Kazamim 11: Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.(Gostergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere
katilir. Atatiirk ile ilgili duygu ve diisiincelerini farkli etkinliklerle ifade eder.)

Kazanim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin
belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarmn gerekli oldugunu soyler. Istekleri ile kurallar celistiginde
kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

Kazamim 13: Estetik degerleri korur. (Gostergeleri: Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlari
soyler. Cevresini farkli bigcimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere deger verir.

Kazanim 14: Sanat eserlerinin degerini fark eder. (Gostergeleri: Sanat eserlerinde gordiiklerini ve
isittiklerini sOyler. Sanat eserleri ile ilgili duygularini agiklar. Sanat eserlerinin korunmasina dzen gosterir.)
Kazamim 15: Kendine giivenir. (Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi 6zelliklerini sdyler.
Grup 6ntinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriislerini sdyler. Gerektiginde liderligi
iistlenir.)

Kazamim 16: Toplumsal yagamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu agiklar. (Gostergeleri:
Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkli rol ve gorevleri oldugunu
sOyler.)

Kazamim 17: Bagkalariyla sorunlarini ¢ozer.(Gostergeleri: Bagkalari ile sorunlarini onlarla konusarak
¢ozer. Arkadaslariyla sorunlarmi ¢6zemedigi zamanlarda yetigskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda
uzlagmaci davranir.)

MOTOR GELISIiM

Kazanim 1:Yer degistirme hareketleri yapar.(Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber

esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yo6nergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten
atlar. Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir yiikseklige tirmanir. Engelin {izerinden atlar.)

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Durma ile
ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak iizerinde durur. Tek ayak iizerinde sigrar. Bireysel ve esli olarak
denge hareketleri yapar. Cizgi lizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir. Denge tahtasi iizerinde yonergeler
dogrultusunda yiirtir. Agirligimi bir noktadan digerine aktarir.)

Kazamim 3: Nesne kontroli gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
kontrol eder. Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar. Kosarak duran topa
ayakla vurur. Kiigiik topu tek elle yerden yuvarlar. Topu oldugu yerde ritmik olarak sektirir. Farkli boyut ve
agirliktaki nesneleri hedefe atar.)

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir. Nesneleri {ist iiste dizer. Nesneleri yan yana dizer. Nesneleri yeni sekiller olusturacak
bigimde bir araya getirir. Nesneleri i¢ ice dizer. Nesneleri takar. Nesneleri ¢ikarir. Nesneleri kopartir/yirtar.
Nesneleri sikar. Nesneleri ¢ceker/gerer. Nesneleri acar/kapar. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere
arag kullanarak sekil verir. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Malzemeleri degisik sekillerde katlar.
Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢aligsmast
yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde
dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ard1 ardina yapar.)
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0OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar. (Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer. Diigme acar.
Diigme kapar. Ayakkab1 bagciklarini ¢ozer. Ayakkabi bagciklarini baglar.)

Kazanim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalari temiz ve
ozenle kullanir. Ev/okuldaki esyalari toplar. Ev/okuldaki esyalari katlar. Ev/okuldaki esyalar1 asar. Ev/
okuldaki egyalar1 yerlestirir.)

Kazamim 5. Dinlenmenin 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler
oldugunu sdyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari soyler.)
Kazamim 6: Giinliik yasam becerileri i¢in gerekli arag ve gerecleri kullanir. (Beslenme sirasinda uygun
arag ve gerecleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle ilgili ara¢ ve
gerecleri kullanir.)
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* Giigli-zay1f

* Yukari-asagi

* Siyah- beyaz

e Z1t

* Rakam ( 19-20)
* Kolay- zor

* Mutlu

* ‘I’ sesi

« leri- geri

« Icinde- diginda
* Etrafinda

* Geometrik
sekiller
(dikdortgen-liggen-
elips)

* Gece-glindiiz

* Geriye

* Sag- sol

* Yaninda, {izeri,
gevresi

* On- arka

* Yiiz sti

* Agik- koyu

* Yasli-geng

* Farkli

Sehrin tarihi

yerlerine gezi

Engelliler Haftas1
(10-16 Mayis)
Anneler Giinii
(Mayi1s aymin ikinci
Pazar giinii)
Miizeler Haftas1
(18-24 Mayis)

Aileler, cesitli
notlarla smifta
gerceklestirilen
etkinlikler
(tekerleme, parmak
oyunu, oyun, siir,
sarki vb.) hakkinda
bilgilendirilir.
Ebeveynlerin evde
de bu etkinlikleri
cocuklartyla
yapmalar1 Onerilir.

A
Y BELIRLi .
L | KAVRAMLAR ALAN GUN VE AILE DEGERLENDIRME
A GEZILERI HAFTALAR KATILIMI
R
» Uzak-yakin Trafik pisti Trafik ve ilk Yardim | - Veli Toplantisi
* Birinci, ikinci gezisi Haftas1 (Mayis - Ailelere Yonelik
* Parga-biitiin Miize gezisi ayinnin ilk haftast) Formlar




KAZANIMLAR VE GOSTERGELER

Zp» R =NP T

BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla
aciklar.)

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini
soyler. Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler. Ger¢ek durumu inceler. Tahmini ile ger¢ek durumu
karsilastirir.)

Kazamim 3: Algiladiklarini hatirlar.(Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4: Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1
kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler. Sira bildiren say1y1 sdyler. 10’a kadar
olan sayilar igerisinde bir sayidan dnce gelen sayiy1 soyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan
sonra gelen say1y1 sdyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, seklini,
biiytikliiglinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve kullanim
amaglarimi sdyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklan 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklari bire

bir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, biiylikliigiine, uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi
malzemeye, tadina, kokusuna, miktarina ve kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/
varliklar1 gosterir.

Nesne/varliklar1 golgeleri veya resimleriyle eslestirir.)

Kazanim 7. Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine,
sekline, biiytlikliigiine, uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi malzemeye, tadina, kokusuna, miktarina ve
kullanim amaglarina gore gruplar.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini,
seklini, biiytikliigiinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig1 malzemeyi, tadini, miktarini ve
kullanim amaglarini

ayirt eder, karsilastirir.)

Kazanim 9: Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore siralar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari renk tonlarina
gore siralar.)

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu
sOyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekanda konum alir.)

Kazanim 11: Nesneleri lger. (Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle
dlger. Olgme sonucunu sdyler. Olgme sonuclarmni tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir. Standart 6lgme
araglarini sdyler.)

Kazamim 13: Giinliik yagsamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun
sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini sdyler.)

Kazamim 14: Nesnelerle 6riintii olusturur. (Gostergeleri: Nesnelerle 6zgiin bir oriintii olusturur.

Kazamim 15: Parga-biitiin iliskisini kavrar. (Gostergeleri: Bir biitlinlin parcalarini sdyler.)

Kazanim 16: Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar. (Gostergeleri: Nesne
grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler. Nesne grubundan belirtilen say1 kadar nesneyi ayirir.)

Kazamim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.(Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olast
sonuglarini sdyler.)

Kazanim 18: Zamanla ilgili kavramlari agiklar. (Gostergeleri: Olaylari olug zamanina gore siralar. Zaman
ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde aciklar. Zaman bildiren araglarin iglevlerini agiklar.)
Kazanim 20: Nesne grafigi hazirlar.(Gostergeleri: Nesneleri kullanarak grafik olusturur. Nesneleri
sembollerle gostererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri ya da sembolleri sayar. Grafigi
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inceleyerek sonuglari agiklar.)
DIL GELiSiMi
Kazanmim 1: Sesleri ayirt eder.(Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu

sOyler. Sesin 6zelligini soyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklart sdyler. Verilen sese benzer sesler
cikarir.)

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
Konusurken/ sarki soylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)

Kazamim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle kurar. Olumsuz climle
kurar. Soru ctimlesi kurar. Bilesik climle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazamim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Jest

ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmay1 baglatir. Konusmayi siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sozciikleri kullanir. Sohbete katilir. Konusmak icin
strasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini sdyler.)
Kazamim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder

ve sozcliklerin anlamlarint sorar. Sozciikleri hatirlar ve sdzciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi
sozctikleri anlamlarina uygun olarak kullanir. Zit anlamli, es anlamli ve es sesli sozciikleri kullanir.)
Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamin1 kavrar. (GOstergeleri: S6zel yonergeleri yerine

getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.) Kazamim 8.
Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular
sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina anlatir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim, miizik, drama, siir, 6ykii gibi ¢esitli yollarla sergiler.) Kazamim 9: Ses
bilgisi farkindalig1 gosterir. (Gostergeleri: Sozciiklerin baslangi¢ seslerini sdyler. Sozciiklerin sonunda yer
alan sesleri soyler. Ayni sesle baslayan sdzctikler tiretir. Ayni sesle biten sozciikler {iretir.)

Kazamim 12: Yazi farkindalig1 gosterir. (Gostergeleri: Cevresindeki yazilart gosterir. Gordiigli yazinin ne
ile ilgili oldugunu tahminen soyler. Yazili materyallerde noktalama isaretlerini gosterir. Yazinin yoniinii
gosterir. Duygu ve diislincelerini yetiskine yazdirir. Yazinin giinliik yagsamdaki 6nemini agiklar.)
SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder .(Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin

yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
Kazanim 4: Bir olay veya durumla ilgili olarak baskalarinin duygularmi agiklar. (Gostergeleri:
Bagkalariin duygularini sdyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini sdyler. Bagkalariin duygularinin
sonuglarini soyler.)

Kazamim 6: Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur. (Gostergeleri: Haklarini sdyler. Baskalariin
haklar1 oldugunu soyler. Haksizliga ugradiginda tepki verir. Baskalarina haksizlik yapildiginda tepki verir.)
Kazamim 7: Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)

Kazanim 10: Sorumluluklarimi yerine getirir.(Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olas1 sonuclar1 sdyler.)
Kazanim 13: Estetik degerleri korur. (Gostergeleri: Cevresinde gordiigi giizel ve rahatsiz edici durumlar
sOyler. Cevresini farkli bigimlerde diizenler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

Kazanmim 14: Sanat eserlerinin degerini fark eder. (Gostergeleri: Sanat eserlerinde gordiiklerini ve
isittiklerini soyler. Sanat eserleri ile ilgili duygularini agiklar. Sanat eserlerinin korunmasina 6zen gosterir.)
Kazamim 15: Kendine giivenir. (Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi dzelliklerini sdyler.
Grup Oniinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriislerini sdyler. Gerektiginde liderligi
iistlenir.)

Kazamim 16: Toplumsal yagamda bireylerin farkli rol ve gorevleri oldugunu agiklar. (Gostergeleri:
Toplumda farkli rol ve gdrevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkl rol ve gdrevleri oldugunu
sOyler.)
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Kazamim 17: Bagkalariyla sorunlarini ¢ozer. (Gostergeleri: Baskalar ile sorunlarini onlarla konusarak
¢oOzer. Arkadaslariyla sorunlarini ¢6zemedigi zamanlarda yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda
uzlagmaci davranir.)

MOTOR GELISIM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber

esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Galop yaparak belirli
mesafede ilerler.)

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Agirligini bir noktadan digerine aktarir. Atlama,
konma, baglama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak iizerinde durur. Tek ayak iizerinde
sigrar. Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar. Cizgi lizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir.
Denge tahtasi lizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazamim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri
kontrol eder. Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar. Duran topa kosarak gelip
ayakla vurur. Kiiciik topu tek elle yerden yuvarlar. Raket/sopa ile sabit topa vurur. Topu oldugu yerde
ritmik

olarak sektirir. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar. Nesneleri kaldirir, tasr, iter, geker. Ip atlar.)
Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir. Nesneleri iist iiste / yan yana / i¢ ige dizer. Nesneleri takar, ¢ikarir, ipe vb. dizer.
Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir.
Malzemeleri keser, yapistirir, degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
Nesneleri kopartir/yirtar, sikar, ¢ceker/gerer, acar/kapar, dondiiriir. Malzemelere elleriyle sekil verir.
Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.

Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

Kazamim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gdstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali galgilari
kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve
ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi1 ardina yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar. (Gostergeleri: Diigme acar. Diigme kapar. Ayakkabi bagciklarini

cozer. Ayakkabi bagciklarint baglar.)

Kazanim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.(Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalar1 temiz ve
ozenle kullanir. Ev/okuldaki esyalari toplar. Ev/okuldaki esyalar1 katlar. Ev/okuldaki esyalar1 asar. Ev/
okuldaki egyalar1 yerlestirir.)

Kazanim 4:Yeterli ve dengeli beslenir.(Gostergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/iger.
Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

Kazanim 5: Dinlenmenin 6nemini agiklar. (Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler
oldugunu sdyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari sdyler.)
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* Arasinda,
etrafinda, yaninda
* On-arka

» Kati-s1vi

* Islak-kuru
 Hareketli-
hareketsiz

» Oriintii

* Siralama

* Eslestirme

o Sivri-kiit

« {leri- geri

* Asagi- yukari
* Son

* Yeni

yapmalar1 onerilir.

A
Y BELIRLI .
L | KAVRAMLAR ALAN GUN VE AILE DEGERLENDIRME
A GEZILERI HAFTALAR KATILIMI
R
* 11-20 aras1 Park gezisi Cevre Koruma - Veli Toplantis1
sayilar Piknik Haftas1 (Haziran - Ailelere Yonelik
* Kirmizi, mavi, ayinin ikinci haftast) | Formlar
yesil, bembeyaz, Aileler, ¢esitli
masmavi notlarla siifta
* Ayni- farkls, gergeklestirilen
benzer etkinlikler
* Az-¢ok (tekerleme, parmak
* Gece-gilindiiz oyunu, oyun, siir,
* Para sarki vb.) hakkinda
* Genis bilgilendirilir.
* Minik Ebeveynlerin evde
« {¢inde de bu etkinlikleri
* Hizli- yavas cocuklartyla




GUNLUK
PLANLAR



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: UYUM SURECI 1. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baslama Zamani: Ogretmen, grencilerini selamlayarak giine baslar.
Oyun Zamam: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam: ‘Sanatgi Ellerden Kelebek Kanadr’ sanat etkinligi yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamam

Oyun Zamani: ‘Tanisma Kelebegi’ oyunu oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani:

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanarak ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur.

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.)

Kazanim S: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adin1 sdyler. Nesne/varligin rengini soyler.

Nesne/varligin seklini soyler. Nesne/varligin bityiikliigiinii soyler.)
DIL GELIiSiMi
Kazanim 1: Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynagimin ne oldugunu soyler. Sesin

ozelligini soyler.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Konusmayi baglatir.
Konusmayz siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinledikleri / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Duyussal 6zelliklerini sdyler.)

Kazanim 2. Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir. (GOstergeleri: Anne ve babasiin adini, soyadini, meslegini vb. soyler.
Anne ve babasinin sa¢ rengi, boyu, goz rengi gibi fiziksel 6zelliklerini soyler.)

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgilin yollarla ifade
eder. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

Kazamim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri: Bagkalarinin
duygularini sdyler. Baskalariin duygulariin nedenlerini soyler. Baskalarinin duygularinin sonuglarini sdyler.)
MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.

Malzemeleri yapistirir.)

Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim
esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI:

ARAMIZA HOS GELDIN

Ogretmen, sinifa ilk defa gelen yeni 6grencilerini selamlay1p onlar sicacik bir giiliimseme ile karsilar. Smifa gelen

ogrencileri, sinif i¢ine dnceden hazirlanan koselere davet eder. Tiim 6grencileri ile tanigir. Daha sonra 6gretmen,
kendini tanitir. Sinif iginde yapilacak etkinliklerden kisa kisa bahseder. Sonra sinif igindeki koseleri gocuklara
tanitir. Ogretmen, bu kisa tanisma ve 6n bilgilendirmeden sonra 6grencileri i¢in dnceden hazirladizi ARAMIZA
HOS GELDIN pankartini tagtyan bir kanguru resmini gocuklara gosterir. Bu resim {i¢ boyutludur ve dnceden



hazirlanmistir. Ogretmen, gocuklara nce resmi gosterir. “Bu resimde ne goriiyorsunuz? Bu hayvani tanidiniz mi?
Kangurular, niindeki cebinde ne tasir?” gibi basit sorular sorar. Once istekli olan ¢ocuklardan cevap alinir. Ogretmen,
aldig1 cevaplar dogrultusunda 6grencilerini bir sira olusturur ve onlara su yonergeyi verir: “Haydi, hepimiz sirayla
kangurunu cebinden siirprizimizi alalim!” der... Ogretmen égrencileri igin dnceden minik hediyeler hazirlamstir.
Hediyelerin {izerinde SINIFINA HOS GELDIN mesaji vardir. Giiniin ilk mesaji “Bu simif senin. Artik sen bu sinifin
bir pargasisin ve ben seni ¢cok seviyorum.” algisini ¢ocukta olusturabilmektir. Hazirlanan hediyeler ¢ocuklart mutlu
edecek ve zararsiz seyler olmalidir.

SANATCI ELLERDEN KELEBEK KANADI (SANAT ETKINLIiGI)

Ogretmen, ¢ocuklar1 masalara alir. Masada dnceden hazirladigi iizerinde kelebek kalib1 olan karton, pul, sim, renkli

boncuklar, boya kalemleri, rafya, delge¢, makas vb. malzemeleri yerlestirmistir. Cocuklara kartonda bulunan kalibin
ne oldugu sorulur. (‘Kelebek kanadi’ cevabi alinmalidir.) Bugiin birlikte bir kelebek kanadi tasarlayacaklart bilgisi
verilir. Cocuklara 6ncelikle kelebek kanadini cizgilerinden kesmeleri istenir. (Ogretmen, ihtiya¢ duyan 6grencilere
yardim eder.) Kesilen kelebek kanadina istedikleri gibi masada duran malzemeleri kullanarak siislemeleri istenir.
Ogretmen tarafindan her iki kanadin alt ve iist kismina delgegle delik agilir. (Alt- iist kavramlarma vurgu yapilir.) Bazi
cocuklardan deliklerden rafyalar1 gegirmeleri istenir. Bazi cocuklardan da etkinlik masasindaki malzemeleri yerlerine
yerlestirmeleri istenebilir. Deliklerden rafya gegirme gorevini bitiren ¢ocuklar da masadaki malzemeleri toplayip
arkadaglarina yardim etmeleri igin yonlendirilir.

TANISMA KELEBEGI (OYUN ETKIiNLiGi)

Ogretmen, sanat etkinliginde yapilan kelebek kanadiyla bir oyun oynayacaklarmi sdyler. Cocuklarla bahgeye veya

sinifin ortasina gegilir. Ogretmen tarafindan segilen cocuga kelebek kanadi verilir. Kelebek kanadindaki renkler
hakkinda konusulur. A¢ilan eglenceli miizik esliginde ¢ocuklara dans etmeleri istenir. Elinde kelebek kanadi bulunan
cocuk da miizik durdugu zaman istedigi bir arkadasinin sirtina kelebek kanadini takacaktir. Uzerine kelebek kanadi
konan ¢ocuga diger arkadaslari sorular soracaktir. Ogretmen burada yonlendirici konumunda olmalidir. En ¢ok hangi
rengi seversin? En ¢ok kiminle vakit ge¢irmeyi seversin? En son ailenle nereyi / kimi ziyarete gittin?”” vb. Oyun, her
cocuga kelebek kanadi konulana denk siirdiiriiliir.

KAVRAMLAR: Alt- Ust

SOZCUKLER: Kendimi tanitryorum, kelebek kanadi, en ok sevdigim

AILE KATILIMI: Ailelere cocuklartyla birlikte etkinligi evlerinde tekrarlayabilecekleri, kelebek kanadi konan aile
iiyesine cesitli sorular sorulabilecegi sdylenir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
I. Sinifini sevdin mi?
2. Kelebek kanadi tasarlama etkinligini sevdiniz mi?
3. Kelebek kanadi tizerine kondugu zaman ne hissettin?
4, Arkadasina soru sorarken ne hissettin?
5. Kelebek olmak hosuna gitti mi?
6. Baska hangi hayvani tasarlamak istersin?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: UYUM SURECI 2.GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baslama Zamani: Ogretmen, 6grencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamam: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamani: ‘Minik Kus Boncuk Isimleri Unutuyor’ isimli hikdye okunur.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti1 Temizlik

Etkinlik Zamant

Oyun Zamani: ‘Ot Kusum Ot oyunu oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanarak ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.

Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur.

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BILISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 1: Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu soyler. Sesler aras1 benzerlik ve

farkliliklar1 sdyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Konusmayi baslatir.
Konusmayz siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Duyussal 6zelliklerini sdyler.)

Kazanim 3. Kendini yaratici1 yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgilin yollarla ifade
eder. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

Kazamim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri: Baskalarinin
duygularini sdyler. Baskalariin duygularimin nedenlerini soyler. Baskalarinin duygularinin sonuglarini sdyler.)
OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder.
MIiNiK KUS BONCUK iSIMLERi UNUTUYOR (HiKAYE ETKINLiGI)
Minik Boncuk’un bugiin okulda ii¢lincii giiniiydli ama hala arkadaslarinin isimlerini hep karistirtyor ve bir

tiirlii 6grenemiyordu. Ogretmeni o sabah kahvalt: saatine kadar minik kus Boncuk’a ve arkadaslarina oyun
oynayabileceklerini sdyledi. Boncuk, o giin nasil bir oyun oynayacagini bilmiyordu. Arkadaslar1 siniftaki legolardan
otopark, ev, okul insa etmeye ¢oktan baslamislardi bile. Boncuk da arkadaslarinin oyununa dahil olmak istiyordu ama
onlardan oyuna katilmak i¢in izin almas1 gerektigini biliyordu ama arkadaslarinin adini hep karistirdigi i¢in onlara
seslenmeye utantyordu. Boncuk, bir kenarda sessiz sessiz siniftaki renkli arabalarla oynarken yanina Zeytin geldi.
Gozleri zeytin gibi simsiyah oldugu i¢in annesi ve babasi ona Zeytin adini vermislerdi. “Merhaba Boncuk, bana bir
kirmiz1 bir de sar1 renk arabayi verebilir misin? Legolardan yaptigim otoparka park edecegim de” dedi. Boncuk,



arkadasina merhaba dedi demesine ama arkadasinin adin1 unutmustu. Tabii ki alabilirsin, kirmizi ve sar1 renkli
arabalar1.” diye devam etti soziine Boncuk. Zeytin, Boncuk’a tesekkiir etti ve isterse Legolardan yaptigi otoparka
araba park etme oyununa katilabilecegini sdyledi. Boncuk, bu duruma ¢ok sevinmisti ve “Elbette ¢ok isterim.” dedi.
Zeytin’le birlikte otoparka araba park etme oyunu oynamaya gitti.

Zeytin ve Boncuk, araba park etme oyunu oynarken yanlarina diger arkadaglar1 da geldi. Oyuna katilmak i¢in izin
istediler. Sonra hep birlikte keyifle oyuna devam ettiler. Oyunda herkes birbirine ismiyle hitap ediyordu. “Hey, sar1
arabanin sahibi Zeytin! Nasilsin?”, “Ah, merhaba! Cok iyiyim, mavi arabanin sahibi Findik! Sen nasilsin?” gibi
konugmalar gegiyordu. Sira Boncuk’a gelmisti. Boncuk da arkadaslarindan birine seslenip onunla sohbet etmeliydi.
Ciinkii oyunun kurali boyleydi. Ama Boncuk bir tiirlii konusmuyordu ve arkadaslari neden konusmadigini bir tiirli
anlamamusti. O sirada 6gretmenleri de bu eglenceli oyuna katilmak i¢in geldi.

Ogretmen, Boncuk’un biraz iizgiin oldugunu fark etti. Once Boncuk’a, sonra da arkadaslarina ne oldugunu

sordu. Arkadaslar1 oyunun kuralinin arabalar1 otoparka park ederken isimle sohbet etme oldugunu séyledi. Sira,
Boncuk’a gelmisti ama boncuk hig konusmadi diye sdylediler. Ogretmeni, durumu anlamigti. Boncuk, heniiz
arkadaslarmin isimlerini 6grenememisti. Ogretmenleri cocuklara bugiinliik serbest zaman oyununun bittigini ve
artik siiflarini toplamalari gerektigini sdyledi. Giizel bir kahvalt1 saatinden sonra 6gretmenleri, sinifa seslendi:
“Biliyor musunuz, bazi insanlar isimleri ezberlemekte zorlanabiliyor, hemen unutabiliyor. Ben de bazen 6grendigim
isimleri unutabiliyorum. Sizde de oluyor mu?” diye sordu. Bugiin birbirimizin isimlerini daha kolay 6grenmemiz
ve unutmamamiz i¢in sadece kendimize ait bir simge tasarlayalim. Bdylece o simgeye bakarak birbirimizin ismini
unutmamis oluruz.” dedi. Artik siniftaki herkesin kendine ait bir simgesi vardi. Boylece herkes, birbirlerinin simgesine
bakarak arkadaginin ismini hatirlayabilecekti. Boncuk da artik arkadaslarinin isimlerini unutmuyor ve karistirmiyordu.
Ogretmen, cocuklara donerek “Boncuk’un yerinde siz olsaydiniz arkadaslarmiza isimlerini unuttugunuzu sdyler
miydiniz? Ne yapardiniz?” diye sorabilir. Cocuklarin cevaplar dinlenir.

OT KUSUM OT OYUNU (OYUN ETKINLIiGI)

Cocuklara bugiin arkadaslarimizi seslerinden tanima oyunu oynayacaklari sdylenir. Ogretmen tarafindan bir gocuk

sayisma yoluyla secilir. Diger ¢ocuklardan ¢gember seklinde oturmalari istenir. Seg¢ilen ¢ocugun gozii bir fular
yardimiyla baglanir. Tkinci asamada baska bir ¢ocuk daha segilir. Gozii bagl olan arkadasinin karsisina ge¢mesi
istenir. Gozii bagl olan ¢cocuga arkadasinin ses ¢ikartmasi igin ona “Ot kusum 6t!” diye seslenmesi gerektigi aciklanir.
Diger ¢ocuga da bir kus gibi “Cik cik cik!” diye 6tmesi gerektigi bilgisi verilir. Gozii baglh olan ¢ocuktan kus gibi 6ten
arkadagini sesinden tanimasi istenir. Arkadaglarinin ses tonlarimin nasil oldugunu anlatmalari istenir. Oyun dgretmen
tarafindan sinifa gosterilir. Oyuna katilmak istemeyen ¢ocuklar zorlanmamalidir.

KAVRAMLAR: Sar1

SOZCUKLER: isim 6greniyorum, arkadasimi sesinden taniyorum

MATERYALLER: Fular

AILE KATILIMI: Ailelere ‘Ot Kusum Ot’ oyununu oynamalar1 6nerilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Arkadasini sesinden tanima oyununu sevdiniz mi?
2. Birisini konugmasindan tanimak kolay mi1, zor mu?
3. Birbirimizin ismini daha kolay 6grenmek i¢in nasil bir etkinlik yapabiliriz?
4. Fikrini s0yler misin?
5. “Ot Kusum Ot” yerine baska hangi ciimle kullanilabilir?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: UYUM SURECI 3. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen dgrencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamam ‘Birlikte Hareket Etmeliyiz’ sarkis1 sdylenir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Bal Aris1 Sinifi Dans Etmeyi Ogreniyor” hikdyesi okunur.
Oyun Zamani: ‘Uyumlu Dans’ ¢aligmasi yapilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.

Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)
DIL GELiSiMi
Kazanim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken / sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.

Konusurken / sarki sdylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinledikleri / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)
MOTOR GELISIiM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM

Kazamim 2: Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir. (GOstergeleri: Anne/babasinin adini, soyadini, meslegini vb. sdyler.)
OGRENME SURECT:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder.
BiRLIKTE HAREKET ETMELIYiZ (SARKI/ MUZIiK ETKINLiGI)
Bir elim havaya

Bir elim asagiya

Haydi, sen de kaldir bir elini havaya
Diger elini indir asagiya

Birlikte hareket etmeliyiz

Uyum i¢inde olmaliy1z

Bir bacagimi 6ne atarim

Digerini havaya kaldiririm

Haydi, sen de at bacagini 6ne
Digerini kaldir havaya

Birlikte hareket etmeliyiz

Uyum i¢inde olmaliyiz...

Sarki, ¢ocuklarla birlikte sdylenip tekrar edilir.



BAL ARISI SINIFI DANS ETMEYi OGRENiYOR (HiKAYE ETKINLiGi)
O giin ‘Bal Arist’ sinifinda her zamankinden daha fazla bir hareketlilik vardi. Clinkii Bal Arist sinifina kendileri i¢in

bir dans figlirii bulma sorumlulugu verilmisti. Bilge bal arisi, biitiin hayvanlar alemi siniflarinin kendilerine ait bir dans
figliri oldugunu sdylemisti. Bal Arisi sinifi olarak da kendilerine ait dans figiirlinii yarina kadar bulmalar1 gerekiyordu.
Biitiin bir giin bal aris1 sinifindaki arilar dans figiirii bulmaya devam etmislerdi. Sonunda ortaya ¢ok eglenceli bir

dans figiirli ¢itkmisti. Ama bir sorun vardi. Dans figiiriinii birlikte, uyum i¢inde yapamiyorlardi. Birisi elini havaya
kaldirirken digeri indiriyordu. Bilge bal aris1, bunun boyle olmayacagini bal aris1 sinifina anlatmaliydi. Sinifindaki
biitiin bal arilarina sahnede yan yana dizilmelerini sdyledi ve konusmaya basladi: “Sevgili bal arilar1! Sinifimiz igin
buldugunuz dans figiirli ¢ok eglenceli ama ne yazik ki uygularken birlikte hareket edemedigimiz i¢in dans figlirii
yanlis oluyor. Dans, birlikte hareket etmeyi en iyi anlatan seydir. Dans ederken bir uyum olmalidir. Bdylece ortaya
giizel bir dans ¢ikmalidir. Sizler de sevgili bal arilar1! Buldugunuz dans figiiriinii bir uyum esliginde birlikte hareket
ederek uygulamalisiniz.” dedi bilge bal aris1. Siiftaki bal arilari, bilge bal arisinin sdyledigi gibi birlikte hareket
ederek dans figiirlerini uygulamaya basladilar. Ortaya dansin uyumunu gosteren bir gorsel solen ¢ikti.

Hikaye bitiminde ¢ocuklar oyun etkinligi i¢in sinifin ortasina davet edilir.

UYUMLU DANS (OYUN- MUZiK ETKINLIiGi)

Cocuklara bugiin tipk1 hikayede gecen bal aris1 sinifi gibi kendi siifimiza da birer dans figiirii bulacaklar1 soylenir.

(6ne- arkaya, asag1 yukar1 hareket etmek) Cocuklar, sinif mevcuduna gore gruplara ayrilir. Her gruba sinifimiz i¢in
birlikte uyum icinde hareket ederek dans figiirii bulmalar1 i¢in kum saatinin bosalmasi kadar siire verilir. Gruplardaki
cocuklarm birlikte uyum iginde hareket ederek 6zgiin birer dans figiirii bulmalari saglanir. (Bu konuda her gruba
rehberlik edilir. Gruplardaki her ¢ocugun fikrini ortaya sunmasi ve ortak bir fikirle dans olusturulmasi saglanmalidir.)
Gruplardan dans figiirlerini sinifa sirayla gostermeleri istenir. Dans figiirlerini uygularken simiftaki kostiim
merkezinden tiil, esarp vb. esyalar1 da kullanabilecekleri soylenir. Gruplarin esgiidiim i¢inde dans figiirlerini
uygulamast saglanir. Bir yarisma ortami olusturulabilir. Diger gruplardaki ¢ocuklar jiiri olabilir ve arkadaslarina
esglidiimlii hareket edip etmediklerine bakarak puan da verebilir.

KAVRAMLAR: On- arka, asag1 yukar1

SOZCUKLER: Birlikte hareket etmek, uyum i¢inde olmak

MATERYALLER: Siniftaki esyalar

AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklariyla birlikte kendi evleri i¢in bir dans figiirii bulmalar1 istenir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sence bagka hangi durumlarda birlikte hareket edilmesi gerekir?
2. Arkadaglarinla bir uyum iginde birlikte hareket etmeyi sevdin mi?
3. Dans etmek giizel mi?
4. Arkadaglarinla uyum iginde baska ne yapmak istersin?
5. Sence arilar m1 daha giizel dans eder, kelebekler mi?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: UYUM SURECI 4. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen dgrencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamani: ‘Havhav Gogi’ hikayesi okunur.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Sorumluluk Rozeti’ sanat etkinligi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Sorumluluk Sahibi Cocuk’ oyunu oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayritilariyla agiklar.)

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle ilgili sorulara
cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 10: Sorumluluklarini yerine getirir. (Gdstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.)
MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri

yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen gocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine ydnlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi biten ¢ocuklar minderlerine davet edilir.

Ogretmen, cocuklara her canlinin yapmasi gereken sorumluluklar1 oldugundan soz eder. “Sence sorumluluk ne demek
olabilir? Daha 6nce sorumluluk kelimesini duydun mu? Sence senin yapman gereken sorumluluk neler olabilir?” gibi
sorular sorar. Cevabi olan ¢ocuklar dinlenir. Ogretmen, gorev iistlenmek ve verilen sorumlulugu yapmak hakkinda
cocuklarla sohbet eder.

HAVHAV GOGIi (HIKAYE - TURKCE ETKIiNLiGI)

Ogretmen tarafindan ¢ocuklara ‘Havhav Gogi’ isimli hikaye anlatilir.

O giin Neseli Hayvanlar Okulu’nda ‘sorumluluk sahibi’ hayvan secilecek ve bir hafta boyunca sinif baskani olacakti.
Bunun i¢in Havhav Gogi ¢ok heyecanliydi. Cilinkii kendisine verilen gorevi en iyi sekilde yapmak konusunda ¢ok
ustaydi. Okulda yapmasi gereken dogru davranislar ve yerine getirmesi gereken sorumluluklarini biliyordu. Nihayet
Havhav Gogi ve arkadaglarinin bekledigi an gelmisti. Neseli Hayvanlar Okulu’nun 6gretmeni Pamuk Tavsan sinifin



“sorumluluk sahibi” 6grencisi olarak Havhav Gogi’nin adin1 vermisti. Havhav Gogi, bir hafta boyunca smif bagkani
olacagi i¢in ¢ok sevinmisti. Pamuk Tavsan, Havhav Gogi’ye bir de sorumluluk rozeti takmisti. Gogi, bir hafta boyunca
sinif bagkan1 olma unvanini1 kazanmigti. Artik siniftaki bir hafta boyunca yardimcisi Havhav Gogi olacakti. Pamuk
Tavsan, Havhav Gogi’ye sevecen bir ses tonuyla, “Sorumluluklarini en iyi sekilde yerine getirdigin i¢in bu sorumluluk
rozetini kazandin Gogi. Artik bir hafta boyunca benim yardimcim olacaksin.” dedi. Havhav Gogi, mutlu ve merakli bir
ses tonuyla “Sizin yardimciniz olarak neler yapmam gerekiyor?” diye sordu. Pamuk Tavsan, Gogi’ye sunlar1 sdyledi:
“Arkadaglarmin siif kurallarma uymalar1 gerektigini onlara hatirlatmalisin: Herkes, etkinliklerden sonra esyalarimi
yerine kaldirmali. Sinif i¢indeki sorumluluklarini yerine getirmeli. Smiftaki etkinliklerin hazirlanmasinda bana
yardime1 olmani istiyorum.”

Havhav Gogi, artik birden fazla géreve ve sorumluluga sahipti. Ustlendigi yeni gorevleri ve sorumlulugu, en iyi
sekilde yapmasi gerekiyordu. Neseli Hayvanlar sinifi 6gretmeni Pamuk Tavsan, sinifindaki diger hayvanlara bir hafta
sonra yeni bir sorumluluk baskani secilecegini sdyledi. Sorumlulugunu en iyi sekilde yerine getiren hayvan, yeni
sorumluluk baskani se¢ilip sorumluluk rozeti kazanacakti.

Ogretmen, cocuklara “Sizler de bugiin birer sorumluluk rozeti tasarlamak ister misiniz?” diyerek ¢ocuklar1 masalarina
gecmeleri i¢in yonlendirir.

SORUMLULUK ROZETI (SANAT ETKINLIiGI)

Etkinlik masasina dnceden yildiz seklinde kesilmis renkli el isi kagitlari, makas, yapistirici, krepon kagidi, ponpon,

pul, diigme vb. malzemeler yerlestirilmistir. Cocuklara yildizlar1 i¢in masadaki malzemeleri kullanarak istedikleri
gibi siisleme yapabilecekleri sdylenir. Her ¢cocugun yildizinin tizerine 6gretmen tarafindan ‘Sorumluluk sahibi ¢ocuk’
yazilir. Cocuklarin, rozetlerini alarak oyun alanina gegmeleri istenir.

SORUMLULUK SAHIiBi COCUK (OYUN ETKINLIiGI)

Cocuklara ‘sorumluluk sahibi ¢ocuk’ rozetleriyle bir oyun oynayacaklar1 sylenir. Cocuklara birbirlerinin rozetlerini

incelemeleri ve hangi rozetin kime ait oldugunu bilmeleri gerektigi soylenir. (Baslangig-bitis igin bir siire ayarlanir
ve ¢ocuklarin kimin hangi rozeti yaptigim fark etmesi saglanir.) Ogretmen tarafindan bir cocuk ebe secilir. Masanin
iizerine rozetler siral1 bir sekilde yerlestirilir. Daha sonra ebenin gdzleri bir esarpla baglanir ve rozetlerden bir tanesi
cikartilir. Ebeden hangi arkadaginin rozetinin masada olmadigini bulmaya ¢alismasi istenir. Oyun bitiminde en gok
dogru cevabi veren ¢ocuk eve gidis saatine kadar sinifin sorumluluk baskani olabilir.

KAVRAMLAR: Baglangi¢-bitis

SOZCUKLER: Sorumluluk, sorumluluk sahibi cocuk

MATERYALLER: Renkli el isi kagitlari, makas, yapistirici, krepon kagidi, ponpon, pul, diigme, esarp

AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklariyla birlikte sorumlulugun hakkinda sohbet etmeleri ve birer sorumluluk rozeti

yapmalar1 6nerilebilir.
UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:

SORULAR

1. Sinifimizda tistlenmemiz gereken sorumluluklar neler olabilir?
2 Siifta en ¢ok hangi sorumlulugu almak, hosuna gider?

3. Sorumluluk rozetini tasarlarken zorlandin mi?

4 Baska ne i¢in rozet tasarlayabiliriz?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: UYUM SURECI 5. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen dgrencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamam: ‘Sekillerin Uzerinden Nesnelerle Gidelim’ caligmasi yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamani:

Oyun Zamani: ‘Elim Sende’ oyunu oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazamim 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 / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
MOTOR GELISIiM
Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda kosar.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri ipe dizer. Nesneleri yeni
sekiller olusturacak sekilde bir araya getirir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.

Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmisin diginda kullanir.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi biten cocuklar masalara davet edilir.
SEKILLERIN UZERINDEN NESNELERLE GiDELIM (SANAT ETKINLIiGI)
Ogretmen, dnceden her ¢ocuk igin yarim boy kraft kagitlarini, renkli kalem, yapistirici, boncuk, ip, diigme vb.

malzemeleri hazirlamistir. Cocuklara kagitlarina istedikleri sekilleri cizmelerini ister. Ogretmen kendisi 6rnek sekiller
cizebilir.(diiz bir ¢izgi, zikzak ¢izgi, birden ¢ok dairesel hareketler gibi) Cocuklarin ¢izimlerine rehberlik edilir.
Cocuklara yanindaki arkadasi ile kagitlarin1 degis-tokus yapmalari istenir. Her cocuktan arkadasinin kagida ¢izdigi
sekillerin lizerini masadaki nesnelerle kaplamasi istenir. Masadaki artik materyaller kullanilir. Bu sirada ¢ocuklardan
kagitlarina ¢izdikleri sekilleri birbirlerine anlatmalar1 da istenebilir.

ELIiM SENDE (OYUN ETKINLIiGi)

Cocuklara giiniin oyununun ‘Elim Sende’ oyunu oldugu soylenir. “Sence Elim Sende oyunu nasil oynaniyor olabilir?”

denilerek cocuklarin tahminleri alinabilir. Sayisma yoluyla bir cocuk, ebe secilir. Segilen ebeye arkadaglarini
kovalayacag1 ve onlari eliyle dokunarak ebelemeye calisacagi bilgisi verilir. Dokundugu arkadasina ‘Elim Sende’



deyip ebeligini ona vermesi gerektigi agiklanir. Ogretmen, smifta kovalamaca ortamini hazirlamalidir; siniftaki
masalar, sandalyeler vb. esyalar kenara alinmalidir. Cocuklarla keyifli bir oyun oynanir.

KAVRAMLAR: Yukari-asagi, egri-diiz, yamuk

SOZCUKLER: Degisik sekiller, elim sende oyunu

MATERYALLER: Kraft kagidi, renkli kalem, yapistirici, boncuk, ip, diigme

AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklariyla birlikte ipe boncuk - diigme dizme ¢alismasi yapmalari nerilebilir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:

SORULAR

1. Kagida sekil ¢izerken zorlandiniz m1?

2 Kagitlariiza ¢izdiginiz sekilleri birbirinize anlatmay1 sevdiniz mi?
3. ‘Elim Sende’ oyununu begendiniz mi?

4 Sence ‘Elim Sende’ oyununu baska nasil oynayabiliriz?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 1. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen dgrencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamani: ‘Ellerimizdeki Mikroplar’ sohbeti gergeklestirilir. ‘Renkli Ayaklarla Resim’ sanat etkinligi yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamant

Oyun Zamani: ‘Ayaklardaki Oyun’ oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLISSEL GELISIM
Kazanmim 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 / olayla ilgili tahminini
soyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baslatir. Konugmay1 sonlandirir. Sohbete katilir.

Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

Kazamim 7. Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise
baslar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklar giiliimseyerek kapida karsilar onlarla sohbet eder. Cocuklara serbest zaman saatinde

ogrenme merkezlerindeki oyuncaklarla oynayabileceklerini soyler.

“Cocuklar! Biliyor musunuz, her 6grenme merkezi ve igindeki oyuncaklar, kesfedilmek icin sizi bekliyor.
Sinifimizdaki 6grenme merkezlerini kesfetmek isteyenler, 6grenme merkezlerine giden otobiise binebilirler.” seklinde
yonlendirme yapilir. Ogretmen, 6nceden siniftaki sandalyelerden otobiis olusturmustur. Cocuklarla eglenceli otobiis
yolculugu sirasinda 6gretmen, keyifli bir sarki sdyleyebilir veya bilmeceler sorabilir. Ogrenme merkezlerine giden
otoblis, sirayla her merkezin duraginda durur. Sinifta bulunan blok merkezi, miizik merkezi, kostiim ve aksesuar
merkezi, fen ve doga merkezi, kitap merkezi ve diger 6grenme merkezleri cocuklarla kesfedilir. Ogrenme merkezlerini



kesfeden ¢ocuklarin, istedikleri merkezlerde oynayabilecekleri agiklanir. Ara ara 6gretmen ¢ocuklarin yanina gelir ve
oyunlarina dahil olur.

ELLERIMiZDEKi MiKROPLAR (SOHBET ETKINLiGI)

Oyun etkinligi bitiminden sonra gretmen ¢ocuklara soyle bir sdylemde bulunabilir. Cocuklar, ben ellerimi ¢ok kirli

hissediyorum ¢ilinkii sinifimizda bir siirii esyaya dokundum ve ellerimi yikamadim. Ama ellerime baktigim zaman
onlar kirli gdziikmiiyor. Sizce ellerim kirli goziikiiyor mu? Ogretmen, ellerini cocuklara gosterir ve verilen cevaplar
dinlenir. “Cocuklar! Biliyor musunuz, ellerimizi yikamadigimiz zaman ellerimizde gozle gériinmeyen minik minik
mikroplar olusur. Eger ellerimizi yikamazsak bu mikroplar bizi hasta edebilir. Ellerimizi ne zaman yikamamiz
gerektigini biliyor musunuz? (¢ocuklardan yanitlari dinlenir) Simdi ellerimdeki gozle gériinmeyen minik mikroplari
sabun ve suyla temizlemeye gidelim mi?” der. Hep beraber el yikama islemi yapilir. (Ogretmen model olmalidir.) Eller
yikandiktan sonra ¢ocuklar oyun alinan davet edilir.

RENKLI AYAKLARLA RESIiM (SANAT ETKINLIiGI)

Ayaklardaki oyun etkinligi bitiminden sonra ¢cocuklar siifa dnceden hazirlanmis yere davet edilir. Burada gesitli

renkte parmak boyalari, firga ve birden fazla kraft kagidinin birlesmesiyle hazirlanan uzun bir yol vardir. Cocuklara
bu parmak boyalariyla acaba viicudumuzun neresini kullanarak resim yapacagiz diye sorulabilir. Cocuklara istedikleri
renkte boyalar1 segerek birbirlerinin ayaklarini boyamalari istenir. (Kendi ayaklarimi kendileri de boyayabilir veya
egitimci boyayabilir .) Renkli ayaklariyla siniftaki kagitlardan olusan yolda yiirtimeleri ve istedikleri sekilleri
olusturmalar1 yonergesi verilir. Ogretmen de ¢ocuklarla etkinlige katilabilir.

AYAKLARDAKIi OYUN (OYUN ETKIiNLIiGI)

Cocuklarla smif halisina ayakuglari birlesecek sekilde uzanilir. Ogretmen gocuklara ayaklarimizla oyun

oynayacaklarinin bilgisini verir. Cocuklardan nasil bir oyun olabilecegine dair tahmin alinr. Cocuklara sirayla

elleriyle sesler ¢ikartmalari istenir. Ellerdeki ses durdugu zaman istedikleri bir arkadaslarmin ayaklarina ayaklariyla
dokunacaklari sdylenir. Ayagina dokunulan ¢ocuk bildigi bir bilmeceyi, bildigi bir tekerlemeyi vb. sdyleyecektir veya
ayagina dokunulan ¢ocuga diger arkadaslari sorular da sorabilir. (Ogretmen, parmak siklatma hareketini baslatir. Diger
cocuklar devam eder. Ogretmen hangi cocuga dokunursa o cocuk parmak siklatmay1 durdurup arkadasinin ayagina
dokunacaktir. )

KAVRAMLAR: Temiz-kirli

SOZCUKLER: Ayaklardaki oyun, ayak baskisi, renkler, 6grenme merkezleri, blok merkezi, miizik merkezi, kostiim

ve aksesuar merkezi, fen ve doga merkezi, kitap merkezi, el yitkama, mikrop,
MATERYALLER: Birden fazla kraft kagitlari, parmak boyasi, firca
AILE KATILIMI: Ailelere cocuklartyla birlikte el ytkamay1 hatirlatic1 bir obje tasarlamalar istenir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Ellerimizi neden yikamaliy1z?
2. Sagligimiz1 korumak i¢in sence baska neler yapmamiz gerekir?
3. Ayaklardaki oyun etkinligini begendiniz mi?
4. Ayaklariniz boyanirken neler hissettin?
5. Boyal1 ayaklarinizla resim yapmayi sevdiniz mi?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 2. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, 6grencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamam: ‘Nasil Bir Siifa Sahip Olmak Isterdin?’ calismas1 yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamant

Oyun Zamani: ‘Elma - Armut Oyunu’ oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazamim 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 / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
SOSYAL DUYGUSAL GELISIM
Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri aligilmisin disinda kullanir. Ozgiin dzellikler tastyan iiriinler olusturur.)
MOTOR GELISIiM
Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Y 6nergeler

dogrultusunda kosar.)

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen, sinifa gelen cocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder.

Ogretmen, dgrencileri minderlerine davet eder. “Cocuklar! Biliyor musunuz okulumuzda birden ¢ok gérev alan
insanlar var. Bunlardan bazilar1 bize giizel giizel yemekler hazirlayan as¢ilar, bazilart bizim saghigimiz i¢in; okulu,
smiflari, lavabolar1 temizleyen temizlik gorevlileridir. Onlara her zaman tesekkiir etmeliyiz.” der. Selamlagma ve
tesekkiir etmenin 6nemi hakkinda ¢cocuklarla minik bir sohbet gergeklestirir.

NASIL BiR SINIFA SAHIP OLMAK iSTERDIN? (SANAT ETKINLIiGI)

Etkinlik masasina dnceden A4 kagitlari, boya kalemleri ve artik materyaller hazirlanmistir. Cocuklara nasil bir

sinifa sahip olmak istediklerini resmetmeleri istenir. “Sence sinifimiz nasil olmali? Simifimizin i¢inde neler olmali?
Smifimizda gizli bir gegit olsaydi oradan nereye gidilirdi? gibi yonergeler verilerek de ¢ocuklarin hayallerini
resmetmelerine rehberlik edilebilir.



ELMA ARMUT OYUNU (OYUN ETKIiNLIiGI)
Etkinlik bitiminden sonra ¢ocuklarla bahgeye veya sinifin ortasina gegilir. Cocuklara giiniin oyununun adinin ‘Elma-

armut oyunu’ oldugu bilgisi verilir. “Sence ‘Elma- armut oyunu’ nasil bir oyun olabilir? Nasil oynantyor olabilir?”
gibi sorular sorarak ¢ocuklarin tahminlerini alabiliriz. Cocuklara elma denildigi zaman hareketsiz duracaklari, armut
denildigi zaman ise sinifin icinde istedikleri gibi (dans, kosusturma vb.) hareket edecekleri sdylenir. Ogretmen
burada yonergeleri dnce basit bir sekilde vermeli sonra hizli ve karisik sekilde sdylemelidir. Yonergeyi sasiran ¢ocuk,
oyundan ayrilacaktir.

KAVRAMLAR: Hareketli- hareketsiz

SOZCUKLER: Asci, temizlik gorevlisi, okul arag geregleri

MATERYALLER: A4 kagitlari, boya kalemleri, artik materyaller, hayal diinyamiz

AILE KATILIMI: Ailelere cocuklariyla birlikte ‘Elma Armut Oyunu’nu oynayabilecekleri dnerilir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sen biiyiiyiince ¢ok giizel yemekler yapmak ister miydin?
2. Hayal diinyan1 kullanarak resim yapma etkinligini sevdin mi?
3. Sence hayalindeki sinifa sahip olmak i¢in neler yapabiliriz?
4. ‘Elma Armut Oyunu’nu sevdiniz mi?
5. Bu oyunu bagka nasil oynayabiliriz?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 3. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen dgrencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamani: ‘Okuldaki En Sevdigim Oyuncagi Ciziyorum’ sanat etkinligi yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘En Sevdigim Oyuncakla’ ¢calismasi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Gazete Topu Kapmaca’ oyunu oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazamim 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 / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazamim 17. Neden-sonug iligkisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olast sonuglarini
sOyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)
Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
MOTOR GELISIM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.

Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar. Nesneleri kaldirir, tasir, iter, ceker.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar.)

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar.

Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI

Ogretmen, sinifa gelen cocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder. Cocuklarla pandemi, maske, temizlik ve mesafe kurallari hakkinda sohbet edilir.
Pandemi siirecinin ve maske takmanin gerekliligi hakkinda bilgi verilir. El yitkamanin 6nemi vurgulanir. Gerekirse
uygun videolar da izletilebilir.

OKULDAKI EN SEVDiIGIM OYUNCAGI CiZiYORUM (SANAT ETKIiNLiGi)

Etkinlik masasina 6nceden A4 kagitlari, boya kalemleri, artik malzemeler, krepon kagitlari, renkli el isi kagitlari,

yapistirici, makas, diigme, ponpon, pul gibi malzemeler hazirlanmistir. Cocuklara okulda oynamay1 en ¢ok sevdikleri



oyuncaklarini ¢izmeleri istenir. Masada duran malzemeleri kullanarak da resimlerini siisleyebilecekleri sdylenir.
Cocuklarin resimlerini arkadaglarina anlatmalarini isteyebiliriz. Cizdikleri oyuncaga birer isim de bulmalarini
sOyleyebiliriz.

EN SEVDIGIM OYUNCAKLA (BEYIN FIRTINASI)

Cocuklarin mindere uzanmalari istenir. “En sevdigin oyuncaginla bir gezintiye ¢iksan nereye gidersin? Gittigin yerde

kimlerin olmasini istersin? Nigin? Gittigin yer nasil bir yer olurdu?” gibi sorular sorularak ¢ocuklarin hayal diinyalar1
ile keyifli bir yolculuk yapilir.

GAZETE TOPU KAPMACA (OYUN ETKINLIiGi)

Ogretmen, daha dnceden smifin gesitli yerlerine gazete kagitlar: yerlestirmistir. Cocuklara sinifta saklanan gazete

kagitlarini bulup toplayarak siifin ortasina gegmeleri istenir. Cocuklarin topladiklar: gazete kagitlarin elleriyle
burusturarak birer gazete topu yapmalari saglanir. Gazete toplarindan bir oyun oynayacaklari sdylenir. Cocuklarin
gazete toplarinin etrafinda gember olmalar istenir. Gazete toplarindan birisi ¢ikarilir. Ogretmen tarafindan agilan
eglenceli miizik esliginde ¢cocuklara gazete toplarinin etrafinda dans etmeleri, miizik sustugu zaman ise gazete
toplarindan bir tane kapmaya ¢alisacaklari sdylenir. Gazete toplarindan kapamayan ¢ocuk, 6gretmenin yaninda
arkadaslarmni izleyecektir. Her turda bir gazete topu eksilecektir.

KAVRAMLAR: Cember

SOZCUKLER: Okuldaki en sevdigim oyuncak, gazete, burusturmak, pandemi, maske

MATERYALLER: A4 kagitlari, boya kalemleri, artik malzemeler, krepon kagitlari, renkli el isi kagitlari, yapistirici,

makas, diigme, ponpon, pul, gazete
AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklarinin evlerindeki en sevdikleri oyuncaginm, kendilerinin de kiigiikken en

sevdikleri oyuncaklarmin resimlerini ¢izmeleri istenebilir.
UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:

SORULAR

Okuldaki en sevdigin oyuncagi en ¢ok hangi arkadasinla paylagsmay1 seviyorsun?
Gazete topu oyununu begendin mi?

Sen de bildigin oyunlari anlatir misin?

Bagka hangi nesne kullanarak top yapilabilir?

Hayal kurmak seni mutlu etti mi?

Maske takmak ve mesafeli olmak zor mu?

A



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 4. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen dgrencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik
Etkinlik Zamani: ‘Kurallara Uyanlar Ormani’ drama etkinligi ve ‘Doymayan Balon’ ¢alismasi yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Balonum Ne Soyliiyor?” ve ‘Balonum Benim Kagidim’ sohbeti ve sanat etkinligi gergeklestirilir.
Oyun Zamani

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.

Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptigi plana gore degerlendirmede bulunur.

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazamim 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 / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken / sarki soylerken nefesini dogru kullanir.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konugmayi baslatir. Konugmayi siirdiirtir.

Konusmay1 sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak icin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim

yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar.)
SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM
Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir. (Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir. Ustlendigi
sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine getirilmediginde olast sonuglart soyler.)

Kazamim 16. Toplumsal yasamda bireylerin farkli rol ve gérevleri oldugunu agiklar. (Gostergeleri: Toplumda farkli rol
ve gorevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkl rol ve gorevleri oldugunu soyler.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi biten cocuklar minderlerine davet edilir.
KURALLARA UYANLAR ORMANI (DRAMA ETKINLIiGI)
Cocuklar “Bugiin Kurallara Uyanlar Orman1’n1 kesfetmek ister misiniz?” yonergesiyle ¢ocuklar sinifin ortasina

yonlendirilir. “Kurallara Uyanlar Ormani’na girmek i¢in uymamiz gereken bazi kurallar var sizce bu kurallar neler
olabilir?” denilir; cocuklarin fikirleri alinir.

“Cocuklar, Kurallara Uyanlar Ormani’na gitmek i¢in dnce ellerimizi yikamaliyiz. Simdi elimize biraz sabun dokelim
ve ellerimizi sabunla kopiirtelim sonra da durulayalim. (Ogretmen rehberlik eder-Oykiinme yapilir.) HARIKASINIZ!



(Olumlu mesaj vermeyi unutmayalim.) Simdi herkes steril maskelerini masanin iizerinden alsin ve giizelce taksin.
Agzim ve burnunu kapatsin. (Ogretmen rehberlik eder-dykiinme yapilir.) Herkes ¢antasinin fermuarini agsin. igine
dezenfektanini ve yedek maskesini yerlestirsin ve ¢antasiin fermuarini kapatsin. (Ogretmen rehberlik eder-Oykiinme
yapilir.) Artik kurallara uyanlar ormanina girmeye haziriz. Haydi ¢cocuklar! Takalim ¢antalarimizi sirtimiza ve
kurallara uyanlar ormaninin yoluna diiselim. (Sinifin iginde birkag kez yiiriiniir. Burada 6gretmen, hayal giiciinii
kullanarak ¢esitli yonlendirmeler de yapabilir.)

Daha sonra dnceden hazirlanan mesafeli gemberlerin bulundugu yere gelinir. (Cemberler renkli bantlarla aralarinda
mesafe olacak sekilde yapilmistir.) Cocuklara mesafeli gemberlerden gegerek kurallara uyanlar ormaninda gizli
gecitten gidecekleri agiklanir. Her ¢ocugun bir mesafe cemberine oturmasi istenir. “Sence gizli gegitte bizi neler
bekliyor olabilir?” denilerek ¢cocuklarm hayal diinyalar1 ile oyun devam ettirilir.

DOYMAYAN BALON (NEFES ACMA CALISMASI)

Ogretmen, dnceden hazirladigi ¢ocuk sayis1 kadar renkli balonlartyla ¢ocuklarin yanma gelir. “Cocuklar! Biliyor

musunuz, elimdeki bu balonlarin karn1 ¢ok acikmis onlar1 doyurmaya ne dersiniz? sizce balonlarin karnini nasil
doyurabiliriz? Cocuklarin fikirleri alinir. Cocuklara gdzleri kapali bir sekilde renkli balonlardan segtirilir. Balonlarinin
karnini nefesleriyle doyurabilecekleri sdylenir. Cocuklarin balonlarini tifleyerek sisirilmesine rehberlik edilir.
Balonunu sisiremeyen ¢ocuk olursa ona 6nceden sisirilen bir balon verilir. (Burada balonun dncesi ve sonrasi
kavramlari da verilir.)

BALONUM NE SOYLUYOR? (SOHBET ETKINLIiGi)

Ogretmen, gocuklara balonlariyla biraz sohbet etmek istedigini sdyler. Balonlarmin sahibi olarak da balonun verecegi

cevabi sizler s0yleyeceksiniz.” der. (Cocuklar, burada 6gretmenin sordugu soruya balonu konusturuyormus gibi yanit
verecektir. Hatta cocuklara seslerini kalinlastirip inceltmelerine yonelik yonergeler verilebilir. Ogretmen, kendisi de
sesini kalinlastirip inceltmelidir.) “Sevgili sar1 renk balon! Bu sinifta olmaktan mutlu musun? Siniftaki arkadaslarini
sevdin mi? Sevgili balon, 6gretmenini sevdin mi? Ogretmenine anlatmak istedigin bir sey var m1? Sevgili balon,
sinif kurallarinin neler oldugunu 6grendin mi? Sdyleyebilir misin?” vb. sorular yoneltilir. Buradaki amag, cocuklarin
balonlarinin araciligiyla kendi cevaplarini taklit yontemiyle ifade etmeleridir.

BALONUM BENIM KAGIDIM (SANAT ETKINLIiGI)

Cocuklar, balonlariyla birlikte etkinlik masasina davet edilir. Etkinlik masasina dnceden renkli kegeli kalemler, 1slak

mendil, artik materyaller, ponpon, pul, sim vb. malzemeler hazirlanmistir. Ogretmen ¢ocuklardan bugiin kendisi igin
bir resim yapmalarini ister. Cocuklara balonlarinin birer resim kagidi oldugu ve resimlerini balonlarina ¢izmeleri
istenir. Cocuklarin resimlerine ara ara rehberlik edilebilir. Her ¢cocugun balonlu resmi sinifta bos bir alana rafyalarla
asilir. Cocuklardan balona 6gretmenleri i¢in ¢izdikleri resimlerini anlatmalari istenir.

KAVRAMLAR: A¢- tok, 6nce-sonra, gember

SOZCUKLER: Balon, renkli balonlar, nefes, iifleme, kurallar, mesafe, steril maske, dezenfektan
MATERYALLER: Keceli kalem, balon, 1slak mendil, artik materyaller, ponpon, pul, sim, nefesimiz

AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklariyla birlikte balon sisirip balona resim yapma etkinligi yapmalari istenebilir.

Ayrica ¢cocuklari okul ¢antalarinda bulunmasi gereken esyalarinin arasina; dezenfektan ve steril maske mutlaka
bulunmasi hakkinda bilgi vermeleri &nerilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Kurallara uymazsak ne olur?
2. Balonunu sisirirken zorlandin mi1?
3. Balonunu konusturma etkinligini sevdin mi?
4. Ogretmenin i¢in balona resim yapmayi sevdin mi?
5. Bagka neyin iizerine resim yapabiliriz?
6. Balonla uguyor olsaydin, nereye u¢mak isterdin?



TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul adi:

Tarih: EYLUL 5. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baslama Zamam: Ogretmen, 6grencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Etkinlik Zamani: ‘Ayse Pandemi Kurallarmi Ogreniyor’ adli hikdye anlatilir. ‘Okul Bahgesini Kesfediyoruz® adli fen ve doga

¢alismasi yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman1: ‘Okuldaki i1k Doga Resmim’ adli sanat etkinligi yapilir.
Oyun Zamant: ‘Zip Zildir oyunu’ oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis: Tlgili hazirliklar tamamlanip gocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.

Genel Degerlendirme: Ogretmen yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur.

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLISSEL GELiSiM
Kazamm 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini sdyler.)

Kazamm 3: Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne / varligin adini, rengini, dokusunu, seklini, kokusunu sdyler.)
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢éziim iretir. (Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme ¢esitli ¢dziim yollart 6nerir.)
Kazamim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Mekanda konum alir.)

DiL GELiSiMi

Kazamm 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamin1 kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)

Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili sorulara cevap
verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri

alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
MOTOR GELISIiM
Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri yapistirir.
Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur. (Gostergeleri: Tehlikeli olan durumlari sdyler. Kendini tehlikelerden ve

kazalardan korumak i¢in yapilmasi gerekenleri sdyler.)

Kazamm 8. Saghg: ile ilgili onlemler alir. (Gostergeleri: Sagligint korumak i¢in yapmasi gerekenleri soyler. Sagligina dikkat
etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuclar1 aciklar. Sagligini korumak icin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, smifa gelen gocuklari giilimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara oyunlarina katilip

onlarla sohbet eder.
AYSE PANDEMi KURALLARINI OGRENiYOR (HIKAYE ETKIiNLiGI)

Ogretmen, gocuklara 6nceden hazirladigi Ayse Pandemi Kurallarin1 Ogreniyor’ hikdyesini anlatir: Ayse, o aksam annesiyle

birlikte parka gidecekti. Parkta oynamak icin yaninda gétlirecegi bazi oyuncaklari i¢in ¢antasini hazirliyordu. O sirada annesi
Ayse’ye ¢antasina koymasi igin bir dezenfektan verdi. Ayse bunun ne oldugunu bilmiyordu ve hemen merakla annecigim “Bu da

ne” diye sordu. Annesi, “Aysecigim! Sana verdigim seyin ad1 dezenfektan yani mikrop savar. Seni mikroplardan korumasi igin



bunu ¢antandan asla ayirmamalisin ve sik sik ellerini mikrop savarla temizlemelisin.” dedi. Ayse “Annecigim, mikroplar benim
etrafimda yok ki? Ben onlart géremiyorum, hani neredeler” diye sordu.

“Evet, Aysecigim! Mikroplar1 gdzlimiizle goremeyiz ama aslinda onlar her zaman bizim yanimizdalar. Gitti§imiz yerlerde,
dokundugumuz esyalarda, hatta etrafimizdaki kisilerde, arkadaslarimizda, yolda gordiiglimiiz insanlarda bile.” dedi annesi

Ayse, saskin bir sekilde “Arkadaslarimizda da mi1 mikroplar var m1?” diye sordu annesine. Annesi, sdyle cevap verdi: “Aysecigim!
Mikroplar gozle goriilemeyecek kadar kiiclik canlilar oldugu i¢in kimde mikrop oldugunu ne yazik ki bilemeyebiliriz. Fakat
kendimizi ve etrafimizdaki insanlar1 mikroplardan korumak i¢in yapabilecegimiz pek ¢ok sey var.”

Ayse, hemen merakli bir sekilde, “Nasil nasil koruyabiliriz kendimizi mikroplardan, annecigim!” diye sordu. Annesi “Ellerimizi
bol bol sabun ve suyla yirmi saniye ovusturarak yikamaliyiz. Sokakta, okulda, gittigimiz yerlerde karsilasacagimiz kisilerle
aramiza mesafe koymaliy1z ve onlara yaklasmamaliyiz. Disarida oldugumuz zaman elimizi bol bol mikrop savarla yani
dezenfektanla temizlemeliyiz. Mutlaka burnumuzu ve agzimizi maske ile kapatmaliy1z ki agzimiza ve burnumuza minik mikroplar
giremesin.” dedi. “Maske mi, nasil bir maske annecigim? Benim tavsan maskem gibi bir sey mi? diye sordu Ayse. Annesi
giilimseyerek “Hayir, Aysecigim! Bu maskeler, mikroplardan korunmak igin 6zel iiretilen steril maskeler. Senin i¢in de maske
aldim. Disar1 ¢ikarken mutlaka maskenle burnunu ve agzini kapatacak sekilde takman gerekir. Boylece maske, seni mikroplardan
koruyan bir kahraman olur. Fakat maskeni her giin yenileyeceksin. Eski maskeni de saga sola atmayacaksin.” Annesinden bu
bilgileri 6grenen Ayse, artik mikroplardan korunmast i¢in neler yapmasi gerektigini biliyordu. Ellerini bol kopiikle ve suyla
yikamaliydi. Ellerini yikamak i¢in firsat1 yoksa ellerine dezenfektanini sikmaliydi. Kahraman maskesiyle burnunu ve agzini
kapatmalrydi. Karsilastig1 kisilerle kendi arasina mesafe koymali, onlara fazla yaklagsmamaliydi.

Ogretmen, gocuklara dénerek “Cocuklar! Mikroplardan korunmak igin neler yapmamiz gerekiyormus?” diyerek gocuklarla hikaye
sonras1 sohbet eder ve kurallar tekrar edilir.

OKUL BAHCESINi KESFEDiYORUZ (FEN DOGA ETKINLIiGi- VOCUT JIMNASTIiGI)

Cocuklara 6nceden hazirlanan doga torbalari verilir ve cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Tk 6nce ¢ocuklarla acik havada nefes

egzersizi ve 1sinma-soguma hareketleri yapilir. Daha sonra ¢ocuklara bahgede bulunan topraklari, taglari, yapraklari vb. seyleri
toplay1p ellerindeki torbalarina yerlestirmeleri istenir. Ogretmen, ¢ocuklara ayr1 ayri rehberlik etmelidir. Cocuklarm dikkatini
¢ekecek “Toplanilan nesneler sert mi- yumusak m1? Kokulu mu- kokusuz mu?” gibi sorular sorulmalidir.

OKULDAKI iLK DOGA RESMIM (SANAT ETKIiNLiGI)

Cocuklarla sinifa gelinir ve etkinlik masasina gegilir. Cocuklara A4 kagitlar1 ve yapistiricilar: verilir. Cocuklardan torbalarinin

icindeki nesneleri kagitlarinin tizerine dokmeleri istenir. Cocuklarin birbirlerinin torbasindan ¢ikan tas, toprak, yaprak, kabuk
vs. nesneleri incelemelerine firsat verilir. Daha sonra ¢ocuklara bugiin okuldaki ilk doga resimlerini yapacaklarini bilgisi verilir.
Bahceden topladiklar1 nesneleri kullanarak istedikleri gibi bir resim yapmalarina firsat verilir. Gerekli yerlerde rehberlik edilir.
ZIP ZILDIR OYUNU (OYUN ETKIiNLiGI)

Cocuklara ¢ember seklinde oturarak simifin ortasina gegmeleri istenir. Cocuklara giiniin oyununun adinin ‘Zip Zildir’ oldugu

aciklanir. “Sence ‘Zip Zildir’ nasil bir oyun olabilir? Nasil oynaniyor olabilir?” gibi sorularla cocuklardan oyun hakkinda fikirleri
alinir. Cocuklara ‘zip’ denildigi zaman kollarini yukari kaldiracaklari ‘zildir’ denildigi zaman ise kollarini asagiya indirecekleri
sOylenir. Ogretmen once yénergeyi yavas bir bicimde verir sonra hizl1 ve karisik olacak sekilde yonergeyi devam ettirir. Sasiran
cocuk, dgretmeninin yaninda arkadaslarini izleyecektir. Daha sonra sirayla yonergeyi ¢ocuklarin vermesi istenerek oyun devam
ettirilir.

KAVRAMLAR: Sert- yumusak, kokulu-kokusuz, sag- sol

SOZCUKLER: Pandemi kurallari, mikrop, maske, dezenfektan, kesfetmek, ‘Zip Zildir’ oyunu, tas, toprak, yaprak, kabuk
MATERYALLER: Doga torbasi, A4 kagidi, yapistirici

AILE KATILIMI: Ailelere gocuklariyla eyliil aymda dogadaki degisikligi fark etmeleri istenebilir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Mikroplardan korunmak i¢in uyulmasi gereken kurallar1 ¢evrenizdeki kisilere nasil anlatirsin?
2 Mikroplara bir sey sdyleyecek olsan ne sdylerdin?
3 Okulumuzun bahgesini kesfederken ne hissettiniz?
4. Bahgedeki taslari, yapraklari toplamay1 ve onlari incelemeyi sevdiniz mi?
5 Bahgeden topladiginiz taslarla, yapraklarla resim yapmay1 sevdiniz mi?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 6. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamani: ‘Tanisma’ etkinligi yapilir (1. fasikdl, s. 3).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: Duygu Taglar1 adl1 sanat etkinligi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Haydi Tanisalim’ adli parmak oyunu oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Gergek durumu inceler.

Tahmini ile ger¢cek durumu karsilastirir.)
DIL GELiSiMi
Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baslatir, konusmay1 siirdiiriir, konusmay1

sonlandirir. Sohbete katilir.)

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle ilgili sorulara
cevap verir.)

SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Adini, soyadini, yasini, fiziksel 6zelliklerini soyler.)

Kazamim 7. Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise
baslar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 1:Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular. (Gostergeleri: Elini, yiiziini yikar, tuvalet gereksinimine

yonelik isleri yapar.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklari tatli bir ses tonu ve giilimsemeyle kapida karsilar. Ogretmen, siif diizeninin,

O0grenme materyallerinin ¢ocuklarca incelenmesi i¢in ortam olusturur.
HAYDI ADINI SOYLE (OYUN ETKINLIiGI)
Ogretmen, ¢ocuklarla birlikte daire olur. Hep birlikte yere oturulur. ‘Haydi Adimi Séyle’ etkinligi i¢in 6gretmenin

.....

yuvarlayarak onun adin1 sdylemesini ister. Ogretmen, ¢cocuklarin merkezindedir. Kendisine top ulasan ¢ocuk da topu
havaya atarak adini soyler; topu tutup diger istedigi arkadasina topu yuvarlar. O 6grenci de topu diger arkadagina
atarak oyun devam eder. Oyun sonunda 6gretmen “Sen kiminle tanigmak istersin? Bu oyunu kiminle oynamak
istersin?” gibi sorular sorarak rehberlik eder. “Evet, simdi masalara gegelim. Bakalim, masada bizi neler bekliyor?”
gibi merak duygusu uyandiran bir ifadeyle ¢ocuklart masalara davet eder.

OKULUM (SANAT ETKINLIiGI)

Ogretmen, ¢ocuklardan Sanat Diinyam kitab1 sayfa 1°nin perforajli yerinden koparilmasini ister. Sayfada bulunan

duygu taglar1 isaretli yerlerden kesilir delge¢ yardimiyla delinip ip gegirilir ve ¢ocuklarin bagina takilir. Bu hafta
[k gretim Haftas1 baslangici oldugu igin dgretmen, konu ile ilgili minik bir sohbet gerceklestirir. Resmi biten



dgrencilerin eserleri panoda sergilenir. Sergi bitiminde kargisina gegilip birlikte sohbet edilebilir (bk. Ogretmen
Ajandasi). Sanat calismasindan sonra 1. fasikiil s. 3. etkinligi, yonergeye uygun bigimde yapilir.

OKUL (PARMAK OYUNU)

Ogretmen “Cocuklar! Sinifimizda pek gok sarki, oyun, tekerleme ve parmak oyunu dgreneceksiniz. Iste simdi

sOyleyecegim parmak oyunu da bunlardan birisi. Ben parmak oyununu size sdylerken sizler de bana eslik eder
misiniz?” der. ‘Okulum’ isimli parmak oyununu, hareketlerini yaparak sdyler.

Ben biiyiidiim okula gidiyorum. (Bagparmak hareket ettirilir.)

Okulda bir arkadagim oldu. (Isaret parmag1 hareket ettirilir.)

Okulda iki arkadagim oldu. (Orta parmak hareket ettirilir.)

Okulda ti¢ arkadasim oldu. (Yiiziik parmak hareket ettirilir.)

Okulda dort arkadagim oldu. (Serce parmak hareket ettirilir.)

Okulda bes arkadasim oldu. (Biitiin parmaklar hareket ettirilir.)

Daha sonra ¢ocuklarla birkag kez daha tekrar edilir.

KAVRAMLAR: 1,2,3,4,5

SOZCUKLER: Tanisma, top, ben, okul, Ilkégretim Haftas1

MATERYALLER: Top, kagit

AILE KATILIMI: Ailelere top yuvarlayarak tanisma oyununu evde de tekrar etmeleri dnerilebilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Parmak oyunu ne demek?
2. Sen kiminle tanigmak istersin?
3. Okul etkinligini sevdin mi?
4. Okulumuzu boyasak hangi renge boyamak isterdin?
5. Topla oynamay1 sevdin mi?
6. Sen hangi oyunlar1 seversin?



TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 7. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zaman: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamam: ‘Ben ve Diinyam’ etkinligi yapilir (1. fasikdil, s. 4-5).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Sar Sar Makaray1’ tekerlemesi 6grenilir.

Oyun Zamani: ‘Deve-Ciice’ oyunu oynanir. ‘Korona Sarkisi/ Horon Tepme’ dinlenir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIiM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular

sorar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/

sarki soylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar.

Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

SOSYAL-DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Adini/soyadini sdyler. Yasini sdyler. Fiziksel 6zelliklerini

sOyler.)
MOTOR GELISIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Y onergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere elleriyle sekil verir.
Malzemeleri yapistirir.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklar tatli bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklart istedikleri 6grenme

merkezlerine yonlendirip gozlemler. Ara sira oyunlarina katilir.

Ogretmen, serbest zaman etkinligi bitince dgrencilerle beyin firtiasi yapar. Cocuklara siniftaki 6grenme merkezlerini
ve bu merkezlerde bulunan materyalleri tanitir. Ogrenme merkezlerinde uyulmasi gereken kurallari agiklar. Cocuklara
en begendikleri 6grenme merkezlerinin hangileri oldugunu sorar (bk. Ogretmen Ajandast).

Beyin firtiasi sonrasinda, ¢cocuklarla yasadigimiz diinya hakkinda sohbet edilir. Ogretmen “Ben diinyay1 dev bir

topa benzetiyorum. Sen neye benzetiyorsun?” sorusunu sorar. Cevaplar alindiktan sonra, hep birlikte eller top yapilip
etkinlik masasina gegcilir. (Burada minik bir dramatizasyon teknigi kullanilir. Cocuklar, 6gretmenlerini taklit etmeyi
cok sever. Bu nedenle ¢ocuk da, gretmenin yaptigini taklit edecektir.) Ogretmen, konusurken/ sarki sdylerken nefesin
dogru kullanilmasi, ses tonunun/ hizinin/ siddetinin ayarlanmasi konusunda uyarilar ve minik caligmalar yapar.
Ogretmen, elinde tuttugu diinyasini fasikiiliin kenarma birakir. Cocuklarm da birakmasini ister. Etkinlik masasinda
yonergeye uygun 6grencilerle etkinligi (1. fasikiil, s. 4-5) tamamlar. Etkinlik, 6grencileri keyifli bir kesfe ¢ikartacaktir.



Her ¢ocuk, masaya biraktig1 kendi diinyasini da alip 6gretmen liderliginde kesfe cikar.

Etkinlik bitiminde 6gretmen, ¢ocuklari mindere davet eder ve ‘Sar Sar Makaray1’ tekerlemesi, 6gretmen tarafindan
birkag¢ kez sOylenir. Ardindan ¢ocuklarla tekrar edilir.

SAR SAR MAKARAYI (TEKERLEME)

Sar sar sar makaray1

Coz ¢oz ¢6z makaray1

Soyle de boyle sap sap

Komsu komsu tak tak

Aslan geliyor

Kaplan geliyor

Tip (siifimin ¢igekleri kapaniyor) (Kapanma hareketi yapilir.)

Minderde dinlenilir, sonra da ‘Deve-Ciice’ oyunu oynantr.

DEVE-CUCE OYUNU

Ogretmen, ‘Deve-Ciice Oyunu’ icin dgrencilerin sinif ortasinda toplanmasina rehberlik eder. “Haydi, kocaman bir

diinya olalim!” diye biiyiik bir halka yapilir. Ogretmen ‘ciice’ deyince hep birlikte oturulur; ‘deve’ deyince hep birlikte
ayaga kalkilir. Bir iki kez, 6gretmen rehberliginde yapilir. Ogretmen, daha sonra halkadan ayrilir. Yonergeyi yavastan
hizliya dogru artirip oyunu yonetmek i¢in halkanin disina ¢ikar. (Yavas- hizli kavramlarina vurgu yapilir.) Yonergeye
uygun hareket edemeyen 6grenciler, 6gretmenin yaninda bekletilir. Oyun, dgrencilerin ilgileri dogrultusunda birkag
kez tekrar edilebilir.

KORONA SARKISI (MUZIiK ETKINLiGi)

TRT Cocuk’tan ‘Korona Sarkisi/ Horon Tepme’ dinlenir. Cocuklarla birlikte soylenir.

KAVRAMLAR: Yavas- hizli

SOZCUKLER: Diinya, deve-ciice

MATERYALLER: Ellerimiz

AILE KATILIMI: Ailelerden cocuklar tarafindan diinyanin neye benzetildigi konusunda sohbet etmeleri istenebilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME
SORULAR
1. Diinya yuvarlak oldugu hélde yerde nasil diismeden duruyoruz?
2. Sinifta en ¢cok nerede oyun oynamay1 seviyorsun?
3. ‘Deve-Ciice’ oyununu sevdin mi?
4. Oyunu oynarken sasirmak hosuna gitti mi?
5. Oyunda kazanmak m1, eglenmek mi daha giizel?
6. Sinifta arkadaglarimla sarki sdylemek nasil bir duygu?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 8. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamani: ‘Duygu Haritas1’ etkinligi yapilir (1. fasikiil s. 6-7).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Mutlu Giines’ sanat etkinligi yapilir.

Oyun Zamani: ‘Arkadasini Bul’ drama c¢alismasi yapilir. ‘Duygu Oyunu’ oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazamim 13: Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir. (Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

Gosterilen semboliin anlamini sdyler.)

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)
SOSYAL-DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gdstergeleri: Adini, soyadini, yasini, fiziksel 6zelliklerini ve duyussal

ozelliklerini soyler.)

Kazanim 2: Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Anne ve babasinin adini, meslegini vb. sdyler.)
Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade
eder.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baslatir, konugmayi siirdiiriir, konusmay1
sonlandirir. Sohbete katilir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim

yapar. Nesneleri kopartir/yirtar.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda gocuklari yénlendirir. Serbest zaman etkinliginden
sonra sinif derlenip toplanir. Ogretmen, énceden kagitlara ¢izilmis mutlu giines resmini gocuklara dagtir.

MUTLU GUNES (SANAT ETKINLIiGI)

Ogretmen, “Sizce giines neden mutlu?” diye soru sorar, gocuklardan yanitlar alinir. Parmak boyasi ile giines boyanir.

Kraft kagida ¢izilmis kocaman giinesin igine biitiin 6grencilerin giinesleri yapistirilir. Ogretmen, giinesini yapistirdig1
¢ocuga dnce “Seni neler mutlu ediyor”; sonra da “Sen kimi mutlu etmek istersin?” sorularini sorar. Alinan cevaplar,
her ¢ocugun kendisine ait resmin sinirlari i¢ine yazilir. Etkinlik, sinifta sergilenir.

ARKADASINI BUL (DRAMA CALISMASI)

‘Duygu Haritast’ (1. fasikiil s. 6-7) etkinligine gegcilir. Etkinlik bitiminde 6gretmen, ¢ocuklar1 oyun alanina davet eder.

Cocuklardan gozlerini kapatip avuglarini agmalari istenir. Avuglarina duygu resimleri birakmustir. Sinifin geneline
esit duygular gelecek sekilde dagitilir. Avuglarinda ayni duygular ¢ikan 6grenciler esleserek etkinlik masalarina davet
edilir.



DUYGU OYUNU
Ogretmen, etkinlik masalarinda dgrencilerine (Sanat Diinyam kitabi s. 2°deki duygu taglari takar) taglar perforajli

yerinden koparilip sinifin geneline esit duygular gelecek sekilde dagitilir. Yonergeye uygun olarak ayni duyguda tag
takan 0grenciler eslesir; kol kola girip, donerler. Gerek duyulursa ayni duygunun yiiz boyamasi da yapilir. O giin
ogrenciler duygu taglart ile eve ugurlanir.

KAVRAMLAR: Mutlu, {izgiin, sagkin, korkmus

SOZCUKLER: Insan, hayvan, bitki, duygu

MATERYALLER: Kraft kagit

AILE KATILIMI: Ailelerden “Evdeki aile bireylerini mutlu eden seyler nelerdir?” sorusu iizerinden ¢ocuklariyla

sohbet etmeleri istenebilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Giines sence neden mutlu?
2. Sence mutlu olmak ne demektir?
3. Seni neler mutlu eder?
4, Neden insanlar mutlu olunca tebesstim eder?
5. Hayvanlar ve bitkiler de mutlu olur mu?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 9. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamani ‘Hepimiz Farkliy1z’ etkinligi yapilir (1. fasikdl s. 8-9).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Ordek Ailesi’ parmak oyunu &gretilir

Oyun Zamani: ‘Ayna’ oyunu oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazamim1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.)

Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler. Eksilen veya
eklenen nesneyi sdyler. Hatirladiklarint yeni durumlarda kullanir.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 2. Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/

sarki soylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baslatir, konugmay1 siirdiiriir, konusmay1
sonlandirir. Sohbete katilir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili
sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM

Kazamm 8. Farkliliklara sayg1 gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli dzellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkli

ozellikleri oldugunu soyler. Etkinliklerde farkli 6zellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.)

Kazamim 9. Farkli kiiltiirel 6zellikleri aciklar. (Gostergeleri: Kendi tilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri sdyler. Kendi
tilkesinin kiiltiirdi ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zelliklerini soyler.)

MOTOR GELISIiM

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii
saglar, malzemeleri keser, yapistirir.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar ve onlara rehberlik eder. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklari yonlendirir ve
gdzlemler. Bazen oyunlarina katilip sohbet eder. Sonra etkinlik masasina gecilir.

HEPiMiZ FARKLIYIZ (SOHBET ETKINLIiGI)

Ogretmen, etkinlik 6ncesi siniftaki her 6grencinin birbirinden ne kadar farkli yaratilista oldugunu fark ettirir. Bunun

icin smifta diger 6grencilerden farki hemen belli olan 6grencileri sirasiyla betimler. Siifin en uzun boylu dgrencisi,
saglari sar1 arkadagimiz, gozleri mavi olanlar gibi...) Bu kisa kesiften sonra 6gretmen 1. fasikiil s. 8- 9°daki ‘Hepimiz
Farkliy1z’ etkinliklerini ¢gocuklara okur ve yonergeye uygun yapmalarini hedefler. Yardima ihtiyaci olan 6grencilere
rehberlik eder. Farkli kiiltiirel dzellikler, kiiltiirlerin benzer ve farkli 6zellikleri {izerine sohbet edilir. Ogretmen,



etkinligi biten her birinin digerinden farkli oldugunu kesfeden 6grencilerini mindere davet eder. “Sizleri bugiin
bizim gibi farkli bir aileyle tanistiracagim.” diyerek ¢cocuklarin merak duygularint uyandirir (Merak duygusu igin bk.
Ogretmen Ajandast).

ORDEK AILESI (Parmak Oyunu)

Bu anne ordek (Sag elin bagparmagi gosterilir.)

Bu da baba 6rdek (Sol elin bagparmag gosterilir.)

Bunlar da yavrular1 (Sag ve sol elin diger parmaklar gosterilir.)

Vak vak derler (ki el birlestirilip agip kapama sekli yapilir.)

Derede yiizerler (ki el birbirine yapistirilip kivrilma hareketi yapalir.)

Bir balik goriince (Kafa saga sola hareket ettirilir.)

Ham diye yerler (Ogretmen, yerinden kalkip bir dgrenciyi kucaklar.)

Parmak oyunu 6grencilerle tekrar edilir.

AYNA (OYUN ETKINLIiGI)

Ogretmen, tiim 6grencilerini siifin ortasina davet eder. Hep birlikte kocaman bir daire olunur. Ogretmen ortaya bir

cocuk secer ve “Sen aynasin!” der. Karsisina da aynaya bakan ¢ocugu seger. Az dnceki etkinlikte 6grenilen duygularin
canlandirilmasi istenir. Segilen cocuk, mutlu olur, ayna tekrar eder. Uzgiin olur, ayna tekrar eder. Kizgin olur, aynadan
arkadasini yansitmasi beklenir. Oyun, diger 6grencilerle devam ettirilir.

KAVRAMLAR: Ayni-farkli, yagli-gen¢ mutlu, kizgin, saskin

SOZCUKLER: Labirent, bebek

MATERYALLER: Ayna

AILE KATILIMI: Ailelerden ev icinde “En ¢ok neye kizarim? Nigin?” konusunda sohbet etmeleri istenir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sen neye iiziiliirsiin?
2. Seni neler kizdirir?
3. Neyi goriince sasirirsin?
4. Sen ayna olsan neyi yansitmak istersin?
5. Sen aynaya baktiginda ne gérmek istersin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 10. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Kirmiz1’ etkinligi yapilir (1. fasikiil, s. 10).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Kirmizi1 Balik’ sarkisi ve oyunu 6grenilir.
Oyun Zamani: ‘Goriinmez Resim’ deney c¢aligsmasi yapilir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazamim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.)
Kazamim 2:Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Gergek durumu inceler. Tahmini ile gergek

durumu karsilastirir.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiigiik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii

saglar.)

SOSYAL-DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade
eder.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, ¢ocuklar smifa gelmeden dnce ‘Kirmiz:’ etkinligi i¢in 6grenme merkezlerine farkindalik olusturmak

amactyla kirmizi renkli (kirmizi mendil, kirmizi sapka, kirmizi araba, kirmizi poster gibi) degisik nesneler birakir (bk.
Ogretmen Ajandast).

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatli bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklar1 oynamak istedikleri
ogrenme merkezlerine yonlendirir. Ara sira oyunlarina katilir. Serbest zaman esnasinda kirmizi nesneleri fark eden
ogrencilerle sohbet edilebilir. Etkinlik bitiminde ¢ocuklara “Neden bugiin sinifa bazi kirmizi nesneler saklanmig
olabilir?” diye soru yoneltilir. Cocuklardan gelen cevaplar dinlenir.

Ogretmenin ydnergesi ile 6grenciler masalara geger ve 1. fasikiiliin 10. sayfasi, 6gretmen yonergesi ile yapilir. “Sen
hangi rengi seviyorsun? Cevremizde kirmizi renkte bagka neler var?” gibi sorular yoneltilir. Ogretmen, ¢ocuklari
mindere davet eder ve ‘Kirmizi Balik’ sarkisini soyler

KIRMIZI BALIK (SARKI ETKINLIiGI)

Kirmizi balik golde, kivrila kivrila yiiziiyor (Iki el birlestirilir ve kivrilma hareketleri yaplir.)

Kirmiz1 balik ka¢ kag, kirmizi balik kag kag
Balik¢1 Hasan geliyor, oltasini atiyor
Balikgr seni tutacak, sepetine atacak
Kirmizi balik dinle, sakin yemi yeme
Kirmizi1 balik kag kag, kirmiz1 balik kag kag



Kirmiz1 Balik sarkisi, 6grencilerle tekrar edilir. Daha sonra sarkinin oyunu oynanir. Bir 6grenci kirmizi balik olur.
Diger 6grenci, Balikg1 Hasan segilir. Ogretmen ve diger 6grenciler, sarkiy1 seslendirir. Oyuna segilen gocuklardan
sarkinin sozlerine uygun hareket etmeleri beklenir. Oyun, ¢ocuklarin se¢ilmesi ile de devam eder.

AKVARYUM (DINLENDIRICi OYUN)

Ogretmen, oyundan sonra tiim 6grencilere minderlerden bir akvaryum hazirlar. Minderlerden (veya sandalyelerden)

bir dikddrtgen meydana getirilir. Ogretmen, 6grencilerine “Siz benim akvaryumda uyuyan baliklarimsiniz.” deyip bir
dinlenme ortami olusturur. Bu esnada da masalar1 deney etkinligi i¢in hazirlar.

GORUNMEZ RESIM (DENEY)

‘Goriinmez Resim’ deneyi i¢in kiirdan ve mum temin edilir. Ogretmen, ¢ocuklar1 masalara davet ederek ‘goriinmez

resim’ yapacaklarini sdyler. Bunun i¢in her ¢ocugun masasina beyaz A4 kagidi birakilir. Plastik kaplara konulmus
sirke veya sikilmis birazcik limon tercih edilir. Once 6gretmen, kiirdan1 sirkeye ya da limon suyuna batirip kagidina
istedigi sekli ¢izer. Kagidin ¢abuk kurumasi i¢in hep birlikte tiflenir. Kuruyan kagit, yanan mumum Oniine tutulur ve
cizilen seklin agiga ¢ikmasi, zevkle seyredilir. Cocuklara “Sizce ne ¢izilmis olabilir? Sen bu sekli neye benzettin?”
gibi sorular da yoneltilebilir.

KAVRAMLAR: Yarim, kirmizi

SOZCUKLER: Tiirkiye, kirmizi, harita, akvaryum, balik

MATERYALLER: Sirke, nar, kiirdan, mum

AILE KATILIMI: Ailelere ‘Goriinmez Resim’ deneyini kontrollii bir sekilde aile tiyeleri ile de yapmalari 6nerilebilir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sen hangi rengi seviyorsun?
2. Cevremizde kirmizi renkte baska neler var?
3. Sence birbirine yakisan renkler hangileri?
4. Hi¢ kirmizi bir balik gérdiin mii?
5. Balik beslemek ister miydin?
6. Deney hosuna gitti mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 11. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamam: ‘Okulum’ sanat etkinligi yapilir. ‘Mevsimleri Taniyorum’ ve ‘Rakam/1” etkinligi yapilir
(1. fasikil s. 11-12).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Sonbahar’ adli hikaye okunur ve canlandirmasi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Mevsim’ oyunu oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 3. Algiladiklarii hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayt bir siire sonra yeniden soyler.)

Kazamim 17. Neden-sonug iligkisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.)

Kazamim 19. Problem durumlarina ¢éziim iiretir. (GOstergeleri: Problemi sdyler. Probleme ¢esitli ¢6ziim yollari
Onerir. Cozlim yollarindan birini seger. Sectigi ¢coziim yolunun gerekgesini sdyler. Segtigi ¢dzim yolunu dener.)
DIiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konugma sirasinda goz temasi kurar. Sohbete katilir.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili

sorulara cevap verir. Dinledikleri/ izlediklerini drama yoluyla sergiler. Dinledikleri/ izlediklerini 6ykii yoluyla
sergiler.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde
yapar.)

Kazamim 4: Kiictik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. Gostergeleri: Kalemi dogru tutar. Degisik malzemeler

kullanarak resim yapar.)
0Z BAKIM BECERILERI
Kazamim 3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalari temiz ve 6zenle

kullanir. Ev/okuldaki esyalari toplar. Ev/okuldaki esyalar1 asar. Ev/okuldaki esyalar1 yerlestirir.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklari sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak

istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar yonlendirir. Ogretmen, dgrencilerinin hafta sonu neler yaptiklarina
dair mini bir sohbetten sonra (bk. Ogretmen Ajandasi) onlar1 etkinlik masasina davet eder. 1. fasikiil s. 11- 12,
Ogretmen esliginde yapilir.

OKULUM (SANAT ETKINLIiGI)

Ogretmen, ¢ocuklardan Sanat Diinyam kitabi s. 3’nin perforajli yerinden koparilmasini ister. Sayfadaki kareleri kesip

katlamalar1 ve okulun catisina yapistirmalari yonergesi verilir. Okul resminin istenen renklerde boyanmasi istenir.

Bu hafta [lkégretim Haftasi baslangict oldugu igin 6gretmen, konu ile ilgili minik bir sohbet gerceklestirir. Resmi
biten dgrencilerin eserleri, panoda sergilenir. Sergi bitiminde serginin karsisina geg¢ilip birlikte sohbet edilebilir (bk.
Ogretmen Ajandasi). Sanat ¢alismasindan sonra 1. fasikiil s. 3, yonergeye uygun bigimde yapilir. ‘Mevsimler’ oyununa
gegilir.



MEVSIMLER OYUNU
Ogretmen, sinifi dort esit gruba ayirir. Bir grup, sonbahar; bir grup, kis; bir grup, ilkbahar; son grup da yaz olur.

Ogretmen, yonergeye uygun hareket edilmesini ister. “Sonbahar otur, kis uyu, ilkbahar kendi etrafinda dén, yaz zipla!”
gibi basit komutlar verir. Burada amag, grupla hareket edip yonergeye uymaktir. Ogretmen, olumlu déniitle tiim
ogrencilerini alkislayip onlart mindere davet eder (bk. Ogretmen Ajandast).

Ogretmen, tiim 6grencilerinin merkezine, onlar rahat gorecek bir sekilde oturur. Onlara beden dilini ve sesini
kullanarak ‘Sonbahar’ adl1 hikdyeyi anlatmaya baslar.

SONBAHAR (HIKAYE)

Kiiciik bir aga¢ varmis. (Ogretmen, elleri ve kollar1 ile agaci temsil etmeye calisir.) O agaca her giin bir siirii kus

gelip dallarina konarmis. (Ogretmen, kolunu uzatip elini kus yumruk yapip kusa benzetir.) Agac, kuslar sevgi ile
agirlayp tebessiimle ugurlarmis. (Once kocaman tebessiim eder, sonra el sallar.) Bir sabah agac uyandiginda dallaria
hi¢ kus konmamus. O giin hep riizgar, dallarini sallamis. (Ogretmen, ellerini kollarini sallar.) Ertesi giin de kuslar
gelmemis. Agag, kus arkadaglarini ¢ok 6zlemis. Riizgara sormus: “Kus arkadaglarim neden gelmiyor?” demis. Riizgar
giiliimseyerek cevap vermis: “Sevgili kii¢iik aga¢! Artik sonbahar geldi, bu yiizden kuslar sicak yerlere gitti.” Kiigiik
agac, bu haberi duyunca once {iziilmiis. Sonra riizgara ve sonbahara “Hos geldin!” demis. Ciinkii yeni arkadaslari,
artik riizgar ve sonbaharmus.

Ogretmen, hikdye bitiminde hikdye hakkinda ¢ocuklarla sohbet eder. Cocuklara “Kuslar nereye gitti? Agac sence ne
agac1? Yapraklar1 var m1?” vb. sorular sorar. Ogretmen, isterse goniillii 6grencilerle hikdyenin dramasini yaptirabilir.
Bir 6grenci agag olur. Goniillii gocuklardan bir iki kus secilir. Burada hikayeyi onlarm devam ettirmesi istenilebilir.
KAVRAMLAR: 1 rakami

SOZCUKLER: ilkbahar, yaz, sonbahar, kis, [lkogretim Haftas1

MATERYALLER: Hayal giicii, karton, cigekler

AILE KATILIMI: Ailelerden cocuklariyla ‘sonbahardaki degisiklikler’ hakkinda sohbet etmeleri istenir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sonbaharda dogada ne gibi degisiklikler olur?
2. Sonbahardan sonra hangi mevsim gelir?
3. Okula gidenler, neler kazanir?
4. Sence sonbaharin rengi nedir?
5. Okul resmi ¢izmek hosuna gitti mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 12. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamani: ‘Rakam Calismasi 1’ etkinligi yapilir (1. fasikiil s. 13).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Corabimin Kaybolan Esi’ adl1 sanat etkinligi yapilir
Oyun Zamani: ‘Bir Sagskin Varmis’ parmak oyunu oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim17: Neden-sonug iliskisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olas1 sonuglarimi

sOyler.)
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Diistincelerini sdyler.)

Kazanim 6: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Yeni 6grendigi sdzciikleri anlamlarina uygun olarak
kullanir.)

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Kalemi dogru tutar. Malzemeleri

yapistirir. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar ve onlara rehberlik eder. Zaman zaman oyunlarina katilir ve onlarla sohbet
eder. Sonra etkinlik masasina gegilir. Ogretmen, Sanat Diinyam kitabi 2. s. etkinligi perforajli yerinden koparip
masalara dagitir.

CORABIMIN KAYBOLAN ESi (SANAT ETKINLIiGI)

Ogretmen, ¢ocuklardan Sanat Diinyam kitabi s. 5°{i agmalarini ister. Once sayfada ne gordiiklerini sorar. Sayfada tek

corabin mandalla ipe asilmis sekli vardir. Ogretmen “Bu ¢orabin diger esini de sen ¢izebilir misin?” diye ¢ocuklardan
hayal giicline uygun diger esi ¢izmelerini ister. Etkinlik devam ederken “Siz hi¢ ¢orabimizi kaybettiniz mi? Corabini
kaybeden neden kaybetmis olabilir?”” vb. sorular da sorulabilir. Etkinligi biten 6grencilerle 1. fasikiil s. 13’teki 1
rakami ¢alismasi, yonergeye uygun yapilir. Ogretmen, daha sonra ¢ocuklar1 mindere davet eder (bk. Ogretmen
Ajandasi).

BiR SASKIN VARMIS (PARMAK OYUNU):

Ogretmen, dnce “Bir Saskin Varmis” parmak oyununu 6gretir. Sonra hep birlikte tekrar edilir.

* Bir sagkin varmis. (Sag el gosterilir.)

* Kendi evine uyumaya gidiyormus. (El parmaklartyla yiiriime hareketi yapilir.)

* Merdivenlerden ¢ikmis, tik tik tik diye. (Sag el, sol kolda yukari ¢ikarilir.)

* Pencereden bakmis. (Parmaklar yuvarlak yapilip gozlere konur.)

* [ceride herkes uyuyormus, ‘hokpis’ denilir. (iki el birlestirilip yanagin altina konur.)
* Sagkin, kapiya gelmis ‘ses inceltilir’ (Sag el, agza yakin tutulur.)

* Tam kap1y1 agacakken “ses iyice inceltilir” (Sag el, hala agza yakin tutulur.)



* Alilerin kopegi ‘hav’ diye bagirirmis ses olabildigince yiikselir hav deyince Saskin da ‘Anneee!’ diye korkup
kagmis. (Sag el, sol kol iizerinde hizlica asag1 dogru hareket ettirilir.)

Etkinlik, cocuklarin ilgisine gore bir iki kez tekrarlanabilir. “Saskin kimdir? Sen hi¢ saskin oldun mu? Bize sagkin
olur musun?” gibi sorular yoneltilebilir.

KAVRAMLAR: 1 rakami, tek-¢ift, sagkin

SOZCUKLER: Corap, saskin

MATERYALLER: Hayal giicii, boya kalemleri

AILE KATILIMI: Ailelerden dgrenilen parmak oyununun evde tekrart istenir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
L. Yiiziine sagkin ifadesi verir misin?
2. Sen en ¢ok neye sasirirsin?
3. Sence hayvanlar da sagirir m1?
4. Siz hig¢ ¢orabinizi kaybettiniz mi?
5. Insan, gorabini nigin kaybeder?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 13. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamanmi: ‘Nazik Davraniyorum’ etkinligi yapilir (1. fasikiil, s. 14).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Caydanlik’ adli sanat etkinligi ve ‘Yagmur’ deneyi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Caydanlik’ sarkis1 dgretilir ve oyunu oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla agiklar.)
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Konugma sirasinda goz temasi kurar. Jest ve

mimikleri anlar.)

Kazamim 7: Dinledikleri / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)

Kazamim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinlediklerini / izlediklerini drama
yoluyla sergiler.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 7. Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise

baglar. Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.)

Kazamim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde
diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu soyler. Istekleri ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir.
Nezaket kurallarina uyar.)

MOTOR GELISiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.

Malzemeleri yapistirir.)

Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Basit dans adimlarimi yapar.)
OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklar giiliimseyerek kapida karsilar. Oynamak istedikleri 6grenme merkezlerine

yonlendirip gozlemler. Ara ara oyunlarina katilir. Cocuklar, masalara davet edilir. Ogretmen, 6grencilerle dnce
caydanlik hakkinda sohbet eder. “Sizce ¢aydanlik ne demektir? Ne ige yarar?” gibi sorular sorar. Cocuklardan gelen
cevaplar1 dinler. Sonrasinda ¢ocuklari sanat etkinligi i¢in masalara davet eder. Burada Sanat Diinyam kitab1 s. 7 teki
boliim, perforajli yerinden koparilip ¢ocuklara dagitilir. Yonergeye uygun olarak 6gretmen ¢aydanlik figiirlinii ortaya
konulan degisik nesnelerle (renkli kagit, digme, ip, karton, eva vb.) yapistirarak kaplamalari istenir. Etkinligi biten
ogrencilerle 1. fasikiil s. 14’teki ‘Nazik Davraniyorum’ ¢calismasi yapilir. Daha sonra ¢ocuklar minderlere davet edilir.
Ogretmen, ‘Caydanlik’ sarkisini sdyler ve sarki dgrencilerle tekrar edilir.

CAYDANLIK (SARKI ETKINLIiGi)

Ben kiiciik bir caydanligim (iki el birlestirilir ve kiigiik sekil ifade edilir.)

Kocaman bir karnim var (Iki el birlestirilip biiyiik sekil ifade edilir.)



Bir elim sapim olur (Sag el bele konur.)

Bir elim agzim olur (Diger el, 6ne uzatilir.)

Egersin bagimi (Bag 6ne egilir.)

[gersin gayimi (Sag el bagparmagi agza gotiiriiliir.)

Likar likir (Eller siklatilir.)

Likir likir hey (Alkis yapilir.)

Sarki, hareketleri ile birlikte tiim sinifla tekrar edilir.

Ogretmen, tiim 6grencilerine hitaben; “Siz simdi bir gaydanliksiniz ve ben iginize su koyuyorum. Su kaynayana kadar
benim glizel ¢aydanliklarim, oldugu yerde bekliyor.” seklinde bir drama yonergesi ile onlar1 dinlendirirken kendisi de
“Yagmur Deneyi’ i¢in masay1 hazirlar.

YAGMUR DENEYi

Bir caydanlik, sicak su ve bir plastik kap, ihtiya¢c malzemelerimizdir. Ogretmen, ¢aydanligi sicak su ile doldurur

ve lizerini plastik kapla kapatir. Bir siire sonra sicak suyun etkisi ile plastik tabak kaldirildiginda tabagin altinda su
damlaciklar1 oldugu gdzlemlenir. Ogrencilere 1sman havanin buharlasarak yagmur damlaciklarina doniisiip yeryiiziine
diistiigii agiklanmir. Ogrencilere gozlemleri anlattirilir. (Deney yapilirken ¢ocuklarin giivenligi, mutlaka saglanmalidir.)
“Sen yagmur olmak ister miydin? Yagmur olsan nereye yagmak isterdin?”’ gibi deney sonunda diislindiiriicii sorular
sorulabilir.

KAVRAMLAR: Ayni- farkl

SOZCUKLER: Caydanlik, yagmur, buharlasma

MATERYALLER: Caydanlik, sicak su, plastik kap, renkli kagit, diigme, ip, karton, eva

AILE KATILIMI: Ailelere ‘anne babaya kars1 nezaket’ ve nezaketli davranislarin toplumda artmast igin farkindalik

olusturulmasinin yararlari tizerine ¢ocuklariyla sohbet etmeleri onerilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME
SORULAR
1. Sizce ¢aydanlik ne demektir?
2. Caydanlik ne ise yarar?
3. Yagmur gokyiiziinden diiserken neler hissediyor olabilir?
4. Yagmur yagmazsa neler olur?
5. Sen yagmurda dans etmek ister miydin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 14. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Daireyi Bul’ beyin firtinasi sonrasi ‘Daire Seklini ve Canli-Cansiz Kavramini Ogreniyorum

B

etkinligi yapilir (1. fasikiil s. 15-16). ‘Daire’ sanat etkinligi yapilir.
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Kiicilik Sincap’ adli hikaye, kuklalar ile anlatilir.
Oyun Zamani: ‘Arkadasini Bul” oyunu oynanr.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne / varligin adini syler. Nesne / varligin seklini

sOyler.)

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir. (Gostergeleri: Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.)
SOSYAL-DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade
eder.)

Kazanim 17. Bagkalariyla sorunlarini ¢ozer. (Gostergeleri: Baskalari ile sorunlarini onlarla konusarak ¢ozer.

Arkadaslariyla sorunlarii ¢ézemedigi zamanlarda yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda uzlagsmaci
davranir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarint uygular. (Gostergeleri: Disini fircalar. Elini/yliziinii yikar. Tuvalet

gereksinimine yonelik isleri yapar. Giyinme ile ilgili isleri yapar. Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatli bir ses tonu ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak

istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklari yonlendirir. Ogretmen, 6grencileri ile dnceden smifa getirdigi
cesitli biiyiikliikteki daire nesnelerini tanitir.

DAIRE (SANAT ETKINLIiGI)

Ogretmen, ¢cocuklardan simif icindeki bulunan dairelerin (daire seklinde bir oyuncak, bant, kutu vb.) masalara

konulmasini ister. Dagitilan A4 kagitlara bu dairelerin sekillerinin ¢ikarilmasini ister. Bu konuda onciiliik eder. (Kalem
ile sekil ¢ikarmakta zorlanan 6grencilere parmak boyasi yardimai ile sekil ¢ikartmasi yaptirilabilir.) Cikan sekillerin
neye benzedigi hakkinda sohbet edilir.

DAIRE KESFI (ETKINLIK)

Simifta daireye benzeyen sekillerin kesfine ¢ikilir. Bulunan nesneler hakkinda sohbet edilir. “Daireleri kesfetmek sana

hissettirdi? Bagka neler daire olabilir? Viicudumuzda daireye benzeyen organlarimiz var mi1?” vb. sorular sorulur.
Daha sonra 6grenciler, ellerini daire yaparak etkinlik masalarina davet edilir. 1. fasikiil 15-16. sayfalar, yonergeye
uygun yapilir. Ogrenciler, mindere geger. ‘Kiigiik Sincap’ hikdyesini 6gretmen parmak kuklalari ile anlatmaya baslar.



KUCUK SINCAP (HIKAYE ETKINLIiGI)
Kiigiik sincabin cani, o giin bir sey yapmak istemiyordu... (Ogretmen, sincap kuklasini parmagina gegirerek

konusturur.) Once giinese bakt1. “Offfff, cok sicak bir giin ve ben ne yapacagimi bilemiyorum!” dedi. Yiiriimeye
devam etti. Arkadasi, sar1 kelebegi gordii. Sar kelebek “Merhaba kiigiik sincap! Nigin tizglinstin?” diye sordu. (Sar1
kelebek parmak kuklasi takilir.) Kii¢iik sincap “Hava ¢ok sicak ve benim canim higbir sey yapmak istemiyor. Kendimi
mutlu edemiyorum.” diye yanit verdi. Sar1 kelebek “Mutlu olmak i¢in arkadasimiz mor file siirpriz yapalim m1?”
dedi. Bu fikir, kii¢lik sincab1 heyecanlandirdi. Ciinkii arkadaslarina siirpriz yapmak, onu ¢ok mutlu ederdi. Mor filin
en sevdigi ¢igeklerden toplayip onun yanina gittiler. Mor fil, bir agacin altinda uyuyordu. (Mor fil kuklas1 takilir.)
Gozlerini agip arkadaslarini yaninda goriince ¢ok sasirdi. Kiigiik sincabin elinde en sevdigi ¢icekler vardi. Mor fil, sar1
kelebek ve kiigiik sincabi lizerine bindirip en sevdikleri gole gotiirdii arkadaslarii Orada hortumundan fiskiye yapip
arkadaglarini serinletti. Bu oyun, hepsinin en sevdigi oyundu. Kiigiik sincap, bir kez daha anlamisti; baskalarini mutlu
etmek onu daha da mutlu ediyordu. Hep birlikte giinese kadar bagirdilar: “YASASIN IYILIK YAPMAK! YASASIN
ARKADAS OLMAK!”

Ogretmen, hikayeden sonra parmak kuklalarini cocuklara dagitip hikdyeye uygun ya da 6zgiin konusmalari igin firsat

verir. Hikayeden sonra hep birlikte oyun etkinligine gegilir.

ARKADASINI BUL (OYUN ETKIiNLIiGI)

Ogretmen, dgrencilerinin siifin ortasina gelmelerini ister. Yerde, oturur vaziyette halka olunur. Burada 6gretmen,
herkesin birbirine ¢ok dikkatli bakmasini sdyler. Goniillii 6grencilerden bir ebe secilir. Ebe, sinifin bir kdsesinde

arkast doniik bekler. Halkadaki arkadaslarindan birisi sinifin iginde saklanir. Ebe, arkadaslarinin yanina geldiginde ona
“Halkadan kim eksik?” sorusu sorulur. Dogru cevabi 6nce ebenin bulmasi beklenir, ebe bulamazsa farkliliklarimiz goz
ontinde bulundurularak (gozliiklii, uzun boylu, sar1 sagli, mavi gozlii gibi) ipucu verilir. Oyun, diger ¢ocuklarla devam
ettirilir.

KAVRAMLAR: Daire, canli cansiz

SOZCUKLER: lyilik, arkadas olmak

MATERYALLER: Parmak kuklasi, ¢esitli daire sekilleri

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evlerinde bulunan daire seklindeki nesneleri arastirmalari istenir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
I. Daireleri kesfetmek sana hissettirdi?
2. Baska neler daire olabilir?
3. Viicudumuzda daireye benzeyen organlarimiz var mi1?
4. Hikayeyi begendin mi?
5. Sen arkadaglarin mutlu olsun diye iyilik yapar misin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 15. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamani: (1. fasikiil s. 17)

Ogle yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Mirnav Kedi’ etkinligi yapilir (Sanat etkinligi, s. 5).

Oyun Zamani: Bilmece etkinligi ve ‘Mutlu-Mutsuz Pirin¢’ deney ¢aligmasi yapilir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini

sOyler. Tahmini ile ilgili ipuglar agiklar.)
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu sdyler. Sesin

ozelligini soyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari soyler.)

Kazamim 3. S6z dizimi kurallaria gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Ciimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Kazamim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baglatir. Konusmay1 sonlandirir.
Konusmalarinda nezaket sézctikleri kullanir.)

Kazamim 7: Dinledikleri / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri /
izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Kazanim 8: Dinlediklerini / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tagtyan iiriinler olusturur.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri
yapistirir.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamim 4. Yeterli ve dengeli beslenir. (Gostergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/iger. Ogiin

zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gdsterir. Saglig1 olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri yemekten/ igmekten
kaginir. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarina 6zen gosterir.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen gocuklari tath bir ses tonu ve sicak bir giiliimseme ile karsilar. Istekleri dogrultusunda

cocuklar1 6grenme merkezlerine ydnlendirir. Ogretmen, dnceden 6grencilerine cevaplar: simifta sakli olan bazi
bilmeceler hazirlamistir. Bilmeceleri sorarak giiniin etkinliklerine baslar: “En ¢ok kardesi olan meyve hangisidir?”
Ogretmen, bilmecenin cevabi oyuncak {iziimii veya iiziim gorselini panoya/ smifin belirgin bir kdsesine asabilir. Uziim
i¢in ipuglari verebilir. Cocuklarin hem diisiiniip hem de {iziimii bulmalarini bekler. “Ne kani var ne cani; bes tanedir
parmag1” Ogretmen, smifin baska bir ksesine eldiven asabilir veya gorselini yapistirilabilir. “Dal iistiinde al yanak,
inanmazsan ye de bak!” Ogrencilerin gozlerini kapatmalari istenir; avuglarma elma konulup hep birlikte yenilebilir.



Veya bilmecenin cevabi, boyamaya hazir sekli ile cocuklarin avuglarina birakilir. Etkinlik masasinda boyatilip
Ogretmenin 6nceden hazirladigl agag gorseline yapistirilabilir. Boylece bilmeceden etkinlige gecis yapilmis olur.
MIRNAV KEDi (SANAT ETKINLiGi)

Ogrenciler, etkinlik masasina gegtiklerinde Sanat Diinyam kitabinin 9. sayfasindaki ‘Ben Mirnav Kedi’ ¢aligmasi

yapilir. Ogretmen, etkinligi perforajli yerinden koparip ¢ocuklara dagitir. Mirnav Kedi’nin eksik yerleri, sayfadan
kesilip yapistirilarak tamamlanir; sinif panosunda sergilenir. Ogretmen, etkinligini bitiren 6grencilerinden 1. fasikiil
17. sayfay1 yonergeye uygun sekilde yapmalarini ister.

MUTLU-MUTSUZ PiRINC (DENEY)

Ogretmen, deney calismasi igin dgrencilerini mindere davet eder. ki kavanozu ¢ocuklarin da gorebilecegi sekilde

minderde oturan ¢ocuklarin merkezine yerlestirir. Her iki kavanozun da igine 1’er bardak piring doker; iizerine
kaplayacak kadar da su ekler. Sag kavanozun iizerine ‘SENI SEVIYORUM, COK GUZELSIN’, sol kavanozun
iizerine ‘SANA BIR SEY DEMIYORUM’ yazar.

Ogretmen, olumlu ciimlelerin sdylendigi kavanoza 6nce yiiksek sesle ‘SENI SEVIYORUM, COK GUZELSIN’

der. Kavanozu sirayla ¢ocuklarin eline vererek kavanoza bu ciimleyi tekrar etmelerini ister. Ikinci kavanoza ise
‘SANA BIR SEY DEMIYORUM’ ciimlesini sdyleyip sira ile dgrencilerinden tekrar etmeleri yonergesinde bulunur.
Bu deneyin birkag hafta siirecegini ve her giin bu iki kavanozdaki su dolu piringlere bu ciimleleri sdyleyeceklerini
ifade eder. Olumlu kelimeler kullanilmayan kavanozdaki piring suyunda bir degisme olmadigini, olumlu kelimelerin
kullanildig1 kavanoz igindeki piringlerin biiyiidiigiinii ve bunu hep birlikte gdzlemleyeceklerini belirtir (bk. Ogretmen
Ajandasi). Cocuklara “Sana ‘Seni seviyorum.’ denilse ne hissedersin?” ve “Sence ‘Sana bir sey demiyorum.’ yazili
kavanozdaki piringler, ne hissediyor?” gibi sorular sorulabilir.

KAVRAMLAR: Mutlu

SOZCUKLER: Seni seviyorum, sevgi

MATERYALLER: Piring, kavanoz, su

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte mutluluk iizerine sohbet etmeleri istenilir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sevgi kelimesi, sana neleri hatirlatiyor?
2. Hangi zamanlarda mutlu olursunuz?
3. Deneyi begendin mi?
4. Bu deneyi bagka nasil yapabiliriz?
5. Bir kedinin olmasini ister miydin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 16. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Sefkate Deger’ etkinligi yapilir (1. fasikiil s. 18-19).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Anne Tavuk ve Yumurtalari® Sanat Diinyam kitabindan s. 6 yapilir.
Oyun Zamani: ‘Sarki Soyle’ sarkis1 dgretilir ve 6grenilen sarkilarin tekrari yapilir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.

Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu sdyler.

Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)

Kazamim 17. Neden-sonug iligkisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken / sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini

ayarlar.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diigiince ve hayallerini soyler.
Konusmayz siirdiiriir.)

MOTOR GELISIiM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (GOstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde
yapar.)

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir.

Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar.)
SOSYAL- DUYGUSAL GELIiSIiM
Kazamim 4: Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri: Baskalarinin

duygularini sdyler. Baskalariin duygulariin nedenlerini soyler.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen gocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda gocuklari yénlendirir.
KUS YUVASI (BEYIN FIRTINASI-SOHBET)
Ogretmen, sinifa 6nceden kus evine benzeyen bir kutu getirir. Beyin firtinasi kdsesinde bu bos kus yuvasi hakkinda

sohbet edilir. Ogretmen, dgrencilere “Bu ne ise yariyor? Sen hi¢ kus yuvasi gordiin mii? Nerede gordiin? Sizce
bununla ne yapilabiliriz?” gibi sorular sorar (bk. Ogretmen Ajandasi). Sohbet sonrasinda 6gretmen, 6grencilerini
masalara davet eder. Sanat Diinyam kitabinda s. 11°daki etkinlik, 6gretmen tarafindan perforajli yerinden koparilip
ogrencilere dagitilir. (Ogretmen, artik calisilacak sayfay: her égrencinin kendisinin perforajli yerinden koparmasina
yavas yavas izin verebilir; yardim isteyen ¢cocuga yardim edebilir.) Ogretmen, anne tavugun yumurtalarinin ondan ayr1
oldugunu fakat yumurtalarin anne sicakligina ihtiya¢ duydugunu belirtir. Sonra da “Cocuklar! Sayfada isaretli olan
yerden kesmeden Once anne tavuga slirpriz yapip yumurtalar sekilli yerlerinden boyayalim. Sonra kesip anne tavugun
yanina yapistiralim.” yonergesini verir. Sonra 1. fasikiil s. 18-19 etkinlikleri, ydnergeye uygun yapilir.



DINLENDIRICi OYUN
Ogretmen, dgrencileri ile birlikte minderlere gecer ve burada yorulan parmaklara, kollara ve ayaklara minik spor

hareketleri yaptirir. Bundan sonra, 6énceden 6grenilen sarkilar tekrar edilir. Sonra 6gretmen, yeni 6grenecekleri sarkiy1
soyler.

SARKI SOYLE (MUZiK ETKINLIiGI)

TRT Cocuk’tan 4. boliim “Sarki Soyle’ klibi dinlenir, izlenir.

KAVRAMLAR: Biiyiik-orta-kiiciik, sari-mavi-kirmizi

SOZCUKLER: Sefkat, kus yuvasi

MATERYALLER: Makas, boya kalemleri, artik materyal

AILE KATILIMI: Evlerinde kus besleyen ailelerden kuslar1 nasil besledikleri hakkinda ¢ocuklariyla sohbet etmeleri
ve bu bilgileri 6gretmene iletmeleri istenebilir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:

SORULAR

1. Kus yuvasi ne ise yariyor?

2 Sen hig¢ kus yuvasi gordiin mii?
3. Nerede gordiin?

4 Sarkiy1 sdylerken neler hissettin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 17. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Siirdiiriilebilir Yasam Becerileri’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 20).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Dondurma Ulkesi’ adli drama yapilir. Simif kitapligindan uygun bir kitap ‘kitaptan okuma teknigi’
ile okunur. ‘Dondurma’ etkinligi yapilir.

Oyun Zamani: ‘Don-Ates’ oyunu oynantr.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.)

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini sdyler.
Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Ger¢ek durumu inceler.)

Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 1. Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu sdyler. Sesin

Ozelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 sdyler.)

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore climle kurar. (Gostergeleri: Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)
Kazamm 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baglatir. Konusmay1 sonlandirir.
Konusmalarinda nezaket sdzciikleri kullanir.)

Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamin1 kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.)

Kazamim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak baskalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri: Baskalarinin
duygularini soyler.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde
yapar.)

Kazamim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)
OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen gocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar1 yénlendirir ve gozlemler. Ogretmen,
ogrencilerine bugiin bir yolculuga ¢ikacaklarini bunun igin gerekli olan tek seyin hayal giiclimiiz oldugunu soyler.
DONDURMA ULKESi (DRAMA ETKINLIGI)

Ogretmen, dgrencilerine dnce “Hayal giicii ne demektir? Hayal giicii ile nereye gidilebilir? Sen daha 6nce hayal

ederek bir yere gittin mi?” gibi sorular sorar. Cocuklardan gelen cevaplar {izerine konusulur. Bu kisa sohbetten
sonra dgretmen, gidecekleri yerin adini sdyler: ‘DONDURMA ULKESI’. Bu iilkeye kimlerin gitmek istedigini



sorar. Sasiran ¢ocuklarla, nasil gidilecek sorulari ile karsi karsiya kalmak beklenilen ve istenilen bir durumdur (bk.
Ogretmen Ajandasi). Ogretmen, tiim dgrencilere “Bir DONDURMA ULKESi ne girmeye hazir miy1z?” diye sorar.
Tiim ¢ocuklardan istekli bir EVET cevabi alinmasi 6ngoriiliir. Ogretmen, tiim 6grencilerin sira olmalarini ister. Bir
tren halinde yolculuk baslar. Ik durak ormandir ve énce ormandan gegilir. (Etrafa bakilir ve agaglarin goriilmesi
istenir. Hayal giicliniin etkisi 6nce 6gretmenin gozlerinde belirmelidir.) Biiyiik bir dag goriiliir ve etrafindan
tirmanilarak dagin tepesine ¢ikilir. (Burada sinif icindeki masa ya da sandalyeler malzeme olarak kullanilabilir.) Orada
bizi pofuduk bir bulut karsilar. Bulutun {izerine atlanip hep birlikte daire olunur. Oturulur ve bulutlardan yeryiiziine
bakilir. Karsimizda kapisi dondurmadan yapilmis kocaman bir sehir durmaktaydi. (Herkes sasirir, gézlerini kocaman
acar.) Gelen herkese cesit ¢esit dondurmalar ikram edilmektedir. Dondurmalar keyifle tadilir. Ogretmen ve dgrenciler
“Bizi ¢ok giizel agirladiniz, hosca kalin!” diyerek DONDURMA ULKESIi’nden ayrilir.

Hep birlikte sinifa gelip mindere oturulur. Ogretmen, ¢cocuklara bu yolculukta sira ile neleri gordiiklerini sorar.
(Hatirlamak 6nemlidir, hatirladigi bilginin sirasini bilmek 6nemlidir.) “Arkadasin neler hissetmis olabilir? Sen bu
yolculukta neler hissettin? Soguk, hosuna gitti mi? ” gibi sorular sorabilir. (Baskalarinin duygularini anlamaya tesvik
edilmelidir.) Ogretmen, “Bu kadar dondurma yolculugundan sonra hep birlikte kendi dondurmamiz1 yapalim.” diyerek
ogrencilerini masalara davet eder. Soguk- sicak kavramlarina vurgu yapilir.

DONDURMA YAPIMI (ETKINLIK)

Onceden her dgrenci igin masalara tabak iginde bir miktar siit birakilir. Mevsimine uygun tek ¢esit meyve (muz,

cilek vb.) 6gretmen yardim ile dilimlenerek siitle bulusturulur. Uzerine bir miktarda (tiipte) siv1 gikolata veya kakao
eklenilerek karigtirilir. 1 saat dinlendirilip giiniin hava durumuna uygun sekilde tiiketilebilir.

DON-ATES (HAREKETLI OYUN)

Etkinligi biten 6grencilerle oyun kdsesinde bulusulur ve onlarla DON-ATES oyununun kurallar1 agiklanir. Oyun igin

bir ebe secilir. Belli bir aralikta arkadaglar yakalanmaya calisilir. Ebenin dokunmak istedigi kisi ‘Don!’ derse ebe ona
dokunmaz, o kisi donar. Ancak diger arkadasi gelir, ona dokunup ‘Ates!” derse ¢oziiliir. Ebe dnce davranirsa o kisi ebe
olur oyun bu sekilde devam eder.

KAVRAMLAR: Sicak- soguk

SOZCUKLER: Dondurma, hayal giicii, ates

MATERYALLER: Siit, mevsim meyvesi, ¢ikolata

AILE KATILIMI: Ailelere evdeki bireyler ile evde dondurma yapimi ve degisik baska lezzetler nerilebilir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Hayal giicii ne demektir?
2. Hayal giicii ile nereye gidilebilir?
3. Sen daha 6nce hayal ederek bir yere gittin mi?
4. Sen bu yolculukta neler hissettin?
5. Bagka nereye gitmek istersin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 18. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamani: ‘Baskalarmin Duygularin1 Fark Ediyorum’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 21).

Dinlenme

Ogle Yemegi, Temizlik

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Sicak-Soguk’ deneyi yapilir. ‘Duygunun Resmi’ adli deney sonrasi serbest resim ¢aligmasi yapilir.
‘Ceviz Adam’ adl1 sarki 6grenilir.

Oyun Zamani: ‘Duygu Kart1’ adl1 oyun oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ertesi giiniin etkinligi icin temiz biiyiik boy koli istenir. Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir
tebesstimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur.

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLISSEL GELISIiM
Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gdstergeleri: Nesne/ durum / olayla ilgili tahminde

bulunur.)
DIL GELiSiMi
Kazamim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken / sarki soylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini

ayarlar.)

Kazamim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle, olumsuz ciimle, soru ciimlesi ve
birlesik ctimle kurar. Ciimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir. (Gostergeleri: Climle kurarken isim, fiil, sifat, baglag, cogul
ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlar1 ve olumsuzluk yapilarini kullanir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu ve diislincelerini sdyler.
SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygularini 6zgiin yollarla ifade eder.)

Kazamim 4: Bir olay veya durumla ilgili baskalarinin duygularini agiklar. (Gostergeleri: Bagkalarinin duygularini
sOyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini soyler.)

MOTOR GELISIiM

Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim

esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)
OZ BAKIM BECERILERI
Kazanim3: Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalar1 temiz ve 6zenle

kullanir. Ev/okuldaki esyalari toplar. Ev/okuldaki esyalar1 yerlestirir.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen gocuklari tath bir ses tonu ile karsilar. Cocuklari istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirip

gbzlemler. Ara ara ¢ocuklarla sohbet eder. Ogretmen, bugiin elinde bir kukla ile grencilerin karsisina ¢ikar ve

bu kukla ¢ok tizgiindiir. “Sizce kukla neden {izgiin olabilir? Seni de {izen bir olay oldu mu? Kuklay1 nasil mutlu
edebiliriz?” gibi sorular sorar. Alinan cevaplarla minik bir sohbet yapilir. Sonrasinda ¢ocuklar masalara davet edilir.
Burada 1. fasikiil 21. sayfadaki ‘Baskalarinin Duygularin1 Fark Ediyorum’ ¢aligmasi yapilir.

Ogretmen, daha sonra ¢ocuklar1 mindere davet eder. Minderdeki miizik etkinliginde *Ceviz Adam’ sarkisi1 dgrenilir.



CEViZ ADAM (MUZIK ETKINLIGI)
Ceviz adam sap sap sap (Eller birlestirilip sap sap yapilir.)
Burnu uzun lu Iu lu (Eller burna konur.)

Kas1 keman g1y giy gy (Once kaslar gosterilir, sonra ellerle keman ¢alma pozisyonu alinir.)

Sagt riizgar if iif iif (One egilinir, riizgar {iflenir.)

Karni davul glim giim giim (Ellerle gbbege vurulur.)

Bize de giiler hah hah hah (Kocaman giilmeler yapilir.)

Sarki, bir iki kez daha tekrar edilir.

DUYGU KARTLARI (OYUN ETKINLIiGI)

Sark1 bitiminde hep birlikte miizik esliginde ‘Duygu Kart1’ oyunu oynanir. Ogretmen, énceden duygu kartlar1 hazirlar

ve kartlar1 ters sekilde yere yerlestirir. Miizik esliginde oyun baslar. Ogretmenin dokundugu ¢ocuk, yerden bir

kart secer ve ¢ikan duyguyu arkadaslarina mimikleri ile anlatmaya ¢alisir, arkadaslari da bilmek i¢in ¢aba gosterir.
Oyun, diger ¢ocuklarla devam eder. Oyun bitiminde 6gretmen, sandalyelerden bir yarim daire yapar ve bugiin deney
calismasi i¢in sinifi farkli sekilde kullanir (bk. Ogretmen Ajandast).

SICAK-SOGUK (DENEY)

Iki kabin icinde plastik sisede su vardir. Bunlardan birinde 1lik su, digerinde ise soguk su bulunmaktadir. Cocuklara pet
sigeler verilir ve sirayla pet siseler elden ele gezdirilir. Hissedilen duygular hakkinda ¢ocuklara sohbet firsati verilir.
Ogretmen, cocuklar1 masalara davet eder Her 6grenci, kendi sandalyesini alarak masasina gecer. Ogretmen, 1lik su ve
soguk suyu eline aldiklarinda hangi duygular hissettilerse bunlar1 resmetmeleri yonergesini verir.

KAVRAMLAR: Kizgin, saskin, lizgiin, mutlu, sicak- soguk

SOZCUKLER: Park, kukla

MATERYALLER: Duygu kartlari, pet sise, 1lik su, soguk su

AILE KATILIMI: Ailelerden deneyin evde de tekrari, hatta baska nesnelerle gesitlendirilmesi istenebilir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sizce kukla neden tizgiin olabilir?
2. Seni de tizen bir olay oldu mu?
3. Kuklay1 nasil mutlu edebiliriz?
4. ‘Duygu Kart1” oyununu begendin mi?
5. Bu oyunu bagka nasil oynayabiliriz?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EYLUL 19. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zaman1: ‘Meslek Atolyem’ etkinlik sayfasi ve ‘E Sesi’ etkinligi yapilir (1. fasikiil s. 22-23).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Kutuda Resim’ etkinligi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Ben Ogretmenim’ adli oyun oynanr.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini

sOyler.)

Kazamim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adin1 sdyler. Nesne/varligin yapildigi
malzemeyi soyler. Nesne/varligin kullanim amaglarint sdyler. Nesne/varliklar sekline gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/
varliklar1 biiyiikligiine gore ayirt eder, eslestirir.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 3: Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir. (Gostergeleri: Olumsuz ctimle kurar. Soru ciimlesi kurar.

Bilesik ciimle kurar.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Diigiincelerini sdyler.)

Kazanim 9: Ses bilgisi farkindalig1 gosterir. (Gostergeleri: Sozctiklerin baslangi¢ seslerini sdyler. Ayni sesle baslayan
sozctkler tiretir.)

MOTOR GELISiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu ve diisiincelerini 6zgiin yollarla ifade eder.)
OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen gocuklar sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak

istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklari yonlendirir. Ogrencilerin 1. fasikiil 22-23. sayfalardaki etkinlikleri
masa basinda yonergeye uygun yapmalarina rehberlik eder.

KUTUDA RESIM (SANAT ETKINLIGI)

Ogretmen, ¢ocuklar1 smifin ortasma davet eder. Bir giin énceden biiyiik boy temiz kolileri velilerden istemistir.

Ogretmen “Bunlarla neler yapilabilir?” diye cocuklar diisinmeye sevk eder. Kartonlarin boyutlar: hakkinda sohbet
edilir. Biiyiik-orta-kiigiik kartonlar belirlenir. Ogretmen gocuklardan, getirdigi karton kolinin igine girmesini ister.
Sakin, dinlendirici bir miizik acar. Cocuklardan hissettiklerini ‘¢’ resmini anlatan eldiven, elbise, ev gibi resimleri
boyamalarini ister. Bdylece ‘e’ sesi de pekistirilmis olur. Ogretmenin de bu etkinlikte dgrencileri ile resim yapmasi
kalict izler birakir (bk. Ogretmen Ajandasi).

Etkinligi biten dgrencilerle koliler yan yana getirilir. Diger arkadaslarinin yaptiklarini da inceleyip kesfetmelerine
olanak verilir. Ogretmen, “Cocuklar! ‘E’ sesi ile neler bulduk? Baska neler bulabiliriz? Kutuda resim yapmak zevkli
miydi? Baska neyin i¢ine girip resim yapabiliriz?” gibi sorular yoneltebilir. Cocuklardan gelen cevaplar dinlenir.



Ogretmen, sonra da 6grencilerine mindere gegmelerini sdyler. Simif kitapligindan bir hikaye kitab1 seger.
OGRETMEN SENSIN (HIKAYE-OYUN ETKIiNLiGI)
Ogretmen, sectigi kitab1 ‘Ogretmen Sensin’ oyunu ile birlestirir. Dokundugu her bir 6grencisinden kitabin ayr1 bir

sayfasindaki resimde neler goriiyorsa 6gretmenin yerine gegerek onu anlatmasini ister. Bu etkinlik ile 6gretmen,
Ogrencisinin gdziinde kendisini gérme firsat1 bulur.

KAVRAMLAR: Biiyiik- orta- kii¢iik

SOZCUKLER: Ogretmen, steteskop, merdiven, matkap, yaz1 tahtasi, koli

MATERYALLER: Koli, hikaye kitab1

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evde ‘e’ sesi ile baslayan nesnelerin kesfinin yapilmasi istenir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME
SORULAR
1. Kutuda tekrar resim yapmak ister misiniz?
2. Nelerin resmini yapmak istersiniz?
3. Ogretmen olmak hosuna gitti mi?
4. Sence 6gretmen olmak zor mu?
5. “e” sesi ile neler bulduk?
6. Baska neler bulabiliriz?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 1. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Becerikli Ellerim’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 24).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Cim Adam’ deneyi yapilir.

Oyun Zamani: ‘Kirmizi Zamani’ adl1 oyun oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla
aciklar. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.)

Kazanim 5: Nesne veya varliklar gozlemler. (Gostergeleri: Nesne / varligin rengini, seklini soyler.

Kazamim 7: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore gruplar.)
Kazamim 8: Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder,
karsilastirir.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)
MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri kaptan kaba

bosaltir. Malzemelere elleriyle sekil verir. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte
cizer.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklar sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak

istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklari yonlendirir. Ogretmen, giine kirmizi bir nesneyi (kirmizi
renkte dikkat ¢ceken bir oyuncak, saksi vb. bir materyali) yaninda getirerek baslar. Kirmizi renkteki bu nesne, gilin
boyu 6gretmenin yaninda durur. Cocuklardan kirmizi nesne hakkinda soru soran olursa 6gretmen, bunu giin i¢inde
aciklayacagm belirtir. Merak duygusunu kamgilamak icin detaylar dnemlidir. Ogrenciler, etkinlik masalarindayken
giiniin ilk etkinligi i¢in 1. fasikiil s. 24’teki ‘Becerikli Ellerim’ etkinligi yonergeye uygun sekilde yapilir. Ogretmen,
daha sonra 6grencilerin ‘Cim Adam’ deneyi i¢in toplanmalarina rehberlik eder.

CiM ADAM (DENEY)

Ogretmen, “Benim minik becerikli ellere sahip 6grencilerimle ‘Cim Adam’ yapacagiz.” der. Becerikli ellerle deney

hazirlanir. Ogretmen; masalara dnceden sectigi cocuklarla talas, temiz ince gorap, ¢im tohumu ve sulama kab1
yerlestirir. Hep birlikte ‘Adim Adim Deney’ ¢aligmasi yapilir. Coraplar, belli biiylikliikte kesilir. Belirlenen 6lgiide
talas, cocuklarin avuclari ile ¢orabin i¢ine konur. Orta kisma bir miktar ¢im tohumu, tizerine de tekrar talas konulur;
¢im adamin agzi sikica baglanir. Dilenirse ¢im adamlara kas, géz ve agiz yapilir. Etkinlik bitiminde her 6grencinin
kabina ¢im adamlar konulur. Sulanarak smifin giines alan bir yerine konumlandirilir. Etkinlik bitiminde 6grenciler,
minderdeki yerini alir ve 6grenilen sarkilar tekrar edilir.



TURKCE ETKINLiGi (HIKAYE OKUMA -BEYIN FIRTINASI-OYUN)
Ogretmen, kitapliktan bir kitap secer; hikdye saatine gecis yapilir. HikAye sonunda dgretmen giiniin baginda smifa

getirdigi kirmizi nesneyi gostererek bu nesnenin sekli ve rengi hakkinda sohbet eder. Daha sonra sinifta kirmizi renkli
tiim nesneleri bulmalarii ister. Oyun en ¢ok kirmizi nesne bulan 6grencinin liderliginde devam eder. Ogrencilere
“Siifta kirmizi neler bulduk? Cevremizde baska neler kirmizi olabilir? Senin kirmizi kiyafetin var mi1?” gibi sorular
yoneltilebilir. Benzer, ayni ve farkli kirmizi nesneler ayristirilir.

KAVRAMLAR: Kirmizi, ayni-farkli-benzer

SOZCUKLER: Kek, ¢irpici, firin, talas

MATERYALLER: Talas, temiz ince ¢orap, ¢im tohumu, sulama kabi

AILE KATILIMI: Deney evde de tekrar edilebilir ve kirmizi renkte nesnelerin bulunmasi da eklenebilir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Sinifta kirmizi neler bulduk?
2. Cevremizde bagka neler kirmiz1 olabilir?
3. Evinizde kirmiz1 neler var?
4. Kar kirmizi renkte yagsa yeryiizii nasil olurdu?
5. Karm kirmizi yagmasini ister miydin?
6. Deneyi begendin mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 2. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen dgrencilerini selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamamn: ‘Tatli-Tuzlu’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil sayfa 25).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Hayvanlari Koruma Giinii” hakkinda sohbet edilir. Bilmece saati yapilir. ‘Glizel Sagli Cocuklar’ adli
sanat etkinligi, Sanat Diinyam kitab1 7. sayfadan yapilir.

Oyun Zamani: ‘Tathi-Tuzlu’ oyunu oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.
Genel Degerlendirme:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazanim 3: Algiladiklari hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Mekanda konum alir.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)

Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar.

Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.)
SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM
Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Ozgiin 6zellikler tasiyan iiriinler olusturur.)
OZ BAKIM BECERILERI
Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarint uygular. (Gostergeleri: Elini yikar.)

Kazanim 8: Saglig ile ilgili onlemler alir. (Gostergeleri: Sagligin1 korumak i¢in yapmasi gerekenleri sdyler. Sagligina
dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglart agiklar. Sagligini korumak i¢in gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatli bir ses tonu ve samimi bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar1 yonlendirir. Bir siire oyunlarina katilir,
onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitince 1. fasikiil s. 25, 6gretmen rehberliginde yonergeye uygun olarak
yapilir.



BEYIN FIRTINASI
Ogretmen 6grencilerini mindere davet eder. “Cocuklar! Biliyor musunuz? Hayvanlarmn haklarinin korundugu bir

giin var ve diin yani 4 Ekim Pazar gliniiydii.” der. Hayvanlarin da bir canli oldugunu, onlarin da sevgi, beslenme ve
barinma gibi birgok haklar1 oldugunu ve bu ihtiyaglariin karsilanmasi gerektigini sdyler. “Evinde, bah¢esinde hayvan
besleyen var mi1? Sokaktaki hayvanlart korumali miyiz? Nig¢in?” gibi sorularla sohbet devam eder. Hayvan haklarinin
oneminin kavratilmasi hedeflenir. Daha sonra, 6grenilen sarkilarm tekrari ve bilmece etkinligine gegilir. Ogretmen
sorularini sorar, cocuklarn da bilmesi hedeflenir. Gerekli duyulan yerlerde minik ipuglar verilir.

BILMECELER

Kirmizi boncuk, asili ipe,

Agi1zda seker, kulakta kiipe (KIRAZ)

Kiigiiciik bakkal, diinyay1 yutar (AGIZ)

Her seyi goriir, kendini gremez (GOZ)

Katl katli katmer, iistiinde kabuktan mantosu

Elma gibi durur, yenir ama tatli degil (SOGAN)

Bilmece etkinliginden sonra ¢ocuklar masalara yonlendirilir.

GUZEL SACLI COCUK (SANAT ETKINLIiGI)

Sanat Diinyam kitabi s. 13°deki yiiz resmini makas yardimi ile kesmeleri istenir. Daha sonra 6gretmen kafanin uygun

yerlerine delgecle delikler acar. Masalara yerlestirilen sar1 kahverengi ve siyah renklerde iplerin ¢cocuklar tarafindan
secilip belli araliklarda kesilip delgegle delinen delikten gegirilmesi istenir. Saglari tamamlanan yiizlerin boyamasi
yapilir. Isteyen cocuklar makasla saclar1 kisaltabilir. Etkinlik bitiminde 6grencilerden minderde kitap kosesinde
sectikleri kitaplar1 inceleme firsati sunulur. Bu esnada 6gretmen, oyun i¢in masay1 hazirlar

TATLI-TUZLU OYUNU

Cocuklar, iki gruba ayrilir. Sirayla bir grup tuzlu, diger grup da tatli olur. Her 6grencinin elinde minik bir plastik su

sisesi kapag1 vardir. Tath grubu, dolu kaptan bos kaba toz seker aktaracaktir. Tuzlu grubu ise dolu kaptan bos kaba
elindeki kapak yardimu ile tuzu aktaracaktir. Ogretmen, miizik esliginde oyunu baslatir. Miizik bitince en gok bos kab1
dolduran grup, yarismay1 kazanandir (bk. Ogretmen Ajandast).

KAVRAMLAR: Tatli-tuzlu

SOZCUKLER: Hayvan haklari, kiraz, sogan, goz, agiz

MATERYALLER: Makas, delgec, ip

AILE KATILIMI:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
I. Hayvanlarin haklar1 var midir?
2. Evinde hayvan besleyen var m1?
3. Evinde hayvan beslemek isteseydin hangi hayvani tercih ederdin?
4. Sokaktaki hayvanlar i¢in ne yapabiliriz?
5. ‘Tathi-Tuzlu’ oyunu hosuna gitti mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 3. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Fark Ediyorum’ etkinlik sayfalar1 yapilir (1. fasikiil s. 26-27).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Tavsan Sapka’ etkinligi yapilir (Sanat etkinligi s. 15).
Oyun Zamani: ‘Kozalak Kesfi’ arastirma gezisi yapilir.

Giinii Degerlendirme Zamani:

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrmtilariyla agiklar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazamim 6: Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne / varliklari kullanim amaglarina
gore ayirt eder, eslestirir.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gdstergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.

Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.)
SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM
Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisiimigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklari tatl bir ses tonu ve samimi bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklari yonlendirir. Bir siire oyunlarina katilir,
onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitince gocuklar masalara davet edilir. Masalarda ¢ocuklarla birlikte 1.
fasikiil s. 26-27"deki etkinlikler, yonergeye gore yapilir.

TAVSAN SAPKA (SANAT ETKIiNLiGi)

Sanat Diinyam kitabi s. 15’deki ‘Tavsan Sapka’ modeli, noktali yerlerinden kesilir. Artik materyallerle siisleme iginin,

her cocugun istegine gore sekillenmesi beklenir. Ogretmen, tavsan sapkasini dgrencilerine takar. Sonra da bahgede
kozalak bulma kesfine ¢ikilir.

KOZALAK KESFI (ACIK HAVADA KESIF OYUNU)

Her okulun bahgesinde kozalak olmayabilir. Amag, burada kesif yapmaktir. Ogretmen rehberliginde hep birlikte

bahcedeki canlilar hakkinda sohbet edilebilir. Bulunan ilging materyaller smifa taginabilir. Diisen yapraklar, agag



kabuklari, ilging tag 6rnekleri sinifa taginip bunlarin 6zellikleri (kokusu, dokusu, rengi vb.) hakkinda sohbet

edilmeye devam edilir (bk. Ogretmen Ajandas1). Ogretmen, dgrencilere “Bahcede neler bulduk? Bugiin hava nasildi1?
Topladigimiz nesnelerle neler yapabiliriz?” gibi sorular sorar. Cocuklardan gelen cevaplar dinlenir. Etkinlige katilmak
istemeyen ¢ocuklar, ilgi ve istekleri dogrultusunda 6zgiir birakilir.

KAVRAMLAR: A¢ik- kapali

SOZCUKLER: Bahge, kozalak, kabuk, tas

MATERYALLER: Makas, artik materyal, kozalak

AILE KATILIMI: Bahgede bulunan tas, yaprak veya kozalaklar, evde boyanmast i¢in aile katilim ¢alismasi olarak

ailelere gonderilebilir.
UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:

SORULAR

1. Bahgede neler bulduk?

2 Bugtin hava nasildi?

3. Topladigimiz nesnelerle neler yapabiliriz?
4 ‘Kozalak Sapkasi1’ etkinligini sevdin mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKiM 4. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamani ‘Baskalarinin Duygularini Fark Ediyorum’ etkinlik sayfalar1 yapilir (1. fasikiil s. 28).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Yere Diigsen Serce’ hikayesi okunur. ‘Suyun Kaldirma Kuvveti’ deneyi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Miizigi Duy’ ritim ¢alismasi yapilir (Orff egitimi).

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIM VE GOSTERGELER
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)
DIiL GELIiSiMi
Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.(Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)
MOTOR GELISIiM
Kazanim 1:Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklige ziplar.)

Kazamim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Konma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Baglama ile ilgili
denge hareketlerini yapar.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri
yapistirir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tagtyan iiriinler olusturur.)
OZ BAKIM BECERILERI
Kazamim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarint uygular. (Gostergeleri: Sacini tarar. Digini firgalar. Elini/yiizlini

yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatli bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklari yonlendirir. Bir siire oyunlarina katilir,
onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitince cocuklar, masalara davet edilir. Ogretmen, baskasinin duygularimi
da anlamay1 amaglayan 1. fasikiilde s. 28’in amaca uygun yapilmasini hedefler. Daha sonra mindere gegilir.

YERE DUSEN SERCE (TURKCE ETKINLIiGi)

Ogrenilen tekerlemelerin tekrarindan sonra hikaye etkinligine gegilir. Ogretmen ‘Yere Diisen Serge’ hikayesini

canlandirma teknigi ile anlatmaya baslar. Ogrencilerden bir tanesi serge segilir; bir de yesil agag olan bir dgrenci
secilir. Ogretmen, anlatmaya baslar:

Bir giin yavru serge, yuvalarinin oldugu kocaman yesil agacin en uzun dalina annesinden habersizce ¢ikmis. (Agag
olan ¢ocuk, kollarini uzatir ve serge, o kolu tutar.) Cikmis ¢ikmasina fakat oradan nasil inecegini heniiz bilemiyormus.
Bir asag1 bakmus, bir gokyiiziine bakmis. Ancak asagi bir tiirlii inemiyormus. Daha yavru oldugu i¢in kanatlarmi



da tam agamiyormus. Zavalli minik ser¢e, o korku ile pat diye agagtan diistivermis. (Serce olan ¢ocuk, yere yatar.)
Agac, buna ¢ok {iziilmiig! Ona yardim edemedigi igin de ¢ok tizglinmiis “Kim bilir, can1 nasil actyordur!” diye
diislintirken yavru sercenin annesi gelmis. (Baska ¢ocuk, hikayeye dahil olur.) Yavrusunu gagasi ile yuvaya tasimis.
Onu sar1p sarmalamis. Heniiz kiiclik oldugunu ve tehlikeli isler yapmamasi gerektigini 6giitlemis. Yavrusuna sevgi ve
merhametle sarilmis. Agac da anne serge ve yavru sergeyi dallari ile sarip sarmalamas.

Hikaye bitiminde 6grenciler kutlanir. Gerekirse tekrarlanir ve hikaye hakkinda sohbet edilir. Cocuklara “Minik kus,
agacta yalmz kalinca ne yapmist1? Neden yere diistii? Kus yere diistince ilk kim iiziildii? Agag, yavru kusa neden
yardim edemedi? Annesi yavrusunu goriince ne yapti1? Sen yavru kusu o halde gérsen ne yapardin?” gibi sorular
sorulur. Cocuklardan gelen cevaplar dinlenir ve sohbet edilir. ‘Merhamet’ kavramina vurgu yapilir.

MUZIiGi DUY (OYUN ETKINLiGIi- ORFF)

Hikaye etkinliginden sonra 6gretmen 6grencilere sdzsiiz miizik acar. Ritim duygusuna uygun hareket etmeleri

hedefienir. Minik bir Orff etkinlik ¢alismasi yapilir. Ritme uygun olarak iki kere eller omuza koyma, bir kez alkis ya
da iki kez ziplama gibi...

SANAT ETKIiNLiGi- DENEY CALISMASI (BUTUNLESTIRILMIiS ETKINLIiK)

Ogretmen, ¢cocuklar1 masalarina davet eder. Burada origami teknigi ile kagittan gemiler yapilir. Ogretmen, isteyen

ogrencilerin boyama yapabilecegini sdyler. Onceden hazirlanmis bireysel su dolu kaplarda gemilerin yiizdiiriilmesi
hedeflenir. Suyun kaldirma kuvveti hakkinda minik bilgiler de aktarilir.

KAVRAMLAR: Duygular (mutlu-iizgiin-kizmis-korkmus-saskin)

SOZCUKLER: Serge, gemi, ritim

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evde suyun kaldirma kuvveti deneyini yeniden yapmalari

istenebilir.
UYARLAMA:
DEGERLENDIRME
SORULAR
1. Hayvanlar olmasa ne olurdu?
2. Hayvanlar1 nasil korumaliy1z?
3. Yardima muhtag¢ hayvan gérsen ne yaparsin?
4. En ¢ok hangi hayvani seviyorsun?
5. Sen bir kug olmak ister miydin?
6. Ritim tutmak hosuna gitti mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 5. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Duygularimi Ifade Ediyorum’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 29).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Aslan’ sanat etkinligi yapilir (Sanat Diinyam kitabi s. 17).
Oyun Zamani: ‘Aslan ve Maymun’ yarisma oyunu oynatilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ertesi giiniin deney etkinligi igin istekli bir veliden, yarim kiloluk temiz cam kavanoz ve yikanmig
salatalik, 2 adet sarimsak temin edilir. (Tuz ve sirke 6gretmen tarafindan temin edilir.) Tlgili hazirhiklar tamamlanip
cocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.

Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur.

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLISSEL GELISIiM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ceken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrintilariyla agiklar.)

Kazamim 6: Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne / varliklar1 rengine, sekline,
biiytikliigline gore eslestirir.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gdstergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)

Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir. Dinledikleri / izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Y onergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklige ziplar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade
eder.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarin1 uygular. (Gostergeleri: Elini/yliziinii yikar.)

Kazanim 6: Giinliik yasam becerileri i¢in gerekli ara¢ ve geregleri kullanir. (Gostergeleri: Beden temizligiyle ilgili
malzemeleri kullanir.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen gocuklar sicak bir giiliimseme ile karsilar. Once ‘Bir Aslan Miyav Demis’ sarkisini dinletir.

Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar1 ydnlendirir. Bir
siire oyunlarina katilir, onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitince ¢ocuklar, masalara davet edilir. 1. fasikiil s.
29, yonergeye uygun yapilir.

ASLAN (SANAT ETKINLIiGi)

Cocuklarla masa baginda Sanat Diinyam kitabindan s. 17 perforajli yerlerinden koparilarak yapilmaya hazir hale

gelir. Sanat etkinliginde kocaman bir aslan resmi vardir. Once isaretli yerlerinden kesilir bas kismina her 6grenci igin



dagitilan kahverengi yiinli ip bir miktar kesilip aslanin yeleleri olusturulur. Diger kisimlar da renkli esi kagitlarindan
(tercihen sar1 ve kahverengi ) yirtma yapistirma teknigi ile yapistirilarak kaplanir. Siif panosunda sergilenir.
Ogrencilere “En sevdigin hayvan nedir? Hayvanat bahcesine gittin mi? Sen hi¢ aslan gordiin mii? Nerede gordiin?”
gibi sorular sorulur ve gelen cevaplar dinlenir. Boylece sergi aninda sohbet yapilabilir.

ASLAN VE MAYMUNLARIN YARISI (OYUN ETKIiNLIiGi)

Ogrenciler, 6gretmenin daveti ile smifin oyun alanma alinir (bk. Ogretmen Ajandasi). Ogrenciler, esit iki gruba ayrilir.

Bir gruba aslan adi, diger gruba da maymun adi verilir. Her iki grubun da esit sayida (plastik blok, tahta blok ya da
yeterli miktarda kiiciik top vb.) nesneyi hedefe tasima oyunu oynanir. Olusturulan parkurda (plastik bantlarla zikzak
yol ¢izmek gibi) belirlenen bir hareketle (aslan grubu aslan gibi kiikreyerek, maymun grubu ise maymun gibi daldan
dala ziplayarak) nesneleri hedefe tagimalari amaglanir. Verilen siirede en ¢ok nesneyi tasiyan grup, birinci olur. Gerek
duyulursa oyun tekrar edilir.

KAVRAMLAR: Uzgiin, saskin, mutlu

SOZCUKLER: Aslan, maymun, zikzak

MATERYALLER: ip, el isi kagids, plastik bant, plastik veya tahta blok, kiiciik top

AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklariyla hayvanlara dair belgesel izlemeleri 6nerilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Hangi hayvanlari seversin?
2. Nigin seversin?
3. Hayvanat bahgesinde hangi hayvanlar dikkatini ¢ekti?
4. Sence aslan neden ormanin kral1?
5. Sen kral olmak ister miydin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 6. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamani: ‘Merak Ediyorum’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 30).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zaman1: ‘Merakli Kasifler’ etkinligi drama yontemi ile yapilir.
Miizik ve Oyun Zamani ‘Mirnav Mirnav ki Kedi’ parmak oyunu dgretilir.
Deney Zamani: ‘Tursu Kurma’ deneyi yapilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 5: Nesne ya da varliklar1 gézlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin rengini
sOyler. Nesne/varligin seklini sdyler. Nesne/varligin biiytlikliigiinii sdyler.

Nesne/varligin uzunlugunu sdyler. Nesne/varligin dokusunu soyler. Nesne/varligin kokusunu soyler.
Nesne/varligin yapildigi malzemeyi soyler. Nesne/varligin tadini soyler. Nesne/varligin miktarini sdyler. Nesne/
varligin kullanim amagclarini sdyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)
SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri aligilmisin disinda kullanir. Ozgiin dzellikler tastyan iiriinler olusturur.)

Kazanim 10: Sorumluluklarini yerine getirir. (Gostergeleri: Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)
MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir.

Malzemeleri degisik sekillerde katlar. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatli bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Giine baslamadan 6nce smifin

baz1 yerlerine kirmizi ok resmi, mavi balina, pusula vb. uyaricilar asmistir. Merakli ¢ocuklarin “Bunlarla neler
yapacagiz?” sorularina ise 0gretmen, “Bunlar, gliniin ilerleyen zamanlarinda isimize yarayacak bilgilerdir.” cevabini
verir. Sonra da “O vakte kadar diisiinerek bana yardimci olabilirsin.” diyerek 6grencileri diisiinmeye yonlendirir. Sonra
cocuklari istekleri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirir. Bir siire oyunlarina katilir, onlarla sohbet eder.
Serbest zaman etkinligi bitince gocuklar, masalara davet edilir. Ogretmen esliginde, masalarda 1. fasikiil s. 30°daki
etkinlik yapilir. Etkinligi biten 6grenciler, ‘Merakli Kasifler’ dramasina yonlendirilir.



MERAKLI KASiFLER (DRAMA +OYUN)
Ogretmen, ‘Merakli Kasifler’ dramast igin dgrencileri bir pusula dagitip mindere yénlendirir. Once pusula hakkinda

sohbet edilir. Smif i¢inde bir nesne bulunmasi gerekmektedir ve o nesne bizim i¢in ¢ok dnemlidir. Fakat 6gretmen
ona giden yolu bir pusulaya saklamistir ve minik kasiflerden yolu izleyip bulmalari istenmektedir. Pusula, basit ve
numaralanmig sekilde sinifa daha 6nceden asilan nesnelerin arkasina da saklanmis gizli yonergelerden olusmaktadir.
Minik késiflerin yola ¢ikmasi ile keyifli seriiven baglar. Yardim gereken durumda 6gretmen, rehberlik yapar.
Bulunan nesne ise aslinda giin sonunda yapilacak tursu malzemelerini gostermektedir. Ogretmen, {izerini bir ortii ile
kapatmistir. Hedef bulununca kasifler, masada yerlerini alir. ‘Tursu Kurma’ deneyine gegis yapilir.

TURSU KURMA (DENEY)

Sinifa daha 6nceden yarim kiloluk kavanozlar ve iki ii¢ malzemeden olusan tursu sebzeleri yikanmis ve dogranisg

sekliyle hazir bulunur. Bunun icin goniillii bir veli segilebilir. Ogretmen, sirastyla malzemeleri dnce kendisi kendi
kavanozuna yerlestirir ve ¢ocuklarin da yapmasini ister. Tiim malzemeler 6zenle yerlestikten sonra su, sirke ve tuz
karisimi eklenir. Malzemelerin tadina da bakilabilir. (“Tatli-tuzlu-aci-eksi mi?”” diye sorulur.)

Giin giin sebzelerin degisimi gdzlemlenmek iizere sinifin karanlik bir kdsesine (dolap i¢i olabilir) tursular dikkatlice
yerlestirilir. Hep birlikte mindere gegilip 6grenilen sarkilarin tekrar1 yapilir. Daha sonra ‘Mirnav Mirnav ki Kedi’
tekerlemesi ogretilir.

MIRNAV MIRNAYV iKi KEDI (PARMAK OYUNU)

Mirnav mirnav iki kedi (Sag ve sol ellerin isaret parmaklar1 hareket ettirilir.)

Biri ¢ikmis iist odaya (Sol elin isaret parmagi yukari ¢ikar.)

Biri inmis alt odaya (Sag elin isaret parmagi asag1 iner.)

Biraz sonra bulusmuslar (iki parmak ortada bulusur.)

Miril miril konusmuslar (Saga sola hareket ettirilir.)

Ben bir fare yakaladim (Sol elin isaret parmagi hareket ederken ses kalinlagir.)
Ben de bos tabaklara baktim (Sag elin isaret parmagi hareket ederken ses incelir.)
Offff demisler (iki parmak da asag diiser.)

Cok yorulduk (Oldugu yerde kalir.)

Iste orada bir koltuk (Ogrenciler isaret edilir.)

Hemen kosmuslar oraya (iki parmak yiiriime hareketi yapar.)

Uyumuslar doya doya (Eller yanakta birlesir.)

KAVRAMLAR: Tatli-tuzlu-aci-eksi

SOZCUKLER: F otograf makinesi, pusula, kasif, tursu, sirke
MATERYALLER: Kavanoz, sirke, tuz, salatalik, ortii

AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklariyla bitlikte evde tursu yapmalari 6nerilebilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Kirmizi bir ok resmi, mavi balina, pusula sinifta neden var?
2. Bunlarla neler yapabiliriz?
3. Kasif ne demektir?
4. Sen neyi kesfetmek istersin?
5. Deneyi begendin mi?
6. Tursu sever misin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 7. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Duyu Organlarim’ etkinlik sayfalar1 yapilir (1. fasikdl s. 31-32).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Kutudaki Ses’ adli hikaye anlatilir (Tiirkge etkinligi).
Oyun Zamani: ‘Eglenceli Bilim’ adli oyun oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)

Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazamim 7: Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore gruplar.
Nesne/varliklar1 yapildigi malzemeye gore gruplar. Nesne/varliklari tadina gore gruplar.

Nesne/varliklart kokusuna gore gruplar. Nesne/varliklart miktarina gore gruplar. Nesne/varliklar1 kullanim amaglarina
gbre gruplar.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
MOTOR GELISiM
Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.
Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisiimigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatli bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda gocuklari yénlendirir. Ogretmen, daha sonra 1.
fasikiil 31 ve 32. sayfalarin yonergeye uygun yapilmasini hedefler. Etkinlik bitiminde kulak ve burnumuzun islevi
hakkinda beyin firtinasi yapilir.

BEYIN FIRTINASI

Ogretmen, dgrencilere “Acaba kulak ve burnumuzun yerleri degisseydi nasil olurduk? Sizce kulaklarimizin

duymamasi, nasil bir duygu? Veya hig¢bir seyin kokusunu alamamak?” gibi diisiinmeye yonelten sorular sorar.
SANAT ETKINLIGI
Ogretmen, minderden kalkmadan her grenciye bos bir kagit dagitir. Beyin firtinasinda gegen konularla ilgili serbest

resim yapmalarini ister. Bu etkinligi masada degil de minderde gizeceklerini soyler (bk. Ogretmen Ajandasi). Etkinligi
biten dgrencilerin resimleri, panoda sergilenmek iizere mutlulukla asilir. Ogretmen, grencilerini tekrar mindere davet



eder; her 6grencinin avuglarmi agmasini ister. Onceden hazirladigi minik kalpleri onlarin avuglarinin i¢ine birakar.
Kalpleri birakt1§1 her 6grencisinin gdzlerine bakarak “Seni cok seviyorum.” der (bk. Ogretmen Ajandasi).
Ogretmen, kalplerini alan 6grencilere hikdye saati igin hazir olup olmadiklarin sorar. “Haziriz!” cevabimi aldiktan
sonra ‘Kutudaki Ses’ adl1 hikdyeyi anlatmaya baslar.

KUTUDAKI SES (HIKAYE/ TURKCE ETKIiNLiGi)

Ahmet, o giin okuldan eve erken geldi. Ellerini yikayip iizerini degistirdi. Annesinin kendisi i¢in hazirladigi mis

kokulu kekten bir dilim yiyip annesine tesekkiir etti. Annesi, kendisine yardim etmesi i¢in Ahmet’ten balkondaki
cicekleri sulamasini istedi. Ahmet, bunu biiyiik bir hevesle kabul etti. Ciinkii ¢igekleri sulamay1 ve onlarla konugmay1
cok seviyordu. “Peki, annecigim!” deyip mor meneksenin basini oksadi ve suyunu verdi. Beyaz orkideyi de bir

miktar suladi. Begonyalar koklayip “Ne giizelsiniz!” dedi. O sirada balkondaki kutudan bir ses duydu. Ses, bir

kedi yavrusunun sesine benziyordu. Ahmet, yavas¢a kutuya yaklasti ve merakla kutuyu agti. Korku ile kendisine
bakan yavru bir kedi gérdii. Hemen kosup annesini balkona ¢agirdi. Annesi de kediyi goriince ¢ok sasirdi. “Buraya
nasil geldi acaba?” diye diisiindii. Ahmet “Anne, liitfen bizim kedimiz olsun!” demeye basladi. Ama annesi “Once

bir arastiralim, bakalim; belki bir sahibi vardir ve onu arryordur.” dedi. Ahmet’in acele etmemesini istedi. Once
apartman gorevlisine ve yan komsularina sordular. Yan komsulari, arkadasinin kedisinin kendisinde misafir oldugunu
ve evi tanimadigini, pencerenin de agik kaldigini sdyledi. Arkadasinin kedisini bulduklari i¢in Ahmet ve annesine

cok tesekkiir etti. Ahmet hem mutlu hem de biraz {izgiindii. Komsulari, Ahmet’in kulagina egilip “Kedi bende

misafir kaldig1 siirece annen de izin verirse gelip oynayabilirsin.” dediler. Ahmet annesine bakti. Annesi, Ahmet’e
giiliimsiiyordu. Ahmet simdi daha da mutlu olmustu.

Hikaye, bdylece sona erer. Ogretmen, hikaye bitiminde 6grencilere “Kedi, Ahmetlerin balkonuna nasil gelmis olabilir?
Ahmet’in kokladigi ¢igek nasil kokuyordu? Ahmet, annesine yardim ediyor; sen annene yardim ediyor musun?
Kedinin ad1 nedir sence?” gibi sorular sorar. Alinan cevaplardan sonra hep birlikte sinifin oyun kosesinde kocaman bir
daire olunur.

EGLENCELI BiLiM (OYUN ETKIiNLiGi)

Ogretmen ‘Eglenceli Bilim” adli oyunu ¢ocuklara anlatir. Dairenin igine bir etkinlik masas1 konulur. Uzerine tabaklar

yerlestirilir. Tabaklarin i¢inde farkli tatta bazi1 yiyecekler bulunmaktadir. Bir ebe segilir ve gozleri baglanir. Sira ile
yiyecekler tadilir. Secilen yiyecekler, cocuklarin tattiklari vakit, kolayca anlayacaklari lezzetlerden se¢ilmelidir. Eksi
i¢in limon suyu, tatl i¢in pudra sekeri, aci i¢in tursu suyu, tuzlu i¢in tuz kullanilabilir. Gozleri kapali 6grencimizden
tatlar1 hakkinda yorum yapilmasi beklenir. Aralara benzer lezzette birkag {iriin daha serpistirilebilir muzlu, ¢ilekli siit
gibi... Oyun, diger ¢ocuklarla devam ettirilir.

KAVRAMLAR: Renkli-renksiz, aci, eksi, tuzlu, tatl

SOZCUKLER: Kalp, bilim, lezzet, burun, agiz, duyu organlari

MATERYALLER: Limon suyu, pudra sekeri, tursu suyu, tuz

AILE KATILIMI: Ailelere evde cocuklariyla birlikte duyular iizerine sohbet etmeleri dnerilebilir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Cigeklere bakmak, iginizi ferahlatir mi1?
2. Cigek koklamay1 sever misiniz? Nigin?
3. Annenize yardim etmeniz, sizi mutlu ediyor mu?
4. En ¢ok ne yaparak anne yardim edersin?
5. Farkl1 yiyeceklerin tadina bakmak hosuna gitti mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 8. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Ellerim’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikdl s. 33).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Cicegim’ adl1 sanat etkinligi Sanat Diinyam kitabindan yapilir (s. 19).
Oyun Zamani: ‘Bil Bakalim” adli oyun oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarini soyler.

Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile ger¢ek durumu karsilagtirir.)
DIiL GELIiSiMi
Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baglatir. Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir.

Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri aligilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

MOTOR GELISiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, o giin smifin belli koselerine farkli dokularda (kaygan, piitiirlii, yumusak vb.) nesneler getirir ve farkindalik

olusturur. Bu nesneleri ¢ocuklarm fark etmesini 6ngoriir. Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir
giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda
cocuklar1 yonlendirir. Serbest zaman etkinliginden sonra 6grencilerle 1. fasikiiliin 33. sayfasinin yonergeye uygun

bir sekilde yapilmasi hedeflenir. Cocuklarla etkinlik {izerinde eslestirme yapilir. Ogretmen, siniftan yumusak nesne

ve pitiirli doku i¢in birer nesnenin bulunmasini ister. Bu konuyla ilgili olarak sinifa getirilen nesneler, 6gretmenin
konuyu daha da zenginlestirmesini saglayacaktir.

CICEGIM (SANAT ETKIiNLiGI)

Cocuklara Sanat Diinyam kitabindan s. 19, perforajli yerinden koparilmas1 yonergesi verilir. Sadece saplari ¢izilmis

ama heniiz ¢igek olmamis, cocuklarimizin maharetli elleri ile ¢izilmek icin bekleyen bir sayfadir. Ogrenci, masalara
parmak boyalarini yerlestirirken ¢ocuklardan gozlerini kapatmalarini ister. Parmak uclarini sanat etkinligi sayfasinda
gezdirmelerini ve nasil bir ¢icek tamamlayacaklarini hayal etmelerini ister. Dagitilan parmak boyalari ile etkinligin
tamamlanmasi hedeflenir. Etkinligi biten 6grencinin sanat eseri, sergilenmek {izere panoya asilir. Artik sinifin i¢i, mis
gibi ¢icek kokmaktadir.



BiL BAKALIM (OYUN ETKIiNLIiGI)
Ogretmen, dgrenilen sarkilarin tekraridan sonra ‘Bil Bakalim’ adli oyunu anlatir. Ogretmenin elinde kocaman bez

bir torba vardir. Drama kdsesinde bulunan bir etegin ucu lastikle baglanip ters ¢evrilerek doku torbasi olusturulabilir
ya da evden uygun bir kiyafet getirilebilir. Once dgretmen, “Elindeki torbanin i¢inde ne olabilir?” diye sorar.
Verilen cevaplar, bizim i¢in 6nemlidir. Cevaplar alindiktan sonra her gocugun bir nesneyi se¢mesi istenir. Segilen
nesne hakkinda sirayla sohbet edilir. Ozellikleri, dokusu, ne ise yaradig1 hakkinda bilgi aligverisi yapilir. Sonra ayni
dokudaki nesneler eslestirilir. Eslestirme bittikten sonra 6gretmen, ayni gruptaki nesneleri siifin belli yerlerinde
konumlandirir. “Yumusak’ denince yumusak nesnelere dokunulur; “piitiirlii” denince piitiirlii nesnelere dokunulmasi
amaclanir. Sasiran 6grenciler, oyundan ugurlanarak oyun devam ettirilir.

KAVRAMLAR: Piitiirlii- yumugak

SOZCUKLER: Doku, cicek, siinger, buz kalib

MATERYALLER: Bez torba, yumusak, piitiirlii bazi nesneler

AILE KATILIMI: ‘Doku’ oyunu evde de tekrar edilebilir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Etrafimizda yumusak baska hangi nesneler var?
2. Baska piitiirlii neler bulabiliriz?
3. Sen yumusak bir nesne olsan ne olmak istersin?
4. Bulutlar sence yumugak m1?
5. Bulutlara elimizle dokunabilir miyiz?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 9. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Sonbahar’ etkinlik sayfalar1 yapilir (1. fasikdl s. 34).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Sonbahar’ adli siir 6gretilir, Yaprak Baskis1’ etkinligi yapilir.

Oyun Zamani: ‘Eglenceli Bilim’ adl1 kesif gezisi ve ardindan da deney c¢alismasi yapilir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)

Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar. (Gostergeleri: Diiz climle kurar. Olumsuz ctimle kurar. Soru

climlesi kurar.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)
Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)
MOTOR GELISIM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Y6nergeler

dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten atlar. Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir yiikseklige tirmanir.)
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri aligilmisin disinda kullanir. Ozgiin dzellikler tastyan iiriinler olusturur.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen cocuklari sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak

istediklerini sorar ve onlara rehberlik eder. Bazen oyunlarina katilir ve onlarla sohbet eder. Sonra etkinlik masasina
gecilir. Ogretmen, dgrencileriyle 1. fasikiil s. 34’teki etkinli§i amaca uygun yaptiktan sonra, grencileri mindere davet
eder.

SONBAHAR DRAMASI

Ogretmen, goniillii bir 6grencinin sinifin ortasina gelmesini ister. Segilen gocuk, sonbahar agaci olacaktir. 3-4

ogrenciye, daldan diisen sonbahar yaprag: gérevi verilir. Ogretmen, riizgar olur. Agacin etrafinda gezer, kollarini
acip ve lfleyerek riizgar sesi ¢ikarir. Her seferinde dokundugu (yaprak olan) bir 6grenci, yere diiser hatta riizgar ¢ok
kuvvetli iifleyince yaprak yuvarlanarak agagtan epeyce uzaklagir. Ogretmen, dgrencilerini alkislarla yerlerine ugurlar.
Gerekirse ‘Sonbahar’ dramasi tekrarlanir. Ogretmen, ‘Sonbahar’ siirini énce kendi okur, siir sonra hep birlikte birkag
kez tekrarlanir.



SONBAHAR (SiiR/ TURKCE ETKINLIGI)
Geldi iste sonbahar

Dokiildi yapraklar

Yaza elveda dedik

Sik sik yagar yagmurlar

Sicaklara gog etti kuslar

Cikt1 kazaklar

Dalda durur

Sar1 sar1 mandalinalar

Siir, 6grencilerle birka¢ kez tekrar edilir.

EGLENCELI BiLiM (KESIiF OYUNU)

Ogretmen, 6grencilerine kesif zamani oldugunu ve sonbaharda neler oldugunu arastirmak igin okul bahgesinde bir

inceleme gezisi yapacaklarini sdyler. Ogrenciler, siraya gegip bahgeye ¢ikarlar. Belirlenen sinirlar gergevesinde
serbestce bir inceleme yapilir. Dikkat ¢eken tas, yaprak, agac kabugu vb. nesneler smifa tasinir. Ogretmen, bulunan
nesneleri ¢ocuklarla birlikte mercekle inceleme ortami olusturur. Boylece deney ¢alismasi da gergeklestirilir.
Degisiklikler hakkinda sohbet edilir.

YAPRAK BASKISI (SANAT ETKINLIiGi)

Toplanan kuru yapraklarla yaprak baskisi etkinligi yapilir. Ortaya ¢ikan sonuclar sergilenir.

KAVRAMLAR: Kii¢iik-biiyiik, kuru

SOZCUKLER: Sonbahar, yaprak, riizgar

MATERYALLER: Tas, yaprak, aga¢ kabugu, mercek

AILE KATILIMI: Ailelerden ev ile okulumuz arasindaki agaglari fark edip degisiklikleri gocuklariyla birlikte
incelemeleri istenir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
L. Sonbahari seviyor musun?
2. Sen bir mevsim olsan hangi mevsim olmak istersin?
3. Sonbahar mevsiminde agaclarin yapraklart neden dokiiliir?
4. Dokiilen yapraklar sence ne oluyor?
5. Sonbahar, sence hangi renktir?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 10. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zaman: ‘On-Arka’ ve 2’ calismalarinin oldugu etkinlik sayfalari yapilir (1. fasikiil s. 35-36).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Minik Fare’ adli etkinlik Sanat Diinyam kitabindan yapilir (s. 21). ‘Serbest Hikaye’ etkinligi yapilir.
Oyun Zamant: ‘On-Arka” oyunu oynatilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)

Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullamir. Ozgiin 6zellikler tasiyan iiriinler olusturur.)
MOTOR GELISIM
Kazamim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar.

Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar.)

Kazanim S: Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim
esliginde dans eder.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar. (Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer.)

Kazamim 3: Yagam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar. (Gostergeleri: Ev/okuldaki esyalar1 temiz ve 6zenle
kullanir. Ev/okuldaki esyalari toplar. Ev/okuldaki esyalar1 yerlestirir.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar1 yonlendirip gdzlemler. Bazen onlarla
sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitince sinif diizenlenip etkinlik masasina gegilir. Ogretmen, 1. fasikiiliin 35-36.
sayfalarinin yonergeye uygun bicimde yapilmasina rehberlik eder.



MINiK FARE (SANAT ETKINLIiGI)
Ogretmen rehberliginde, Sanat Diinyam kitabi s. 21, perforajli yerinden kopartilir. Kesik gizilerden kesilir. Fare,

istenilen renkte boyanir. Boyamasi biten 6grencilere istege bagli biyik ya da kivrilmis el isi kagidi verilerek
yapistiritlmasi hedeflenir. Etkinligi biten cocuklar mindere davet edilir.

SERBEST HIKAYE

Ogrenilen sarkilarin tekrarindan sonra, kitapliktan secilen bir hikaye kitabr okunabilir. Ogretmen tarafindan hikayenin

okunmasindan sonra hikayedeki kisilerin 6zellikleri ve olaylar iizerine sohbet edilir. Hikdyeden sonra dgrencilerle
oyun alanina gegilir.

ON-ARKA (OYUN ETKINLIiGi)

Ogretmen, tiim 6grencilerin daire seklinde toplanmalarina rehberlik eder. Minik 1sinma hareketleri yapulir.

Cocuklardan 6gretmenin yaptigi hareketleri tekrar etmeleri istenir. Sonra 6gretmen ‘6n’ deyince ¢ocuklardan onlerini,
‘arka’ deyince arkalarin1 donmelerini ister Oyun, birkag tur boyle gittikten sonra biraz daha zorlasir. Ogretmen, iki
kez ‘6n 6n’ der; sonra iki kez ‘arka arka’ der. Oyunda sasiran dgrenciler, sandalyede veya minderde dinlenmeye alinir.
Gerek duyulursa oyun tekrar edilir.

KAVRAMLAR: On-arka, 2 rakami

SOZCUKLER: Kugu, saat, camasir makinesi, ceket

MATERYALLER: Yapay tily, kivrilmis el igi kagidi

AILE KATILIMI: Ailelerden evde gocuklartyla birlikte 6niinii ve arkasini gorebildigimiz nesneleri kesfetmeleri

istenebilir.

UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Neyin Oniinii ve arkasini1 goremeyiz?
2. Sen bir kugu olmak ister miydin?
3. Sence kugular neyle beslenir?
4. Cevremizde iki tane olan neler vardir?
5. Ikiz olmak ister miydin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 11. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘2 Rakam1’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 37).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zaman1: ‘Mini Mini Birler’ adli tekerleme &gretilir, 2 rakamini siisleme etkinligi yapilir.
Oyun Zamani: ‘Yiizen Yumurta’ adli deney yapilir. ‘Tavsanlari Doyuralim’ adli oyun oynanir.
Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)

Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazamim 11: Nesneleri dlger. (Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle dlger. Olgme
sonucunu soyler.)

DIL GELiSiMi

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken / sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baglatir. Konusmay siirdiiriir.

Konugmay1 sonlandirir. Sohbete katilir. Konugmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim

yapar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontrolii gerektiren hareketleri yapar.)
SOSYAL- DUYGUSAL GELISIiM
Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisiimigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
0Z BAKIM BECERILERI
Kazamim 6: Gilinliik yasam becerileri i¢in gerekli arag ve gerecleri kullanir. (Gostergeleri: Beslenme sirasinda uygun

arag ve gerecleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle ilgili ara¢ ve gerecleri
kullanir.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen gocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar ve onlara rehberlik eder. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar: yonlendirir ve
gbzlemler. Sonra etkinlik masasina gegilir. Ogretmen, bir giin nce dgrenilen 2 rakaminin tekrarmi 1. fasikiil s. 37 ile
yapar ve sanat etkinligine gegcilir.

SANAT ETKINLIGI

Kraft kagida kocaman bir 2 rakamu ¢izilir. Rakamin igi bos sekilde c¢izilir. Grup etkinligi yapilir. Bu etkinlikte (diigme,

simli eva, karton pargalari, kumas parcalari vb.) bazi nesneler, masalarin iizerine konur. Rakamin i¢inin doldurulmasi



yonergesi verilir. Bu esnada hafif bir miizik, etkinlige eslik edebilir (bk. Ogretmen Ajandas1). Etkinligi biten
ogrencilerle mindere gegilir ve 6gretmen ‘Mini Mini Birler’ tekerlemesini soyler. Cocuklarin da tekrar etmesi beklenir.
MINi MiNi BIRLER (TURKCE ETKIiNLiGi)

Mini mini birler

Caliskandir ikiler

Uc iicii¢ iicler

Zip zip ziplar dortler

Besler makine gibi isler

Altilar yerinde durmayanlar

Yediler yemegimi yediler

Sekizler seksek olup gittiler

Dokuzlar doktor olup geldiler

Onlar bizi okutanlar (Ogretmen, “Bizi okutanlar kimlerdir?” diye sorabilir.)

Tekerleme bitiminde deney etkinligini ger¢eklestirmek i¢in 0gretmen dgrencilerini ziplaya ziplaya masalara davet
eder.

YUZEN YUMURTA (DENEY ETKINLIiGI)

Masada bir miktar tuz, iki bardak su ve iki adet yumurta bulunmaktadir. Ogretmen, yarim bardak suyun icine 9 cay

kasig1 tuz koyup karistirir. Diger yarim bardak suyun igine ise bir sey konulmaz. Tuzlu suyun ve saf suyun igine
yumurta konulur. Daha sonra yumurtalar, hep birlikte gézlemlenir. Tuzlu sudaki yumurtanin suyun iizerinde kaldigi,
saf su icindeki yumurtanin ise battig1 gdzlemlenir. Deneyin nedenleri ve sonuglar1 hakkinda sohbet edilir. Ogretmen,
deniz suyunun da tuzlu oldugunu ve bu sayede suyun iizerinde cisimlerin batmadan durabildigini aciklar.
TAVSANLARI DOYURALIM / OYUN ETKINLIiGi

Ogretmen rehberliginde oyun alanina gegilir. Oyun alaninda agz1 acik, karmn kismi ise diigmeli tavsan maketleri vardir.

(Drama kosesinden kiyafet de olabilir.) Ogretmen, cocuklara miisvedde kagitlar1 ve turuncu renk kegeli kalemlerini
dagitir. Cocuklarla miisvedde kagitlar turuncu renge boyanir (havug yapilir). Daha sonra sayisma yoluyla sinif iki
gruba ayrilir. Rafya ile hazirlanmis yere gruplarin sira halinde gegmeleri istenir. Ogretmen, ¢ocuklara “Havuglari
plastik kasik ile tavsanin agzina kadar tagiyalim m1? Yoksa tavsanin agzina havuglar: bulundugumuz yerden atalim
mi1?” gibi sorular yoneltir. Cocuklarla ortak bir karar verilir. (Ortak karara varilamazsa oyun iki tiirlii de oynanabilir.)
Cocuklarla tavsanin karnin1 doyurmak igin plastik kasik ile havug tasima yarigi yapilir. Hangi grubun daha ¢ok havug
tasidigin1 6grenmek icin tavsanin karnindaki diigmeler agilarak bakilir. Ogretmen rehberliginde eglenceli bir oyun
oynanir.

KAVRAMLAR: Sayilar (1, 2)

SOZCUKLER: Tuzlu su, yumurta

MATERYALLER: Diigme, simli eva, karton pargalari, kumasg parcalari, yumurta, tuz, bardak

AILE KATILIMI: Ailelerden evde ayni nesneden 2 tane olan nesneleri gruplamalari istenebilir.
UYARLAMA:

DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Viicudumuzda iki tane olan organlarimiz hangileridir?
2. Gemiler, sence nasil yiizer?
3. Denizin suyunu tattin mi? Tad1 nasildi?
4. Yiizmeyi seviyor musun?
5. Sence baliklar denizde nasil uyuyordur?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 12. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamam: ‘Sanat ve Unliileri Tantyalim’ etkinlik sayfalari yapilir (1. fasikiil s. 38-39). ‘Neseli Bilmeceler’ adli

Tiirkge etkinligi yapilir.

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Golgeyi Kesfet” adl1 sanat ¢alismasi yapilir.

Oyun Zamani: ‘Mars’ oyunu oynatilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.

Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazanim 3: Algiladiklari hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazamim 5: Nesne veya varliklar1 gézlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin seklini sdyler. Nesne/varligin rengini
sOyler. Nesne/varligin biiyiikliglinii sdyler. Nesne/varligin uzunlugunu soyler.

Nesne/varligin sesini soyler. Nesne/varligin yapildigi malzemeyi sdyler. Nesne/varligin kullanim amaglarini sdyler.)
Kazamim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Mekanda konum alir.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamin1 kavrar. Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri aligilmisin disinda kullanir. Ozgiin dzellikler tastyan iiriinler olusturur.)

MOTOR GELISIiM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (GOstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde
yapar.)

Kazamim 4: Kii¢iik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri yapistirir.

Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, farkindalik olusturmak i¢in smifin panosuna Tiirk bayrag: ve Istiklal Marsi’n1 asar. Smifa gelen ¢ocuklari

tatl1 bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak istediklerini
sorar. Istekleri dogrultusunda gocuklari ydnlendirir. Serbest zaman etkinliginden sonra siif derlenip toplanir. Bugiin
yapilacak etkinlikler i¢in 6n hazirlik yapilir. Ogrencilerle masa basinda 1. fasikiiliin 38 ve 39. sayfalari diisiiniilerek,
eglenilerek ve dgrenilerek yonergelerle yapilir.



GOLGEYI KESFET (SANAT ETKINLIiGI)
Ogretmen, cocuklara bir A4 kagidi gosterir. Cocuklardan bu kagit boyutunda siniftan en sevdikleri bir oyuncagi veya

nesneyi se¢melerini ister. Secilen nesneler ya da oyuncaklar, beyaz A4 kagida yerlestirilir. Ogretmen, 6nce “Bunlarla
ne yapilabilir?” diye soru yoneltir. Alinan cevaplardan sonra bir fener esliginde masanin bir kenarindan oyuncagin
gblgesini kagida yansimasini saglar. Cikan golgenin ¢izim ¢aligsmasi yapilarak etkinlik tamamlanmig olur. Kii¢iik
sanatcilarimiz, mindere davet edilir; 6grenilen sarkilarin tekrari yapilir.

NESELi BILMECELER (TURKCE DiL ETKINLIiGI)

Ogretmen, birkag bilmece sorar. “Bize 151k verir/ Sonra erir (MUM); Agzi var odun yutar/ Bacasi var duman tiiter
(SOBA); Iki kapakli, ¢ok yaprakli, i¢inde bilgi sakli (KITAP)

Bilmecelerden sonra Istiklal Mars1’nim ilk iki kitas1 tekrar edilir.

MARS OYUNU (OYUN ETKINLIiGi)

Hep birlikte oyun etkinligi i¢in smifin en rahat kdsesine gecilir. Ogretmen, daire olunmasini ister. Oyuna gegilir.

Ogretmen, Istiklal Marsi'nda gegen bazi kelimeleri simif igindeki 6grencilere pay eder. Bayrak, yildiz, catma, korkma,
sénmez, al vb... Ogretmen, herkese bir kelime dagitir. Herkes yan yana sira olur. Ogretmen, hangi kelimeyi sdylerse
soyledigi adim kadar ileri ¢ikmasini ister. Ogretmen “Bayrak 3 adim ileri, y1ldiz 4 adim ileri, gatma 2 adim geri!” gibi
ifadelerle oyunu ydnlendirir. Hedef gizgiye ilk kim ulagirsa oyunu o kazanmis olur (bk. Ogretmen Ajandast).
KAVRAMULAR: Daire, ileri- geri

SOZCUKLER: Sair, stiklal Mars, siir, mars, mum, soba

MATERYALLER: Fener, oyuncak

AILE KATILIMI: Ailelerden cocuklariyla birlikte yiiksek sesle Istiklal Mars1 okumalar istenir. Cocuklarinin giizel
vatanimizla ilgili kendi siirlerini yazmalari ya da giizel bir resim yapmalar1 konusunda onlara rehberlik yapmalar1

oOnerilebilir.
UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Istiklal Mars1’mizin sairi kimdir?
2. Istiklal Mars1’m1 dinlerken neler hissediyorsun?
3. Sen bu giizel vatanimizla ilgili siir yazmak ister miydin?
4. Fenerle resim yapmaktan keyif aldin m1?
5. Fener kullanarak baska nasil bir etkinlik yapilabilir?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 13. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Iskeletimiz’ etkinlik sayfalari yapilir (1. fasikiil s. 40).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Bay Iskelet’ adl1 sanat ¢alismasi yapilir. ‘Ali ve Kopegi’ adli hikaye anlatilir.
Oyun Zamani: ‘Cemberin I¢indeki Balonlar1 Al, Heykel O’ adli oyun oynanur.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir. (Ertesi giin i¢in 6gretmen,
ogrencilerinden ‘Tath Fil” etkinliginde kullanmak i¢in bir ¢orap getirmelerini ister.)
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazanim 3: Algiladiklari hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazamim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. (Gostergeleri: Mekanda konum alir.)

Kazamim 14: Nesnelerle oriintli olusturur. (Gostergeleri: Modele bakarak nesnelerle riintli olusturur.

En ¢ok {i¢ 6geden olusan oriintiideki kurali sdyler. Bir oriintiide eksik birakilan 6geyi tamamlar.

Nesnelerle 6zgiin bir 6riintii olusturur.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamin1 kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar.

Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.)
SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM
Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
OZ BAKIM BECERILERI
Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarint uygular. (Gostergeleri: Elini yikar.)

Kazanim 8: Saglig ile ilgili onlemler alir. (Gostergeleri: Sagligini korumak i¢in yapmasi gerekenleri sdyler. Sagligina
dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglart agiklar. Sagligini korumak igin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tath bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar ve onlara rehberlik eder. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar1 yonlendirir ve
gozlemler. Ara sira oyunlarina katilir ve onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitince sinif diizenlenir. Sonra



etkinlik masasina gecilir. Burada 1. fasikiil s. 40, yonergeye uygun sekilde yapilir. Etkinligi biten 6grencilerle grup
etkinligi olarak sinifin ortasina hep birlikte gecilir.

BAY iSKELET (SANAT ETKIiNLIiGI)

Ogretmen, iki adet biiyiik kraft kgidi koli bandu ile birlestirir. Segilen bir 8grenci, kigidin ortasina yatirilir. Kalin uglu

bir kalem ile iskeletin kaba hatt1 ¢izilir. Daha sonra etkinlik kitabinda 6grendigimiz boliimleri boyalarla kisim kisim
yerlestirilir. Ortaya ¢ikan iskelete hep birlikte isim verilir. Siifin i¢inde sergilenir. Sergi bitince 6grenciler, mindere
davet edilir. Once 6grenilen sarkilarin tekrar1 yapilir. Ardindan 6gretmen ‘Ali ve Kopegi® adli hikayeyi anlatmaya
baslar.

ALI VE KOPEGI (HIKAYE / TURKCE ETKINLIiGI)

Ali ve kopegi Sefkat, sabah yiiriiyiisiine ¢cikmisti. Ali firsat buldukca kopegi Sefkat’le mutlaka yiiriiyiise ¢ikardi.

Ciinkii ikisi de bu etkinligi ¢cok seviyordu. Sefkat, thlamur agacinin altina geldiginde hep topragi eselerdi. O giin de
ayni seyi yapmisti. Sonra mahalledeki firindan ekmek alip eve donerlerdi. O giin de ekmek alip doneceklerdi. Fakat
firma girerken, yash bir teyzenin elindeki posetlerle zor yiiriidiiglinii gordiiler. Ali ve Sefkat, hizli adimlarla yiiriiytip
yaslh teyzeye yetisti. Ali saygiyla egilip “Izin verirseniz size yardim edebilir miyim?” deyip yaslh teyzenin posetlerini
aldi. Teyze gililimseyip tesekkiir etti. Ali, teyzenin gidecegi yeri 6grenip Sefkat’le birlikte teyzenin evine kadar ona
eslik etti. Emine Teyze, cok memnun olmustu. Ali’ye ve tath kopegi Sefkat’e yaptigi bu iyilik icin tekrar tesekkiir etti.
Ali ve kopegi, birine yardim etmenin mutlulugu ile evlerine dondii. Ali’nin annesi “Hos geldin yavrum! Fakat neden
ekmek almadin?” diye sordu. Ali biraz saskin, biraz da mahcup ama mutlu bir sekilde neden ekmek almay1 unuttugunu
annesine anlatti. Sefkat ise ¢ok susadigi i¢in su kabindan suyunu igti.

Hikaye, bdylece sona erer. Ogretmen, hikaye bitiminde dgrencilerine “Ali, kdpegi ile yiiriiyiise ¢ciktigina gore kag
yasinda olabilir? Senin kdpegin var mi1? Sen hi¢ thlamur agaci gordiin mii? Ali ve kopegi, neden mutlu oldu? Ekmek
almay1 neden unuttular?” gibi sorular sorar. Cocuklardan gelen cevaplardan hareketle kisa bir sohbet yapilir. (Sohbette
‘sabah, yagli’ kavramlarina vurgu yapilir.)

CEMBERIN iCINDEKi BALONLARI AL HEYKEL OL / OYUN ETKINLIiGi

Ogretmen rehberliginde smifin ortasina gegilir. Sinifin ortasina daha 6nceden rafya (miimkiinse tebesir) ile gember

¢izilmigtir. Cemberin i¢ine renkli balonlar yerlestirilir. (Balonlar ¢ocuklarla birlikte sisirilebilir.) Cocuklara miizik
esliginde ¢emberin disinda dans etmeleri yonergesi verilir. Miizik durdugunda ¢emberin icine girerek bir balon
almalar1 ve heykel gibi kipirdamadan durmalari istenir. Tekrar miizik basladiginda ise cemberin digina balonlarini
birakarak ¢ikip dans edecekleri bilgisi verilir. Yonergeler hizli ve karigik sekilde verilerek ¢cocuklarin dikkatleri
giiclendirilmeye calisilir. Ogretmen rehberliginde cocuklarla keyifli bir oyun oynanir .

KAVRAMLAR: Sabah, yash

SOZCUKLER: Kemik, iskelet

MATERYALLER: Kraft kagit, tahta kalemi

AILE KATILIMI: Ailelerden gocuklarin anne babalarina hangi konularda yardim edebilecekleri konusunda

cocuklariyla sohbet etmeleri istenebilir.
UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:

SORULAR

1. Sen hig biiyiiklerine yardim ediyor musun?

2 Bir kimseye yardim ettiginizde neler hissediyorsunuz?
3. Sence kemiklerimiz nasil bilytiyor?

4 Bir kopegin olmasini ister miydin? Nigin?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 14. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamani: ‘Agir-Hafif” etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 41).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Sevimli Fil’ adli sanat ¢aligmasi yapilir (Sanat Diinyam kitabi s. 23). ‘Davul Demis ki’ adli sarki
ogretilir (miizik etkinligi).

Oyun Zamani: ‘Ydnergeyi Dinle, Renklere Uygun Karelere Zipla’ adli oyun oynanir. ‘Fasulye’ adli deney ¢aligmasi
yapilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur.

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLISSEL GELISIiM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ceken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrintilariyla agiklar.)

Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
soyler. Ger¢gek durumu inceler. Tahmini ile ger¢cek durumu karsilastirir.)

Kazamim 6: Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne / varliklar kullanim amaglarina
gore ayirt eder, eslestirir.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusmay1 baslatir. Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)
Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gdstergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmigin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)
MOTOR GELISIM
Kazamim 4: Kii¢iik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere arag kullanarak sekil verir.

Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen ¢ocuklar1 samimi bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklar1 oynamak istedikleri 6grenme

merkezlerine yonlendirir ve gozlemler. Bazen oyunlarma katilir, sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitince ¢ocuklar,
masalara davet edilir. Etkinlik masasina gecilerek dgrencilerle 1. fasikiil s. 41, yonergeye uygun bicimde yapilir.
Etkinlik bitiminde Sanat Diinyam kitab1 sayfa 23’deki etkinlik, perforajli yerinden koparilir.

SEVIMLI FiL (SANAT ETKINLIGI)

Fil resmi, istenilen renklerde boyanir; noktal1 yerlerden makas yardimu ile kesilir. Ogretmen, evden getirilen goraplari

ogrencilerin ellerine gecgirmelerini ister. Kesilen yuvarlaktan ¢orapli eller gegirilir ve ‘Sevimli Fil’ etkinligi bitirilir.
Gerekirse filler konusturulabilir.



Ogretmen, dgrencileri minderlere davet eder. Ogrenilen sarkilarin tekrarindan sonra 6gretmen, yeni sarkiy1 (Davul
Demis ki) dgretir.

DAVUL DEMIS Ki (MUZIiK ETKINLiGi)

Davul demis ki: “Gezmeye gidelim, gezmeye gidelim”

Keman demis ki: “Beni de gétiiriin, beni de gotiiriin”

Zurna demis ki: “Ben de ben de ben de ben de”

Tef demis ki: “Hep birlikte birlikte, hep birlikte birlikte”

Sarki, birkag kez daha tekrar edilir.

YONERGEYIi DINLE, RENKLERE UYGUN KARELERE ZIPLA (OYUN ETKIiNLiGi)

Ogretmen rehberliginde smifin ortasina gegilir. Sinif halisina kirmizi, sar1, mavi, mor, yesil renk nesnelerin

resimlerinin bulundugu (sebze ve meyve resimleri de olabilir) kareler karigik halde serpistirilir. Karelerde bulunan
nesnelerin rengine uygun toplar, 6gretmen tarafindan karelerin kenarina yerlestirilir. Sayigsma yoluyla sinif, iki gruba
ayrilir. Ogretmen, iki gruptan da lider seger. Segilen lider, 6gretmenin verdigi gorsel kartlarla arkadaslarina yonerge
verecektir. Ornek: “Kirmizi renk arabanin oldugu kareye bas ve kirmizi topu sepetine koy; sar1 renk limonun oldugu
resme zipla, sar1 topu sepetine koy.” Ogretmen tarafindan miizik agilir. Lider olan gocuk, arkadasinin elindeki gorsel
kartlardaki yonergesini dinleyerek karelerin i¢inde hareket eder. Sepetine en ¢ok top koyan grup birinci olacaktir.
Oyun, dnce 6gretmen tarafindan ¢ocuklara gosterilir. Cocuklarin ilgileri dogrultusunda devam ettirilir.

DENEY CALISMASI (FASULYE)

Deney calismasi i¢in 6gretmen, 6grencileri masalara davet eder. Her 6grenciye plastik seffaf bardak, biraz pamuk ve

5-6 adet kuru fasulye dagitir. Sirasi ile bir miktar pamuk, fasulye ve yine bir miktar pamuk, bardagin i¢ine konulur.
En son bir miktar su dokiiliip cocuklarin isimleri yazilip 151k alan bir yere yerlestirilir. Siireg, hep birlikte gdzlemlenir.
KAVRAMLAR: Agir- hafif, sisman-zayif

SOZCUKLER: Fil, fasulye, siirahi, lahana

MATERYALLER: Makas, corap, plastik seffaf bardak, pamuk, kuru fasulye

AILE KATILIMI: Ailelerden fasulye deneyini evde ¢cocuklartyla birlikte yapmalari istenebilir. Siirec birlikte takip

edilir.
UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Evinizde yetisen bitki var m1?
2. Senin bir bitkin olsa ad1 ne olurdu?
3. “Bitkilerinizi kim suluyor?
4. Sence en agir hayvan hangisi olabilir?
5. Sinifimizda en hafif nesneyi bulalim m1?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 15. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zaman: ‘Acik-Kapali” ve ‘Harika Diinyam’ etkinlik sayfalar1 yapilir (1. fasikiil s. 42-43).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamant: ‘Selale” adli sanat ¢alismasi yapilir (grup etkinligi). ‘Utanga¢ Ay1 Monti’ adl1 hikaye anlatilir.
Oyun Zamani: ‘Ac¢ik-Kapali’ adli oyun oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazamim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin rengini soyler.

Nesne/varligin seklini sdyler. Nesne/varligin biiyiikligiinii sdyler. Nesne/varligin sesini sdyler.)
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 1: Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynagimin ne oldugunu soyler. Sesin

ozelligini soyler.)

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Konusmay1 baslatir.
Konusmayz siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Sohbete katilir.)

Kazamim 6: So6zciik dagarcigini gelistirir. (Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sozciiklerin
anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sdzciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sdzciikleri anlamlarina uygun
olarak kullanir. Z1t anlamli sozciikleri kullanir.)

Kazamim 7: Dinledikleri / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Duyussal 6zelliklerini sdyler.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yo6nergeler dogrultusunda kosar.)

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.
Malzemeleri yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri kopartir/yirtar. Nesneleri sikar.)
OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatli bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Bu konuda ¢ocuklara rehberlik eder. Bazen oyunlarina katilarak onlarla
sohbet eder. Sonra etkinlik masasina gegilir. Ogretmen rehberliginde, grencilerle etkinlik masasinda 1. fasikiil 42 ve
43. sayfalar, yonergeye uygun yapilir.

SELALE (SANAT ETKIiNLiGI)

Cocuklarla smifin ortasma gegilir. Ogretmen, kraft kAgidi ya da fon kartonunu duvara yapistirir. Ogrencilere de bir

miktar aliiminyum folyo dagitilir. Folyolar, duvardaki kraft kagidin tizerine gelisigiizel yapistirilir; boylece selalenin
su kismi tamamlanmis olur. Minik tas varsa altlaria yapistirilir veya kagittan yapilabilir. Cocuklardan “Tas olarak
ne yapabiliriz?” diye fikir alinir. Daha sonra etkinlik “Sen selalemizde daha neler olmasini istiyorsun?”” yonlendirici
sorusu ile devam ettirilir. Son olarak selalemize isim verilir. Etkinlik bitiminde 6grenciler, mindere yonlendirilir.



UTANGAC AYI MONTI (HIKAYE/ TURKCE ETKINLIiGI)
Ogrenilen sarkilarin tekrarindan sonra 6gretmen, ¢ocuklara hikaye okuyacag bilgisini verir. Cocuklar, daire seklinde

oturur. Ogretmen, hikdyeye gegcmeden 6nce gocuklara birkag bilmece sorar.

“Sira sira odalar, birbirini kovalar (TREN); Karada bayilir, suda ayilir (BALIK); Yesil mantolu, kirmizi elbiseli, siyah
diigmeli (KARPUZ).

Bilmecelerden sonra dgretmen, ‘Utangag Ayt Monti® (DuncanBeedie, Cev.: Ali Berktay, Is Bankas1 Kiiltiir Yayinlari,
2017) adli kitab1 okur. Kitap bittikten sonra kitap hakkinda sohbet edilir.

ACIK-KAPALI (OYUN ETKINLIiGI)

Ogrenciler, oyun kosesine davet edilir. Ogretmen, ‘Agik-Kapali’ oyununa gegis yapar. A¢ik- Kapali oyununda

yonerge ¢ok basittir. Sinifta bir ebe se¢ilir ve sinifin digina ¢ikartilir ya da arkasina doniik en ug koseye alinir. Kalan
ogrencilere 0gretmen “Neyi acalim, neyi kapatalim?” diye sorar. Dolap kapagi agilabilir, 6grenciler kollarini kapatip
koseye oturabilir. Birkag makas, masada agzi1 acik birakilabilir ya da kegeli kalemler kapali masaya birakilabilir. Ebe
igeri girince hep birlikte “Neler agik, neler kapali1?” diye sorulur. Ebeden “acik dolap kapagi” ya da “kollart kapali
arkadasim” diye bulmasi istenilir. Oyun, bu sekilde diger 6grencilerle devam eder. Etkinlige katilmak istemeyen
ogrenciler zorlanmaz; kendi ilgileri ve yetenekleri dogrultusunda 6zgiir birakilir.

KAVRAMLAR: A¢ik- kapali

SOZCUKLER: Angel Selalesi, diirbiin, tencere, buzdolabi, ocak

MATERYALLER: Kraft kagit, aliminyum folyo, makas

AILE KATILIMI: Ailelerden gocuklariyla birlikte evde diinya haritasinda Angel Selalesi’nin yerinin bulunup dogal

glizellikler hakkinda sohbet etmeleri istenebilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Hig selale gordiintiz mii?
2. Diirbiinle daha 6nce nereye baktin?
3. Yildizlar1 daha yakindan gérmek ister misin?
4. Sence en giizel manzara neresi?
5. Daha 6nce kapali oldugu i¢in tiziildiigiin bir sey oldu mu?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 16. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Akcigerlerimiz’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 44).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Cam Agact’ adli sanat ¢aligmasi yapilir (grup etkinligi). ‘Aga¢’ dramasi yapilir. ‘Orman’ adli sarki
ogrenilir.

Oyun Zamani: ‘Balon’ adli oyun oynanir. ‘Eglenceli Bilim’ adl1 deney yapilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)

Kazanim 5: Nesne veya varliklar1 gézlemler. (Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin rengini
sOyler. Nesne/varligin seklini sdyler. Nesne/varligin bitylikliigiinii sdyler.

Nesne/varligin uzunlugunu soyler. Nesne/varligin dokusunu soyler.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder. (Gostergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu sdyler. Sesler arasi benzerlik ve

farkliliklar1 sOyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusmay1 baslatir. Konugmay1 siirdiiriir. Konusmay1 sonlandirir. Sohbete katilir. Konugmak igin sirasini bekler.)
Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

SOSYAL- DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Adini/soyadini sdyler. Yasini soyler.

Fiziksel 6zelliklerini soyler.)

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade
eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen gocuklar sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak

istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklari yonlendirir. Serbest zaman etkinligi bitince simf diizenlenir. Daha
sonra etkinlik masalarinda 1. fasikiil s. 44, yonergeye uygun yapilir.

CAM AGACI (SANAT ETKINLiGi- GRUP CALISMASI)

Ogretmen, sinifa énceden getirdigi kuru dallar1 (veya kuru dal bulunamazsa kraft kagida ¢izilmis dal ¢alismasini) kraft

kagt lizerine yapistirir. Cocuklara plastik tabak dagitilir. Igine yesil renkte parmak boyas1 sikilir. Ogretmen, ¢ocuklarin
avuglarini ve parmaklarini tamamen tabagin i¢indeki yesil boyaya batirmalarini sdyler. Eli boyali ¢ocuklarin dallardaki
uygun yere elinin izini yapistirmasini sdyler. Bdylece cam agaci tamamlanmis olur. Etkinlik bitince sergilenir.



AGAC (DRAMA ETKINLIGI)
Elleri yikanan 6grenciler, mindere geger. Ogretmen, drama ydntemi ile “Iste benim mis kokulu agaglarim!” deyip

ogrencilerini gosterir. Her grenciye ne agaci oldugunu sorar. Ogretmen, bu arada daldan dala ugan bir kustur. Sirayla

tiim agaclar gezer. Kimisinin iizerinde uyur, kimi agagta da karnin1 doyurur. Hem agag bilgimiz artar hem de giizel bir
drama c¢aligmasi yapilmis olur. Agaglar, tekrar minderde oturur; 6gretmen, ‘Orman’ sarkisini sdyler. Sonra hep birlikte

sarki tekrar edilir.

ORMAN SARKISI

Tohumlar fidana

Fidanlar agaca

Agaglar ormana

Donmeli yurdumda

Yuvadir kuslara

Ortiidiir topraga

Can verir dogaya

Ormanlar yurdumda

EGLENCELI BiLIiM

Ogretmen, iki balonu, iki pipetin ucuna sikica baglar. Pipetlere iifleyerek balonlar sisirir. Tipk1 akcigerlerimizde

balonlar gibi temiz havayla ¢caligmasi1 hakkinda sohbet edilir, 6rnek gosterilir. Ellerimiz, akcigerlerimizin iizerine
konulur ve derin bir nefes alinir. Sonra hep birlikte akcigerlerimizin genislemesi gézlemlenir. Gerekirse gorsel
kaynaklardan da yararlanilabilir.

KAVRAMLAR: Kirli-temiz

SOZCUKLER: Tohum, orman, fidan, akciger

MATERYALLER: Kraft kagit, kuru dallar, parmak boyasi, balon, pipet

AILE KATILIMI: Ailelere evde akcigerlerimizin dnemi ve temiz hava hakkinda ¢ocuklariyla sohbet ortami

olusturmalar1 dnerilebilir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Temiz hava neden 6nemli?
2. Akcigerlerimizi nasil koruruz?
3. Sen hi¢ ormana gittin mi?
4. Agaglarin ¢ok oldugu yerlerde nefes almak ni¢in faydali?
5. Agaglari neden korumali ve ¢ogaltmaliy1z?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 17. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamanm: ‘Midemiz’ ve ‘Spor Okulumuz’ etkinlikleri yapilir (1. fasikiil s. 45-46).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Saglikli Mide’ adli sanat ¢aligmasi yapilir (grup etkinligi). ‘Fazlas1 Zarar’ adli hikaye anlatilir.
Oyun Zamanti: ‘Spor Yapan Sudoku’ adl1 oyun oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: (Yarmmn etkinligi icin bes adet kabuklu ceviz istenir.) ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir
tebesstimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)
DIL GELiSiMi
Kazanim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken / sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.

Konusurken / sarki sdylerken sesinin tonunu, hizin1 ve siddetini ayarlar.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazamim 7: Bir isi veya gorevi bagsarmak icin kendini giidiiler. (Gostergeleri: Bagladigi isi zamaninda bitirmek igin

caba gosterir.)
MOTOR GELISIiM
Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten atlar. Belli bir ytlikseklige
ziplar. Belli bir yiikseklige tirmanir. Engelin {izerinden atlar.)

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar Durma ile ilgili denge
hareketlerini yapar. Tek ayak iizerinde durur. Tek ayak tizerinde sigrar.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari sicak bir giiliimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme merkezlerinde oynamak

istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda gocuklar1 ydnlendirir. Bazen oyunlarma katilir, gocuklarla sohbet eder. Daha
sonra 6gretmen rehberliginde, etkinlik masasinda 1. fasikiiliin 45 ve 46. sayfalar1 yonergeye uygun yapilir.

Ogretmen, dgrencilere “Cocuklar! Sagligimizi nigin 6nemli? Sagligimizi nasil koruyabiliriz? Sagligimiza hangi
yiyecekler zararlidir? Hangi yiyecekleri tiiketmek, daha faydali?” gibi sorular yoneltir. Sonra sporun éneminden,
yararli ve zararl yiyeceklerden bahseder. Sinifa 6nceden getirdigi kutuyu ¢ocuklara gosterir. Kutudaki yararl ve
zararl yiyecek resimleri, ambalajlar ve spor aletleri gorselleri, 6gretmen rehberliginde incelenir.

BEYIN FIRTINASI ve OYUN ETKINLIGI

Ogretmen, gocuklara gok yemek yemenin midemizi yordugunu sdyler. Bu yiizden midenin bir kismini yiyecek

igin, bir kismini su igin, bir kismini da hava almak i¢in ayirmamiz gerektigini sdyler. Sonra mide resmini duvara ya
da tahtaya asar. Iki grup olusturur. Zararli ve yararli yiyecek resimleri, isimleri sdylenerek mide resminin iizerine
yapistirtlir. Ogretmen, gocuklara yapiskanli mutlu ve iizgiin yiiz ifadeleri dagitir. Hangi resme uygun olabilecegini



bulup yapistirmalarini ister. Yararli yiyeceklere giilen yliz, zararl yiyeceklere ise {izgilin yiiz ifadeleri yapistirilir.
Ogretmen, ¢ocuklari masalara davet eder. Tahtada asili mide resminin aynisini gocuklara dagitir. Uzerinde yararl ve
zararl yiyeceklerin resmi vardir. Zararh yiyecekleri mavi renge, yararli yiyecekleri sar1 renge boyamalar1 yonergesini
Verir.

FAZLASI ZARAR (HIKAYE ETKIiNLiGI)

Ogretmen, hikaye saati i¢in cocuklar1 yarim daire seklinde oturmalar1 i¢in ydnlendirir. ‘Fazlas1 Zarar’ adli hikayeyi

anlatmaya baglar:

Efe, yemek yemeyi ¢ok seven bir cocukmus. Ustelik abur cubur yemeye de bayilirmis. Sabah kahvaltisinda bile
cikolata yemeyi ihmal etmez, annesi ve babasinin uyarilarini da dinlemezmis. Ustelik fazla yemek yedigi igin de kilo
aliyormus. Bu sebeple hareketleri de yavasliyormus. Bu durum Efe’yi ¢ok mutsuz etse de ihtiyacindan fazlaca yemek
yemeyi ve abur cubur yemeyi ¢ok seviyormus. Bir giin Efe ¢ok siddetli bir karin agris1 ile uyanmis. Annesi ve babasi
Efe’yi doktora gotiirmiis. Doktor, Efe’ye fazla yemek yedigi ve ¢ok zararli yiyecekler tiikettigi icin midesinin yorulup
zorlandigini sOylemis. Efe, ihtiyacindan fazla yemek yedigi ve zararli beslendigi i¢in ¢cok pisman olmus. Doktor,
Efe’ye yararli yiyeceklerden olusan bir liste hazirlamis. Kilo vermesi i¢in ve sagligini korumasi i¢in de spor yapmasi
gerektigini soylemis. Efe doktora s6z vermis... Artik dikkatli besleniyor ve spor yaptyormus.

Ogretmen, gocuklara donerek “Efe nasil yemek yiyordu? Cok fazla yemek yedigi igin Efe’ye ne oldu? Zararli seyler
yedigi i¢in Efe’nin midesine ne oldu? Sizce Efe spor olarak ne yapmis olabilir?” gibi sorulari ¢gocuklara yoneltir.
Cocuklardan gelen diisiinceleri dinler.

SPOR YAPAN SUDOKU ( OYUN ETKINLIiGI)

Ogretmen, yere tebesirle biiyiik bir saha ¢izer (bk. Ogretmen Ajandasi). Cocuklara birazdan ‘Spor Aletleri ile Sudoku

E

adli oyunu oynayacaklarinin bilgisini verir. Cocuklara spor yapmanin viicudumuz i¢in 6neminden, yararindan
bahseder. “Spor yapmak viicudumuzu giiclendirir, bize canlilik kazandirir ve ¢ok eglencelidir.” diye bilgilendirir.
Cocuklara “Hoslanarak yaptiginiz bir spor var m1? Bildiginiz bagka spor dallar1 var mi1? Top ile oynanan hangi
sporlar var?” gibi sorular sorar. Ogretmen, ¢ocuklara spor aletleri ile sudoku oynayacaklarini sdyler. Halida bulunan
sudokunun tizerindeki spor aletlerini ¢ocuklardan incelemelerini ister. “Her satir ve siituna gelmesi gereken resimleri
dikkatlice inceleyelim ve bosluklara gelmesi gereken uygun resimleri yerlestirip sudokuyu tamamlayalim.” der;
ogrencilere rehberlik eder. (Sudoku, dokuz kareden olusur. Her kareye baska bir spor aleti gelen, basit bir mantik
olusturulur. Tenis raketi, bisiklet, futbol topu vb. resimler olabilir. Bosluga gelecek spor aleti bulunup yerlestirilir.)
Oyun, sirayla devam ettirilir.

KAVRAMLAR: Renk (sar1, mavi ), duygu (mutlu-iizgiin), yararli-zararh

SOZCUKLER: Doktor, hasta, spor, futbol, top, abur cubur, yiyecek

MATERYALLER: Mide resmi, yararli-zararli yiyecek resimleri, spor aletlerinin resimleri

AILE KATILIMI: Ailelerden cocuklartyla birlikte markette bulunan yiyecekleri yararli- zararli olarak gruplamalari,

bu konuda konugmalari istenir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Zararl yiyecekleri yersek viicudumuzda neler olur?
2. Evde market aligverigini kim yapiyor?
3. Sen marketten en ¢ok hangi yiyecekleri almay1 seviyorsun?
4. Hangi spor dallarini seviyorsun?
5. I¢ spor salonunda spor yaptin mi1?
6. Sence en zevkli spor hangisi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 18. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamani: ‘Beynimiz’ etkinlik sayfas1 yapilir (1. fasikiil s. 47).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Beynim’ adli sanat ¢alismasi yapilir (grup etkinligi). ‘Beynimiz Tipki Bir Ceviz’ adli hikaye
anlatilir.

Oyun Zamani: ‘Renkleri Gruplayalim’ adli oyun oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: Ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanur.

Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken nesne / durum / olay1
ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur. (Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle ilgili sorulara
cevap verir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiictiik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri

yapistirir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.)
SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM
Kazamim 8: Farkliliklara saygi gosterir. (Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu sdyler.

Insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu sdyler. Etkinliklerde farkli 6zellikteki cocuklarla birlikte yer alir.)
Kazamim 10: Sorumluluklarini yerine getirir. (Gdstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.)
OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen gocuklar giiliimseyerek karsilayip istedikleri 6grenme merkezlerine yonlendirir. Ara ara

oyunlarina katilip onlarla sohbet eder. Serbest zaman etkinligi bitiminde ¢ocuklar, masalara davet edilir. Ogrencilerle
etkinlik masasinda 1. fasikiil s. 47, yonergeye uygun sekilde yapilir. Etkinligi biten ¢ocuklar1 6gretmen, mindere davet
eder. ‘Beynimiz Tipki Bir Ceviz’ adli hikayeyi anlatmaya baglar.

BEYNIiMiZ TIPKI BiR CEViZ (HIKAYE ETKINLIiGI)

O giin Elif, sinifta diin aksam, televizyondaki bir saglik programinda gordiigii insan viicudunun aynisini goriir. Bir

sey dikkatini ¢eker. Insan viicudundaki organlarin aynisinin siiftaki makette de oldugunu fark eder. Elif, maketin
organlarini incelemeye baslar. Ancak Elif’in dikkatini ¢eken baska bir sey vardir. Maketin basinda tipki cevize
benzeyen bir sey bulunuyordur. Elif, maketi merakli merakli incelerken 6gretmeni Elif’in yanina gelir ve ona ne
yaptigini sorar. Elif, 6gretmenine “Ben diin aksam organlarimizi televizyonda makette gérdiim 6gretmenim. Fakat bu



maketin baginda ceviz var.” der. Ogretmeni de Elif’e onun beynimiz oldugunu ve seklinin tipki cevize benzedigini
sOyler. “Beynimizin daha saglikli ve gli¢lii olmasi i¢in de; ceviz, balik, et, yumurta tiikketmeliyiz.” diye ekler. Ayrica
beynimizi daha da giiclendirmek i¢in kitap okumali ve beynimize iyi gelecek eslestirme ve gruplandirma oyunlarini
da oynamamiz gerekir.” diye keyifli bir sohbet eder. Elif, 6gretmeninden aldig1 bu giizel bilgileri herkese anlatmak
icin sabirsizlanir. Ciinkii beynimiz ¢cok énemlidir... Ogretmen, anlattig1 hikaye ile ilgili birkac soru sorar ve cevaplari
alinur.

CEVIiZ ETKINLIGI (SANAT ETKINLIGI)

Ogretmen, cocuklardan etkinlik masalarina gegmelerini ister. Bir giin 6nceden velilerden ceviz istenmistir. Etkinlik

masasinda bulunan cevizler ile beyin resmini tamamlayacaklarini sdyler. Ogretmen, kraft kdgida beyin resmi cizer ve
ceviz kabuklart ile beyin resmi kaplanir. Kabuklar resimde kullanilirken ceviz igleri de afiyetle yenir.

RENKLERI GRUPLAYALIM (OYUN ETKINLIiGI)

Ogretmen, sayisma yoluyla sinifi iki gruba ayirir. Belirlenen renklere gore ¢ocuklardan uygun nesneleri bulup

gruplamalarini ister. (Ogretmen ‘kirmiz1’ der, siniftan kirmizi nesneler bulunur.) Gruplamak igin bantlanmuis alanlar
ya da oyuncak kutulari bosaltilip kullanilabilir. Verilen siire iginde oyun devam ettirilir. Ogretmen rehberliginde beyni
daha giiclii tutmamiz1 saglayacak gorsel -isitsel oyun oynanmis olur.

KAVRAMLAR: Giiglii-gii¢siiz, yash

SOZCUKLER: Ceviz, balik, et, yumurta

MATERYALLER: Ceviz, boya kalemleri, renk ve nesnelerin bulundugu gruplandirma kartlar

AILE KATILIMI: Ailelerden gocuklartyla birlikte hafiza oyunlar1 oynamalari istenir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Beynimizi cevizden baska neye benzetebiliriz?
2. Sizce beynimizin daha saglikli olmasi i¢in neler yapmaliy1z?
3. Beynimizi giiglendirmek i¢in neler yapabilecegimizi sdyler misin?
4. Hafiza oyunlar biliyor musun?
5. Sence yaslilar neden ¢abuk unutur?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 19. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.

Etkinlik Zamanm: ‘Orff’ ve ‘Hayal Diinyam’ etkinlik sayfalar1 yapilir (1. fasikiil s. 49-50).
Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Siirprizli Ev’ adli hikéye anlatilir ve tamamlamasi yapilir. ‘Kendi Evini Ciz’ adli ¢alisma yapilir.
Oyun Zamani: ‘Balon’ deneyi yapilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne / durum / olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne / durum / olaya

odaklanir.)

Kazamim 2: Nesne / durum / olayla ilgili tahminde bulunur. (Gostergeleri: Nesne / durum / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazamim 6: Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore ayirt eder,
eslestirir. Nesne/varliklar1 sekline gore ayirt eder, eslestirir. Nesne/varliklart yapildigi malzemeye gore ayirt eder,
eslestirir. Nesne/varliklar1 kullanim amaglaria gore ayirt eder, eslestirir.)

DIL GELiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusmay1 baglatir. Konusmay1 sonlandirir.

Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
Kazamim 8: Dinledikleri / izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili
sorulara cevap verir.)

MOTOR GELISIM

Kazamim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim
yapar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri aligilmisin disinda kullanir. Ozgiin dzellikler tastyan iriinler olusturur.)

Kazamim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar. (Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde
diisiincesini soyler. Kurallarin gerekli oldugunu sdyler. Istekleri ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir.
Nezaket kurallarina uyar.)

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 6: Giinliik yasam becerileri i¢in gerekli ara¢ ve geregleri kullanir. (Gostergeleri: Beslenme sirasinda uygun

arag ve gerecleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir. Cevre temizligiyle ilgili ara¢ ve geregleri
kullanir.)

OGRENME SURECI:

Ogretmen, sinifa gelen cocuklari tatl bir ses tonu ve sicak bir giilimseme ile karsilar. Cocuklara hangi 6grenme

merkezlerinde oynamak istediklerini sorar. Istekleri dogrultusunda ¢ocuklar1 yonlendirir. Cocuklar istedikleri
merkezlerde vakit gegirmeye baslar; 6gretmen de ara ara rehberlik eder. Serbest zaman etkinliginden sonra sinif



derlenir, diizenlenir. Ogretmen, gocuklarla birlikte etkinlik masasina geger. Burada 1. fasikiil s. 49 ve 50, yonergeye
uygun sekilde yapilir. Etkinligi biten 6grencilere 6gretmen sandalyelerine yaslanmalarini ister. Simdi hayal edelim:
“Firindan yeni ¢ikmis mis gibi kokan bir kek var. Haydi ¢ocuklar! Firindan yeni ¢ikan kekimizi koklayalim. Evet,
simdi hepinize birer dilim kek veriyorum. Fakat ¢ok sicak! Kekimizi 6nce yavas yavas, sonra da hizli hizli iifleyelim!”
der. Boylece nefes agma calismasi yapilir. Daha sonra 6grenciler, mindere davet edilir.

Ogretmen, hikdye tamamlama etkinligi i¢in Siirprizli Evim’ isimli hikdyeyi anlatmaya baslar.

SURPRIZLi EVIM (HIKAYE TAMAMLAMA ETKIiNLiGi)

O giin arkadaglari, Pelin’in yeni evini gérmeye gitmisler. Ancak bu ev ¢ok degisik ve siirprizlerle doluymus. Evin dist
cikolata kapli, bah¢esinden de cilekli siit akan bir cesmesi varmis. Ayrica evin bahgesinde bir siirli oyuncak, salincak,

kaydirak ve renkli ucan balonlar varmis. Pelin’in yeni evini arkadaslar1 cok begenmis ve hep birlikte doyasiya oyunlar
oynamiglar, giiliip eglenmisler. Evin i¢inde kimsenin gérmedigi baska bir sey de varmus.

(Ogretmen, hikdyeyi burada yarim birakir ve 6grencilerden tamamlamasini ister.) Cocuklara “Peki, sizce Pelin’in
evinde, kimsenin gérmedigi bagka ne olabilir? Sizin nasil bir eviniz olsun isterdiniz?” gibi sorular sorar; gelen
cevaplari dinler.

KENDI EVIiNi CiZ (SANAT ETKIiNLiGi)

Ogretmen, duvara yapistirdig1 kraft kigitlara cocuklardan hayalindeki evi ¢izmelerini ve anlatmalarini ister. Etkinlik

sinifin duvarlarina yapistirilan kraft kagitlara yapilir. Her cocuk igin galisacagi 6zel bir alan olusturulur. (bk. Ogretmen
Ajandasi). Etkinlik tamamlaninca ‘Balon’ deneyi i¢in masalara gegilir.

BALON (DENEY ETKIiNLIiGI)

Masada portakal kabuklari ve rengarenk balonlar vardir. Balonlar, cocuklarla birlikte sigirilebilir. Daha sonra

Ogretmen, cocuklara “Portakal kabugu ve balonlarla ne yapabiliriz?” diye sorar. Teker teker yanitlar alinir. Sonra
sigirilen balonlarin {istiine portakal kabuklari yerlestirilir. Bir siire sonra balonlarin patlamaya baslamasi, hep birlikte
gbzlemlenir. Ogretmen “Balonlarin neden patlamis olabilir? Bu konuda tahmini olan var m1?” diye sorar. Cocuklardan
gelen cevaplar dinlenir. Her ¢cocugun kendi balonunun iizerine konulan portakal kabugunun i¢cindeki asit sayesinde
patlatmaya basladigini kesfetmeleri saglanir.

KAVRAMLAR: Renkli-renksiz

SOZCUKLER: Asit, kaydirak, salincak, ugan balon, oyuncak, evim

MATERYALLER: Portakal kabugu, balon, kraft kagidi

AILE KATILIMI: Ailelerden cocuklariyla birlikte hayallerini resmetmeleri istenir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Senin hayalindeki ev nasil?
2. Nasil bir yerde yasamak isterdin?
3. Portakal kabugu ile balon patlatma deneyini begendin mi?
4, Sence resim, sadece kagida mu ¢izilir?
5. Baska nereye resim c¢izebiliriz?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: EKIM 20. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamam: ‘Insan Haklar1’ etkinlik sayfasi yapilir (1. fasikiil s. 48). ‘Bayrak’ ¢alismasi yapilir (Sanat Diinyam

kitabi s. 25). Cumhuriyet konulu bir hikaye anlatilir ve canlandirmasi yapilir (hikaye etkinligi). ‘Cumhuriyet’ adli siir
dinlenir, sdylenir.

Oyun Zamani: ‘Esini Bul” adli oyun oynanir. ‘Renk’ deneyi (bilim etkinligi) yapilir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.

Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gére degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELISIM
Kazamim 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 / olayla ilgili tahminini
sOyler.)

Kazamim 21: Atatiirk’ti tanir. (Gostergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli bagh olgular1 sdyler. Atatiirk’tin kisisel
ozelliklerini sdyler. Atatilirk’tin Tiirk toplumu i¢in 6dnemini agiklar. Atatiirk’iin degerli bir insan oldugunu sdyler.
Atatiirk’lin getirdigi yenilikleri sdyler. Atatiirk’iin getirdigi yeniliklerin 6nemini sdyler.)

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 2: Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sark: sdylerken nefesini dogru kullanir.

Konusurken/sark: sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.)

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Sohbete katilir.)

Kazamim 7: Dinlediklerinin / izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: S6zel yonergeleri yerine getirir.)
MOTOR GELISIiM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda kosar.)

Kazamim 4: Kii¢iik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller olugturacak
sekilde bir araya getirir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.
Cizgileri istenilen nitelikte cizer.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade

eder. Nesneleri alisilmisin diginda kullanir.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen gocuklari tath bir ses tonu ve sicak bir giiliimseme ile karsilar. Ogrenme merkezlerinde

bugiin baz1 degisiklikler vardir. Ogretmen, bu degisikliklerin ne oldugunu cocuklara sorar ve dikkatlerini ¢eker.
Yarmin énemli bir giin oldugunu soyler ve “Yarin nigin 6nemli bir giin. Bunun sebebini bilen var m1?” diye sorar.
Alman yanitlardan sonra 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami hakkinda 6gretmen bilgi verir: “29 Ekim’de Cumbhuriyet ilan
edilmistir. Cumhuriyet Bayrama,, en biiyiik milli bayramimizdir. Bayram oldugu i¢in 29 Ekim’de okullar ve resmi
kurumlar tatil edilir. Bu bayram, yarin tiim iilkede biiylik bir coskuyla kutlanacak. Bu sebeple kendi bayraklarimizi
hazirlamak i¢in sizleri etkinlik masalarina davet ediyorum.” der. (Diin- bugiin- yarm kavramlaria vurgu yapilir.)
Sanat Diinyam kitabi s. 25, perforajli yerinden koparilir. Giizel bayragimiz, kirmizi renkle boyanir. Kenar kismina
pipet yapistirilarak bayraklar elde sallanabilir seklini alir. Bayragi biten 6grencilerle 1. fasikiil s. 48, yonergeye uygun
sekilde yapilir. Ogretmen, daha sonra cocuklari hikaye etkinligi i¢in mindere yonlendirir.



HIKAYE ETKINLIiGi
Ogretmen, sinif kitapligindan cumhuriyet konulu bir hikaye kitab1 secerek ¢ocuklara okur. HikAyenin okunmasindan

sonra cumhuriyetin 6zellikleri, bize kattig1 degerler iizerine sohbet edilir. Ogrenilen sarkilarin da tekrar1 yapilir.
CUMHURIYET (SiiR ETKINLIiGI)

B. Kemal Caglar’in ‘Cumhuriyet’ adl1 siiri dinlenir, sdylenir.

CUMHURIYET

Goniil verdik,

Sana erdik.

Ey hiirriyet, Cumhuriyet.

Herkes sever,

Seni over.

Ey hiirriyet, Cumhuriyet.

Canimizdasin, Kanimizdasin.

Ey hiirriyet, Cumhuriyet.

B. Kemal CAGLAR

ESiNi BUL (OYUN ETKINLIiGI)

Ogretmen, halinin ortasina farkl resimler koyar. Ogrenciler, iki gruba ayrilir. Resimlerin ayni olanlarmi bulup miizik

bitene kadar eslestirme yonergesini verir. Miizik bitiminde en ¢ok eslestiren grup, oyunu kazanmis olur.
RENK (DENEY/ BiLiM ETKIiNLiGi)
Etkinlik masasina gecilir. Masada sekerli draje, 1lik su ve plastik tabak vardir. Ogretmen renkleri karisan sekerli draje

deneyi yapacaklarini sdyler. Her gocuk tarafindan sekerli drajeler, tabaga sirayla dizilir. Ogretmen, tabaga 1lik suyu
yavas yavas doker. Ortaya ¢ikan manzara hep birlikte izlenir. Ilik su sayesinde sekerli drajelerin renginin aktig1 ve
tipki bir gokkusagi gibi rengarenk sekil aldiklar1 goriiliir. Sonra renklerin birlestigi gézlemlenir.

KAVRAMLAR: Diin- bugiin- yarin

SOZCUKLER: 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami, bayrak, bayram, sicak-soguk-1lik

MATERYALLER: Pipet, yapistiric, sekerli draje, tabak, 1lik su

AILE KATILIMI: Ailelere ¢ocuklariyla birlikte insan haklariyla ilgili konusmalari ve sira bekleme ile ilgili bir

drama yapmalari 6nerilir. Cumhuriyet Bayrami’nin evde coskuyla kutlamalari istenir.

UYARLAMA:
DEGERLENDIRME:
SORULAR
1. Haklarimiz olmasaydi ne olurdu?
2. Demokrasi, ne gibi faydalar saglar?
3. Herkes kendi istediklerini yapmaya calisirsa ne olur?
4. Renkli sekerli draje deneyini begendiniz mi?
5. Baska neyin rengi 1lik su doktiigiimiizde akar?
6. 29 Ekim’de Cumhuriyet Bayrami i¢in bayrak yapmak hosuna gitti mi?



TAM GUNLUK EGITIiM AKISI

Okul ada:

Tarih: KASIM 1. GUN

Yas Grubu (Ay): 60+

Ogretmen Adi:

Giine Baglama Zamam: Ogretmen, dgrencilerini igtenlikle selamlayarak giine baslar.

Oyun Zamani: Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik: Her etkinlik sonunda eller yikanir, sinif derlenip toplanir.
Etkinlik Zamani: ‘Merak Ediyorum ve Hayvanlar1 Taniyorum’ etkinlik sayfalar yapilir (2. fas. s. 2-3).

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani: ‘Kiigiik Kasif Is Basinda’ hikayesi anlatilir. ‘Minik Kuzular’ sanat etkinligi yapalir.
Oyun Zamani: ‘Neseli Hayvanlar’ oyunu oynanir.

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis: ilgili hazirliklar tamamlanip ¢ocuklar, mutlu bir tebessiimle ugurlanir.
Genel Degerlendirme: Ogretmen, yaptig1 plana gore degerlendirmede bulunur,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiISSEL GELIiSiM
Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar. (Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.)

Kazamim 6. Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir. (Gostergeleri: Nesne/varliklari bire bir eslestirir. Nesne/
varliklari rengine, sekline, biiytikliigiine, uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi malzemeye, miktarina ve kullanim
amaglarina gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklart gosterir.)

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar. (Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.)

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konugma sirasinda goz temasi kurar. Sohbete katilir.)
Kazanim 8: Dinledikleri / izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Dinledikleri / izledikleri ile ilgili

sorulara cevap verir. Dinledikleri/ izlediklerini drama yoluyla sergiler. Dinledikleri/ izlediklerini 6ykii yoluyla
sergiler.)

SOSYAL-DUYGUSAL GELISIM

Kazamim 6: Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur. (Gdstergeleri: Haklarini soyler. Baskalarinin haklari oldugunu

sOyler. Haksizliga ugradiginda tepki verir. Bagkalarina haksizlik yapildiginda tepki verir.)
OZ BAKIM BECERILERI
Kazamim 5: Dinlenmenin 6nemini agiklar.(Gostergeleri: Kendisi i¢in dinlendirici olan etkinliklerin neler oldugunu

sOyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglart soyler.)
OGRENME SURECI:
Ogretmen, sinifa gelen gocuklari tath bir ses tonu ve sicak bir giiliimseme ile karsilar. Istekleri dogrultusunda

cocuklar1 6grenme merkezlerine yonlendirip gozlemler. Ara ara oyunlarina katilir. Daha sonra 6gretmen, ¢ocuklari
etkinlik masasina yonlendirir. Burada 2. fasikiil s. 2-3, yonergeye uygun sekilde yapilir.

MINiK KUZULAR (SANAT ETKINLIiGI)

Ogrencilerden Sanat Diinyam kitabmin 27. sayfasmin perforajli yerinden koparilmast istenir. Sayfadaki yavru

kuzunun masalara birakilan elyaf, pamuk vb. yumusak malzemelerle gévdesi olusturulur. Masada bulunan diger
artik materyallerle kuzunun tamamlanmas1 hedeflenir. Etkinlikler bitince sergilenir. Ogretmen, etkinlik bitiminde
ogrencilerini mindere davet eder. “Cocuklar! Evinde hayvan besleyen var mi1? Peki, disarida hangi hayvanlar
goriiyorsunuz?” gibi sorular sorar. Ogretmen, ¢ocuklara kelebek, kurbaga, balik, tavuk vb. hayvanlarin biiyiime
asamalariin yer aldig1 posterleri dagitir ve incelemelerini ister. Hayvanlarin bebek hallerine dikkat ¢ekilir. Posterde
gordiikleri hayvanlarin bliylime agsamalarinin yer aldigi resimleri, eslestirme havuzunda bos kalan yerlere uygun
olacak sekilde yapistirmalart istenir.



