MILLI EGITIM BAKANLIGI OKUL ONCESL EGITIM PROGRAMI
GUNLUK EGITIM AKISI
Okul Adi
Tarih :13/03/2023
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

"Bilim ve Teknoloji ve Bilingli Teknoloji Kullanimi” Biitiinlestirilmis Tiirkge, deney, sanat, oyun, okuma yazmaya hazirlk galismasi biiyiik grup etkinligi

6iini Degerlendirme Zamani

Biiyiik grupla giiniin degerlendirilmesi amagli sohbet edildi. Giin igerisinde gocuklarin planladiklarini yapip yapamadiklar: konusunda kendilerini degerlendirmelerine rehberlik edildi.
Ertesi giin yapmak istedikleri hakkinda fikirleri soruldu. Cocuklara eve gotiirecekleri ve varsa diger okul giinii igin getirecekleri hatirlatildi.

Eve Gidis

Hazirhklar tamamlanir, gocuklarla vedalasilir.

Genel Degerlendirme

Giinliik plandaki etkinliklerin famami uygulandi ve zamaninda bitirildi.




Etkinlik Adi: Bilim ve Teknoloji ve Bilingli Teknoloji Kullanimi

Etkinligin Cesidi: Biitiinlestirilmis Tirkge, deney, sanat, oyun, okuma yazmaya hazirlik galismasi biiyiik grup etkinligi

KAZANIM VE 6OSTERGELER

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

G: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.

G: Dikkatini ceken nesne/durum/olaya yénelik sorular sorar.
G: Dikkatini geken nesne/durum/olay! ayrintilariyla agiklar.

Kazanim 2. Neshe/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
6: Nesne/durum/olayla ilgili tfahminini sdyler.

G: Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar.

G: Gergek durumu inceler.

G:Tahmini ile gergek durumu karsilastirir,

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gozlemler.
G: Nesne/varligin adini ve kullanim amaglarini soyler.

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.
G: Nesne/varliklari bire bir eslestirir.

G: Es nesne/varliklar gésterir.

G: Nesne/varliklari gélgeleri veya resimleriyle eslestirir.

DG: Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

G: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
G: Nesneleri aligilmisin disinda kullanir.

G: Ozgiin ozellikler tagiyan iiriinler olugturur.

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
G: Sozel yonergeleri yerine gefirir.

G: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar.

G: Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
G: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
G: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.

OGRENME SURECL

*Ogretmen gocuklari karsilar, gocuklar 6gretmen tarafindan oyun merkezlerine yénlendirilir.

*Sabah sporu olarak "Level Up 5 (Monster Mania) - Sabah Sporu” hareketleri birlikte yapilir.

*Daha sonra "8-14 Mart Bilim ve Teknoloji Haftasi Egitici Video" ve “Einstein Kimdir? Egitici Film"

izlenir.

*Sanat Etkinligi igin masalara gegilir. "Artik Materyal Kullanarak Fotograf Makinesi * sanat etkinligi
"Bilim Cocuk Sarkisi / Sarkici Kukla Tikky / Eglenceli Cocuk Sarkilart” esliginde yapilir.

*Cocuklar 6gretmeni gorebilecek sekilde otururlar. Ogretmen gocuklara bilim nedir? Diye sorar.
Ogretmen evrenin ya da olaylarin bir bélimiini ele alip gesitli yontemlerle gergege uygun bilgiler elde
etmeye BILIM denir, bunlari uygulamak ise TEKNOLOJIDIR. Sesin iletilmesini incelenerek elde edilen
bilgiler ile telsiz, radyo, telefon, televizyonu icat edilmistir. Bilim ile ugrasan kisilere bilim insani denir
diye anlatir. Teknolojinin gok gelistigini ve bize yararlari oldugu kadar dogru kullanmazsak zararlar:
olabilecegini de anlatir. Televizyon, cep telefonu, tablet ve internetin gok fazla kullaniimasinin bizlere
nasil zararlari olabilecegi hakkinda beyin firtinas yapilir.

*"Bilincli Teknoloji Kullanimi Anasinifi Egitici Film" ve “Yesilcan'in Maceralari Efe'nin Icadi (Teknoloji

Bagimlihg) Egitici Film" izlenir.

*"Isigin Kirtlmast Deneyi” yapilir.

*Daha énce 6grenilen parmak oyunu ve tekerlemeler tekrar edilir.” Hangisiyle Ne Yapariz?" bilmeceleri
gerektiginde ipucu verilerek sorulur.

* “Tali Bilim Insani Oluyor Hikdyesi" izlenir.



https://www.anneninokulu.com/level-up-5-monster-mania-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/8-14-mart-bilim-ve-teknoloji-haftasi-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/einstein-kimdir-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/artik-materyal-kullanarak-fotograf-makinesi-yapimi/
https://www.anneninokulu.com/bilim-cocuk-sarkisi-sarkici-kukla-tikky-eglenceli-cocuk-sarkilari/
https://www.anneninokulu.com/bilincli-teknoloji-kullanimi-anasinifi-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/yesilcanin-maceralari-efenin-icadi-teknoloji-bagimliligi-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/yesilcanin-maceralari-efenin-icadi-teknoloji-bagimliligi-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/isigin-kirilmasi-deneyi-bilim-ve-teknoloji-haftasi/
https://www.anneninokulu.com/hangisiyle-ne-yapariz-bilmece-zamani-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/hangisiyle-ne-yapariz-bilmece-zamani-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/tali-bilim-insani-oluyor-hikayesi/

MG: Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
G: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
G: Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.

Kazanim 4. Kiiglik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

G: Malzemeleri keser, yapistirir, degisik sekillerde katlar.

G: Malzemelere arag kullanarak sekil verir.

G: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.
G: Malzemelere elleriyle sekil verir.

G: Malzemeleri keser, yapistirir,

MATERYALLER: Calisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirict,
bos ilag kutulari, gesitli kapaklar, kagit rulosu, pinpon topu, kagit bardak

SOZCUKLER: Bilim, bilim insani, teknoloji, icat
KAVRAMLAR: Dogru Yanhs, Az Cok
DEGERLENDIRME

Cocuk agisindan: Gocuklara programdaki davranmislar kazandirilmaya
gahsildi. Konu ve yapilan etkinliklerde kullanilan materyaller etkinlige
aktif olarak katilmalarini sagladi. Deney etkinligi gocuklarin gok ilgisini
gekti. Program gocuklarin gelisim alanlarina uygun olarak hazirland.

Program agisindan: Planlamada alinan kazanim ve gostergelerine
ulasilmaya galigildi. Etkinliklerin giin igindeki dagiliminda aktif ve pasif
dengesi kurulmaya ¢ahisildi. Etkinlik gesitliligine dikkat edildi.
Etkinliklerde planlanilan siire yeterli geldi.

Ogretmen agisindan: Gocuklarin ilgisini ¢ekebilmek igin etkinlikler
sirasinda degisik materyaller kullanmaya ve hazirlanan etkinligin
gocuklarin ilgi ve yeteneklerini goz 6niinde bulundurarak hazirlamaya
dikkat edildi. Dolayistyla gocuklarin ilgi ve dikkati yapilan etkinliklere

¢ekilmede basarili olundu.

*"Bardaga Top Atma Oyunu” Oynanir.

*Masalara gegilir ve okuma yazmaya hazirlik galigmalart yapilir.

*Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

DEGERLENDIRME:

Bugiin neler yaptik?

Bilim insani ne demek?

Bilim insani olsaydin ne yapmak isterdin?
Teknolojik aletler nelerdir?

Interneti dogru kullanmay biliyor musun?

ANRNENENEN

AILE KATILIMI

UYARLAMA
ONERILER

Hayatimiz Teknoloji Egitici Film

Teknolojik Arac ve Gereclerin Giivenli Kullanimi Egitici Film

Kendini Sev Kendini Koru - Teknoloji Bagimhligini Anlatan Hikdyesi

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar



https://www.anneninokulu.com/bardaga-top-atma-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/hayatimiz-teknoloji-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/teknolojik-arac-ve-gereclerin-guvenli-kullanimi-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/kendini-sev-kendini-koru-teknoloji-bagimliligini-anlatan-hikaye/
https://www.anneninokulu.com/bilim-adami-albert-einstein/
https://www.anneninokulu.com/bilim-insani-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-89/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-90/

