MILLI EGITIM BAKANLIGI OKUL ONCESL EGITIM PROGRAMI
GUNLUK EGITIM AKISI
Okul Adi
Tarih :16/01/2023
Yas Grubu (Ay)
Ogretmenin Adi Soyadi

Giine Baglama Zamani
Cocuklar giiler yiizle sinifa alinirlar.

Oyun Zamani

Cocuklar 6grenme merkezlerine yonlendirilir.
Kahvalti, Temizlik

Oyun merkezleri ve sinif toplanir ve diizenlenir. Ardindan eller yikanir ve beslenmeye gegilir.

Etkinlik Zamani

“Yavru Ahtapot Olmak Cok Zor" Biitiinlestirilmis Tiirkce, sanat, miizik, oyun, okuma yazmaya hazirlik ¢alismas biiyiik grup etkinligi

6iini Degerlendirme Zamani

Eve Gidis
Hazirhiklar tamamlanir, cocuklarla vedalasilir.

Genel Degerlendirme




Etkinlik Adi- Yavru Ahtapot Olmak Cok Zor

Etkinligin Cesidi: Biitiinlestirilmis Tirkge, sanat, miizik, oyun, okuma yazmaya hazirlik galismas: biiyiik grup etkinligi

KAZANIM VE GOSTERGELER OGRENME sUREcCT

BG : Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

; ; i *Ogretmen gocuklari karsilar, gocuklar 6gretmen tarafindan oyun merkezlerine ysnlendirilir.
G: /Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.

*x “ " TR T
Kazanim 4. Nesneleri sayar. Sabah sporu olarak "Level Up 2" hareketleri birlikte yapilir.

G: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. e . .
*Daha sonra "8 Rakamini Ogreniyorum" ve "Okul Oncesi 8 Rakami” izlenir.

G:Belirtilen sayi kadar nesneyi gosterir.
6:10'a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan dnce ve sonra gelen

(%

*Sanat Etkinligi igin masalara gegilir. "Ahtapot Sanat Etkinligi" sanat etkinligi "Ahtapot Sarkisi”

sayly! soyler.
esliginde yapihr.

Kazanim 6. Nesnhe veya varliklari 6zelliklerine gore eglestirir.

G: Nesne/varliklari bire bir eslestirir.

G: Nesne/varliklari miktarina gore ayirt eder, eslestirir

* "Niloya - Sevimli Ahtapot Cizgi Film" izlenir.

*Cocuklar 6gretmeni gorebilecek sekilde otururlar. Ogretmen daha énce ogrenilen sayilari tahtaya

G Nesne/varliklar: resimleriyle eslestirir. yazarak ya da fon kartonundan hazirlanmis sayi kuklalarini tek tek gostererek tekar eder. Her bir sayi
igin masaya lego koyulur. Ogretmen 8 rakamini gocuklara tanitir, yaziligini gésterir. Her gocugun 8'e

D6: Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. kadar saymasina firsat verir. Ogretmen Ahtapotlardan bahseder, onlarin da tam 9 beyni, 8 kolu ve 3
kalbi bulundugunu, kafadan bacaklilar grubundan oldugunu ve kaninin da maviye yakin renkte oldugunu

G: Konusmay! baslatir.
6: Konugmay: siirdiiriir.

G: Konusmay sonlandirir, *"Yavru Ahtapot Olmak Cok Zor Hikayesi" izlenir.
G: Konusmak igin sirasini bekler.

sdyler.

*Daha nce 6grenilen sarkilar tekrar edilir. "Ahtapot Sarkisi Okul Oncesi Orff Calismasi” yapilir.

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder. AHTAPOT SARKIST

Sekiz Kolum Var Benim
Birde Basim Var Benim
Ahtapot'tur Benim Adim
Kollarimla Sarmalarim

*n

Gocuklar " Eller Topta Oyunu” igin Kagit bardaklara 6zellikle cocuklarin

G: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
G: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. tanimakta zorlandiklari ya da yeni 6grendikleri sayilar yazilir. Ortaya bir

tane top (lego) koyulur. Ogretmenin sdyledigi sayilarin oldugu bardaga
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur. gocuklar dokunur, 6gretmen top dediginde hangi ¢ocuk topu alirsa oyunu

G: Gorsel materyalleri inceler. kazanir.
Kapanirim. Agilirim.

*"8 Sayisi ile ilgili Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi” izlenir ve slayt Kiveitlirim. Kagarim.
sonundaki sorular ¢ocuklara sorulur.

G: Gorsel materyalleri agiklar.

G: Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

G: Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.



https://www.anneninokulu.com/level-up-2-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/8-rakamini-ogreniyorum-okul-oncesi-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-8-rakami/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sanat-etkinligi/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-3/
https://www.anneninokulu.com/niloya-sevimli-ahtapot-cizgi-film/
https://www.anneninokulu.com/yavru-ahtapot-olmak-cok-zor-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-okul-oncesi-orff-calismasi/
https://www.anneninokulu.com/eller-topta-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/8-sayisi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/

MG: Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

G: Bedenini, nesneleri ve vurmali galgtlar: kullanarak ritim galismasi
yapar.

G: Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.

OBB: Kazanim 1.Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
G: Sagini tarar, disini firgalar, elini, yiiziini yikar, tuvalet gereksinimine
yonelik isleri yapar.

MATERYALLER: Calisma kagitlart, makas, yapistirict, renkli kagitlar,
kagit bardak, top

SOZCUKLER: 8 sayisi, ahtapot
KAVRAMLAR: 8 sayisi
DEGERLENDIRME

Cocuk agisindan:

Program agisindan:

Ogretmen agisindan:

*Masalara gegilir ve okuma yazmaya hazirlik galismalar: yapilir.

*Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

DEGERLENDIRME:

Bugiin neler yaptik?

Ahtapotlar nerede yasar?
Ahtapotlarin kag tane kollari vardir?
I'den 8'e kadar sirasiyla sayar misin?
Siniftan 8 tane nesne getirir misin?

ANENENENEN

AILE KATILIMI
UYARLAMA
ONERILER

“8 Rakami Sarkisi”

"8 (Sekiz) Rakaminin Hikayesi - Okul Oncesi"

"Nasil Cizilir? - Ahtapot - Cocuklar Icin Resim Cizme"

“Ahtapot Sarkisi”

“Ahtapot Sarkisi”

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar



https://www.anneninokulu.com/8-rakami-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/8-sekiz-rakaminin-hikayesi-okul-oncesi/
https://www.anneninokulu.com/nasil-cizilir-ahtapot-cocuklar-icin-resim-cizme/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-3/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-2/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-65/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-66/

