02-06 Mart 2026 Toplant1 Notlar

Montessori

Haftalik Montessori miifredati her cocuk i¢in, ayr1 ayri, bireysel olarak hazirlandu.
Acilis Toplantisi

6 Yas

%) saat Kavrami Nedir?

Saat, zamani 6lgmek ve dizenlemek igin kullandigimiz birim ve aractir. Glinlik yagamimizi
planlamamizi saglar: okula gitmek, ise baslamak, yemek yemek, uyumak gibi etkinlikleri saat
sayesinde dlizenleriz.

& Saatin Tarihgesi
insanlar zamani dlgmek icin tarih boyunca farkli ydntemler kullanmistir:

. ﬁ Giines saatleri — En eski zaman dlgme araglarindandir. Glinesin goélge olusturmasina
dayanir.

. G Su saatleri — Suyun akis hizina gére zamani dlgerdi.

. Z Kum saatleri — Kumun bir hazneden digerine akmasiyla zamani gosterirdi.

. Mekanik saatler — Orta Cag’da gelistirilmistir.

. D Pilli saatler — Daha hassas 6lglim saglar.

. GlUnUmuzde dijital saatler ve akilli saatler kullaniimaktadir.

X Saat Birimi Olarak Zaman

Bir glin, Diinya’nin kendi ekseni etrafinda bir tam donis yapmasiyla olusur.
e 1gin=24saat
e 1 saat =60 dakika

o 1 dakika = 60 saniye

Bu sistem, eski Mezopotamya uygarliklarindan (6zellikle 60’lik sayi sistemini kullanan toplumlar)
glinlmize kadar gelmistir.

Saat Tirleri

e Analog saat: Akrep (saat), yelkovan (dakika) ve saniye gostergesi vardir.
o Dijital saat: Sayilarla zamani gosterir (6rnegin 14:35).
o Akilli saatler: Telefonla baglantili calisabilir ve ek 6zellikler sunar.

@ saat ve Zaman Dilimleri



Diinya yuvarlak oldugu icin her yerde ayni saat kullanilmaz. Bu ylizden zaman dilimleri vardir.
Tirkiye, 2016 yilindan beri yil boyunca UTC+3 zaman dilimini kullanmaktadir.

5Yas

Takvim Kavrami Nedir?

Takvim, zamani giin, hafta, ay ve yil gibi boliimlere ayirarak diizenlememizi saglayan sistemdir.
GUnlik yasamimizi planlamak (tatiller, dogum glinleri, resmi glinler, tarim faaliyetleri vb.) igin
kullanilir.

Takvimler, genellikle Glines’in ve Ay’in hareketlerine gore olusturulmustur.

@ Takvim Nasil Ortaya Cikti?

insanlar mevsimleri takip edebilmek icin gékyliziinii gézlemlemislerdir. Ozellikle tarim yapan
toplumlar igin ekim ve hasat zamanini bilmek ¢ok 6nemliydi.

Ornegin:

e  Eski Misirlilar Nil Nehri’'nin tasma zamanina goére takvim olusturmustur.
e Mezopotamyalilar Ay’in hareketlerini esas almistir.

[31) Takvim Tirleri
1.Glines Takvimi

Diinya’nin Glines etrafindaki donistni esas alir.

1 yil = 365 glin 6 saattir.

Bugiin kullandigimiz takvim bu sisteme dayanir.> Glinim{izde en yaygin kullanilan takvim:
Miladi Takvim

1582 yilinda Papa Xlll. Gregorius tarafindan diizenlenmistir.

TR Tiirkiye’de Takvim

Turkiye’de resmi olarak Miladi Takvim kullaniimaktadir.
Osmanli doneminde ise bir siire Rumi Takvim ve Hicri Takvim birlikte kullanilmistir.

£ Takvimin Onemi

e Tarihi olaylari siralamamizi saglar.

e Resmiislemleri diizenler.

e Egitim ve is hayatini planlamamiza yardimci olur.
e Dini ve milli glinleri belirler.

3-4 Yas

@ Zamanla ilgili Kavramlar: Mevsim, Yil, Ay, Hafta ve Giin



Zamani diizenli bir sekilde anlayabilmek icin bazi temel kavramlar kullaniriz. iste en énemlileri:
@ Mevsim

Mevsim, Diinya’nin Glines etrafindaki hareketi ve eksen egikligi nedeniyle olusan, yil igcindeki
iklim degisim donemleridir.

Bir yilda 4 mevsim vardir:

G ilkbahar

ﬁ Yaz

&h Sonbahar
B Kis
Her mevsim yaklasik 3 ay sirer.

@ Yil

Yil, Dinya’nin Gines etrafinda bir tam tur donmesiyle olusur.

e 1vyil =365 giin 6 saat
Bu 6 saatler dort yilda bir toplanir ve artik yil olusur (366 giin).

Gunldmuzde ¢ogu Ulkede Miladi Takvim kullaniimaktadir.
D Ay
Ay (zaman birimi olarak), Ay’in Diinya etrafinda bir tam tur dénme siiresine dayanir.

e 1lay=28-31gin
o lyil=12ay

Takvimlerde aylar Ocak’tan Aralik’a kadar siralanir.
Hafta
Hafta, 7 glinden olusur.

Haftanin glinleri:
Pazartesi, Sali, Carsamba, Persembe, Cuma, Cumartesi, Pazar

Bir ay yaklasik 4 hafta siirer.
Q Giin
Giin, Dinya’nin kendi ekseni etrafinda bir tam dénis yapmasiyla olusur.

e 1giln=24saat



e Gece ve glindlz olarak ikiye ayrilir.
52 Kisaca Ozet

o lyil=12ay

e 1ay=4hafta

e 1hafta=7gin
e 1gin=24saat
e 1lyil=4mevsim

Tema (Ciftlik Hayvanlar: ve Caglar)
3-4-5 Yas

Ciftlik hayvanlari, insanlarin besin, giyim, is giicii ve ekonomik kazang elde etmek amaciyla
yetistirdigi hayvanlardir. Hem Tirkiye’de hem de dlinyada tarimin énemli bir pargasidirlar.

<) Biyiikbas Hayvanlar
* Sigir: Et, sit ve deri icin yetistirilir.
* Manda: Suti yaglidir; kaymak ve yogurt yapiminda kullanilir.
« Okiiz: Eskiden tarla siirmede is giicii olarak kullanilirdi.

<) Kiigiikbag Hayvanlar
* Koyun: Et, stt ve yln saglar.
* Kegi: SUtl ve eti igin yetigstirilir; daghk alanlara uyumludur.

% Kanath Hayvanlar
* Tavuk: Yumurta ve et iretimi icin beslenir.
* Hindi: Eti icin yetistirilir.
« Ordek: Et ve yumurta icin beslenir.
* Kaz: Eti ve tlyl degerlidir.

% Diger Ciftlik Hayvanlan
* At: Tasima ve spor amach kullanilir.
* Esek: Yik tasimada kullanilir.
* Tavsan: Et ve bazen kirk igin yetistirilir.
* Ari: Bal Uretir.

Ciftlik hayvanlari, hem ekonomik hem de beslenme hem de sosyal agidan biyiik 6neme sahiptir.
iste baslica nedenler:

B 1. Besin Kaynagi
Ciftlik hayvanlari insanlarin temel gida ihtiyacini karsilar:
* Et (Ornegin Sigir, Koyun, Tavuk)
* Siit ve siit iirlinleri (peynir, yogurt, tereyagi)
*  Yumurta (6zellikle Tavuk ve Ordek)
* Bal (Bal arisi)



Bu Urlnler protein, vitamin ve mineral agisindan zengindir.

@ 2. Ekonomik Katki
* Ciftciler icin gelir kaynagidir.
* Et, stit ve yumurta Uretimi ticaret olusturur.
* Deri, yin ve glibre gibi yan trinler ekonomiye katki saglar.
+ Ulke ekonomisinde tarim ve hayvancilik dnemli bir yer tutar.

£8 3. Tarima Katki
* Hayvan glibresi dogal glibredir.
 Bazi hayvanlar (6rnegin Okiiz) tarla siirmede kullanilabilir.
* Meralarda otlayan hayvanlar ot dengesini saglar.

=" 4. Yan Uriinler
* Yiin (Koyun)
* Deri (Sigir)
* Ty (Kaz)
Bu Urlinler tekstil ve sanayide kullanilir.

6 Yas

1. Tas Cagl
insanlarin alet yapmak icin tasi kullandigi en uzun dénemdir. Uge ayrilir:
< Eski Tas Cagi (Paleolitik)

e insanlar gdcebe yasadi.

e Avcilik ve toplayicilik yapti.

e Magaralarda yasadi.

e Ates bulundu.
<& Orta Tas Cagl (Mezolitik)

e iklimisindi.

e insanlar yavas yavas yerlesik hayata gecmeye basladi.
< Yeni Tas Cagi (Neolitik)

e Tarim basladu.

e Hayvanlar evcillestirildi.

e Koyler kuruldu.

e ilk yerlesim yerlerinden biri: Catalhdyiik

2. Maden Cagi

insanlar madenleri islemeyi 6grendi.

< Bakir Cagl
e ilkislenen maden bakirdr.

< Tung Cagl
e Bakir ve kalay karistirilarak tung elde edildi.
e Silah ve esyalar gelisti.



< Demir Cagl
e Demir kullanilmaya baslandi.
e Daha saglam araglar yapildi.

1. ilk Cag (Antik Cag)
Baslangig: Yazinin icadi (MO 3200)
Bitis: 476 — Bati Roma imparatorlugu’nun yikilmasi
Ozellikleri:
e ilk biiyiik medeniyetler kuruldu (Misir, Yunan, Roma).
e Cok tanrili dinler yaygindi.
e Bilim, felsefe ve sanat gelisti.
e Demokrasiilk kez Atina’da gorildu.

2. Orta Cag

Baslangig: 476

Bitis: 1453 — istanbul'un Fethi

Ozellikleri:
e Feodalite (derebeylik) sistemi yaygindi.
e Kilise Avrupa’da gucliyda.
e Hach Seferleri yapildi.

3. Yeni Cag

Baslangi¢: 1453

Bitis: 1789 — Fransiz ihtilali

Ozellikleri:
e Cografi Kesifler yapildi.
e RoOnesans ve Reform hareketleri bagladi.
e Bilim ve sanat hizla gelisti.

@ 4. yakin Cag
Baslangi¢: 1789
Bitis: GUnumuz
Ozellikleri:
e Sanayi Devrimi yasandi.
e Diinya Savaslari oldu.
Teknoloji hizla gelisti.

Ingilizce
6 Yas

1. Seasons (4 Seasons in a Year)
Spring @

Weather: Warm and rainy

We see flowers.



Summer @

Weather: Hot and sunny
We wear T-shirts and shorts.
Autumn (Fall) &

Weather: Cool and windy
Leaves fall from trees.
Winter Egé

Weather: Cold and snowy
We wear coats and boots.

2. Months (12 Months in a Year)
January

February

March

April

May

June

July

August

September

October

November

December

> There are 12 months in one year.

3. Days of the Week (7 Days)
Monday

Tuesday

Wednesday

Thursday

Friday

Saturday

Sunday

P There are 7 days in one week.

4. Weather Words

Sunny @
Rainy ¢

Windy (Ze
Snowy &39
Cloudy O

Stormy &

Hot @



Cold (3
%Plural

> These

We use these for things that are near (close to us).
<& These are my books. &5

& These are apples. @

<& These are my shoes. g

(We can touch them. They are close!)

? Those

We use those for things that are far (not close to us).
& Those are birds in the sky. &

<& Those are mountains. 4

<& Those are my friends over there. @ O]

3% M HAs

We use has to show possession — when someone owns something, or something belongs to
them.

 Structure:

Someone + has + something

1S

We use is to describe a person, animal, or thing.

 Structure:

Someone/Thing + is + adjective/noun

%countable and non-countable:
e Countable Nouns

We can count them.

We cansay l, 2, 3..

v Examples:

1 apple, 2 apples

1 car, 3 cars

1 book, 5 books

1 pencil, 4 pencils

We add “s” when they are many.

% Present Continuous
am /is / are + verb +ing

3% 1. Letter Name & Sound

Letter: Ff

Sound: /f/ (soft sound)

> Put your teeth on your lip and blow air:
fffff (like blowing air)



% future tense to talk about things that will happen later.
1. Using will

& Structure:

Subject + will + verb

5 Yas

1. Seasons (4 Seasons in a Year)
Spring @

Weather: Warm and rainy
We see flowers.

Summer @

Weather: Hot and sunny

We wear T-shirts and shorts.
Autumn (Fall) &

Weather: Cool and windy
Leaves fall from trees.
Winter &:}3

Weather: Cold and snowy
We wear coats and boots.

2. Months (12 Months in a Year)
January

February

March

April

May

June

July

August

September

October

November

December

7 There are 12 months in one year.

3. Days of the Week (7 Days)
Monday

Tuesday

Wednesday

Thursday

Friday

Saturday

Sunday

7 There are 7 days in one week.



4. Weather Words

Sunny @
Rainy ¢

Windy (Ze
Snowy 53-3
Cloudy ©

Stormy &
Hot @

Cold

%Preposition:

“on —in —under — by — between — in front of — behind ”
Q) oN

Meaning: on top of

Q) N

Meaning: inside

() UNDER

Meaning: below

¢) BY (NEXT TO)

Meaning: near / next to

©) BETWEEN

Meaning: in the middle of two things
©) N FRONT OF

Meaning: before / facing

©) BEHIND

Meaning: at the back of

Common Occupations

Doctor — Helps sick people.

Teacher — Teaches students.

Police officer — Keeps people safe.

g Firefighter — Puts out fires.

Chef — Cooks food.

BA Nurse — Helps doctors and cares for patients.
Farmer — Grows fruits and vegetables.
ﬁ Pilot — Flies airplanes.

& Builder — Builds houses.

Artist — Draws and paints pictures.

School Supplies

f Pencil

44 Eraser
Book

] Notebook
% Scissors

,f Crayons



> Ruler

/ Pen

&P Glue

) School Bag

% Opposites:
Opposites are words that mean the different thing.

Big <> Small
Hot <> Cold
Happy ¢« Sad
Fast <> Slow
Up < Down
In < Out
Open < Close
Day <> Night
Tall <> Short
Clean &> Dirty

3-4 Yas

Tema: Colors (Renkler)
Siire: 20-25 dakika

@ Kazanimlar
¢ Temel renkleri tanir (red, blue, yellow, green)

e Basit yonergeleri anlar (show me, touch, point)
e Sarkiya eslik eder

1. Isinma (5 dakika)

Greeting Song (Selamlagma S$arkisi)
“Hello, hello, how are you?” sarkisi sdylenir.

Ornek ifadeler:

e Hello )

e What's your name?
e I'm... (68retmen model olur)

7 Kukla kullanmak dikkat stresini artirir.



2. Ana Etkinlik — Renkler (10 dakika)
Kelime Tanitimi

Renkli kartlar gosterilir:

¢ Red
e Blue
e Yellow
e Green

Her kelime igin:

e Soyle - Cocuklar tekrar etsin
e Nesne goster - “Show me red!”

$ Hareketli Oyun

Touch the color!
Sinifta o renkte bir nesneye dokunmalari istenir.

3. Sarki ve Hareket (5 dakika)
A@ The Rainbow Song (basit cocuk versiyonu)

Sarki soylenirken renk kartlari kaldirilir.
Cocuklar ritimle eslik eder.

4. Sanat Etkinligi (5 dakika)

& Finger painting (Parmak boyama)
Ogretmen sorar:

e What color is this?
e It'sred!

Amag: Konugma zorlamadan tekrar saglamak.
@ Kullanilacak Materyaller

e Renk kartlari

° Kukla

e Boyave kagit
¢ Renkli toplar



& Ogretmen Notlari

e 3-4 yasta 5-6 kelimeden fazla verilmemeli.

o Sturekli tekrar cok 6Gnemlidir.

e Turkge ceviri yerine gostererek 6gretim tercih edilmeli.
e Her 3-4 dakikada bir hareket eklenmeli

Almanca

5-6 Yas

Tema: Farben (Renkler)
Siire: 30 dakika
Seviye: Baslangi¢

@ Kazanimlar

e Temel renkleri tanir: rot, blau, gelb, griin
e Basit yonergeleri anlar: zeig mir, berthre, nimm
o Sarkiya ve ritme eslik eder

1. Isinma (5-7 dakika)
&) selamlasma

e Hallo!

e Guten Morgen!
e Wie heillt du?
¢ Ich heile ...

dd Hallo Lied
(Basit Almanca selamlasma sarkisi sdylenir, el cirpma ve ritim eklenir.)

2. Ana Etkinlik — Renkler (10-12 dakika)
Kelime Tanitimi

Renk kartlari gosterilir:

% Rot

@ Blau
O Gelb
@ Grin



Her kelime:

1. Ogretmen sdyler
2. Cocuklar tekrar eder
3. Sinifta o renkte nesne bulunur

$ Hareket Oyunu:
,Beriihre die Farbe!” (Renge dokun!)
Ogretmen komut verir:

e Berihre rot!
e Zeig mir blau!

3. Sarki ve Hareket (5-7 dakika)
ﬂ Griin, griin, griin sind alle meine Kleider

Sarki séylenirken renk kartlari kaldirilir.
Cocuklar ilgili renkte nesneleri gosterir.

4. Masa Etkinligi (5-7 dakika)
Q Renk eglestirme ¢aligma kagidi

¢ Nesneler boyanir

e Ogretmen sorar:
o Welche Farbe ist das?
o Dasistrot.

@ Kullanilacak Materyaller

e Renk kartlari

¢ Renkli bloklar

e Kukla (Almanca konusan karakter gibi kullanilabilir)
¢ Boyama sayfasi

& Ogretmen Notlari

e 5-6 yasta 6-8 kelime yeterlidir.

e Tirkce ceviri yerine gorsel destek kullaniimal.
o Telaffuz net ve yavas olmal..

e Her 5 dakikada bir hareket eklenmeli.

e Bol tekrar yapilmali.

Hazine Avi



5-6 Yas

Siire: 35-40 dakika
Yas: 5-6
Amag: Problem ¢6zme, dikkat, yonerge takip etme, takim calismasi

@ Kazanimlar

o Verilen yonergeleri takip eder

¢ Mekanda yon kavramlarini kullanir (sag-sol, ileri-geri, altinda-Ustiinde)
e Grupicinde is birligi yapar

e ipuglarini anlamlandirir

@ Gelisim Alanlar

o Bilissel gelisim

o Dil gelisimi

e Sosyal-duygusal gelisim
e Motor gelisim

1. Isinma (5 dakika)
Hikaye ile Baslangig

Gocuklara kiiglk bir hikaye anlatilir:

“Buglin sinifimiza bir korsan geldi! Hazinesini kaybetmis ve onu bulmamiz igin bizden yardim
istiyor!”

Korsan sapkasi veya sandik gorseli kullanilabilir.
2. Oyun Kurallari (3 dakika)
e Kosmadan hareket edilir
e Takim arkadasina yardim edilir
e ipucu bulununca 6gretmene getirilir
3. Hazine Avi Parkuru (20-25 dakika)
Q ipucu Ornekleri

O 1.ipucu

“Kitaplarin oldugu yere git. Kirmizi kitabin altinda bir sey var.”



Q) 2. ipucu

“Masalarin sag tarafinda, sandalyenin arkasina bak.”

Q) 3. ipucu

“Yumusak olan seyin (yastik/puf) altinda gizli bir not var.’

Q) 4. ipucu

“Kapiya en yakin kdsede seni son siirpriz bekliyor!”

ﬂﬁ’ Hazine

Klgulk bir sandik icinde:

U

e Sticker
e Altin renkli cikolata
e Madalya

o “Hazine Kasifi” belgesi

4. Kapanis Etkinligi (5—7 dakika)
Degerlendirme Sorulari
e En zoripucu hangisiydi?
e Hazineyi nasil bulduk?

e Takim olarak calismak nasil hissettirdi?

"\3{} Alternatif Uygulamalar
Matematikli Hazine Avi

ipuglarina basit toplama eklenir.
“2 blok + 1 blok olan yerde ara.”

Renkli Hazine Avi
“Yesil olan seyin yaninda ara.”
ﬁ Dis Mekan Versiyonu
Bahgede yon kavramlariyla yapilabilir.
& Ogretmen Notlari
e ipuclari yazi yerine resimli hazirlanabilir.

e Tim cocuklarin aktif katilimi saglanmali.
e Rekabet yerine is birligi vurgulanmal.



e Sire ¢ocuklarin dikkatine gore ayarlanmal.
Satrang
5-6 Yas

Siire: 30-35 dakika
Seviye: ilk ders / Baslangic

@ Kazanimlar
e Satrang tahtasini tanir
e Taslarin isimlerini 6grenir
e Taslarin genel hareket yonlerini fark eder
e Sira bekleme ve kurallara uyma becerisi gelistirir

@ Gelisim Alanlari

e Dikkat ve odaklanma
e Problem ¢d6zme
e Planlama
e Sabir ve 6z kontrol
1. Isinma (5 dakika)
Hikayelestirme
“Bugun bir kralliga gidiyoruz! Bu krallikta bir kral, bir kralige ve askerler var.”

Tahta gosterilir:

o Siyah-beyaz kareler sayilir
e “Kag tane renk var?” diye sorulur

> Tahtada toplam 64 kare oldugu sdylenebilir ama ezberletilmez.
2. Taglari Tanima (10 dakika)

Once iki temel tas tanitilir:

4 sah (Kral)

e 1kare her yone gider
e Enonemlitas

@ Vezir (Kralige)

o lleri, geri, sag, sol ve capraz gider



e Englglu tas
Daha sonra:

. Kale (diz gider)
. % At (L hareketi — ziplar)
. % Fil (capraz gider)
o 3 Piyon (1 adim ileri)
7 ik derste tiim hareketleri ayrintili 6gretmek yerine genel yén gosterilir.
3. Hareket Oyunu (10 dakika)
“Ben Hangi Tasim?” Oyunu
Ogretmen bir tasin hareketini yapar, cocuklar tahmin eder.

Ornek:

e “Dulz gidiyorum ama capraz gitmem.” = Kale
e “Ziplayarak gidiyorum.” - At

4. Mini Uygulama (5-7 dakika)
Sadece Piyon Oyunu
o Tahtaya sadece piyonlar dizilir

¢ Amac karsiya gecmek
e Basit ve kisa oyun oynanir

5. Kapanis (3-5 dakika)
Sorular:

e En glicll tas hangisi?

¢ Hangitas ziphyor?

e Satrancta en 6nemli tas kim?
Cocuklara “Satrang Kasifi” etiketi verilebilir

Q Alternatif Etkinlikler

¢ Satrang boyama sayfasi



e Tas eslestirme kart oyunu
¢ Yer tahtasinda buyik taslarla hareket oyunu

@ Ogretmen Notlan

e 5-6 yasta ders 30 dakikay gegmemeli

o ilk haftalarda oyunlastirma ¢cok énemlidir
e Rekabet yerine kesif vurgulanmali

e Her ders 1-2 tas ayrintili islenmeli

Kodlama
5-6 Yas

Tema: Yonerge ve Siralama (Algoritma)
Siire: 30-35 dakika
Seviye: Baslangig

@ Kazanimlar

e Basit yonergeleri siralar

e Baslangi¢c—bitis kavramini kullanir
e Sag—sol-ileri komutlarini uygular
e Problem ¢6zme becerisi gelistirir

@ Gelisim Alanlari

o Bilissel gelisim

¢ Dikkat ve odaklanma
¢ Mekansal farkindalik
o s birligi

1. Issnma (5 dakika)
& Robot Oyunu

Ogretmen “robot” olur.
Cocuklar komut verir:

e ladimileri
e Sagadon

e 2adimyiri
e Dur



> Robot yanlis yaparsa ¢ocuklar duzeltir.
Amac: Komutun net olmasi gerektigini fark ettirmek.

2. Algoritma Kavrami (5 dakika)
Basit ornek:
“Dis fircalama sirasi nedir?”
1. Dis macunu sur
2. Firgala
3. Durula
Resimli kartlar karisik verilir - ¢ocuklar dogru siraya koyar.
3. Ana Etkinlik — Kodlama Parkuru (15 dakika)

Zemin Kodlama Oyunu

Yere kareler (1zgara) hazirlanir.
Bir oyuncak (6rnegin araba ya da hayvan figiiri) baslangi¢c noktasina konur.

Amac: Hazineye ulagsmak.

Kullanilacak Komut Kartlari:

. ileri
. Sola don
. Saga don
o @ Dur

Cocuklar sirayla komutlari dizer ve oyuncagi ilerletir.

4. Masa Etkinligi (5-7 dakika)

f Yol Tamamlama Galismasi
¢ Baslangictan bitise ok cizilir
o Engeller etrafindan gecilir
¢ Siralama oklari boyanir

5. Kapanis (3-5 dakika)

Sorular:



e Robot neden hata yapti?
¢ Komut verirken neye dikkat etmeliyiz?
e Baslangic neresi? Bitis neresi?
@ Alternatif Etkinlikler
i‘.? Engelli Parkur Kodlama
“Masaya carpma, sandalyenin yanindan geg.”
Renk Kodlama
“Kirmizi kareye 2 adim, maviye 1 adim.”
Hikaye Kodlama
Bir karakterin eve gitme yolunu planlama.
@ Ogretmen Notlan
e 5-6 yasta ekran kullanilmadan baslanmali.
e Komut sayisi 3—4’(i gegmemeli.
e Her 6grenci aktif rol almall.
e Hata yapmalarina izin verilmeli (problem ¢ézme igin 6nemli).
Nezaket (Banyo Yapmanin Onemini Kavrama)
5-6 Yas

Banyo yapmanin énemi hem fiziksel hem de psikolojik agidan oldukga biiyiiktiir. iste detayh bir
sekilde agiklamasi:

1. Hijyen ve Temizlik
e Banyo yapmak, ciltte biriken ter, yag ve kirleri temizler.
e Mikroplarin ve bakterilerin viicuttan uzaklastirilmasina yardimci olur. Bu sayede
enfeksiyon riski azalir.

2. Cilt Saghg

e Diizenli banyo yapmak cilt gozeneklerini agar ve tikanmalarin 6niine geger.
 Oli deri hiicrelerinin atilmasina yardimci olarak cilt yenilenmesini destekler.

3. K6t Kokularin Onlenmesi

e Ter ve bakteriler koti kokuya neden olur. Banyo yapmak, bu kokulari azaltir ve kisinin
kendisini daha temiz hissetmesini saglar.



4. Rahatlama ve Stres Azaltma

o Sicak suyla yapilan bir banyo kaslari gevsetir ve kan dolasimini hizlandirir.
¢ Ruhsal olarak rahatlama saglar, stres ve yorgunluk hissini azaltir.

5. Bagisikhk Sistemine Katki

e Temiz bir vicut, enfeksiyon riskini azaltir. Ayrica bazi arastirmalar, sicak suyla banyo
yapmanin bagisiklik sistemini uyarabilecegini gosteriyor.

6. Sosyal ve Psikolojik Etkiler

e Temizlik, kendine bakim ve 6zgliven ile dogrudan iliskilidir.
¢ Diuizenli banyo yapan kisiler sosyal etkilesimlerde daha glivenli ve rahat hisseder.

Kisaca, banyo yapmak sadece temizlenmek degil; cilt saghgini korumak, rahatlamak ve hijyenik
bir yasam stirmek icin de ¢cok énemlidir.

Kavram
3 Yas (Bos-Dolu) — Cahisma Kagidi Var

“Bos” ve “dolu” kavramlari, genellikle nesnelerin veya alanlarin igerigiyle ilgili durumlarini ifade
etmek igin kullanilir ve 6zellikle okul 6ncesi ve ilkokul seviyesinde kavram gelisimi icin dnemlidir.
iste detayh aciklamast:

1. Bos Kavrami

e Tanim: icinde herhangi bir sey olmayan, tamamen acik veya kullanilmamis olan durumu
ifade eder.
o Ornekler:
o Bos bir bardak - iginde su yok.
o Bos bir kutu = icinde oyuncak veya esya yok.
o Bos bir defter - hig yazi veya gizim yok.
o Ozellikleri:
o Dokunuldugunda hafiftir.
o lIginde bir sey yoktur.
o Gorinumi genellikle sade veya sadelestirilmis bir sekilde algilanir.

2. Dolu Kavrami

e Tanim: iginde bir sey olan, kullaniimis veya kaplanmis olan durumu ifade eder.
e Ornekler:

o Dolu bir bardak = su veya baska bir icecek var.

o Dolu bir kutu - oyuncak veya esya ile dolu.

o Dolu bir defter - yazilar veya gizimler mevcut.
o Ozellikleri:



o Dokunuldugunda agirlhigi artmis hissi verir.
o icinde bir sey bulundugu icin kullanishdir.
o Gorunumi genellikle “zengin” veya “tam” gibi algilanir.

3. Ogretim Yontemleri
Bos ve dolu kavramlarini gocuklara 6gretirken su yontemler kullanilabilir:

o Gorsel 6rnekler: Bos ve dolu bardak, kutu veya siseler gosterilebilir.
o Deneysel etkinlikler: Cocuklara kendileri bosaltip doldurmalari icin firsat verilir.
e Oyunlar: “Bos mu, dolu mu?” oyunu ile kavram pekistirilebilir.

4. Gelisim Onemi

o Nesneleri ve durumlari ayirt etme becerisini gelistirir.

¢ Matematik ve mantik kavramlarinin temeli icin hazirlk saglar (6r. sayma, 6lcme).

e Ginluk yasamda esyalarin kullanimini anlamaya yardimci olur (6r. dolu canta, bos ¢op
kutusu).

4 Yas (Tek-Cift) — Cahisma Kagid1 Var

“Tek” ve “cift” kavramlari, sayilar ve nesnelerle ilgili temel matematiksel kavramlardir ve
ozellikle okul 6ncesi ve ilkokul seviyesinde ¢ocuklarin sayi anlayisini gelistirmek igin 6nemlidir.
iste detayh aciklamasi:

1. Tek Kavrami

e Tanim: 2 ile tam bolinemeyen, yani 2'nin kati olmayan sayilara “tek” denir.
e Ornekler:
o 1,3,5,7,9..
o Tek sayili nesneler: 1 kalem, 3 top, 5 elma vb.
o Ozellikleri:
o Tek sayilar 2'ye boélindiginde kalan 1 olur.
o Her zaman tek bir nesneyle eslestirme yapildiginda bir tane fazladan kalr.

2. Cift Kavrami

e Tanim: 2 ile tam bélinebilen, yani 2'nin kati olan sayilara “cift” denir.
e Ornekler:
o 2,4,6,8,10..
o Cift sayili nesneler: 2 kalem, 4 top, 6 elma vb.
o Ozellikleri:
o Cift sayilar 2'ye bolliindiglinde kalan 0 olur.
o Nesneler ¢ift sayidaysa eslestirme yapilirken hicbiri artmaz; her nesneye cift es
bulunur.

3. Ogretim Yontemleri



e Gorsel nesneler: Sayilar veya nesneler lizerinden tek-gift ayrimi yapilabilir (6r. bir grup
elmayi iki gruba ayirmak).

o Eslestirme yontemi: Nesneleri giftler halinde eslestirip kalan nesneye dikkat etmek.

e Oyunlar: “Tek mi, ¢ift mi?” oyunu ile sayilar ve nesneler siniflandirilabilir.

4. Gelisim Onemi

e Matematiksel diisinme becerisini gliglendirir.

e Toplama ve g¢ikarma gibi islemleri anlamaya yardimci olur.

e Glinlik yasamda sayilari ve nesneleri ayirt etme yetenegini gelistirir (0r. 2 corap - cift, 1
gorap - tek).

Etkinlik: “Tek mi, Cift mi?” Oyunu
Amac:

e Cocuklarin tek ve cift sayilari ayirt edebilmesini saglamak.
e Sayilari nesnelerle iliskilendirerek somut 6g§renme kazandirmak.

Gerekli Malzemeler:

e Kuiclk nesneler (boncuk, legolar, digme, tas vb.)
o ki kutu veya sepet (birini “Tek”, digerini “Cift” olarak etiketleyin)
e Sayi kartlari (istege bagl)

Hazirlik:

1. Kutular “Tek” ve “Cift” olarak isaretleyin.
2. Masaya nesneleri karisik sekilde koyun.

Oyun Kurallart:

Cocuga bir grup nesne verin (6rnegin 5 boncuk).

Gocuk, nesneleri giftler halinde eslestirmeye ¢alisir.

Eger blitlin nesneler eslesirse - Cift, bir nesne artarsa - Tek.
Nesneleri dogru kutuya yerlestirmesini isteyin.

Oyun ilerledikce sayi kartlariyla daha biyiik sayilarla deneyebilirsiniz.

vk wnN e

Alternatif Eglenceli Yontemler:

e Yiriiyls Oyunu: Cocuklar sirayla adim atarken “tek” adimda zipla, “sift” adimda dur gibi
hareketleri yapabilir.
¢ Resim Cizme: Tek ve ¢ift sayida nesne cizdirin (3 elma - tek, 4 elma = ¢ift).

Bu etkinlik, hem sayilari somut olarak gérmelerini saglar hem de tek-¢ift kavramini oyun yoluyla
pekistirir.



5-6 Yas (Baslangi¢c-Bitis) — Calisma Kagidi Var

“Baslangi¢” ve “bitis” kavramlari, zaman, slireg veya olaylarin sirasini anlamak icin ¢ok
dnemlidir. Ozellikle okul 6ncesi ve ilkokulda cocuklarin mantiksal ve kavramsal gelisimi icin
temel olusturur. iste detayl agiklamasi:

1. Baslangic Kavrami

e Tanim: Bir olayin, isin veya sirecin basladigl an veya nokta.

o Ornekler:
o Dersin baslamasi - dersin baslangici.
o Hikayenin ilk sayfasi = hikayenin baslangici.
o Yolculuga gikarken ilk adim = baslangig.

o Ozellikleri:
o Her seyin baglangici vardir; higbir sey rastgele baslamaz.
o Baslangig, cogu zaman bir isaret veya olay ile belli olur.
o Zaman veya sureg icinde “Once” kavramiyla iliskilidir.

2. Bitis Kavrami

e Tanim: Bir olayin, isin veya siirecin sona erdigi an veya nokta.
o Ornekler:

o Dersin sona ermesi = dersin bitisi.

o Hikayenin son sayfasi = hikayenin bitisi.

o Yolculugun tamamlanmasi - bitis noktasi.
o Ozellikleri:

o Bitis, stirecin tamamlandigini gosterir.

o Genellikle bir isaret veya sonug ile belirlenir.

o Zaman veya sireg icinde “sonra” kavramiyla iligkilidir.

3. Ogretim Yontemleri

o Gorsel Destek: Baslangic ve bitisi gosteren cizimler veya semalar (6r. yolculuk haritasi,
gizgi roman).
o Etkinlikler:
o Hikaye siralama oyunlari: Cocuklar olaylari baslangictan bitise dogru diziyor.
o Gunlik rutinler: Sabah kalkmak = okula gitmek - yemek - uyumak gibi giinlik
akis ile 6gretmek.
e Oyunlar: “Basla!” ve “Dur!” komutlari ile hareketli oyunlar yapilabilir.

4. Gelisim Onemi

e Zaman ve surec¢ kavramlarini anlamaya yardimci olur.
e Mantiksal siralama ve planlama becerilerini gelistirir.
o Hikaye, gorev veya etkinliklerde adim adim dislinmeyi saglar.

Deney (Renkli Siit ve Bulasik Deterjani)



Tiim Yaslar

“Renkli St ve Bulasik Deneyi” anaokulu ve ilkokul seviyesinde ¢ok eglenceli ve 6gretici bir
deneydir. Cocuklara sivilar, yizey gerilimi ve tepkimeler hakkinda basit bir gbzlem imkani sunar.
iste detaylariyla anlatimi:

Gerekli Malzemeler

e Bir tabak (tercihen beyaz renkli)

e Sit (tercihen tam yagh sit daha iyi sonug verir)
¢ Gida boyasi (farkli renklerde)

o Sivi bulasik deterjani

¢ Pamuklu cubuk veya kirdan

Deneyin Yapilsi

1. Tabagi diiz bir zemine koyun ve igine bir miktar st doékin.

Satan ylizeyi tabagi kaplayacak kadar olsun, ama c¢ok fazla tasmasin.

3. Sutun farkh noktalarina birka¢ damla gida boyasi damlatin (farkh renklerde damlalar
kullanabilirsiniz).

4. Pamuklu ¢ubugu biraz sivi bulasikla islatin.

5. Bulasikla islattiginiz cubugu siitiin ortasindaki bir gida boyasi damlasina degdirin.

N

Ne Oluyor?

e Gida boyalari hizla hareket etmeye baslar ve renkler karisir gibi goriintr.

¢ Sit ve gida boyalarinin hareket etmesinin nedeni siitiin yiizey geriliminin bulasik
sayesinde bozulmasidir.

e Sit, yag ve su karisimi oldugu igin, bulasik yagi ve suyu birbirinden ayirmaya galisir, bu
da renklerin “dans etmesini” saglar.

Ogretici Noktalar
e Cocuklar, bulasik deterjaninin yag ve su tzerindeki etkisini gozlemleyebilir.
e Renklerin hareketi ile ylizey gerilimi ve karisim kavramlarini gérsel olarak anlayabilirler.
e Deney sirasinda sorular sorabilirsiniz:
o “Renkler neden hareket ediyor?”

o “Bulasik olmasa ne olurdu?”

Duygusal Zeka
3-4 Yas (Mutlu)
ETKINLIK PLANI

Konu: Mutluyum @)



Yas Grubu: 3—4 yas
Sire: 20-25 dakika

@ Kazanimlar

e  Mutluluk duygusunu tanir.
e Mutlu oldugunda yiiz ifadesini gosterir.
e Mutlu oldugu durumlari séyler (tek kelime ya da kisa cimleyle).

& Materyaller

e Gllimseyen yiz resmi

e Ayna

¢ Sarifon kartonu (glines icin)

e Parmak boyasi veya pastel boya
. Muazik

% Etkinlik Asamalari
1.Isinma (5 dakika)

Ogretmen neseli bir miizik acar.
Cocuklara sorar:

e “Mutlu olunca yuziimiz nasil olur?”
e Hep birlikte kocaman gilimserler
¢ Aynaya bakarak mutlu yiz yaparlar.

2. Oyun: “Mutlu Ziplamalar” (5 dakika)

e Ogretmen: “Mutlu oldugumuzda icimiz kipir kipir olur!” der.
e Cocuklar muzik esliginde kiictik ziplamalar yapar.
e Miizik durunca herkes donup mutlu ylz yapar.

3. Sanat Etkinligi: “Mutluluk Giinesi” (10 dakika)

e Ortaya blyulk bir glines resmi konur.
e Her gocugun el izi glinesin isinlari olur.
e Ogretmen sorar:
o “Seni ne mutlu eder?”
(Anne, oyun, park, dondurma gibi kisa cevaplar alinir.)

Bu calisma sinif panosuna asilir.



4. Kapanis (5 dakika)

e Hep birlikte “Ben mutluyum g¢iinkd...” ciimlesi tamamlanir (tek kelime yeterlidir).
e Sarilma ¢emberi yapilr.

@ Basit Degerlendirme

e “Mutlu olunca yuziimiz nasil olur?”
e Cocuklardan tekrar mutlu yliz gostermeleri istenir.

3= Kisa Hikaye: “Minik Tavsanin Mutlulugu”

Bir varmis bir yokmus...
Ormanda yasayan minik bir tavsan varmis. %

Bir sabah uyanmis ve giinesi gérmds.
Gunes piril piril parliyormus. @

Tavsan demis ki:
“Ne giizel bir giin! icim kipir kipir!”

Ziplamis, ziplamig, ziplamis!

Sonra arkadasini gérmis.
Arkadasi ona sarilmis.

Minik tavsan gulimsemis
“Arkadasim yanimda olunca ¢ok mutlu oluyorum!” demis.

Ve o gilin minik tavsan,
oyun oynayarak, ziplayarak, gllerek
mutlu bir gin gecirmis.

> Hikdye sonunda 6gretmen sorabilir:

e “Tavsan neden mutlu oldu?”
e “Sen ne zaman mutlu olursun?”

@ Parmak Oyunu: “Mutluyum”
(Cocuklarla birlikte hareket ederek soylenir.)
Mutluyum, mutluyum (iki el yanaklarda glilimseme)

Gulumserim her giin (glilimseme hareketi)
Ziplarim hop hop hop! (klgik ziplamalar)

Alkis yaparim sap sap sap! @



Arkadasim gelince (yani gosterme)

Sarilirirm simsiki (kendini kucaklama)

Kalbim der ki pit pit pit Q) (gdgse hafif vurma)
Mutluluk cok tatl!

5-6 Yas
G ETKINLIK PLANI
Konu: Hiiziin Duygusunu Taniyorum

Yas Grubu: 5-6 yas
Sure: 35-40 dakika

@ Kazanimlar

e Hizln (Uzlntl) duygusunu tanir.
e Huzlnll ylz ifadesini ayirt eder.
o Uzgiin oldugunda ne yapabilecegini sdyler.
e Baskasinin Gzlintislni fark eder (empati).

& Materyaller

e Duygu kartlari (mutlu—tzgin yiz)
e Ayna

e Mavifon kartonu

e Damla seklinde kesilmis kagitlar
e Pastel boyalar

o Hafif, sakin bir miizik

% Etkinlik Asamalar
1. Isinma: Ylzim Ne Soyluyor? (5-7 dakika)
o Ogretmen aynayi gosterir.
o “Mutlu ylz nasil olur?” cocuklar gosterir.
e “Peki Gzglin/hizlnlu yiz nasil olur?”
Cocuklar kaslarini indirir, dudaklarini asagi cevirir.
7 Ogretmen aciklar:
“Bazen icimiz sessizlesir, aglamak isteriz. iste buna hiiziin denir.”

2. Hikaye Zamani (10 dakika)

Q Kisa Hikaye: “Bulutun Yagmur Giinii”



Bir glin kicuk bir bulut gokylziinde tek basina kalmis.
Arkadaslari baska yere gitmis.

Bulutun ici stkilmis.
Kendini yalniz hissetmis.

Ve yagmur damlalari digsmeye baslamis... ¢

Ama sonra gunes ¢ikmig ﬁ
Bir kus gelip ona sarki s6ylemis.

Bulut anlamis ki:
“Bazen Uzllmek normal. Ama bu duygu hep kalmaz.”

7 Sorular:

e “Bulut neden lzglindi?”
o “Uzgiin oldugunda sen ne yaparsin?”

3. Sanat Etkinligi: “Hiiziin Damlasi” (15 dakika)
e Mavi karton panoya buyik bir bulut gizilir.
e Cocuklara damla kagitlari verilir.
e “Seni lizen bir seyi ¢cizmek ister misin?” denir.
e Cocuklar ister cizerek ister anlatarak ifade eder.

Damla kagitlari bulutun altina yapistirilir.

¢y Ogretmen vurgular:
“Uziintimizi paylasinca hafifler.”

4. Duyguyu Yonetme Calismasi (5—7 dakika)

Ogretmen sorar:
“Uzgiin oldugumuzda ne yapabiliriz?”

Oneriler:

e Derin nefes almak

e Sariimak

e Ogretmene/anneye séylemek
e Resim yapmak

o Sakin bir kdsede dinlenmek

Hep birlikte 3 kez derin nefes alinir.

@) Degerlendirme



e “Hiizlin nasil bir duygudur?”
o “Arkadasin lzglinse ne yaparsin?”

& Onemli Not:

Bu yasta amag, Gzlintliyl ortadan kaldirmak degil; duygunun normal oldugunu 6gretmek ve
ifade etmeyi desteklemektir.

DRAMA ETKINLIGi

Konu: “Uzgiin Oyuncak Ayr”

Yas Grubu: 5-6 yas
Sure: 25-30 dakika

@ Amag

e Huzln duygusunu fark etmek

e Empati kurmak

o Uzgiin birine nasil destek olunacagini 6grenmek
£ Materyaller

e Bir oyuncak ayi (veya herhangi bir oyuncak)

o Kiglk bir sandalye
e Mauvi orti (istege bagl — hiziin atmosferi igin)

% Uygulama Asamalar
1. Giris (5 dakika)

Ogretmen oyuncak ayiyi sinifa getirir.
Ay bir kosede basi 6ne egik sekilde oturur.

Ogretmen sorar:

e “Sizce ayi nasil hissediyor?”
o “Neden boyle oturuyor olabilir?”

Cocuklarin tahminleri dinlenir.
2. Rol Oynama (10-15 dakika)

Ogretmen ayinin sesiyle konusur:



4

“Benim en sevdigim bal kayboldu... Cok Gizglinim.’
Cocuklara sorulur:

e “Aylya ne soyleyebiliriz?”
e “Onu nasil mutlu edebiliriz?”

Cocuklar sirayla:
e Ayiyasarilir
¢ Onaglzel s6z soyler
e Bir ¢6zUm Onerir
isteyen cocuk ayi roliine gecebilir.

3. Donuk imge Calismasi (5 dakika)

Ogretmen der ki:
“Simdi herkes hizinliu bir heykel olsun.”

Cocuklar tizgiin yiz ve beden dili yapar.

Sonra:
“Simdi bir arkadasiniz size sarildi. Heykeliniz degissin.”

Cocuklar rahatlamis, hafiflemis yiz ifadesi yapar.

4. Kapanis ve Duygu Paylasimi (5 dakika)
Cember olunur ve sorulur:
¢ “Ayi basta nasil hissediyordu?”
e “Sonra ne degisti?”
e “Uzgiin oldugumuzda yardim istemek dogru mu?”
& Ogretmen Notu
Bu etkinlikte amag,
cocuga “liziilme” demek degil,

“Uzgiin olabilirsin, yaninda biri olabilir.” mesajini vermektir.

P4C

5-6 Yas



§O PAC ETKINLIGI
Konu: “Arkadaslik Nedir?”

Yas Grubu: 5-6 yas
Sure: 30-35 dakika

@ Amag

e Cocuklarin distncelerini 6zglirce ifade etmesi
e Dinleme ve s6z alma becerisi kazanmasi

o Farkh gorislerin olabilecegini fark etmesi

o Basit kavramlar lzerine dlisiinmesi

£ Materyaller
e Konusma nesnesi (top, kukla vb.)
e Minderler (cember diizeni igin)
e Kisa bir hikaye karti

% 1. Uyarici (10 dakika)

Hikaye: “iki Tavsan”

iki tavsan varmis.

Biri havuglarini paylasirmis,

digeri hi¢ paylagmazmis.

Bir glin paylagsmayan tavsan yalniz kalmis.
Digeri ise arkadaslariyla oyun oynamis.

Hikaye burada bitirilir. (Bilerek agik uglu birakilir.)
% 2. Soru Olusturma (5 dakika)
Cocuklara sorulur:

e “Bu hikdayede ne dislindiintiz?”

e “Sizce arkadaslk nedir?”

o “Paylasmak arkadas olmak icin gerekli mi?”
Cocuklarin sorulari tahtaya basit sekilde not edilir.

% 3. Felsefi Tartisma Cemberi (10-15 dakika)

Kurallar:



¢ Konusma nesnesi kimdeyse o konusur.

¢ Kimse kimseye “yanlis” demez.

e Herkes dinler.
Sorulabilecek acik uglu sorular:

e “Hic paylasmadan arkadas olunabilir mi?”

e “Arkadas uzlllrse ne yapmalyiz?”

e “Bir arkadas hata yaparsa hala arkadas midir?”
Ogretmen yonlendirir ama cevap vermez.

% 4. Kapanis (5 dakika)

Her ¢ocuga sorulur:
“Buglin ne disiundiin?”

Son olarak:
“Arkadaslik sence tek bir sey midir, yoksa bircok sey mi?”

3% Ogretmen icin Not

5-6 yasta P4C’nin amaci:

v Dogru cevabi bulmak degil
v Distinmeyi 6grenmek

v Farkli fikirleri duymak
Sanat

SANAT ETKiNLiGi

Konu: Tombul Figiirler — Botero Tarzi

Yas Grubu: 5-6 yas
Sure: 35-40 dakika

ﬁ Taniyacagimiz Sanatgl
Fernando Botero

P Botero, resimlerinde insanlari ve hayvanlari tombul, yuvarlak ve biiyiik gizer.
7 Bu bir hata degil, onun sanat tarzidir.

@ Amag

e Farkli sanat tarzlarini tanimak



e Blylk—kiglk kavramini fark etmek

e Yaratici cizim yapmak

¢ Sanatin kisisel bir ifade bicimi oldugunu anlamak
& Materyaller

e Beyazresim kagidi

e Pastel boya veya kuru boya

¢ Siyah keceli kalem

e Ornek Botero gorselleri (6zellikle tombul insan veya hayvan figiirleri)
% Etkinlik Asamalari
1. Sanatg¢iyl1 Tanima (5-7 dakika)
Cocuklara birkag Botero resmi gosterilir.

Sorular:

e “Buinsanlar neden boyle tombul?”
e “Sizce ressam neden boyle cizmis olabilir?”

Ogretmen aciklar:
“Botero her seyi yuvarlak ve bliylk ¢izmeyi severmis.”

2. Ayna Galismasi (5 dakika)

Cocuklar yizlerine bakar.
“Simdi kendimizi Botero gibi ¢izsek yanaklarimiz nasil olurdu?”

Herkes yanaklarini gisirir
3. Ana Sanat Calismasi (20 dakika)

Gorev:
“Kendini ya da bir hayvani Botero gibi tombul ¢iz.”

Adimlar:
1. Buyuk bir yuvarlak gévde gizilir.
2. Kollar ve bacaklar kalin yapilr.
3. Yz kiicik ama yanaklar dolgun yaptlir.
4. isteyen arka plan ekler (park, ev, balon vb.)



Renkli boyama yapilir.
4. Sergi ve Paylasim (5 dakika)
Her ¢cocuk resmini gosterir:

e “Ben kimi gizdim?”
e “Neden boyle bliyik yaptim?”

@ Degerlendirme Sorular

e “Sanatta herkes ayni mi gizer?”
e “Buyuk ¢izmek yanhs mi?”

Amag:
v Farkhliklarin gizel oldugunu anlamak
Vv Sanatta dogru—yanhs olmadigini kavramak

Spor
Ders icerigi brang 6gretmeni tarafindan hazirlanmaktadir.
Miizik

Ders igerigi brang 6gretmeni tarafindan hazirlanmaktadir.

Havuz

Ders igerigi brans 6gretmeni tarafindan hazirlanmaktadir.
Hamur Calisma

€) OYUN HAMURU ETKINLIGi

Konu: Minik Eller is Basinda

Yas Grubu: 4 Yas
Sure: 25—-30 dakika

@ Amag

o Kiiclik kas gelisimini desteklemek

e El-goz koordinasyonu gelistirmek

o Sekil olusturma becerisi kazanmak
e Yaraticlligl desteklemek



£h Materyaller

e Renkli oyun hamurlari

o Plastik hamur bicaklari

e Merdane

o Sekil kahplari (yildiz, kalp, daire vb.)

e Kuiclk boncuk veya digmeler (istege bagh siisleme igin)
% Etkinlik Asamalari
1. Isinma — Parmak Egzersizi (5 dakika)
Ogretmen cocuklarla birlikte:

¢ Parmak agma—kapama

e Hamuru sikma—birakma

¢ Yuvarlama hareketi yapar

“Hamuru sikiyoruz... birakiyoruz... yuvarhyoruz...”.

2. Serbest Kesif (5 dakika)

Cocuklara hamur verilir.
Once 6zgiirce dokunmalari ve kesfetmeleri saglanir.

Sorular:

e “Hamur yumusak mi sert mi?”
e “Kokusu var mi?”

3. Yonlendirilmis Calisma (10-15 dakika)
Tema: “Hamurdan Meyveler” % 8&
Adimlar:
e Yuvarlama - Elma
e Uzatma - Muz
e Kugik toplar > Uziim
Ogretmen model gosterir ama ¢ocuklarin 8zgiin yapmasina izin verir.

4. Paylasim ve Sergi (5 dakika)

Her cocuk yaptigi Griinli gosterir:



e “Ben ne yaptim?”
e “Hangi renkte yaptim?”

Sinifta kiictik bir masa sergisi yapllir.
& Degerlendirme

e Hamurla ¢alisirken zorlandin mi?
¢ En ¢cok hangi hareketi yapmayi sevdin?

Q Alternatif Tema Fikirleri

e Hamurdan Hayvanlar ﬁ
¢ Hamurdan Sekiller (daire—kare)
e Hamurdan Duygular (mutlu yiz)

Kesme Kolaj

R KESME & KOLAJ ETKINLIGi

Konu: “Renkli Diinyam”

Yas Grubu: 4 Yas
Sure: 25-30 dakika

@ Amacg

e Makas kullanim becerilerini gelistirmek

e El-gbz koordinasyonu ve kiiglik kas becerilerini gliclendirmek
o Yaraticilligi ve hayal gliclini desteklemek

e Renkleri tanimak ve ayirt etmek

€D Malzemeler

o Renkli kagitlar (parlak veya desenli olabilir)
e Guvenli gocuk makasi



e Yapistirici (gubuk veya sivi)
e Beyaz karton veya kagit (kolaj tabani)
e Sticker, diigme veya kiiclik boncuk (istege bagh siisleme igin)

@ Etkinlik Asamalari

1. Isinma — Kagitlari Kesfetme (5 dakika)

e Cocuklara farkh renk ve dokuda kagitlar verilir.
¢ “Hangi renkleri seviyorsunuz?” sorulur.
o Kagitlari burusturma, yirtma ve katlama gibi basit hareketlerle kesfetmelerine izin verilir.

2. Kesme Calismasi (5—-10 dakika)

o Ogretmen gosterir: “Simdi kagitlarimizdan kiicik sekiller keselim.”
o Daire, kare, licgen gibi basit sekiller
e Cocuklar makasla kendi sekillerini keser.

Not: 4 yas icin makas kullanimi mutlaka gézlem altinda olmalidir.

3. Kolaj Olusturma (10 dakika)

o Kesilen sekiller, yapistirici ile karton Uzerine serbestge yapistirilir.
e Cocuklar istedikleri sekilde diizenler:

o Soyut bir desen

o Hayal ettikleri bir ev, bahge, hayvan figlri
e Sticker veya digmelerle siisleme yapilabilir.

4. Sergi ve Paylasim (5 dakika)

e Cocuklar sirayla ¢alismalarini gosterir:
o “Ben bunu yaptim, burada bir gicek var.”
o “Renkleri neden bu sekilde segtim.”

¢ Panoya asilarak sinif sergisi yapilabilir.

@ Degerlendirme Sorulari

o “Hangi sekli kesmek en kolaydi?”
e “Kolajini yaparken en ¢ok hangi kismi sevdin?”
e “Renkleri neden bu sekilde segtin?”

@ Alternatif Temalar:

e Hayvan Bahgesi @

« Uzay ve Gezegenler €
e Mevsimler (yapraklar, kar, cicek) %&3@ ‘,%}



Makas Calismasi

R MAKAS ETKINLIGI
Konu: “Minik Eller, Kesme Zamani”

Yas Grubu: 4 Yas
Sure: 20-25 dakika

@ Amag

e Makas kullanimini gelistirmek

e El—g6z koordinasyonunu giclendirmek

o Kiiclik kas hareketlerini desteklemek

¢ Konsantrasyon ve dikkat becerilerini artirmak

£h Malzemeler

e Guvenli cocuk makaslari

e Renkli kagitlar (diiz ve desenli)

e Beyaz karton veya ¢alisma kagidi

e Cizilmis basit cizgiler (diz, zigzag, dalgali)

% Etkinlik Asamalari
1. Isinma — Parmak Egzersizi (5 dakika)

e Parmaklari agip kapama

e Parmaklari yumruk yapip agma

o “Makas tutma” hareketi icin havada makas hareketi yapma
2. Cizgileri Takip Etme (10 dakika)

o Kagitlara cizilmis diiz ve egri cizgiler verilir.

e Cocuklar makasla cizgiyi takip ederek keser.
o Baslangicta kalin gizgiler, sonra daha ince ¢izgiler kullanilabilir.

3. Basit Sekil Kesme (5—7 dakika)
o Daire, kare, lUggen gibi basit sekiller gizilir.
e Cocuklar sekilleri makasla keser.
o isteyen cocuklar birkag sekli bir araya getirip kolaj yapabilir.

4. Paylasim ve Sergi (3—5 dakika)

e Cocuklar kesilen kagitlari arkadaslarina gosterir.
e “En ¢ok hangi sekli sevdin?” sorusu sorulur.



& ipuclan

e 4 yas icin mutlaka glivenli cocuk makasi kullanin.
¢ Her zaman gozlem altinda olun.
o ilk basta basit ve kalin ¢gizgilerle baslamak, basari hissi verir.

& Alternatif Temalar

« Hayvan figurlerini kesmek & ()
o Cicek veya yaprak kesmek i%} A
¢ Renkli seritlerden ziplayan yilanlar veya deniz dalgalari yapmak @

Sinirh Boyama
BOYAMA ETKINLIGi
Konu: “Renkleri Sinirlayalim”

Yas Grubu: 4 Yas
Slre: 20-25 dakika

@ Amag

o Kuiglk kas gelisimini desteklemek

e El—g6z koordinasyonunu gii¢clendirmek

o Dikkat ve odaklanma becerilerini artirmak

¢ Belirli alanlarda boyama yapmayi 6grenmek

£ Malzemeler
e Basit cizimli boyama sayfalari (cizgiler kalin ve basit olmali)
¢ Renkli pastel boya veya pastel kalemler

e Sulu boya veya parmak boyasi (istege bagl)

% Etkinlik Asamalar

1. Isinma — Renkleri Tanima (5 dakika)
e Cocuklara pastel kalemleri verin.
e “Hangi renkleri biliyorsunuz?” diye sorun.
e Renkleriisimlendirerek kisa bir tur atin.

2. Sinirli Alan Boyama (10-15 dakika)

e Cocuklara basit sekilli boyama sayfalari verin:



o Ornek: Daire icinde cicek, kare icinde ev, licgen icinde agac.
¢ Amag: Sadece gizgilerin igini boyamak
e Baslangicta blylik alanlar, sonra daha kiictik alanlar verilebilir.
o Ogretmen: “Sadece cizgilerin icini boyayin, disina tasirmayin.” diye hatirlatir.

3. Renk Secimi ve Yaraticilik (5 dakika)

e Cocuklar alanlari farkh renklerle boyayabilir.
e Soru sorulur:
o “Bugicegi hangi renk yapacaksin?”
o “Kareyi hangi renge boyadin ve neden?”

4. Sergi ve Paylasim (5 dakika)

e Cocuklar boyadiklari sayfalari gosterir.
e “En ¢ok hangi alani boyamayi sevdin?” sorusu sorulur.
e Calismalar sinif panosuna asilabilir.

& ipuclan

e 4yasicin gizgiler kalin ve alanlar buyuk olmalidir.
e Cocuklari 6zgiir birakin ama kiigiik rehberliklerle destekleyin.
e Basari hissi igin klguk dduller veya sozIU 6vgller verin.

@ Alternatif Tema Fikirleri:

e Evve bahge
e Basit meyveler % &
e Hayvanlar £}

Mutfak - Kis Salatasi

4-5-6 Yas

iste havug ve mor lahana salatasi icin basit ve saglkli bir tarif:
&8 Malzemeler (2-3 kisilik)

e 2 orta boy havug

e 1/4 mor lahana

e 1yemek kasigi zeytinyagi

o 1 tath kasigi limon suyu veya elma sirkesi
e Tuz (istege gore)

e Karabiber (istege gore)

Opsiyonel:



e 1 tatli kasigl yogurt veya mayonez
e Birkac dal taze maydanoz

% Yapihigi

1. Sebzeleri Hazirlayin
o Havuglari soyun ve ince ince rendeleyin.
o Mor lahanayi ¢ok ince dograyin veya rendeleyin.
2. Karnistirin
o Havug ve mor lahanayi genis bir kaseye alin.
3. Sosu Hazirlayin
o Zeytinyagl, limon suyu, tuz ve karabiberi kiiglik bir kasede karigtirin.
4. Salatayi Soslayin
o Sosu sebzelerin lizerine dokiin ve iyice karistirin.
5. Servis Edin
o lstersen lizerine maydanoz serpebilirsiniz.
o Hemen servis yapabilir veya buzdolabinda 15-20 dakika bekletip hafifce
dinlenmesini saglayabilirsiniz.

& ipucu:

¢ Havuc ve mor lahana dogal olarak renkli ve tatlimsi bir lezzet verir.
e Daha lezzetli ve yumusak bir tat icin, sos ekledikten sonra salatayi biraz bekletin.
o istege bagli olarak biraz ceviz veya kuru tiziim ekleyebilirsiniz.

Duyu Biitiinleme (Plates Topu)

3% DUYU BUTUNLEME ETKINLIGi
Konu: “Pilates Topu Macerasi”

Yas Grubu: 5-6 yas
Sure: 30-35 dakika

@ Amag

e Blyik kas ve denge becerilerini gelistirmek

e Denge ve proprioseptif (viicut farkindaligi) duyusunu desteklemek
¢ Koordinasyon ve odaklanmayi artirmak

o Eglenceli ve glivenli hareketle duyusal deneyim kazandirmak

& Malzemeler

o Pilates toplari (cocuk boyu veya kigiik)
e Minderler veya yumusak zemin

o Koniler veya seritler (parkur icin)

o Hafif toplar veya yumusak oyuncaklar



% Etkinlik Asamalari
1. Isinma (5 dakika)

e Cocuklar yerinde ziplama ve kollari agma hareketleri yapar
e “Kollari ag, yukari uzan, yere dokun” gibi basit yonlendirmeler
¢ Topu yere yuvarlayarak hafif bir isinma hareketi yapilir

2. Denge Calismasi (10 dakika)

e Cocuklar pilates topunun Ustline oturur veya topa dayanir
e Ellerini kaldirarak dengede durmaya calisir
e Yavas sallanarak topu hissetme ve viicut farkindahgi gelistirilir

3. Top ile Yonlendirilmis Oyun (10 dakika)

e Topuileri, geri veya yanlara yuvarlama
e Cocuklar topu takip ederek yiriir veya kosar
e Koniler arasindan topu tasimak veya topun lzerinden ge¢mek gibi parkur ¢alismalari

yapilir

4. Duyusal Hikaye ve Hareket (5—10 dakika)

e Ogretmen kisa bir hikaye anlatir:

o “Top ormanda bir yolculuk yapiyor, yavasca tepelerden asagi yuvarlaniyor...”
e Cocuklar topu takip eder, dengede durur, ziplar veya yuvarlar
e Busirada ¢ocuklar hem proprioseptif hem vestibiler (denge) duyularini galigtirir

@ Kapanis ve Paylasim

o “Bugln top ile hangi hareketi en ¢ok sevdiniz?”
o “Topta dengede durmak kolay miydi?”
e Derin nefes egzersizi ile etkinlik sonlandirihr

& ipuglan

¢ Her zaman minder veya yumusak zemin lzerinde yapilmali

o Dengeyi kaybedebilecek ¢ocuklar icin bir yetiskin destek olmali

¢ Topun boyu cocugun boyuna uygun olmal

o istege bagl olarak top tizerinde basit oyunlar veya renkli isaretlerle yénlendirme
yapilabilir

Evden (Giniibirlik)

5-6 Yas

Ses galismalarinda hangi ses grubunu galisiyor iseniz ¢ocuklardan o ses ile baslayan bir nesneyi
evden getirmelerini isteyelim.



Evden (Tema)
4-5 Yas

Bu ay temamiz Ciftlik Hayvanlari. Cocuklardan temada kullanilmak tzere ciftlik hayvanlari
isteyelim.
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