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ALAN BECERILERI
Sosyal Alan

SBABI1. Zamani Algilama ve Kronolojik Diiglinme
SBAB2. Kanita Dayali Sorgulama ve Arastirma
SBAB4. Degisim Ve Siirekliligi Algilama

Fen Alami

FBAB.6.Deney Yapma

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma KAVRAMSAL BECERILER

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.14. Yorumlama Becerisi

KB2.14.SB1. Mevcut olay/konu/durumu incelemek

KB2.14.5B2. Mevcut olay/konu/durumu baglamdan kopmadan doniistirmek

KB2.14.5B3. Kendi ifadeleriyle olay/konu/durumu nesnel, dogru ve anlami degistirmeyecek sekilde yeniden ifade

etmek ESTLIMLER
El. Benlik Egilimleri

El1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

EK13 SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERL TABLOLARI
2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)

SDB2.1. Iletigim Becerisi

SDB2.1.SB3. S6zlii ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.S5B3.61. Sozlii/sozsiiz etkilesimi fark eder.

SDB2.1.5B3.62. Selam alacagi/verecegi kisiye yonelir.
SDB2.1.5B3.63. 66z temasi kurar.

SDB2.1.5B3.64. Giileryiiziin iletigime katkilarini fark eder.
SDB2.1.5B3.65. Nazik bir ses tonu ile selam verir/ alir.
SDB2.1.5B3.66. Konusurken sesini ayarlar.

SDB2.1.5B3.67. Konusma hizini ayarlar.

DEGERLER

D3 CALISKANLIK

D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak

D.3.3.3. Bilimsel, teknolojik alanlardaki gelismelerle ilgili etkinliklere katilmaya istekli olur.
D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine karsi gdrevlerini yerine getirmek

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

EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI
OB2. DIJITAL OKURYAZARLIK

OB2.1. Dijital Bilgiye Ulasma ve Dijital Bilgiyi Tanima




OB2.1.SB1. Dijital bilgiye erigim yollarini bilmek

OB2.2. Dijital Iletisimi Anlama

OB2. 2. SB1. Dijital ortamda iletisim araglarini fanimak

OB2. 2. SB2. Dijital araglarin giindelik hayattaki islevlerini fark etmek

OB2. 2. SB3. Dijital iletigim araglarini yasina uygun siireyle kullanmanin 6nemini fark etmek

OGRENME CIKTILARI
Sosyal Alan

SAB.3. Olay/dénem ve kavramlari zamanla degisen ve benzerlik gosteren ozelliklerine gére
degerlendirebilme

SAB.3.a. Gegmiste kullanilan gesitli nesnelerin giinimiizdeki hdlleri ile benzerlik ve farkliliklarini karsilagtirir.
SAB.6. Gegmiste veya giinimiizde yakin gevresinde gergeklesen bir olay/konu/durumla ilgili kaynaklardan
dinlediklerini/izlediklerini kendi ifadeleriyle yorumlayabilme

SAB.6.b. Inceledigi gorsel/isitsel kaynaklardan edindigi bilgileri baglamini degistirmeyecek sekilde kendi
ifadeleriyle anlatir.

SAB.7. Giinlik hayatta karsilastigi nesne/yer/toplum/ olay/konu/durumlara iliskin zaman igerisinde degisen
ve benzerlik gdosteren o6zellikleri karsilagtirabilme

SAB.7.a. Giinliik hayatta kullanilan gesitli nesne ve mekanlarin ézelliklerini soyler.

SAB.7.b. Giinliik hayatta karsilagtigi nesnelerin ve mekanlarin zaman igerisinde degisen/degismeyen ozelliklerini
agiklar.

Fen Alani

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak igin malzemeler seger.
FAB.6.b. Merak ettigi konuya iligkin basit diizeyde deney tasarlar.

Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
SNAB.4.e. Drama etkinliklerinde yaratici performans sergiler.

ICERIK CERCEVESIL
Kavramlar:

Sozciikler: Telefon, telgraf, telsiz, mail, radyo, gazete, pul, postane, mektup, zarf, fax, duman, postaci
Materyaller: Calisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici, ip, kopiik tabak, ip, kiirdan, pipet, sénil ya da
rafya, tas

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif/Bahge

OGRENME-OGRETME YASANTILARI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

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

ZAMANI ayakkabilarini koymalar: ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.

Cocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklarin o giinkii duygu ve
Okula Gelis ve diislinceleri sorulur ve her gocugun konusmasi igin ceseratlendirilir. O giiniin sinif yoklamasi alinir
Karsilama ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde yapilip yapiimadig

kontrol edilir.
Cember Zamani | Giine saglikh baglamak igin KU-CI-CT Postaci Ritim Oyunu hareketleri hep birlikte yapilir.(E2.5.)
Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

OGRENME Gocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin iizerinde etiket olan mandallar kullanarak
MERKEZLERIND | merkezlere gegerler.
E OYUN Ogrenme merkezlerine bilim ve teknoloji ile ilgili gérseller koyulur.



https://www.anneninokulu.com/ku-ci-ci-postaci-ritim-oyunu/

Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir. Miizik sonunda tiim merkezlerin
diizenli bir sekilde toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli toplanip
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.)

won

“Gecmisten Giiniimiize Iletisim ve Haberlesmeyi Ogrenelim..." “Telefonun Icadi - Graham Bell -

Okul Oncesi Egitim" ve “"Nane ile Limon - Haberlesme - Egitici Film" izlenir.

Ben, kiigiik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Cocuklara "Siz en son kiminle konustunuz ve nasil konustunuz?” diye sorulur. Her gocugun
konusmasina 6zen gosterilir. Sohbet ilerledikge, farkh araglarin isimleri gegtikge tahtaya bu
araglarin resimlerini yapistirilir/yazihr/gizilir.

Gegmiste insanlar telefon yokken nasil haberlesiyorlardi? Telefonu kim izat etmistir? Telefon
geldiginde ilk ne demeliyiz? Mektup nedir? Mektubu kim dagitir? Sorulari sorulur ve konu ile ilgili
sohbet edilir. (5AB.6.,S5DB2.1.5B3.,E1.1.)

"Sizce insanlar birbirine neden mesaj gonderir?"*Dijital mesaj nedir, bir mektuptan farki nedir?”
gibi agik uglu sorularla sohbeti derinlestirir. Eski ve yeni iletisim araglari arasinda karsilastirma
yapilir. (SAB.3.,5AB.7,D3.3.)

Yazinin 6nemi lizerinde durulur. Adres belirtilirken sira bildiren sayilarin da kullanildiginin
tizerinde durulur. 127. Cadde ya da 2. Kat gibi

Telefonun tizerindeki numaralar hakkinda konusulur.

"Telefon Deneyi” igin masaya gegilir, iki képiik bardak, ip ve kiirdan kullanilir. I¢ kismina ise
kiirdan yerine pipet koyulur. (FAB.6.)

Zaman makinesi gibi davranarak gegmise gidilir:

"Ben simdi 1950'deyim, mektup yaziyorum."

"1980'deyim, sabit telefondan arryorum.”

"2020'deyim, goriintiili konugsma yaptyorum.” gibi canlandirmalar yapilir. (SNAB.4.e.)

Her donem igin bir yada iki gocuk gonidillii olur ve birlikte mini rol oynanir.En sonda gocuklara "Siz
olsaydiniz hangisini segerdiniz?" sorusu yonelftilir.

"

Haberlesme" ile ilgili bilmeceler gerektiginde ipuglar: verilerek sorulur. Postaci Fare Hikayesi

izlenir.

suse W

Cocuklar "Nostaljik Telefon" sanat etkinligi “Telefon Bip Bip - Alo Kim Ariyor Sarkisi” esliginde

yapmalari igin masalara yonlendirilir. (SNAB.4.¢.)

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklar bahgeye sira olarak gikarlar. Otuz Tas Oyunu oynanir. (E2.5.)

Oyunun Oynanisi: Oyun en az 4 oyuncu ile oynanabilir. Ana sinifi seviyesinde tas sayisi

daha dnce baslayacagini belirlemek igin aralarinda sayisma yapar.

Oyuna ilk baslayacak olan oyuncu, taslarin hepsini iki elinin avucuna doldurur ve yavasga yere
birakir. Daha sonra yerdeki taslari hareket ettirmeden ve birbirine degdirmeden dikkatlice tek
tek toplar.


https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/gecmisten-gunumuze-iletisim-ve-haberlesmeyi-ogrenelim/
https://www.anneninokulu.com/telefonun-icadi-graham-bell-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/telefonun-icadi-graham-bell-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/nane-ile-limon-haberlesme-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/telefon-deneyi/
https://www.anneninokulu.com/haberlesme-bilmece-zamani-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/postaci-fare-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/nostaljik-telefon-yapilisi-sanat-etkinligi/
https://www.anneninokulu.com/telefon-bip-bip-alo-kim-ariyor-sarkisi/

Herhangi bir tas hareket ederse oyun sirasi diger oyuncuya geger. Taslar bitene kadar oyun
devam eder. Oyun sonunda her oyuncu topladigi taslari sayar.

En fazla tas toplayan oyuncu oyunun kazanani olur. Oyuncular toplanan taglari puanlayarak da
oyunun kazananini belirleyebilir.Oyun sonunda sessizce sinifa gikilir.

Gorsel 123 Gorsel 124

***(Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu projesi kapsamindadir. Ogretmen fotograf video ¢ekebilir.)
Cocuklara bos A4 sayfasi dagitilir.Cok sevdikleri birine mektup yazmalari, mektubun sonuna da
isimlerini yazmalari istenir.

Mektup Var Mektup Var Oyunu” igin gocuklar sandalyelerinde karsilikli otururlar.

Ogretmen kargilikli iki gocugun ismini soyleyerek "Mektup var Mektup var ........ den ......ye Mektup
var" Der. Ismi sdylenen iki gocuk kargilikli yer degistirir. (E2.5.)

Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?
¢ En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

DEGERLENDIRM | ® Haberlesme araglari hangileridir?
E e Haberlesme araglari ile nasil haberlegiriz?
e Pul nedir?
e Mektup yazmak neden 6zeldir?”
e Birine mesaj yazarken nelere dikkat etmeliyiz?
e Sizce dijital konugmalar gergek sohbetin yerini tutar mi?
e Sevdigin bir arkadasin sana mektup yazsa ne hissedersin?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklara bos kutular, tuvalet kagidi rulolari, aliminyum folyo, diigmeler gibi gesitli artik
materyaller verilir. "Hayalinizdeki iletisim aracini tasarlayin!" denir.Tasarimlarini tamamladiktan sonra, araglarinin
ne ise yaradigini, kimlerle iletisim kurmay: sagladigini ve hangi yeni 6zellikleri oldugunu arkadaslarina anlatmalari

istenir.

Destekleme: Ihtiyag duyan gocuklar igin; bireysel calisma yapilir. Gérsel kartlar kullanilarak konu pekistirilir.
Hafiza Oyunu oynanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

ce eenae

yazdirarak, ailesi ile birlikte postaneye giderek atmasi istenir.Asagidaki dijital galismalar velilere gonderilir.

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi: Postane varsa okul disi 6grenme kapsaminda gezi diizenlenebilir.



https://www.anneninokulu.com/mektup-var-mektup-var-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/haberlesme-ve-iletisim-araclari-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/postaci-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/haberlesme-ve-iletisim-araclari-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-120/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-120/

ALTERNATIF LINKLER/ONERILER

Telefon / Televizyon - Hareketli Sayfa - Okul Oncesi Egitim

Postaci Ayi Hikdyesi
"Bak Postaci Geliyor Sarkist”

BAK POSTACI GELIYOR

Bak postaci geliyor, selam veriyor
Herkes ona bakiyor, merak ediyor
Gok tesekkiir ederim postaci sana
Gok sevingli haberler getirdin bana
Bugiin yalniz bu kadar, darilmayiniz
Yarin yine gelirim hosga kaliniz.
Haydi git giile giile, ugurlar olsun.
Ellerin dert gérmesin kismetle dolsun



https://www.anneninokulu.com/telefon-televizyon-hareketli-sayfa-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/postaci-ayi-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/bak-postaci-geliyor-sarkisi/

