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ALAN BECERILERL
Tirkce Alani

TAEOB. Erken Okuryazarhk

Matematik Alami

MAB4. Veri Ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
Fen Alani:

FBAB3. Bilimsel 66zleme Dayali Tahmin Etme

FBAB4. Bilimsel Veriye Dayali Tahmin Etme

FBABbS. Operasyonel Tanimlama Yapma KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)

KB1.5 Bulmak, KB1.7 Belirlemek, KB1.9 Olgmek, KB1.12 Kaydetmek
Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.17. Degerlendirme Becerisi

KB2.17.5B1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin dlgiit belirlemek
KB2.17.S5B2. Mevcut olay/konu/duruma iliskin lgme yapmak

KB2.17.SB3. Olgme sonuglarini belirledigi élgiitlerle kargilagtirmak
KB2.17.5B4. Karsilastirmalarina iliskin yargida bulunmak

EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler

E2.1. Empati

E2.5. Oyunseverlik :
PROGRAMLAR ARAST BILESENLER

EK 13 SOSYAL-DUYGUSAL OGRENME BECERILERT TABLOLARI
2.3. ORTAK/BIRLESIK BECERILER (SDB3)

SDB3.2. Esneklik Becerisi

SDB3.2.5B2. Yeni durumlara uyum saglamak

SDB3.2.5B2.61. Yeni bir durumla karsilastiginda alternatif ¢oziim yollar: bulur.
SDB3.2.5B2.62. Buldugu ¢6ziim yollarindan duruma en uygun olani seger.
SDB3.2.5B2.63. Segmis oldugu ¢oziim yolunu uygular.

DEGERLER

D5 DUYARLILIK

D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek

D5.2.6. Cevresinde yasayan canl tiirlerini fanimaya istekli olur.

14 SAYGI

D14.3. Cevresine, milll ve manevi degerlerine saygi duymak

D14.3.1. Dogay! ve canlilari korur.

D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine karsi gdrevlerini yerine getirmek

D16.1.2. Oz bakimini dogru bigimde ve zamaninda yapar.

EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI

OB7. VERL OKURYAZARLIGI




OB7.4 Verileri Diizenleme ve Isleme
OB7.4.5B1. Veriyi tablo olarak bigimlendirmek

Tirkge Alani OGRENME ¢IKTILARI

TAEOB.1. Yazi farkindaligina iligkin becerileri gésterebilme

TAEOB.1. a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.

TAEOB.1. b. Yazi yé6niinii gosterir.

TAEOB.5. Okuma oncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.5.a. Kitabin temel unsurlarini bilir.

TAEOB.5.b. Uygun okuma seklini bilir.

Matematik Alani

MAB.11 . Arastirilabilecek problemler belirleyebilme

MAB.11.a. Giinliik hayattan arastirilabilecek bir problemi soyler.

MAB.11.b. Giinlik hayatta karsilastig bir problemi kendi ciimleleriyle ifade eder.

MAB.12 Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme

MAB.12.a. Problemi cevaplamak igin veri toplanacak kaynaklar: séyler.

MAB.12.b. Veri toplar.

MAB.12.c. Elde ettigi verilerin somut modelini olusturur.

MAB.14 Problemlerin géziimine iligkin bulgulari yorumlayabilme

MAB.14.a. Ulastigi sonuglari gesitli yollarla ifade eder.

MAB.14.b. Elde ettigi sonuglara iliskin goriislerini soyler.

Fen Alani

FAB.3. Giinlik yasaminda fen olaylarina yénelik bilimsel gézleme dayali tahminlerde bulunabilme
FAB.3.d. Canlilarin temel 6zellikleriyle ilgili bilgilerini test etmek igin yeni gozlemler yapar.

FAB.4. Fene ydnelik olay ve/veya olgulara ydnelik bilimsel veriye dayali tahminlerde bulunabilme
FAB.4.a. Kendi beslenmesiyle ilgili bilgilerden yola gikarak beslenmenin canlilar igin 6nemini 6nermelerle ifade
eder.

FAB.5. Fene yénelik olay ve olgulari operasyonel/isevuruk olarak tanimlayabilme

FAB.5.c. Bitkilerin diger canlilar tarafindan kullanimina ait gikarimlarini uygun érnekler vererek agiklar.

ICERIK CERCEVESI
Kavramlar:

Zit:Uzun Kisa

Sozciikler: Ziirafa, labirent

Materyaller: Calisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici, ip, kagit tabak, renkli toplar, lego/tugla
oyuncak, kiiglik plastik top, rulo kagit ya da ahsap gubuk

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif/Bahge

OGRENME-OGRETME YASANTILARI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA | Cocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida kargilanirve selamlanir, gocuklarin

ZAMANI ayakkabilarini koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.

Gocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklarin o giinki
Okula Gelis ve duygu ve diistinceleri sorulur ve her gocugun konusmasi igin ceseratlendirilir. O giiniin sinif
Karsilama yoklamas: alinir ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde

yaptlip yapilmadigi kontrol edilir.
Cember Zamani Giine saglikli baslamak igin Ziirafa Sarkisi (Ritim) - Burak Onurlu hareketleri hep birlikte

yapilir. (E2.5.) Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.



https://www.anneninokulu.com/zurafa-sarkisi-ritim-burak-onurlu/

Gocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin lizerinde etiket olan mandallari
kullanarak merkezlere gegerler. Iigili 6§renme merkezlerine ziirafalar ile ilgili gorseller
koyulur ve gocuklarin incelemesine firsat verilir.

e e

merkezlerin diizenli bir sekilde toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte
merkezlerin diizenli foplanip toplanmadigi kontrol edilir.

Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti
oncesi dua edilerek kahvaltiya gegilir.

Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir. (016.1.2.)

wn

“Ziirafa - Hayvanlar: Taniyalim - Egitici Video" ve ""Ziirafa Argi - Yapraklar: Kim Yedi? Cizqi

Film" izlenir

Ben, kiigiik kaplanim.
Tastan taga atlarim.
Minderleri goriince
Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir. Cocuklarla ziirafalar hakkinda sohbet edilir.
(D14.3.) "Hig ziirafa gordiiniiz mi?", "Ziirafalar nerede yagsar?", "Ziirafalarin en dikkat
gekici 6zelligi nedir?" (uzun boyun, benekler vb.) Otgul mu etgil mi bir hayvandir? Sorulari
sorulur. (FAB.3.,FAB.4.) Ziirafalarin uzun boyunlarinin ne ise yaradigi hakkinda tahminler
yliritilir. "Boyu uzun olmasaydi neleri yapamazdi?" " Sence baska hangi hayvanlar
uzundur?","Sen bir ziirafa olsaydin, neler yapardin?" dorulari sorulur ve gocuklarin
konusmasina ortam hazirlanir. (D5.2.)

Her gocuga oyun hamuru verilir ve onlardan uzun boyunlu ziirafalar yapmalari istenir.
Gocuklar ziirafalarini tamamladiktan sonra, gocuklardan ziirafalarinin boyunlarini tahmin
etmeleri istenir. Ardindan gocuklar ipler veya cetveller kullanarak ziirafalarinin boyunlarini
olgerler. Olgiim sonuglart kargilagtirilir: "Senin ziirafanin boynu benimkinden daha uzun!" gibi
ifadelerle uzun kavrami pekistirilir. (KB1.9,KB2.17.)

Kiiclik Gergedan Hop Hikayesi tanitilir. Kitabin gorselleri veya kapagindan yola gikarak
merak uyandiracak sorular sorulur. "Bu kitabin kapaginda ne gériiyorsunuz? Sence bu
gergedan ne yapiyor olabilir?” vb. Kitabin ismi parmakla gosterilerek okunur. Yazar: ve
gizerinin isimleri yine ayni sekilde okunur. Etkilesimli okumaya gegilir. Okuma sirasinda
durularak gocuklara sorular sorulur tahminlerde bulunmalari istenerek onlarin kitapta gegen
olay ve karakterlere tepki vermeleri saglanir, hedef sgzciikler belirlenerek yeni sgzciikler
kullanir. *Sence Hop simdi ne yapacak?”, "Bu durumda sen olsaydin ne hissederdin?”, (E2.1.)
“Sen olsan bu problemi nasil gozerdin?" gibi. (SDB3.2.SB2.) Kitap okunurken resimler
gosterilerek gorsel okuma desteklenir. (TAEOB.1.,TAEOB.5.)

Kitapta gegen ilging, yeni ya da anlamli kelimeler belirlenir. "Gergedan, ziirafa, dag, futbol,
futbol topu, mag, dere, karalti, timsah, karma takim

Bu kelimeler igin gorseller hazirlanir ya da gocuklarla birlikte "kelime panosu" yapilir. Her
gocuk, hosuna giden bir kelimeyi segip resmini gizer ya da bu kelimeyle kisa bir ciimle kurar.

Gocuklarla agik alana sira olarak gikilir. Her gocuktan 4-5 tane dogadan nesne toplamasi
istenir. (gubuk, dal, yaprak, ot) Topladiklari nesnelerle bir masa etrafinda toplanilir.
Nesneleri “uzun” ve “kisa" olarak siniflandirmalari igin rehberlik edilir. Ip veya parmakla


https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-hayvanlari-taniyalim-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-argi-yapraklari-kim-yedi-cizgi-film/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-argi-yapraklari-kim-yedi-cizgi-film/
https://erkencocuklukegitimi.org/assets/catalogs/kucuk-gergedan-hop.pdf

olgim yapabilirler. Her gocuk kendi nesnelerini uzun/kisa olarak ayirir ve sayar. Daha sonra
ogretmenin verdigi bos tabloya, uzun ve kisa olan nesne sayilarini yerlestirirler (isaret, gizim
veya say! yazarak).(MAB.11.MAB.12.,MAB.14.,KB1.,0B7.4.)

Labirent Oyunu oynanir. Oyun alanina labirent sekli gizilir. Labirent seklinin en fazla dort
girig noktasi bulunur. Oyuncular labirentin giris noktasinda bekler ve ayni anda labirente
giris yaparlar. Labirentin ortasindaki hedef noktaya ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir. (E2.5.)

Oyun, labirentin digindan ortadaki hedef noktaya dogru oynanabilecegi gibi ortada bulunan
hedef noktadan disariya dogru da oynanabilir. Oyun tek giristen siire tutularak da
oynanabilir. Oyuncular labirentte ayakla tas siiriikleyerek veya degnekle tas siiriiyerek
oyunu zorlastirabilir. Oyun bitiminde siraya gegilir ve sessizce sinifa gidilir.

***(Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu projesi kapsamindadir. Ogretmen fotograf video gekebilir.)

Bu sirada Online Zamanlayici kullanilarak kisa siirede labirenti bitiren gocuk kazanmig olur.
Gocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?
e Encok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
e Ziirafalar nerede yasar?

e Ziirafa uzun bir hayvan mi, kisa mi?

¢ Bugiin hangi nesneleri 6lgtiik?

e En uzun buldugun sey neydi?

e Senin boyun ziirafadan uzun mu?

e Uzun boylu mu olmak isterdin kisa boylu mu?

Zenginlestirme: Cocuklarla ziirafa belgeselleri izletilir.

Destekleme: Ihtiyag duyan gocuklar igin; bireysel ¢aligma yapilir. Etkinlik siirecinde gocuklara sorulan sorular
basitlegtirilerek ¢ocuklarin katilimlari desteklenebilir

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenen konu ile ilgili bilgi verilir. Asagidaki dijital calismalar velilere gonderilir.

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

Ziirafa Cizimi

Uzun Kisa - Kare - Egitici Film

"Ziirafa Arqgi - Yapraklar: Kim Yedi? Cizgi Film"

Ziirafa Saklama Rehberi Hikdyesi

Labirent Oyunu - Okuléncesi Etkinlik

Kisa Boylu Ziirafa Hikdyesi

Ziirafa Sarkisi, Kare Labirent Oyunu

e W

Ziirafa sanat etkinligi "Ziirafa Sarkisi”

(Ogretmen uzun boylu ve kisa boylu ziirafa resimleri hazirlayarak énceden bahgede farkli yerlere saklayabilir ve
gocuklardan bulmalar: istenebilir. Bulduklar: ziirafa resimlerini bahgedeki masaya getirirler ve hangi ziirafalarin
uzun hangilerinin kisa oldugunu soylerler. Bu etkinlik, uzun ve kisa kavramlarini hareketli bir sekilde pekistirir.)


https://www.anneninokulu.com/online-zamanlayici/
https://www.anneninokulu.com/kisa-boylu-zurafa-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-119/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-119/
https://www.anneninokulu.com/canlanan-resim-defteri-zurafa-cizimi/
https://www.anneninokulu.com/uzun-kisa-kare-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-argi-yapraklari-kim-yedi-cizgi-film/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-saklama-rehberi-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/labirent-oyunu-okuloncesi-etkinlik/
https://www.anneninokulu.com/kisa-boylu-zurafa-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/kare-labirent-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-sanat-etkinligi/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-sarkisi-2/

