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Onsé6z

K&y Okullar Degisim Agi Dernegdi (KODA) ile birlikte yazdigimiz essiz hikayem 2021 yilinda
Turkiye Okul Oncesi Egitimini Gelistirme Dernegi'nin (TOOEGD/OMEP) baskanhidini yaptigim
yillarda “Erken Cocukluk Egitimi Konusmalan” etkinligindeki ilham veren bulusmalarla
baslamistir. Uzun siiredir izerinde birlikte calistigimiz “Kirsalda Gérev Alan Okul Oncesi
Ogretmenlerini Destekleme Rehberi” (KODA & TOOEGD, 2025) ortak akil ile sekillenmis, tim
asamalari titizlikle ydritilmds ve bu slrecte etkinlik kitabi fikrimiz olgunlasmistir. Butin bu
cabalarin sonunda en nihayet bir rehber kitap calismasi yapilmis ve bugln artik sizlere
ulasmistir. Bu rehber; erken cocukluk déneminin 6nemine inanan, egitimde firsat esitligini
temel alan ve kdy ve kirsal mahallelerde gérev alan okul dncesi 6gretmenlerin ilham verici
cabalarina katki sunma amaciyla hazirlanmistir. Okul 6ncesi dénem cocugun dinyayi
tanimaya basladidi, temel becerileri kazanarak kimligini yapilandirdigi en degerli dénemdir.
Bu degerli sirecin kirsaldaki kosullarda da nitelikli ve yaratici bir sekilde desteklenmesi,
surdurdlebilir bir toplumsal déntsumin temelidir.

Elinizdeki bu kitap, cocuk gelisimine butlncil bir bakis acisiyla yaklasarak; oyun temelli
6grenme, egitimsel ndrobilim ilkeleri ve duygusal farkindalik temellerinde sekillenen 6zgiin
bir yolculugun Grtntduar. EGitim, yalnizca bilgi aktarmak degdil; ayni zamanda kesfetmek,
hissetmek ve bag kurmaktir. Bu kitabin satirlarinda, cocugun dogasinda var olan 6grenme
glicini destekleyen; onu cevresiyle ve kendisiyle derinlemesine iliskilendiren, kalici ve
surdurulebilir 6grenmeyi hedefleyen yontemler bulacaksiniz.

KODA ile birlikte bu rehberde yer alan etkinlikleri yalnizca birer uygulama 6rnegi olarak
dedil; 6gretmenin yaraticiligini, cocugun dodayla, oyunla ve duygularlyla olan bagini
gliclendiren araclar olarak kurguladik. Sahadan gelen gercek deneyimler, 6gretmenlerin
uretkenligi ve cocuklarin gozlerindeki i1sik bu calismanin en buyuk ilham kaynagi oldu.

Bu calismanin ortaya cikmasinda bana ilham veren, oyun oynadigim tiim cocuklara; onlarin
6grenme hevesine ve hayal glicline tesekkir ederim. Ayrica siirecin her asamasinda yanimda
olan sevgili Cavit Yesildag’a ve Dr. Nefise Ozok Bulut’a verdikleri desteklerden dolayi
minnettarim. Bu slirecte emegdi gecen tim 6gretmenlerimize, katki sunan uzmanlarimiza ve
sahadaki kosullar giizellestirmek icin 6zveriyle calisan herkese gdnilden tesekkir ederim.
Rehberimizin, kdy ve kirsal mahallelerde goérev alan okul dncesi 6gretmenleri icin hem yol
gOsterici hem de cesaretlendirici bir kaynak olmasini umut ediyorum.

Umarim bu kitap okuyucusuna, erken cocukluk editiminin yasam boyu etkisine ydnelik
yalnizca bilgi degil; ayni zamanda icten bir anlayis ve yeni bir bakis acisi kazandirr. Her
sayfada, nerede yasiyor olursa olsun bir cocugun diinyasina biraz daha yaklasmaniz
dilegiyle...

Unutmayalim: Her cocuk, hangi kosulda olursa olsun nitelikli egitimi hak eder.

Prof. Dr. Serap Erdodan
Temmuz 2025



Giris
Sevgili Okul Oncesi Ogretmenleri,

KAy okullarinda gorev yapmak, yalnizca bir meslek dedgil, bir tutku ve adanmishk isidir. Her
sabah sinifiniza adim attiginizda, o minik gozlerdeki umut ve heyecan, bir 6gretmenin
hayatinda karsilasabilecedi en biiyiik ilham kaynagidir. imkanlarin sinirli oldugu bu okullarda
sizler yaraticilikla, sabirla ve sevgiyle cocuklarin diinyasini renklendiriyor, onlarin gelecegine
yon veriyorsunuz. Bu rehberi, iste bu degerli cabanizi desteklemek, size ilham vermek ve yol
arkadaslidi yapmak amaciyla hazirladik.

Bu rehberde, kdy ve kirsal mahallelerdeki okullarin kosullarina uygun, kolay uygulanabilir ve
disuk maliyetli etkinlik érnekleri bulacaksiniz. Rehberdeki 6nerilerimiz ¢ocuklarin bitinsel
gelisimlerini desteklemeyi hedefliyor. Yani &nerilerimiz cocuklarin yalnizca bilissel
becerilerine degdil; sosyal-duygusal, fiziksel, becerilerine de etki ediyor. Dogadan ve
cevrenizden faydalanarak materyalleri nasil yaratici bir sekilde kullanabileceginize dair
somut ornekler etkinliklerin her adiminda yer aliyor.

Her etkinligi, koy ve kirsal mahallelerde gérev alan 8gretmenlerin karsilastigr 6zgln zorluklar
dikkate alarak tasarladik. ihtiyaciniz olan materyalleri cogu zaman cevrenizde bulabilir ya da
cocuklarla birlikte olusturabilirsiniz. Bu slirec, cocuklarin hem hayal giiciini besleyecek hem
de sinifinizda is birligini artiracak.

Biliyoruz ki cocuklarin diinyasina yaptigimiz her kictk etki, gelecekte blylk bir degisime
dondsir. Bir cocugun cevresine merakla bakmasini saglamak, onun diinyayr 6grenmeye
duydugu sevagiyi artirir. Sizin dzveriniz ve yaraticiliginiz yalnizca bu cocuklarin degil, icinde
bulundugunuz toplulugun da ufkunu genisletecek. Etkinlik &nerilerimiz yalnizca bugtni
dedil, sinifinizdaki her cocugun gelecegini de guizellestirmeye katki sunacak. Hep birlikte kdy
okullarmnin sinirli imkanlarini sinirsiz bir 8grenme alanina doénustdrebiliriz. Bu rehberin, meslek
yasaminiz boyunca size yol arkadashgi yapacak bir basucu kaynagr olmasini temenni
ediyoruz.

KODA Toplulugu

'.
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Kirsal Bolgelerde Okul Oncesi
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Egitimin Onemi
Kirsal bdlgelerde okul dncesi editimin 6nemi, toplumsal ve bireysel gelisim acisindan buyuk
bir yere sahiptir. Cocuklarin sosyal, duygusal, bilissel ve fiziksel gelisimlerini destekleyip
yasam yolculuguna gucli bir sekilde baslatmak okul 6ncesi egitim ile mimkindir. Kirsalin

dezavantajlarinin avantaja donustirilmesinde, cocuklarin ilkokula daha hazir baslamalarinin
saglanmasi acisindan da okul dncesi kritik bir &neme sahiptir.

1. Kirsal Bolgelerde Okul Oncesi Egitimin Genel Durumu

Erisim Sorunlari: Kirsal bdlgelerde okul &ncesi editime ulasmak, codrafi engeller, altyapi
eksiklikleri ve ekonomik nedenlerle sinirli kalmaktadir. (OECD, 2017, Ozkan & EImaci, 2020;)
¢ Nitelikli Egitim Firsatlari: Kirsal alanlarda genellikle 6gretmen sayisinin yetersiz olmasi
ve uygun egitim materyallerinin eksikligi nedeniyle, sunulan egitim hizmetlerinin kalitesi
de dusmektedir. (UNESCO, 2015, Yildiz, 2018).
e Toplumsal Farkindalik: Kirsal bélgelerde yasayan ailelerin bircogunda, okul dncesi
egitimin dnemini ve cocuklarinin gelisimine olan etkisi noktasinda farkindalk eksikligi
bulunmaktadir (Kaya, 2017; UNICEF, 2018).

2. Okul Oncesi Egitimin Cocuk Gelisimine Etkileri

Sosyal ve Duygusal Gelisimin Desteklenmesi

e Okul 6ncesi egitim, cocuklarin akranlariyla saglikli ve gelisimlerine uygun hazirlanmis
ortamlarda etkilesim kurmasina olanak tanir. Bu etkilesimler sayesinde paylasma, sira
bekleme, baskasinin bakis acisini anlama ve grup icinde yer alma gibi temel sosyal
beceriler kazanilir. Kirsal bélgelerde akran sayisi ve sosyal etkilesim olanaklari sinirli
olabilecedi icin, okul dncesi kurumlar cocuklara bu becerileri deneyimleyebilecekleri
giivenli ve gelisimsel olarak zengin ortamlar sunar. Ayrica duygularini ifade etmeyi
6grenen cocuklar, benlik saygisi ve duygusal dayaniklilik gelistirir (Denham & Brown,
2018,Demir, 2019).

Dil ve iletisim Becerilerinin Gelistirilmesi
e Erken yaslarda maruz kalinan dil becerisi, cocuklarin kendi ana dillerini ve dil yapisini
6grenme hizlarini dogrudan etkiler. Okul oncesi egitimde cocuklar, sarkilar, hikdyeler,
grup sohbetleri ve yapilandiriimis etkinlikler araciligiyla hem ifade edici hem de alici dil
becerilerini gelistirir. Kirsalda evde sunulamayan bu dil ortami, cocuklarin ilkokula dil
acisindan daha hazirlikli baslamalarini saglar ve akademik basarilarinin temelini olusturur
(Barnett, 2016,Aksoy & Gulingor, 2021).

Bilissel Gelisim ve Elestirel Diistinme Becerisi
e Okul dncesi egitimde cocuklar oyun temelli etkinliklerle problem ¢6zme, neden-sonuc
iliskisi kurma, secim yapma ve karar verme becerilerini gelistirir. Bu siirecler cocuklarda
merak duygusunu besler ve distinme stratejileri olusturur. Kirsal bélgelerde dogal cevre
ile etkilesim daha fazla olmasina ragmen, yapilandiriimis 6grenme ortamlarina erisim
sinirl olabilir. Bu nedenle okul 6ncesi kurumlar, cocuklarin bilissel gelisimsel ilerlemesini
ortaya cikarmada kritik rol oynar (Erdogan, 2016; Yoshikawa ,2018).




Motor Becerilerin ve Fiziksel Gelisimin Desteklenmesi
e Okul 6ncesi egitimde uygulanan fiziksel etkinlikler (kosma, ziplama, kesme, yapistirma
vb.), hem motor koordinasyonun gelismesini saglar hem de cocuklarin enerjilerini saglkli
bicimde kanalize etmelerine yardimci olur. Kirsal bdlgelerde dis mekan oyunlari yaygin
olsa da planli ve hedefe ydnelik motor gelisim etkinlikleri genellikle okul ortamlarinda
sunulur (Robinson, 2017, $Sahin, 2022).

Oz Bakim Becerileri ve bagimsiz hareket edebilme
e Okul 6ncesi editim, cocuklara kendi baslarina giyinme, tuvalet aliskanlidi kazanma,
esyalarini toplama gibi 6z bakim becerileri kazandirir. Bu beceriler, cocuklarin bagimsizlik
duygusunu gelistirir ve 6zguvenini artinr. Ailelerin yogun tarimsal is yuki nedeniyle
cocuklara birebir rehberlik edemedigi kirsal alanlarda, bu becerilerin kazandiriimasi okul
oncesi egitimin katkisi ile mimkin olur (Dogan, 2015; UNICEF, 2018).

Kiiltiirel ve entelektiiel gelisim

e Kirsal bdlgelerde cocuklarin kdltiirel materyallere (kitap, sanat etkinlikleri, teknolojik
araclar) erisimi sinirli olabilir. Okul éncesi kurumlar, cocuklara bu materyalleri tanitarak
hem bilissel hem de Kkilturel gelisimlerine katki saglar. Ayrica farkli bakis acilariyla
tanisan cocuklarin diinya goérusleri genisler ve cok yodnli distinme kapasiteleri artar
(OECD, 2019,Yildirim, 2020 ).

3. Kirsal Bolgelerde Okul Oncesi Egitimin Toplumsal ve Ekonomik Faydalar

e Toplumsal Esitlik: Okul 6ncesi egitim, kirsal bdlgelerdeki cocuklar icin sosyal ve
ekonomik firsat esitligi saglar. Egitimde firsat esitligi, toplumsal kalkinmayi destekleyen
6nemli bir unsurdur. (UNICEF, 2018 ).

e Ekonomik Katki: lyi bir egitim almis bireyler, gelecekte ekonomik hayata daha aktif
katilirlar ve bu durum kirsal bélgelerin kalkinmasina katki saglar. (Karatas, 2019; OECD,
2019).

e Kirsal Alanlarin Kalkinmasi: Kirsal bdlgelerde egitim dlizeyinin yikselmesi, bu
bolgelerin ekonomik ve sosyal gelisimine dogrudan etki eder. Egitimli bireyler,
yasadiklari topluma daha bilincli ve yenilikci cdziimler sunabilirler. (UNESCO, 2015, TUIK,
2021).

Kirsal bdlgelerde okul 6ncesi egitim, cocuklarin bireysel gelisimini desteklemenin yani sira,
toplumsal ve ekonomik kalkinma icin de buytk bir potansiyel tasimaktadir. Bu egitimin
yayginlastiriimasi ve herkes icin erisilebilir hale getirilmesi, gelecegin daha esit ve adil bir
toplumunu insa etmek icin hayati 6neme sahiptir. E§itimin kalitesini ve erisimini artiracak
¢dzumler gelistirerek, kirsal bolgelerdeki cocuklarin da ayni firsatlara sahip olmasini
saglamak, toplumsal bir sorumluluktur.




Kirsalda Okul Oncesi .
Ogretmeni Olmak ¢

Okul 6ncesi 6gretmenleri, cocuklarin egitim yolculugundaki ilk rehberleridir. Onlarin yaptigi
is yalnizca bilgi aktarmakla sinirli kalmaz; ayni zamanda cocuklara hayat boyu strecek bir
dgrenme sevgisi, merak duygusu ve kesfetme arzusu asilarlar. Ogretmenler, cocuklarin hayal
guclerini ve yaraticiliklarini tesvik eden ilham kaynaklari olarak kritik bir rol oynarlar. (Ari,
2016; Pianta et al., 2015).

Hayal Giiciinii Tesvik Etmek ve Yaraticiligi Desteklemek

Cocuklarin zihni sinirsiz bir yaraticiliga ve kesfetme arzusuna sahiptir. Okul dncesi donemde
bu yaratici potansiyelin gelisimi, 6gretmenlerin yonlendirmesiyle blylk olctde sekillenir.
Ogretmenler, cocuklarin hayal giiclerini harekete gecirecek etkinlikler ve oyunlarla onlarin
diisiinme bicimlerini zenginlestirir. Ornegdin, bir cocugun basit bir cizim yaparken diinyay!
nasil gérdugunu ifade etmesi, onun yaratici distinme yetenedini gelistirme acisindan blyuk
onem tasir.

e Drama ve Rol Oynama: Drama etkinlikleri, cocuklarin farkh karakterlere burinerek
empati kurmalarini saglar. Bu slrecte 6gretmenler, cocuklarin farkli bakis acilarini
deneyimlemelerine olanak tanir ve duygusal zeka becerilerini gelistirmelerine katkida
bulunur. (Ozdemir, 2019; Baker et al., 2018).

e Sanat ve El Becerileri: O§retmenler, cocuklari farkli sanat projelerine dahil ederek onlarin
yaratici distinme kapasitelerini artinr. Ozgiin disiinceyi tesvik eden bu etkinlikler
sayesinde cocuklar, kendilerini ifade etmenin yeni yollarini kesfederler. (Gdler, 2017;
Winner & Cooper, 2015).

e Acik Uclu Sorular: Ogretmenlerin cocuklara yénelttigi acik uclu sorular, onlarin problem
¢dzme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Bu tir sorular ¢ocuklari dustinmeye,
arastirmaya ve kendi fikirlerini gelistirmeye tesvik eder. (Kocak, 2020; Vygotsky, 2017).

Cocuklarda Ogrenme Tutkusunu ve Merak Duygusunu Gelistirmek

Okul &ncesi dénem, o6grenme aliskanliklarinin temellerinin atildigi kritik bir evredir.
Ogretmenlerin bu siirecteki en biyiik rolii, cocuklarda 6grenme sevgisini ve siirekli merak
duygusunu canli tutmaktir. Ogretmenler 6renmenin sadece bir zorunluluk degil, ayni
zamanda eglenceli ve heyecan verici bir kesif stireci oldugunu cocuklara gosterirler.

e Oyun Temelli Ogrenme: Cocuklar en iyi 6grenmeyi oyun oynarken gerceklestirirler.
Ogretmenler, oyunlari bir egitim araci olarak kullanarak cocuklarin kesfetme ve 6grenme
strecini keyifli hale getirirler. Bu sayede cocuklar, 8grenmeyi bir zorunluluk olarak dedgil,
bir eglence kaynadi olarak goérdrler. (Cetin, 2017; Fleer, 2019).

e Doga ve Bilim Etkinlikleri: Cocuklarin dogayi kesfetmeleri ve bilimin temel prensiplerini
anlamalari, merak duygularini Ogretmenler, basit deneyler ve dogda gdzlemleri ile
cocuklarin bilimsel distinme yetenegdini ve gdzlem yapma becerilerini gelistirmelerine
katki saglarlar. (Schweinhart , 2017, Yilmaz, 2019;).

e Okul Disi Ogrenme Ortamlarinda Egitim Ogretmenler, sinif disindaki cevreyi de bir
6grenme alani olarak kullanarak cocuklarin gézlem yapma ve soru sorma aliskanlklarini
glclendirirler. Dogal ortamlarda yapilan etkinlikler, cocuklarin cevreye olan ilgisini artirir
onlara daha derin bir 6grenme deneyimi saglar. (National Research Council, 2015, Turan,
2020).



Gercek Hayat ve Ogretmen Deneyimleri

Ogretmenler, cocuklar icin yalnizca bir bilgi kaynadi degil; ayni zamanda birer rol modeldir.
Kendi deneyimlerini ve hikayelerini paylasarak, cocuklarin hayatla ilgili gercek¢i beklentiler
gelistirmelerine yardimci olurlar. Gercek hayat hikayeleri, cocuklarin yasadigr deneyimlerle
baglanti kurmalarina ve kendilerini daha iyi anlamalarina katki saglar.

e ilham Veren Hikayeler: Ogretmenler, cocuklara gercek hayattan basari hikayeleri
anlatabilirler. Bu hikayeler, cocuklarin zorluklarla basa ¢ikma becerilerini ve basarinin
sabir, azim ve caliskanlik gerektirdigi gercedini kavramalarina yardimci olur.

e Pozitif Geri Bildirim: Ogretmenlerin cocuklara verdikleri pozitif geri bildirim, onlarin
dzguvenini artinr ve kendilerine olan inanclarini  glclendirir. Her cocuk,
ogretmenlerinden gelen onay ve destekle kendini daha degerli ve 6zel hisseder.

e Destekleyici Bir Ortam Yaratma: Ogretmenler, sinifta her cocugun kendini giivende ve
degerli hissetmesini saglar. Bu destekleyici ortam, cocuklarin 6grenme strecine daha
acik olmalarina ve yeni seyler denemekten korkmamalarina yardimci olur.

Cocuklarin Potansiyelini Ortaya Cikarmak

Her cocuk benzersizdir ve kendi yeteneklerini kesfetmeye ihtiyac duyar. Okul &ncesi
o6gretmenleri, cocuklarin bu potansiyellerini kesfetmeleri ve gelistirmeleri icin onlara
rehberlik ederler. Cocugun ilgi alanlarini ve yeteneklerini belirleyerek, onlarin bu alanlarda
kendilerini gelistirmelerine destek olurlar.

e Bireysellestirilmis Egitim Yaklasimi: Her cocugun 6grenme hizi ve stili farkhdir.
Ogretmenler, cocuklarin bireysel ihtiyaclarina uygun etkinlikler ve dgretim yéntemleri
gelistirerek, onlarin potansiyellerini en st diizeye cikarmalarina olanak tanir.

e Ozgiiveni Destekleyen Yaklasimlar: Ogretmenler, cocuklarin kiiciik basarilarini bile
kutlayarak kendilerine olan giivenlerini artinr. Ozgliven sahibi cocuklar, gelecekteki
editim hayatlarinda daha basarili olma egilimindedir.

e Risk Almayi Tesvik Etme: Ogretmenler, cocuklari yeni seyler denemeye ve hata
yapmaktan korkmamaya tesvik ederler. Bu yaklasim, cocuklarin yaratici disiinme ve
problem c6zme becerilerini gelistirmelerine katki saglar.

Sonug olarak, okul 6ncesi 6gretmenlerinin ¢ocuklarin hayatindaki roli ve onlara ilham
kaynagi olma potansiyeli gercekten buyiiktiir. Oretmenler, sadece birer egitimci degil; ayni
zamanda birer lider, mentér ve hayat boyu sirecek 6grenme yolculugunda birer yol
arkadasidir. Cocuklarin hayal guclind, yaraticihgini ve 6drenme sevgisini destekleyerek,
gelecekte daha 6zguvenli, merakli ve yenilikci bireyler olmalarina yardimci olurlar.

Ogretmenlerin yaptigi is, toplumun gelecegdini sekillendiren bir sanattir. Her yeni kesif,
diistince ve basari, , onlarin rehberligi sayesinde miimkiin olur. ilham veren rolleri, cocuklarin
diinyayi daha iyi bir yer haline getirme arzusunu ve motivasyonunu tetikler. Bu nedenle,
o6gretmenler yalnizca cocuklarin bugiiniinde degil, yarinin diinyasinda da derin izler birakir.
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Pedagojik ilkeler

Okul 6ncesi dénemde cocuklarla calismak, onlarin gelisimsel 6zelliklerini ve ihtiyaclarini goz
dniinde bulundurmay!i gerektiren dnemli bir stirectir. Bu dénemdeki cocuklar hizli bir fiziksel,
sosyal, duygusal ve bilissel gelisim icindedirler. Bu nedenle bu kapsamda dikkat edilmesi
gereken bazi pedagojik ilkeler bulunmaktadir. Okul 6ncesinde kullanilan pedagojik ilkeler,
cocugun gelisimsel 6zelliklerine uygun bir egitim ortami olusturmayi hedefler.

Temel pedagojik ilkeler sunlardir:

1. Cocugun Merkezde Oldugu Egitim (Cocuk Merkezli Yaklasim)

e Bireysel Farkliliklarin Dikkate Alinmasi: Her cocugun gelisim hizi, ilgi alanlari ve
6grenme tarzi farklidir. Bu nedenle, okul dncesi editimde her cocugun ihtiyaclari g6z
onlinde bulundurulmali ve bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir.

e Cocuklann Aktif Katilimi: Cocuklar, 6grenme siirecinde aktif rol almali; soru sorarak,
kesfederek ve deneyimleyerek bilgiye ulasmalidir. Bdylece kendi gelisim yolculuklarinda
sorumluluk Gstlenmeyi égrenirler

2. Oyun Temelli Ogrenme

e Oyun Yoluyla Kesfetme: Oyun, okul dncesi egitimde temel 6grenme aracidir. Cocuklar
oyun oynayarak yeni kavramlar &grenir, sosyal iliskiler kurar ve problem cb6zme
becerilerini gelistirir.

e Serbest ve Yapilandinlmis Oyunlar: Etkinliklerde hem serbest oyunlara hem de
6gretmen tarafindan yapilandiriimis oyunlara yer verilmelidir. Serbest oyunlar, cocugun
yaraticligini ve bagimsizhgini desteklerken, yapilandiriimis oyunlar belirli hedeflere
yonelik becerilerin gelismesine katkida bulunur.

3. Biitiinsel Gelisim Yaklasimi

e Fiziksel, Sosyal, Duygusal ve Bilissel Gelisimi Destekleme: Okul &ncesi egitim
akademik basariya odaklanmaz; temelini cocugun fiziksel, sosyal, duygusal ve bilissel
gelisimini alir. Bu sayede cocuklar, dengeli bir gelisim slreci yasarlar.

e Sosyal Beceri Gelisimi: Cocuklarin grup icinde is birligi yapma, paylasma, sirasini
bekleme ve duygusal ifadeleri anlama gibi sosyal beceriler kazanmalari desteklenmelidir.

4. Deneyim Yoluyla Ogrenme

e Yaparak ve Yasayarak Ogrenme: Cocuklar deneyimleyerek, yaparak ve yasayarak
dgrenirler. Deneyimsel 6grenme yoluyla cocuklar, cevrelerini aktif bir sekilde kesfeder ve
yeni bilgiler edinirler. Bu yaklasim, onlarin kalici ve anlamli 6grenmelerini saglar.

e Somut ve Uygulamali Etkinlikler: Soyut kavramlar yerine, cocuklarin Duyularini
kullanarak deneyimleyebilecedi etkinlikler 6grenebilecedi etkinlikler tercih edilmelidir.




5. Giivenli ve Destekleyici Egitim Ortami

¢ Fiziksel ve Duygusal Giivenlik: Cocuklarin kendilerini gtivende hissettikleri bir ortamda

egditim almalari, 6zglivenlerinin gelismesi acisindan énemlidir. Fiziksel glivenligin yani sira
cocugun duygusal olarak desteklendigi bir ortam, rahatca 6grenmesine olanak tanir.
Pozitif iliskiler: Ogretmenler ve diger yetiskinlerle kurulan giivene dayali iliskiler,
cocuklarin 6grenme motivasyonlarini artirir. Kendilerini degerli ve anlasiimis hisseden
cocuklar, 6grenme surecine daha istekli ve glivenle katilir.

6. Aktif Katilim ve iletisim

?

Sinif ici Katihmin Desteklenmesi: Okul éncesi egitimde cocuklarin sinif ici etkinliklere
aktif olarak katilmasi, onlari fiziksel,duygusal,sosyal ve bilissel acidan gelistirir. Soru
sorma, tartismalara katilma ve fikirlerini paylasma cocuklarin 6zgivenlerini artirir.

Dil Gelisimi ve ileti§im: Cocuklarin dil becerilerinin gelisimi, egitimde dnemli bir yere
sahiptir. Hikaye anlatma, sarkilar ve tekerlemeler gibi etkinlikler cocuklarin dil gelisimini
destekler. Ayni zamanda cocuklarin duygu ve dusuncelerini acik bir sekilde ifade
etmeleri icin uygun firsatlar yaratir.

7. Olumlu Davranislarin Pekistirilmesi

Pozitif Disiplin: EJitimde cezalandirma yerine, olumlu davranislarin pekistiriimesi
esastir. Cocuklara dogru davranislar model olarak gdsterilmeli ve olumlu geri
bildirimlerle desteklenmelidir. Béylece cocuklar hem sosyal hem de duygusal becerilerini
gelistirirler. Asagida pozitif disipline ydnelik uygulanabilecek bazi ydntemler yer
almaktadir:

Duygusal Destek Saglayin: Cocudun duygusal ihtiyaclarini anlamak ve ona empati
gdstermek cok 6nemlidir. "Biliyorum bu durum seni uzdd, birlikte ne yapabilecedimizi
distnelim" gibi ifadeler, cocugun anlasildigini hissetmesini saglar.

Olumlu Alternatifler Sunun: Uygun olmayan bir davranisi ele alirken, "Bu sekilde
yapabilirsin ama su sekilde yapmak daha iyi olabilir" gibi alternatifler sunarak cocugu
yonlendirin.

Sorun Cozme Yontemini Ogretin: Bir sorun yasandidinda cocudunuzla birlikte
cOzimler Uretin. "Bunu birlikte nasil dizeltebiliriz?" ya da "Baska nasil yapabiliriz?" gibi
sorularla onlari diistinmeye tesvik edin.

Kisiligi Degil, Davranisi Elestirin: Cocugun davranisini ele alirken kisiligine y&nelik
dedil, davranisa yonelik yorumlar yapin. "Sen kétu bir cocuksun" demek yerine, "Bu
davranis baskalarini Gzlyor" diyerek durumu aciklayin.

Empati ve Saygi: Cocuklar, diger bireylerin duygularina saygi gdstermeyi ve empati
kurmayi 6grenmelidir. Bu beceriler hem sinif icinde hem de disarida saglikli sosyal iliskiler
kurmalarina yardimci olur.

8. Aile Katilimi

Aile ile Is birligi: Cocugun egitimi sadece okulda degil, evde de devam eder. Bu
nedenle, okul dncesi egitimde ailelerle is birli§i yapmak ve onlarin sirece katilimini
saglamak o6nemlidir. Ailelerin cocuklarin egitimine aktif olarak katilmasi, cocuklarin
basarisini ve gelisimini olumlu yénde etkiler.

Diizenli Geri Bildirim: Ailelerle duizenli iletisim kurularak cocuklarin gelisimi hakkinda
bilgilendirme yapilmalidir. Bu sayede aileler, cocuklarinin egitimine daha bilincli katkida
bulunabilir.
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9. Kesfetme ve Merak Duygusunu Destekleme

e Kesif Temelli Ogrenme: Cocuklarin merak duygusu , 8grenme sireclerinin 6nemli bir
parcasidir. Onlara, cevrelerini ve diinyayl kesfetmeleri icin firsatlar sunulmalidir. Doga
gezileri, bilimsel deneyler ve sanatsal faaliyetler gibi butlnsel gelisimi destekleyen
etkinlikler, cocuklarin kesfetme istegini artirir.

e Soru Sormaya Tesvik: Cocuklar, dogal olarak meraklidir ve sirekli soru sorarlar. Egitim
sirecinde cocuklarin soru sorma becerileri tesvik edilmeli ve bu sorulara tatmin edici
cevaplar verilmelidir. Bu yaklasim, elestirel dusiinme becerilerini gelistirir.

10. Degerlendirme ve Gelisim Takibi

e Gelisimsel Degerlendirme: Okul 6ncesi egitimde cocuklarin gelisimleri duizenli olarak
takip edilmeli ve degerlendirilmelidir. Bu slirecte sadece akademik basari degil, sosyal ve
duygusal gelisim dikkate alinmalidir.

e Sistematik Gozlem: Cocuklarin 8grenme siirecleri boyunca diizenli olarak gozlem
yapiimali ve bu gdzlemler dogrultusunda bireysel gelisimlerine yonelik planlamalar
olusturulmalidir.

1. Ogrenme Siirecine Katki Saglayan Materyaller

e Zengin ve Cesitli Materyaller: Cocuklarin 6grenme siireclerini desteklemek icin cesitli
egitim materyalleri kullaniimahdir. Bloklar, oyuncaklar, sanat malzemeleri, dogal
materyaller ve kitaplar gibi cesitli materyaller, cocuklarin cok yonli gelisimini destekler.

e Duyusal Uyaranlar: Cocuklarin duyularini harekete geciren materyaller ve etkinlikler,
6grenme sireclerini daha zengin ve etkili hale getirir.

Okul dncesinde pedagojik ilkeler, cocugun bireysel gelisim &zellikleri ve ihtiyaclan dikkate
alinarak, onlarin en iyi sekilde 8grenme ve gelisim sireclerine katki saglamayi hedefler. Oyun
temelli 6grenme, deneyimsel egitim, giivenli bir 6grenme ortami ve aile ile is birligi bu
ilkelerin temel yapi taslardir. Bu ilkelere dayali bir egitim programi, cocuklarin zguvenli,
bagimsiz, merakli ve sorumlu bireyler olarak yetismesine katkida bulunur.
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Okul Oncesi Donemde Etkinlik
Hazirlamanin Onemi ve Noérobilim
Temelli Yaklasim

Okul 6ncesi dénem, cocugun gelisiminde kritik bir evre olup beynin plastisitesinin en ytksek
oldugu zaman dilimini kapsar. Bu dénemde sinaptik baglantilar hizla olusur ve pekisir;
dolayisiyla cocuklarin  deneyimleri, 6grenme sireclerinin  temelini belirler. Yapilan
etkinliklerin sadece edlenceli olmasi yeterli degildir; ayni zamanda cocuklarin bilissel
yeteneklerini gelistiren, elestirel dislinme, gbzlem yapma, problem ¢dzme ve yaratici
disinme gibi Ust duzey zihinsel sirecleri tesvik eden vyapilandinimis aktiviteler
tasarlanmalidir. Norobilim temelli etkinlik planlamasi, bu gereksinimlere yanit verirken,
cocuklarin motor becerilerini, duygusal zekalarini ve sosyal etkilesimlerini de butincil
bicimde destekler. Bdylece erken yasta kazanilan cok yonlu deneyimler, cocugun yasam
boyu 6grenme potansiyelini artirir ve saglkh gelisim yolunda glicli bir temel olusturur.

Bu yapi, 6zellikle kirsal bolgelerde yasayan cocuklar icin ayri bir 6nem tasir. Kirsal bdlgede
yasayan cocuklar dogal cevreyle ic ice buytmelerine ragmen, bu zengin dogal kaynaklarin
yapilandiriimis 6grenme ortamlarina dénusturilmesi cogunlukla géz ardi edilir. Oysa toprak,
yaprak, tas, aga¢ ve hayvanlar gibi dogadan bulunan materyallerin, etkinliklerin merkezine
alinmasi, cocuklarin somut deneyimlerle 6grenmelerini saglar. Bu somutluk, bilissel stireclerin
daha etkili ve kalici hale gelmesine katkida bulunur. Nérobilimsel calismalar, somut ve coklu
duyusal uyaranlarin 6grenme Uzerindeki olumlu etkisini ortaya koyarken, pedagojik
yaklasimlar da cocuklarin dogal merakini harekete gecirerek motivasyonlarini artirmanin
dnemini vurgular. Kirsal alanlardaki imkansizliklar ve kisithhklar, dogru planlanmis etkinliklerle
avantaja donusturulebilir; béylece cocuklar, kendi yasam ortamlarinda anlamli, kesif temelli
ve butuncil 6grenme deneyimleri yasayabilirler.

Geleneksel oyun ve etkinliklerin 6tesinde, etkili bir etkinlik yapisi cocugun merak duygusunu
uyandirmakla baslar. Ornegin, dogada gerceklestirilen bir sonbahar etkinliginde cocuklarin
cevreden topladiklar yapraklar, taslar ve mese palamutlar sadece doga gozlemi degil, ayni
zamanda kapsamli bir kesif stirecinin parcasi olarak islev gorir. Kirsal bélgelerde bu tir dogal
materyallere erisim kolay oldugundan, cocuklar 6drenmeyi dogdanin icinde, dogrudan
deneyimleyerek gerceklestirirler. No&robilimsel veriler, dogrudan deneyimle kazanilan
8grenmenin sinaptik badglantilar gticlendirdigini ve bilissel esnekligi artirdigini ortaya
koymaktadir. Ancak bu potansiyelin tam olarak degerlendirilebilmesi icin 6gretmenin roli
kritik 6nem tasir; etkinliklerin planli, yapilandinimis ve cocuklarnin aktif katihmini tesvik
edecek sekilde yonlendirilmesi gerekir. Bu yaklasim, ¢cocuklarin hem merak duygusunu canli
tutar hem de 6grenme sureclerini derinlestirir.

Merak, 6grenme siirecinin temel motivasyon kaynaklarindan biridir ve etkinlikler bu meraki
harekete gecirecek zihinsel sorgulamalarla baslamalidir. Ornegin, “Bu yapragin digerinden
farki nedir?” veya “Bu tas neye benziyor?” gibi acik uclu sorular, cocuklarin gézlem yapma,
analitik dusiinme ve karsilastirma becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Bu sayede
cocuklar pasif bilgi alicilari olmaktan cikarak, bilgiyi aktif olarak analiz etmeyi ve
yorumlamayi 6grenirler. Kirsal bdlgelerde yasayan cocuklarin dogayla ic ice olan yasamlari,
bu tir gozlemlerin derinlesmesini ve 6grenmenin daha samimi bir deneyime dénusmesini
saglar.
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Etkinliklerin ilerleyen asamalarinda problem durumlar yaratmak, cocuklarin neden-sonuc
iliskilerini anlamalarini ve yaratici ¢6zim yollari gelistirmelerini tesvik eder. Kirsal alanlarda
teknoloji ve modern materyallere erisimin sinirlh olmasi, ¢cocuklarin cevrelerindeki dogal
materyalleri kullanarak 6zglin ¢c6zlimler tUretme becerilerini artirir; bu da bilissel esneklik ve
yaraticiligin gelisimini destekler. Yaraticilik, kisitli kaynaklarla yeni ve islevsel fikirler Gretme
yetenedini kapsar. Kirsalda materyal cesitliligi daha sinirli olsa da bu durum cocuklarin hayal
gliciini daha yogun kullanmalarina firsat sunar. Ornegdin, taslar, dallar veya yapraklarla
olusturulan mandalalar, cocuklarin kendilerini ifade etmeleri icin 6zgir ve glcli bir alan
saglar. Bu sirecte d8gretmen, cocuklarin Uretim surecini destekleyen bir rehber rollinde
olmali, onlarin kendi yaraticiliklarini 8zgirce ortaya koymalarini tesvik etmelidir.

Etkinliklerin sonunda yapilan degerlendirme asamasi, kirsal cocuklarin 6z-farkindalik ve
kendini degerlendirme becerilerini gelistirmeleri acisindan buyik 6nem tasir. Cocuklarin
yaptiklari calismalari s6zIu olarak ifade etmeleri, baskalarinin driinlerini gézlemlemeleri ve
kendi emeklerine deger verilmesi, dzglvenlerinin pekismesini sadlar. Kirsal bélgelerde sosyal
etkilesim firsatlarinin kisitli olmasi nedeniyle, bu tir paylasimlar cocuklarin sosyal gelisimi
icin de kritik bir rol Ustlenir.

Sorumluluk duygusu kirsal cocuklarda genellikle erken yasta gelisir; evde hayvan bakimi
veya tarlaya yardim gibi gdrevler bu gelisimi destekler. Ancak bu dogal sorumluluklarin
6grenme ortamina yapilandiriimis bicimde yansitiimasi her zaman mimkin olmayabilir.
Etkinliklerde verilen gérevler (6rnegin toplama, gruplama, sunum yapma) cocuklarin giinluk
yasamlarindaki sorumluluk bilincini egitim ortamina tasimalarina yardimci olur. Son olarak,
kirsal alanlarda zenginlestirme calismalart — cizgi calismalar, boya teknikleri gibi —
cogunlukla dgretmen inisiyatifiyle gerceklesir. Ogretmenlerin dogdal materyalleri farkli
kullanim alanlariyla bittnlestirmesi, ¢cocuklarin ¢cok ydnlu gelisimini destekler. Nérobilimsel
acidan bakildiginda, bu cesitlilik cocuklarin beyninde farkh bélgelerin esgidumli olarak
calismasini tesvik eder, bu da 8grenme ve gelisimin kalitesini artirir.

Sonuc Olarak

Sonuc olarak, kirsalda yasayan cocuklarin 6grenme sirecleri, icinde bulunduklari dogal ve
sosyal cevrenin sundugu buyuk bir potansiyeli barindirir. Ancak bu potansiyelin egitimde
etkin ve kalici bir sekilde degderlendirilebilmesi icin nérobilim temelli, yapilandiriimis etkinlik
planlarinin gelistirilmesi ve uygulanmasi sarttir. Bu tir planlar; cocuklarin merak duygusunu
canh tutar, problem c6zme becerilerini tesvik eder, yaraticiliklarini dzgiirce ortaya
koymalarina olanak tanir, sorumluluk duygularini pekistirir ve bilissel gelisimlerini maksimum
seviyeye cikarir. Kirsal egitim ortamlarinda, her 6grenme aninin ve kullanilan her dogal
materyalin bilincli ve planh sekilde degerlendirilmesi, cocuklarin hem bilissel hem de sosyal
acidan donanimli bireyler olarak yetismelerine katki saglar. Boylelikle, cocuklar gelecegin
karmasik diinyasinda karsilasacaklari zorluklara daha hazirlikli, 8zglivenli ve yaratici bireyler
olarak adim atarlar.




Etkinlik Cercevesi

1. Merak Uyandirma

Norobilimsel olarak merak, beynin dopamin salgilamasini saglar. Dopamin, &grenme
motivasyonunu artirir ve bilgiyi kalici hale getirir. Etkinligin basinda cocugun ilgisini cekecek
sorular sormak, gizemli bir nesne gostermek ya da ilgin¢c bir hikdyeyle anlatmak beynin
"5grenmeye hazir" hale gelmesini saglar. Ozellikle okul &ncesi dénemde, é§renmenin en
etkili yolu merakla tetiklenen kesiflerdir. Bu nedenle etkinligin girisinde cocuklar
heyecanlandiran, distndiren ve soru sormalarini destekleyen atmosfer olusturmak cok
onemlidir.

W Amac: Ogrenme istegini tetiklemek, dikkat odagini toplamak.
Norobilimsel Temel: Dopamin salinimini artirarak 6grenmeye yonelik hazirlidi destekler.

¥ Uygulama Onerisi: Siradan bir giris yerine, ilginc bir nesne gésterin, merak uyandiracak
bir soruyla baslayin ya da hikaye anlatin.

W Kirsalda Baglamda Onem: Dogal ortamdaki hayvan, bitki ve nesnelerle cocuklarin
ilgisini dogrudan cekebilirsiniz.

2. Gozlem Zamani

Gozlem yapmak; dikkat, farkindalik ve detaylari ayirt edebilme gibi zihinsel becerilerin
gelisimi icin temel bir slrectir. Norobilimsel acidan bakildiginda, gézlem siireci beynin arka
parietal korteksi ile gdrsel islem merkezlerini aktive eder. Bu asamada, cocuklarin
materyallere dokunmalari, koklamalari ve incelemeleri; coklu duyusal uyaranlar yoluyla beyin
gelisimini destekler. Strecin etkili olabilmesi icin 6gretmenin ydnlendirici sorular sormasi,
cocuklarin dikkatini ayrintilara cekmesi ve sozel ifade becerilerini gelistirmesi buylk énem
tasir.

¥ Amag: Nesneleri dikkatle incelemek, duyusal farkindalik kazandirmak.
Norobilimsel Temel: Beynin gorsel ve duyusal bilgi isleyen bdlgeleri uyarilir.

W Uygulama Onerisi: Nesneleri dokunarak, koklayarak, renk ve sekillerine bakarak
inceleyin.

W Kirsalda Onem: Dogdanin sundugu cesitli materyaller cocuklara zengin deneyimler sunar.

3. Diistinme Zamani

Bu asamada cocuklarin goézlemledikleri bilgileri analiz etmeleri, karsilastirmalari ve
siniflandirmalar tesvik edilir. Bu tir zihinsel islemler, beynin frontal lobunda yurutdlir ve
bilissel esnekligin gelisimine katki saglar. Disinme zamani, cocuklarin kategorize etme, iliski
kurma ve mantiksal ¢cikarim yapma becerilerini gelistirir. Bu siirecte 6gretmen, "Sence neden
bu tas digerinden daha agir?" gibi acik uclu sorularla cocugun dustince yapisini
derinlestirmelidir.

¥ Amag: Gdzlemden yola c¢ikarak anlam cikarma, karsilastirma ve siniflandirma becerisi
kazandirmak.
Norobilimsel Temel: Bu sirecte frontal lob aktive olur; mantiksal diisiinme ve baglanti
kurma becerileri gelisir.

W Uygulama Onerisi: Nesneleri renklerine, sekillerine veya kullanim alanlarina gore
gruplayin.

W Kirsalda Onem: Giinliik yasam deneyimleri, siniflama ve karar verme becerilerinin
gelisimini dogal olarak destekler
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4. Problem Durum Zamani

Problem durumu sunmak, ¢ocugun sirece aktif katilimini destekler. Nérobilimsel acidan
bakildiginda, problem c¢ézme gdrevleri frontal korteksi uyararak karar verme, planlama ve
degerlendirme gibi yurutlcu islevlerin gelisimine katki saglar. Bu asamada cocuklara “Ne
yapabiliriz?”, “Nasil bir ¢6zim bulabiliriz?”, “Bu ise yarar mi?” gibi sorular yoneltilerek
distinme alani acilir. Burada 6nemli olan, cocugun tek bir dogruya ydnlendirilmesi degil,
farkl ¢6zim yollar Uretebilmesine firsat taninmasidir. Bu yaklasim, yaratici diisiinmenin
temellerini atar.

¥ Amac: Cocuda bir durum sunup ¢6zim yollarl dislinmeye tesvik etmek.
Norobilimsel Temel: Problem durumlari, yuriticu islevleri harekete gecirir.

W Uygulama Onerisi: "Bu nesnelerle ne yapabiliriz?" sorusuyla gruplar olusturun, yaratici
fikirler Gretmelerini isteyin.

W Kirsalda Onem: Kisitl imkanlar icinde ¢éziim lretme deneyimi, yaratici diisiinmeyi
dogal yollarla destekler.

5. Sorun Cozme

Sorun ¢6zme, bir problem durumuna karsi eyleme gecme surecidir. Bu asamada cocuk, fikir
uretir, karar verir ve uygulamaya gecer. Beynin yurutici islevleri bu sirecte aktif sekilde
calisir. Cocuklar materyalleri kullanarak c¢6zim uretmeye calisirken motor becerilerini,
uzamsal algilarini ve muhakeme yetilerini ayni anda kullanirlar. Bu deneyim, cocuklara
yalnizca bir ¢6zime ulasmayi degil; ayni zamanda hata yapmayi, yeniden denemeyi ve
sabirla sonuca ulasmayi 8gretir. Tim bu slrec, cocugun duygusal dayaniklihginin gelismesine
katki saglar.

W Amag: Plan gelistirme, karar verme ve uygulama becerilerini kullanma.
Norobilimsel Temel: Beynin planlama, caba gdsterme ve dikkat odaklama
streclerinden sorumlu bolgeleri aktif olarak calisir.

W Uygulama Onerisi: Cocuklarin ¢dziim fikirlerini denemelerine firsat taniyin; hata
yapmalarina ve bu hatalari diizeltmelerine destek olun.

W Kirsalda Onem: Giinliik yasamda Kkarsilagilan sorunlara yaratici ve uygulanabilir
¢cOzlmler tretme becerisi gelisir.

6. Degerlendirme

Degerlendirme, yalnizca 6gretmenin degil; cocugun da sureci anlamlandirmasini saglayan
énemli bir basamaktir.. Nérobilimsel olarak degerlendirmenin cocuk tarafindan yapilmasi, 6z-
farkindalik Degerlendirme, yalnizca 6gretmenin degil; cocugun da slreci anlamlandirmasini
saglayan 6nemli bir basamaktir. (metakognisyon) becerisini gelistirir. Cocuklara “Sen bu
etkinlikte ne yaptin?”, “Neyi farkli yapardin?”, “En cok neyi sevdin?” gibi sorular sormak,
6grenme slrecine dair icgori kazanmalarina katki saglar. Ayrica yapilan trliniin sergilenmesi,
paylasiimasi ve Uzerine konusulmasi; cocugun 6zglvenini ve topluluk icinde kendini ifade
etme ifade becerisini gliclendirir.

¥ Amac: Cocugun kendi 6grenmesini fark etmesi, duygularini ifade etmesi.
Norobilimsel Temel: Metakognitif beceriler (distinmeyi disiinme) desteklenir.

W Uygulama Onerisi: “Neyi basardin?’, “Farkli ne yapardin?” gibi sorular ydneltin;
cocuklarin calismalarini sergileyin ve paylasmalarina firsat taniyin.

W Kirsalda Onem: Cocugun kendi emegine deger verilmesi, 6zguvenini ve toplumsal
katilim duygusunu gelistirir
Bu siralama ve aciklamalar, 6grenmenin ndrobilimsel alt yapisina dayal planlanarak
yapilandirilmis etkinliklerin cocuklar Gzerindeki etkisini maksimuma cikarir.
Ogretmenlerin bu yapiy! uygularken esnek ancak bilincli hareket etmeleri, her cocugun
potansiyelini ortaya ¢ikarmada kritik rol oynar.

Bu rehberde yer alan etkinlikler yukarida detaylar paylasilan nérobilimsel temellere gére
cocuklarin butiinsel gelisimini destekleyecek sekilde tasarlanmistir.
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e
Etkinlik Planlama ve Uygulama

Okul 6ncesi egitim, cocuklarin fiziksel, bilissel, sosyal ve duygusal gelisimlerini destekleyen
énemli bir sirectir. Bu dénemde yapilan etkinlikler, cocuklarin gelecekteki 6grenme ve
yasam becerilerinin temelini olusturur. Ancak etkinliklerin basarili bir sekilde planlanmasi ve
gerceklestirilmesi icin bazi kritik unsurlar g6z 6éniinde bulundurulmalidir.

1. Etkinlik Oncesi Hazirlik

Etkinlik planlama siireci, dgretmenin detayli bir hazirlik yapmasini gerektirir. On hazirlik
asamasi, etkinligin basarili olmasinda kritik bir rol oynar.

Etkinlik Hedeflerini Belirleme

Etkinlik planlanmadan dnce hedefler net bir sekilde belirlenmelidir:
e Cocuklarin hangi becerileri kazanmasi hedefleniyor?
e Etkinlik, cocuklarin hangi gelisim alanlarini destekleyecek? (fiziksel, bilissel, sosyal, dil
vb.)

Malzemelerin Hazirlanmasi “

Etkinlik icin gerekli malzemeler énceden hazirlanmalidir. Ornegin:
e Resim yapma etkinligi icin kagit, boya kalemleri, fircalar hazir bulundurulmalidir.
e Malzemeler, cocuklarin kolayca erisebilecedi sekilde diizenlenmelidir.

Stirenin Planlanmasi

Etkinlik icin ayrilacak stire 6nceden belirlenmelidir. Cocuklarin dikkat sireleri géz 6nline
alinarak etkinligin suresi asiri uzun tutulmamahdir.

2. Cocuklari Tanima

Her cocugun bireysel 6zellikleri farkhdir. Etkinliklerin cocuklarin ilgi, yetenek ve ihtiyaclarina
uygun planlanmasi icin 6gretmenlerin cocuklari iyi tanimasi gerekir.

ilgi Alanlarini ve Becerilerini Belirleme

Cocuklarin hangi tur etkinliklerden hoslandigini ve hangi alanlarda daha yetenekli oldugunu
gozlemlemek 6nemlidir.

Gelisim Seviyelerini Anlama

Cocuklarin fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal gelisim seviyeleri g6z énlinde bulundurularak
etkinlikler planlanmalidir.

Ailelerle is Birligi
Ailelerden alinan bilgiler, cocuklari daha iyi tanimada 6gretmene yardimci olur. Ailelerle

diizenli iletisim kurularak, cocuklarin evdeki davranislart ve ilgi alanlart hakkinda bilgi
edinilebilir.

-6
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3. Cocuk Giivenligi

Etkinliklerin glivenli bir ortamda gerceklestirilmesi, cocuklarin hem fiziksel hem de duygusal
sagligr acisindan kritik 6neme sahiptir.

Fiziksel Giivenlik

e Etkinlik alaninda sivri kdseler, tehlikeli malzemeler veya kaygan ylzeyler olmamalidir.
e Kullanilan malzemeler, Yas grubuna uygun ve zararsiz olmalidir.

Duygusal Giivenlik

e Cocuklar, etkinlik sirasinda kendilerini rahat ve glivende hissetmelidir.
e Basarisizlik durumunda cocuklar elestiriimek yerine desteklenmelidir.

4. Sinif Diizenlemesi

“ Sinifin diizeni, etkinliklerin verimli bir sekilde gerceklestiriimesini dogrudan etkiler.
Ogrenme Merkezleri Olusturma

e Sanat, okuma, drama, bilim gibi farkli etkinlikler icin 6zel alanlar belirlenmelidir.
e Her kose, cocuklarin ilgiyle kesfedebilecedi sekilde duzenlenmelidir.

Malzemelerin Diizeni

Malzemeler, cocuklarin kolayca erisebilecedi raflara yerlestirilmelidir.

Renkli kutular veya etiketler kullanilarak malzemelerin yeri belirlenmelidir.

Hareket Alani Saglama

Cocuklarin serbestce hareket edebilecedi alanlar olusturulmalidir.

Sinif, cocuklarin fiziksel aktiviteler yapmasina olanak taniyacak sekilde diizenlenmelidir.

4. Sinif Dilizenlemesi

Bazi cocuklar digerlerinden daha hareketlidir ve bu durum etkinlik sirecinde dikkat
daginikligina neden olabilir.

Hareketi Olumlu Yonde Kullanma

e Hareketli cocuklar icin fiziksel aktiviteler iceren etkinlikler planlanabilir.
e Ornegin, sarkili dans etkinlikleri veya acik havada oyunlar, enerjilerini olumlu sekilde
kanalize etmelerine yardimci olur.

Kisa ve Cesitli Etkinlikler ‘
e Uzun sureli ve tekduze etkinlikler yerine, kisa ve cesitli etkinlikler tercih edilmelidir.
e Bu, cocuklarin dikkatini toplamalarini kolaylastirir.
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5. Ozel Gereksinimli Cocuklarla Calisma

Sinifta 6zel gereksinimli cocuklar varsa, etkinlikler onlarin ihtiyaclarina gére uyarlanmalhdir.
Bireysel Farkliliklari Gozetme

o Ozel gereksinimli cocuklarin bireysel 6zellikleri ve gelisim seviyeleri dikkate alinmalidir.
e Onlarin yapabilecedi etkinlikler planlanmali ve basari hissi yasamalari saglanmalidir.

Destekleyici Materyaller Kullanma
e Gorsel destekler, isitme cihazlar veya dokunsal materyaller gibi araclar kullanilabilir.
Sabirli ve Anlayish Olma

e Ozel gereksinimli cocuklarla calisirken 6gretmenin sabirli olmasi dnemlidir.
e Kicuk adimlarla ilerlemek ve her basariyi takdir etmek motivasyonu artirir.

6. Kiiciik Gruplarla Calisma

Kicuk gruplar halinde calismak, cocuklarin daha bireysel ilgi gérmesini ve etkinliklere daha
aktif katilmasini saglar.

Gruplari Dengeli Olusturma

e Gruplar, cocuklarin yasina, gelisim seviyesine ve ilgi alanlarina gére dengeli bir sekilde
olusturulmalidir.

Grup Calismalarinin Avantajlari

e Cocuklar, grup icinde is birligi yapmayi ve problem c6zmeyi 6grenir.
e Utangac cocuklar, kiictik gruplarda kendilerini daha rahat ifade edebilir.
e Grup olarak hikdye olusturma ve canlandirma etkinlikleri yapilabilir.

7. Konusmak istemeyen Cocuklarla Calisma

Bazi ¢ocuklar sinif ortaminda kendilerini ifade etmekte zorlanabilir. Bu ¢ocuklarla calisirken
d6gretmenin yaklasimi 6nemlidir.

Rahat Bir Ortam Yaratma

e Cocuklara konusmalari icin baski yapiimamalidir.
e Kendilerini rahat hissetmeleri icin gtivenli bir ortam saglanmalidir.

Alternatif iletisim Yollari

e Resim cizmek, oyun oynamak veya kukla gosterileri gibi etkinliklerle cocuklarin
kendilerini ifade etmeleri desteklenebilir.

Destekleyici Olma

e Cocuklarin konusma ¢abalart mutlaka takdir edilmelidir. (g
e Ornegdin, "Bugiin bizimle bu giizel resmi paylastigin icin tesekkir ederim" gibi ifadeler
tesvik edicidir.

<0
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8. Gelisim Donemlerine Uygun Etkinlik Secimi
Etkinlikler, cocuklarin yaslarina ve gelisim seviyelerine uygun olarak planlanmalidir. ‘
Yasa Gore Beceriler
e 3-4 yas: Basit motor becerileri destekleyen etkinlikler (boyama, bloklarla oynama).
e 5-6 yas: Daha karmasik problem cézme becerileri gerektiren etkinlikler (bulmacalar,
grup projeleri).

Bireysel Farkliliklari Gozetme

e Ayni yas grubundaki cocuklar arasinda bile gelisim farkliliklar olabilir. Bu durum etkinlik
planlamasinda g6z éninde bulundurulmahdir.

Acele Etmeme ve Sabirli Olma

Cocuklar, etkinlikleri kendi hizlarinda tamamlamak isteyebilir. Ogretmenin aceleci olmamasi
énemlidir.

Zaman Tanima

e Cocuklarin etkinlikleri tamamlarken kendilerini baski altinda hissetmemeleri icin yeterli
stre verilmelidir.

Ogrenme Siirecine Odaklanma
e Sonuca degil, 6grenme slirecine 6nem verilmelidir. "
Tebessiimii Eksik Etmeme

Cocuklar, 6gretmenlerinin tavirlarindan etkilenir. Sicak ve samimi bir 6gretmen, cocuklarin
etkinliklere katihmini artirir.

Pozitif Enerji Yayma
e Ogretmen, giilimsemesiyle cocuklara giiven vermelidir.
Sinifta Olumlu Bir Atmosfer Yaratma

e Pozitif sinif atmosferi, cocuklarin motivasyonunu artirir ve 8grenmeyi keyifli hale getirir.



€tkinliklere Baslarken

Bu rehberde yer alan etkinlikler, kirsal bolgelerde gbrev yapan okul éncesi 6gretmenleri icin
hazirlanmistir. Etkinliklerin temel yaklasimi, cocuklarin butiinsel gelisimini desteklemek ve
kirsal gercekliklere uygun, uygulanabilir c6ziimler sunmaktir. Kisith imkanlar icerisinde bile
cocuklarin 6grenme sureclerini zenginlestirmek mimkdindur; bu rehber de tam olarak bunu
mumkun kilmak Gzere tasarlanmistir.

Etkinliklerde kullanilan materyallerin  buytk cogunlugu dogadan toplanabilir, geri
donusturdlebilir ya da kolay ulasilabilir niteliktedir. Kozalaklar, taslar, ipler, yapraklar, evsel
artiklar ve gtindelik malzemeler gibi materyallerin etkinliklerde kullanilmasi, cocuklarin
cevreyle kurdugu iliskiyi gliclendirmekte ve yaratici dislinme becerilerini desteklemektedir.
Ayni zamanda, o6gretmenlerin kendi siniflarindaki materyalleri kullanarak etkinlikleri
uyarlamalarina da olanak taninmaktadir. Bu esneklik hem &gretmen inisiyatifini
glclendirmekte hem de sinifin 6zglin kosullarina gére yeniden yapilandirmaya imkan
vermektedir.

Rehberdeki her etkinlik, cocugun merakini, yaraticiligini, problem ¢6zme kapasitesini, sosyal-
duygusal becerilerini ve motor gelisimini destekleyecek sekilde yapilandiriimistir. Ancak bir
etkinligin gercek anlamda etkili olabilmesi, yalnizca belirli adimlarin uygulanmasindan ibaret
dedildir. Asil deger, dgretmenin etkinligi sinifin mevcut kosullarina, cocuklarin bireysel
ihtiyaclarina ve gunlik yasantilarina gére yeniden dislinmesi, yorumlamasi ve
uyarlamasinda gizlidir. Bu nedenle bu rehberdeki her etkinlik bir “sablon” dedgil, bir “baslangi¢
noktasi” olarak diistiniilmelidir. Oretmenin dokunusu, sinifin ruhunu ve cocugun gercekligini
yansittiginda etkinlik, yalnizca uygulanabilir degil; anlamli, kalici ve cocuk icin dénustiricd
hale gelir. Kirsalda 6zglnlik; dogayla, toplulukla, mevsimlerle ve o siniftaki cocuklarin
hikayesiyle kurulan bu essiz bagda kendini gosterir.

Bu baglamda en énemli unsur, 6gretmenin sahip oldugu pedagojik sezgi ve yaratici esneklik
kapasitesidir. Elinizde miukemmel materyallerin olmasi gerekmiyor. Bazen bir dal parcasi, bir
tas ya da bir kumas parcasi, dogru yénlendirmeyle bir cocugun kesif alanina donusebilir.
Kirsalda o6gretmenlik, sinirli imkanlar icinde sinirsiz disinmeyi gerektirir. Bu nedenle
rehberdeki etkinliklerin her biri, hem uygulama kolayhdi hem de yeniden kurgulanabilirlik
gdzetilerek hazirlandi. ister birebir uygulayin, ister kendi sinifiniza gére degistirin; dnemli
olan cocugun butlnsel gelisimine katki sunmaniz ve bu sireci, kendi kirsal baglaminizla
anlamli kilmanizdir. Clinkd her kdy okulu biriciktir, her 6gretmen bu 6zgunlugin tasiyicisidir
ve her cocuk, kendi kdytinden diinyaya acilan bir kapidir.
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Etkinlik Ads:
Dogada Denge Oyunu

Etkinligin Tiirii: Dogada hareket ve denge oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Statik ve dinamik ortamlarda dengeyi koruyarak hareket edebilir.

Ogrenme Ciktisi: Farkli pozisyon ve zeminlerde denge egzersizlerini basariyla

gerceklestirebilir.

Kavramlar: Denge, yavas~hizli, diz~yuvarlak, ince~kalin

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Dal, tas, ip, parkur

Materyal: Adac dallari, taslar, kalin ipler, saman demetleri (dogadan toplanabilir)
G J

Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:
e Cocuklarla bahceye veya dogaya cikilir, ellerine kiiclk kesif sepetleri verilir.
e “Bu tasla ne yapabiliriz?”, “Bu dal képri olabilir mi?” gibi acik uclu sorular yoneltilir.
e Ogretmen, yere farkli sekillerde dallar yerlestirerek kisa yiirliylis yapar; cocuklar da
dgretmenin yaptiginin bir benzerini farkli kdselerde gerceklestirirler.

Gozlem Zamani:
e Toplanan dogal materyaller birlikte incelenir.
e Taslarin adirhdl, dallarin uzunlugu, iplerin ylzeyi gibi fiziksel 6zellikler dokunarak
kesfedilir.
e “Bu tas neden saglam duruyor?”, “Bu ip neden kaygan?” gibi sorularla gézlem tesvik edilir.

Diisiinme Zamani:
e Gruplara ayrilan cocuklar, mini parkur dnerileri gelistirir.
e Dustincelerini cizerek ya da doda malzemeleriyle yerde sekil olusturarak ifade ederler.
e Malzeme tirleriyle yapilabilecekler eslestirilir (kalin dal = képrd, ip = sinir vb.).

Problem Durum Zamanu:
e Parkur kurulduktan sonra, ¢cocuklara yirirken karsilasabilecekleri zorluklar sorulur.
e Ogretmen rol canlandirmasi yapar: “Dengemi kaybettim, yardim eder misin?”
e Bu malzemelerle oyun kurma uzerine bir calisma yapilabilir.
e Cocuklar hem ¢dzim Uretir hem arkadaslarina rehberlik eder.

Oyun Temelli Sorun Cozme:
e Cocuklar sirayla parkuru gecer.
e Her gecisten sonra kucuk dedisiklikler yapilir: dallar aralanir, taslar yikseltilir.
e GOzleri kapali sekilde ses ydnlendirmesiyle ytrtmeleri saglanir.
e Gruplar sirayla iplerle “zigzag”, “daire” gibi yollar olusturur.
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Degerlendirme:
e “Nerede zorlandin?”, “Neyi farkl yapardin?” gibi sorularla cocuklar deneyimlerini anlatir.
e Dileyen cocuklar parkur sonunda bir tasin Ustline cikip deneyimini ifade eder.

Zenginlestirme:
e Parkur sonunda cocuklardan ipleri sekil yaparak ylrtimeleri istenir.
e Gozlerini kapatarak kisa bir mesafeyi sadece ses yonlendirmesiyle gecmeleri saglanir.

Ogretmene Notlar:
e Givenlik acisindan zemin kontrol edilmeli.
e Rekabetten cok is birligi ve dayanikhlik vurgulanmali.




€tkinlik Ads:
Ritimli Tas Oyunu

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
e Cocuklarla daire olunur, 6gretmen taslar birbirine vurarak ritim tutar.
e Cocuklar “Bu sesi ¢ikarabilir misin?” sorusuyla ritme dahil edilir.
e Masaya farkli taslar yerlestirilir, gdzler kapatilarak ses dinleme oyunu oynanir.

Gozlem Zamani:
e Her cocuk taslarin dokusunu ve sesini inceler.
e “Hangi tas daha sesli?”, “Bu tasla davul calsak nasil olurdu?” gibi sorular sorulur.

Diisiinme Zamani:
o Ogretmen drnek bir ritim verir: “vur-vur-cirp”.
e Cocuklar dnce taklit eder, ardindan kendi ritim dizilerini tretir.
e Yavas ve hizl ritimler dramatize edilir (yavas=uykulu ayi, hizli=zipir tavsan).

Problem Durum Zamani:
e Taslara hareket eklenir: yirimek, ziplamak, cémelmek, durmak (“muzikal heykel”).

Oyun Temelli Sorun Cozme:

Gruplar kendi ritim dizilerini olusturur.

Her grup digerine ritmini 6gretir.

e Ritim “soru-cevap” oyunu oynanir; biri ritim sorar, digeri yanitlar.
Gruplar arasi ritim degisimi yapilir.

Etkinligin Tiirii: Ritim ve hareket oyunu A
Yas Grubu: 5 yas ve lzeri
Kazanim: Goz~el ve gdz~ayak koordinasyonunu gerektiren gdrevleri basarili
sekilde tamamlayabilir.
Mizik veya ritme uygun bedensel hareketleri algilayip sergileyebilir.
Ogrenme Ciktisi: Ritim ve muzige uygun kareografik hareketleri taniyip dogru
sekilde uygulayabilir.
Top kontroll, paslasma gibi koordinasyon gerektiren aktivitelerde etkin
performans sergileyebilir.
Kavramlar: Hizli~yavas, birlikte~tek basina, sirayla
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Ritim, cirp, sirayla, tas
\Materyal: Her cocuk icin 2 kiicuk tas, acik alan )

-




Degerlendirme:
e “En cok hangi ritmi sevdin?”, “Taslar hangi sesi cikardi?” gibi sorularla oyun Uzerine sohbet
edilir.
e Taslara ylz cizilerek karakterlestirme yapilir (6r. “vurucu tas”, “sessiz tas”).

Zenginlestirme:
e Ritimle birlikte beden hareketleri de eklenir (ritme gore eller yukari, egil vb.)
e Tas yerine ceviz, kozalak gibi materyallerle ses kiyaslamasi yapilir.
e Ritim cemberi cocuklarin sevdigi bir sarki eklenerek de yapilabilir.

Ogretmene Notlar:
e Gurultuden rahatsiz olan cocuklar gézlemi tercih edebilir.
e Her cocugun sesi cikarmasi icin destek olunmali.
e Bu oyun hava sartlarina gére bahcede veya dis mekanda da gerceklesebilir.




Etkinlik Ads:
Hareketli Masal Atolyesi

Etkinligin Tiirii: Dramatizasyon ve hareket

Yas Grubu: 5 yas ve lzeri

Kazanim: Kaba ve ince motor becerilerini uygun sekilde kavrayip uygulayabilir.
Ogrenme Ciktisi: Giinliik yasam ve spor etkinliklerinde kaba ve ince motor
becerilerini etkili bir sekilde kullanarak gerekli hareketleri sergileyebilir.
Kavramlar: Hizli-yavas, yukari-asagi, sessiz—guriltili

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Masal, karakter, canlandirma

Materyal: Tac, degnek, ortd, kuclk kostiim parcalari

Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:
o Ogretmen “Bir geyik riizgarla birlikte kossa ne olurdu?” gibi soru ile giris yapar.
e Ortii altinda nesneler saklanir; cocuklar dokunarak ne olabilecedini tanmin eder.
e “Rlzgadr ne zaman sessizlesir?”, “Geyik ne zaman durur?” gibi hayal gliciini harekete
geciren sorular sorulur.

Gozlem Zamani:
e Masal anlatilirken cocuklar gézlerini kapatir, karakterleri zihinde canlandirir.
e “Geyik nasil kosar?”, “Riizgar nasil doner?” gibi yonlendirmelerle hareket bicimleri analiz
edilir.

Diisiinme Zamanu:
e Karakter kartlari arasindan secim yapihr (Geyik, rizgar, kus, dere...).
e Secilen karakterin duygu ve hareket bicimi bedensel olarak taklit edilir.
o “Uzgiin geyik nasil yiriir?”, “Neseli riizgar nasil déner?” gibi sorularla dramatik ifade

gelistirilir.
Problem Durum Zaman @/
e Masal yeniden anlatilirken cocuklar rollerini canlandirarak dahil olur. .
e Ogretmen engeller ekler: “Oniiniizde nehir var, nasil gecersiniz?” gibi. //

Bu geyik neden kosuyor sorusunun yaniti aranir.

Cocuklar ¢c6ztim yollarini sahnede oynar. \'Q/\

Oyun Temelli Sorun Cozme:
e Masal icindeki engelleri fiziksel yollarla asmalari beklenir (sicrama, dénme, tirmanma).
e Alternatif masal sonlar birlikte Uretilir (6r. “Geyik riizgarla arkadas olur ve birlikte yeni
maceralara atilr.”).
e Cocuklar ellerindeki materyaller ile ¢6zim bulurlar.
e Grupca sahne kurgusu yapilir; drtilerle dag, iplerle nehir, sandalyeyle agac gibi.
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Degerlendirme:
e Her cocuk oynadigi karakterin hangi duyguda oldugunu aciklar.
e Yeni masal uydurmak isteyenler kisa dogaclama canlandirmalar yapar.

Zenginlestirme:
e Cocuklar kendi kisa masal metinlerini olusturur.
e Masalda gecen olaylari resimle ifade ederler.
e Cocuklarin gozlerini kapatmasi yerine maske ya da kostim kullanarak da uygulama
gerceklesebilir.

Ogretmene Notlar:
e Cocuklara 6zgurce hareket etmeleri icin alan saglanmali.
e Rehberlik edilse de ydnlendirme sinirli tutulmali, 6zgunliik tesvik edilmeli.

v

EK-Masal (Riizgarla Kosan Geyik)

Bir zamanlar, yemyesil ormanlarin birinde ¢ok hizl kosan bir
geyik yasarmis. Geyik, bir glin rtizgarla karsilasmis. Riizgar
geyige seslenmis: "Ben senden daha hizliyim!" demis. Geyik
birlikte kosmayi kabul etmis. Yaris baslamis, geyik ormanin
icinden seke seke gecmis, riizgar dallari hisirdatarak onu takip
etmis. Nehir ¢ikmis karsilarina, geyik sicrayarak gecmis, riizgar
dalgalandirarak. Tepelere tirmanmuslar, cimenliklerde
yuvarlanmislar. Sonunda ikisi de yorulmus ve gilerek durmus:
"Sen de hizlisin, ben de!" demisler ve mutlu bir sekilde birlikte
kosmaya devam etmisler.




€tkinlik Ads:
Ruzgarda Balon Kosusu

Etkinligin Tiirii: Hareket becerisi etkinligi

Yas Grubu: 4 yas ve lzeri

Kazanim: Farkli yon ve hizlarda hizli ve cevik hareket etme yetenedini

sergileyebilir.

Ogrenme Ciktisi: Ogrenci, hiz ve ceviklik gerektiren aktivitelerde uygun hareket

tekniklerini kullanarak performans gosterebilir.

Kavramlar: Hafif-agir, hizli-yavas, ileri-geri

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Balon, yon, engel, esinti

Materyal: Her cocuk icin birer balon, plastik cubuklar, hafif engeller (koniler,
\yastlklar, halatlar)

J

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
Ogretmen elinde bir balonu hafifce ucurarak “Bu balon riizgarla nereye gider?” diye sorar.
Cocuklara balon verilir, istedikleri gibi kosturarak hareketini izlemeleri istenir.

Gozlem Zamani:
Balonlarin ucus yonu, yere diisme sekli gézlemlenir.
“Balon ne zaman hizlaniyor?”, “Ne zaman yere dusuyor?” gibi sorularla farkindalik artirilir.

Diisiinme Zamanu:

Cocuklar balonlarini engellerle dolu bir alanda yénlendirmeye calisir.
Balonu distrmeden gecmek icin hangi yollardan gidebilecekleri cocuklarin gérusleri alinarak
gerceklestirilir.

Problem Durum Zamani:
Ogretmen “Balon ucarsa nasil yakalarsin?”, “Engelden balonla gecerken ne yaparsin?” gibi
sorular sorar.

Cocuklar ¢c6ztim yollari dener; biri engel kaldirirken digeri balonu ydnlendirir.

Oyun Temelli Sorun Co6zme:

ikili gruplar olusturulur; biri balonu yénlendirir, digeri takip eder.
Engeller arttirilarak (halat atlama, altindan gecme) parkur zorlastirilir.
Bitise ilk ulasan “Riizgar Yakalayicisi” olur.




Degerlendirme:
“Balonunla nerede zorlandin?”, “En kolay gecen kimdi, neden?” gibi sorularla cocuklarin
deneyimi konusulur.

Zenginlestirme:
Renkli balonlarla “renk takibi” oyunu oynanir (6r. “Kirmizi balonlar ziplasin!”).
Balonlara yuz cizilip karakter verilerek rol canlandirma yapilr.

Ogretmene Notlar:

Balonlarin patlama riskine karsi cocuklar bilgilendirilmeli.

Alerjik reaksiyon ihtimali olan ve patlama sesinden korkma ihtimali olan cocuklar icin
alternatif materyal (kumas top vb.) sunulmal.
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Etkinlik Adr:
Ayak Izi Takibi

Etkinligin Tiirii: Hareket Becerisi A
Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Saglik ve performans icin gerekli fiziksel uygunluk bilesenlerini taniyip
gelistirebilir.

Ogrenme Ciktisi: Fiziksel dayaniklilik, kuvvet, esneklik ve hiz gibi fiziksel
uygunluk unsurlarini degerlendirebilir ve gelistirebilir.

Kavramlar: Sag-sol, ileri-geri, blytk-kicuk

Yeni Ogrendigim Sozciikler: iz, yon, takip, saklanmak

Materyal: Renkli kagittan ayak izleri, bant, ip, kiictik kutular y

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
Ogretmen yere izler yerlestirir: “Bu ayak izleri kimi gésteriyor olabilir?”
izlerin bazilari yarim kalir, bazilari kutuya yénlenir: “Kutuda ne var dersin?”

Gozlem Zamani:

Cocuklar ayak izlerini takip ederek sinifta gezer.

“Bu izler buyuk mu, kiicik mu?”, “Hangi yone gidiyor?” gibi sorularla detaylara dikkat cekilir.
Ayak izinin kime ait oldugu bulunmaya calsilir.

Diisiinme Zamani:
Her cocuk kendi iz yolunu tasarlar (kese kagidina ayak basarak iz cikarma yapilabilir).
izlerin neye benzedigi, nasil dizilecedi hakkinda sohbet edilir.

Problem Durum Zamani:

Bazi izler duvar gibi engellerin arkasina gider.

Ogretmen: “iz kayboldu, simdi ne yapmaliyiz?”

Cocuklar yeni yollar gizer, arkadaslarinin izini tamamlamasina yardim eder.

Oyun Temelli Sorun Co6zme:

Gruplar birbirine iz parkuru hazirlar.

Karsi grup verilen ydnergeyle (6r. “Saga don, sonra iki adim ileri”) parkuru tamamlamaya
calisir.

“Iz kaybolursa ¢cdziim bul” gérevi verilir.
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Degerlendirme:
“Izleri takip ederken ne d3rendin?”, “Hangi yénerge zordu?” gibi sorularla 6grenme pekistirilir.

Zenginlestirme:

Ayak izlerine renkli ipler eklenir, cocuklar ip boyunca yirime calismasi yapar.

Ayak izleriyle olusturulan sekillerden hikaye Uretmeleri istenir (6r. “Ayak izleri ormana
gidiyordu...”).

Ogretmene Notlar:
Zemin kaygan olmamali; bantlar sikica yapistiriimal.
izlerin takip mesafesi yas grubuna uygun olarak ayarlanmal.




€tkinlik Ad:
Maymunlarin Karni Acikmis

[Etkinlig‘jin Tiirli: Nesne atma ve denge oyunu
Yas Grubu: 4 yas ve st
Kazanim: GoOz-el ve go6z-ayak koordinasyonunu gerektiren gérevleri basaril
sekilde tamamlayabilir.
Ogrenme Ciktisi: Ogrenci, top kontrolii, paslasma gibi koordinasyon gerektiren
aktivitelerde etkin performans sergileyebilir.
Kavramlar: Hedef, denge, atis, koordinasyon
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Muz, atis, hedef, denge
Materyal: Adac ya da agac gorseli, muz gorselleri, kiictik top (yumusak; her cocuk

\IGin birer adet) )

Uygulama Adimlari:

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi:

Cocuklar sinifta yarim ay seklinde oturtulur. Ogretmen, cocuklarin dikkatini cekmek icin
sorular sorar: “Cocuklar, maymunlar nasil hareket eder, nasil ses cikarir sizce?” “Haydi hep
birlikte maymun taklidi yapalim!” Cocuklar maymun gibi sesler cikarir, ziplar, tirmanma
hareketleri yapar. Boylece hem dikkatleri toplanir hem de etkinlige ilgi duymaya baslarlar.

2. Diisiinme ve Gozlem Asamasi:

Ogretmen cocuklara bir baska soru sorar: “Maymunlar en cok ne yemeyi sever, biliyor
musunuz?” Cocuklar diistiniir, énceki bilgilerini hatirlar ve cevap verir. O§retmen, cocuklarin
muz cevabini vermesini saglar. Bu asamada cocuklar hem bilgilerini kullanir hem de
arkadaslarinin cevaplarini dinleyerek gézlem yaparlar.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi:

Ogretmen, cocuklari bahceye cikarir. Bahce duvarina biiyiik bir agag resmi yapistiriimistir ve
tizerine cesitli muz gérselleri yerlestiriimistir. Ogretmen séyle der: “Cocuklar, simdi hepimiz
birer ac maymunuz. Karnimiz ¢ok acilkmis ama yemek yiyebilmek icin bu adactan muz
toplamamiz gerekiyor.” Burada cocuklara bir problem durumu sunulur: “Muzlara ulasmak icin
ne yapmaliyiz?”

4. Problem Durumuna C6ziim Bulma Asamasi:
Cocuklar siraya girer. Her cocuga bir top verilir ve topu agacta duran muz gérsellerine atarak
muzlar distirmeye calisirlar. Her basarili atista bir muz alinir. Tm c¢ocuklar sirayla bu etkinlige
katilir ve muzlar toplanana kadar oyun surer.

5. Degerlendirme Asamasi:

Etkinlik sonunda 6gretmen cocuklara cesitli sorular sorarak degerlendirme yapar:
e “Maymun gibi davranmak nasildi? Neler hissettin?”

“Muzlara ulasmak kolay miydi zor muydu?”

“Topu nasil attiginda daha basarili oldun?”

“Arkadasinin sirasini beklerken neler dusindin?”

“Buglin neler 6grendik?”
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Etkinlik Ads:
Orman Gezisi

Etkinligin Tiirii: Parkur ve denge oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve Ustl

Kazanim: Statik ve dinamik ortamlarda dengeyi koruyarak hareket edebilir.
Ogrenme Ciktisi: Ogrenci, farkli pozisyon ve zeminlerde denge egzersizlerini
basariyla gerceklestirebilir.

Kavramlar: Engel, denge, ritim, gecis

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Calilik, kiitiik, kdpri, siirinme

Materyal: Orman gdrselleri; ipler, taslar, karton gorselleri; masa alti/klicuk

minder; bant veya tahta
G J

Uygulama Adimlari:

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi:

Cocuklara cesitli orman resimleri gosterilir (gercek fotograflar ya da cizimler). Ogretmen
sorar: “Burasli sizce neresi?”, “Ormanda neler gdériyorsunuz?”, “Burada hangi hayvanlar yasiyor
olabilir?”

2. Diisiinme ve Gozlem Asamasi:

Cocuklarla sohbet edilir: “Ormanlar neden &nemlidir?” “Ormanlari korumak icin neler
yapabiliriz?” “Ormanda hangi hayvanlar yasar?” Cocuklar fikirlerini paylasir, birbirlerinin
cevaplarini dinler ve doga hakkinda disiinmeye tesvik edilir.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi:

Ogretmen soyle der: “Cocuklar, simdi sizinle birlikte ormanda bir gezintiye cikalim. Ama bu
ormanda yurimek pek kolay degil. Karsimiza bircok engel cikacak. Sizce bu engelleri nasil
asabiliriz?” Burada cocuklara acik sekilde bir problem durumu sunulur: "Ormandaki engelleri
nasil asacagiz?"

4. Problem Durumuna €6ziim Bulma Asamasi:

Hazirlanan parkur (sinif ici ya da acik alanda kurulan) cocuklara tanitilir. Engel ve
yonlendirmelerle drama desteklenir: “Karsimizda caliliklar var, caliliklarin arasindan ¢ok
dikkatli gecmeliyiz.” (iplerle ya da seritlerle olusturulmus engeller arasindan gecilir.) “Bir su
birikintisi var, taslann Uzerinden ziplayarak gecelim.” (Renkli kartonlarla olusturulmus
taslardan sekerek gecilir) “Orada bir kurbaga mi var? Hadi kurbaga gibi ziplayalim!” (Hep
birlikte kurbaga taklidi yapilr) “Bir agac kutugl yolumuzu kapatmis, altindan sirtinerek
gecelim.” (Alcak bir engelin altindan gecilir.) “Karsidan bir ayi geliyor, sessiz olmaliyiz. Biz de
ay! gibi yuruyelim.” (Yavas ve sessizce buyuk adimlarla yiruyus taklidi yapilr)) “Bir képriye
geldik, cok dikkatli gecmeliyiz.” (Denge tahtasindan veya bantla belirlenen cizgiden
yuruyerek gecilir.)
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5. Degerlendirme Asamasi:
Etkinlik sonunda cocuklar sinifa alinir ve yarim ay seklinde oturtulur. Asagidaki sorularla grup
sohbeti yapilir:

e “Orman gezisinde hangi engellerle karsilastik?”

e “Engelleri asarken zorlandiniz mi? Hangi bolum daha kolaydi? Hangisi zordu?”

e “Ormanda hangi hayvanlari goérdik ya da duyduk?”

e “Ormanlar korumak icin neler yapabiliriz?”
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E€tkinlik Ads:
Hazine Avi

Etkinligin Tiirii: Hazine bulma ve hareket oyunu
Yas Grubu: 4 yas ve Usti
Kazanim: Grup uUyeleriyle uyum icinde hareket edebilir.
Ogrenme Ciktisi: Esli veya grupla yapilan fiziksel aktivitelerde is birligi icinde
koordineli hareket edebilir.
Kavramlar: ipucu, gorev, is birligi, hazine
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Zarf, ipucu, sandik, cikartma
Materyal: Kapal zarflar, A4 hareket kartlar;; hazine sandigi (kutu); odul
cikartmalari veya etiketler
- J

Uygulama Adimlar:

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi:

Cocuklar sinifa gelmeden &6nce sinifin cesitli yerlerine gérev kartlari ve bir hazine sandidi
gizlenir. Ogretmen elinde kapali bir zarfla cocuklari karsilar ve heyecanli bir sekilde konusur:
“Cocuklar, bugtin sinifta bir hazine avina cikacagiz!” “Ama bu hazineye ulasmak o kadar kolay
degil. Once bazi gérevleri yerine getirmemiz gerekiyor.” Bu asamada cocuklarin ilgisi cekilir,
dikkatleri toplanir ve heyecan uyandirilir.

2. Diisiinme ve Gozlem Asamasi:

Ogretmen ilk zarfi cocuklarla birlikte acar. Zarfin icinde bir egzersiz hareket karti ve kartin
arkasinda ikinci zarfin yeriyle ilgili bir ipucu bulunur. Cocuklar ipucunu dinler, dusinur ve
zarfin sakli oldugu yeri tahmin etmeye calisirlar.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi:

Etkinligin ana problemi: “Hazine sandidini bulmak icin gdérevleri tamamlayip ipuclarini takip
etmeliyiz. Ama gorevleri nasil c6zecegiz?” Her zarf yeni bir gérev sunar ve cocuklara yeni bir
mini problem olusturur. Ornegin: “Tim grup ziplayarak 10 saymal.” “Eller yukarida 5 kez
comelip kalkmall.” “Dengede durarak 5’e kadar saymall.”

4. Problem Durumuna C6ziim Bulma Asamasi:

Cocuklar her gérev kartindaki fiziksel hareketi hep birlikte uygular: Ogretmen yénerge verir,
gerekirse hareketi gosterir. Hareket tamamlaninca kartin arkasindaki ipucu okunur. Cocuklar
yeni zarfin yerini bulmaya calisir ve bulduklarinda ayni sekilde gdrevi yaparlar. Bu dongu
birkac kez tekrar eder. Son gérev tamamlandiginda cocuklar hazine sandigina ulasir. Hazine
kutusunun icinden kticlk strpriz 6ddller (etiket, cikartma, minik oyuncaklar vb.) cikabilir.

5. Degerlendirme Asamasi: A
Etkinlik sonunda cocuklar sinifa oturtulur ve 6gretmen asagidaki sorulari sorar: ‘
e “Buglin ne aradik, ne bulduk?”
e “Gorevleri yaparken zorlandiniz mi?”
e “Hangi gorev en eglenceliydi? Hangi gorev seni biraz zorladi?”
e “Hazineyi bulmak icin birlikte calismak nasildi?”




€tkinlik Ads:
Sonbaharin Ahengi

(Etkinliﬁin Tiirti: Dogada Oyun
Yas Grubu: 4 yas ve lzeri
Kazanim: Fiziksel denge becerilerini gelistirerek is birligi icinde etkinliklere
katilabilir ve cevresel gbzlem yapma yetenegini kullanabilir.
Ogrenme Ciktisi: Fiziksel denge, is birligi, g6zlem yapma, sozel olarak kendini
ifade edebilme
Kavramlar: Sonbahar, nemli, kuru, renkli, renksiz, uzun, kisa, yas
Yeni Ogrendigim Sozciikler: mandala, hulahop, palamut, kozalak, tohum
Materyal: Kurumus ve dokilmus yapraklar, kozalaklar, taslar, mese palamutlari,
iki adet hulahop

& J

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:

Ogretmen cocuklara disari cikar. Acik havada cocuklara sabah sporu yaptirilir. Hareket
etmelerini saglamak amaciyla bahcede kosmalari saglanir. Ardindan havanin nasil oldugu
hakkinda konusulur. Agdaclar, yapraklar, mevsim ve varsa bahcedeki hayvanlar hakkinda
sohbet edilir. Cocuklarla cevrede bulunan kurumus ve dokilmus yapraklar, mese palamutlari,
dal parcalari, kozalaklar, taslar toplanir. (imkan yoksa bir giin énceden cocuklardan okula
getirmeleri istenir.)

Gozlem zamani:

Cocuklarla daire seklinde oturulur. Toplanilan kurumus ve doékulmis yapraklar, farkli
cesitlerdeki sonbahar materyalleri incelenmeye baslanir. Yapraklarin damarlari, rengi, dokusu,
kokusu ve buyduklikleri incelenir. Yapraklar, kozalaklar ve taslar rengine ve buyuklugline gore
gruplanir. En cok hangi gruplarda yigilmalar olduguna karar verilir.

Diustinme zamani: Ardindan toplanan materyaller ile is birligi icerisinde farkl sekillerde
mandalalar olusturulur.

Problem durum zamani:
Toplanan materyaller ile is birligi icerisinde farkl sekillerde mandalalar olusturulur. (Hangisini
kullanalim?, Yaptigimiz neyi anlatacak?) Cocuklar gruplara ayrilabilirler.

Oyun Temelli Sorun ¢c6zme:
Ogretmenin cocuklarla beraber mandala &rneklerini yeniden olusturulmalarina rehberlik‘
edilir. Zaman zaman tahmin sorulari sorularak ilgileri aktif bir sekilde tutulur. >4
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Degerlendirme:

Cocuklara etkinligin surecinde neler yaptik?, Bu etkinligi yapmak sana nasil hissettirdi?, Baska
hangi materyaller eklemek isterdin? sorulari sorulur.

Yapilan oruntdler sergilenir. Velilere, 6gretmenlere ya da okuldaki diger cocuklara 6zgin
drtinlerin sunulmasina rehberlik edilir.

Zenginlestirme:

e A4 kagidina ya da fon kartonlarina farkli sekillerde cizgiler cizilir. Toplanan materyallerin
cizgilerin Ustiine yerlestirilerek ¢izgi calismasi yapilmasi saglanir.

o Ogretmen cocuklardan kurumus yapraklarin arasindan istedikleri birini secmesini ister.
Cocuklar sectikleri yapragi A4 kagidinin ortasina bant yardimiyla yapistirir. Cocuklar
yapragdi yapistirdiktan sonra pastel boya, sulu boya ya da parmak boyasi ile A4 kagidinin
tamamini boyarlar. Daha sonra yapistirdiklar yapraklar cikartirlar. A4 kagidinin tamami
boyali sadece yapragin konuldugu yer beyaz kalir. Bdylece yapragin bir kopyasi cikarilmis
olur. Yapilan calisma panoya asilir.

Ogretmene Notlar:
e Cocuklarla sonbahar materyalleri toplanirken hava kosullarina ve cevredeki uyaranlara
dikkat edilmelidir.
e Sonbahar materyalleri kullanilarak etkinlikler cocuklarin fikirleri alinarak cesitlendirilebilir.




Etkinlik Ads:
Balonlarla Drama

(Etkinliﬁin Tiirli: Drama-Oyun Etkinligi (Bittinlestirilmis Blyutk Grup Etkinligi)
Yas Grubu: 4 yas ve lzeri

Kazanim: Fiziksel becerilerini gelistirerek is birligi icinde oyun oynayabilir ve
hayal glgclerini kullanabilir.

Ogrenme Ciktisi:

Fiziksel becerilerini gelistirebilme

Is birligi ile oyun oynayabilme

Hayal giclini kullanabilme

Kavramlar: Sag, sol

Yeni Ogrendigim Sozciikler: is birligi

\Materyal: Renkli balonlar ya da minder )

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma: Drama Isinma Asamasi:
Miizik: Vivaldi/ Four Seasons Spring

Cocuklar simdi hepimiz birer balon olalim. Balonlar yilda bir kez bulutlarla bulusup
gezerlermis. Bulusmadan 6nceki gece bir guzel uyuyup dinlenirlermis. (Uyuma hareketi)
Sabah olunca kalkar bir gtizel gerinirlermis. (Gerinme hareketi) Sonra pencereyi acar, derin
nefes alip verirlermis. Yola cikmadan 6nce uzanip daldan meyve toplayip bir glizel yerlermis.
(Parmak ucunda meyve toplama hareketi) En guizel kiyafetlerini giyip (Glyinme hareketi) hep
beraber gokyizune ucarlarmis. (Bir yonde kosulur) Gokyuzinde yagmurla karsilasmislar.
Yagmur Gziintistinden agliyormus. Balonlar da yagmurla birlikte tzilmisler. (Uzgin yiiz
ifadesi) Biraz daha gittikten sonra riizgar cikmis karsilarina. Bir anda saga sola savrulmaya
baslamislar. (Saga ve sola sallanma hareketi) Tam riizgdrdan uzaklastiklar sirada karla
karsilasmislar. Hepsi tsiimeye baslamis. (Usiime hareketi) Hepsi soguktan donmak tizereyken
glines ylzunU gostermis. Glines yavas yavas her yani i1sitmaya baslamis ve biraz sonra hepsi
terlemeye baslamislar. (Terleme hareketi) Tam o sirada bulutlar cikmis karsilarina. Bulutlara
sarilip mutlu bir gin gecirmisler. (Buttin sinif toplanir ve birbirlerine sarilirlar.)

Drama Esas Oyun Asamasi:
Miizik: OMFG/ Hello

e Cocuklara birer balon verilir. Cocuklardan miuzik esliginde balonlarini havaya atip
tutmalarn istenir. Balonunu dusiren cocuk kenara cekilir. Balonunu disirmeden sona
kalan cocuk kazanir.
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e Cocuklar ikiserli gruplanir. Her bir grubun karinlarina balon yerlestirilir. Cocuklar ellerini
arkadan badlayarak karinlari yardimiyla is birligi icinde balonu tutarak dans ederler.
Balonunu dustiren grup kenara cekilir. Balonunu diisirmeden sona kalan grup kazanir.

e ki cocuk secilir. Her bir cocugun kollarinin altina ve bacaklarinin arasina balon yerlestirilir.
Baslangic¢ ve bitis noktasi belirlenir. Cocuklardan muzik esliginde yuriimeleri istenir. Bitis
noktasina ilk varan kazanir.

Drama Rahatlama Asamasi:
Miizik: Georghe Zamfir/ The Rose

Cocuklarin minderlere uzanmasi istenir. Derin derin nefes almalarl ve isterlerse gozlerini
kapamalari istenir. Ardindan muzik acilir ve asagidaki metin okunmaya bagslanir.

“En rahat pozisyonunuzu alin. Yercekimini tiim viicudunuzla hissedin. lyice rahatlayin.
Gozlerinizi kapatin. Kalp atislarinizin sesini duyuyorsunuz. Derin bir nefes alin... Verin... Tekrar
derin bir nefes alin... ve verin... Her nefes alis verisinizde kalp atislarinizin diizeldigini, normale
doénduglnu hissediyorsunuz. Tekrar derin bir nefes alin ve verin. Simdi sdylediklerimi hayal
etmenizi istiyorum. Az 6nce oynadigimiz balonun Uzerindesiniz. Bu balon sihirli bir balon.
istediginiz her yere gidebiliyor. Masmavi gékyiizii ve isil 1sil giines disarida size giilimsiyor.
Gokylzine dogru yukseliyorsunuz. Yukseliyorsunuz, yulkseliyorsunuz... Ucmanin tadina
doyaslya variyorsunuz. Her gecen saniye gitmek istediginiz yere biraz daha yaklasiyorsunuz.
Artik iyice yaklastiniz... Birden iice kadar sayacagim. U¢ dedigimde gdzlerinizi acacaksiniz. Bir,
iki, Gc.

Kapanis Cemberi:
e Oynanan oyun ve yaplilanlarin zihinde canlandiriimasi istenir.
e Oyundaki kurallar, nasil oynandigi ve neler yasandigi konusulur.
e Oyun oynarken neler hissettikleri ve eglenip eglenmedikleri sorulur.
e Balonun hangi maddeden yapildigi, ne icin kullanildidi, nerelerde kullanildigi sorulur
e Balonu daha kullanip kullanmadiklari ve nerelerde kullandiklari sorulur.
e Oyunun baska turll nasil oynanabilecegdi sorulur ve dneriler alinir.

Zenginlestirme:

e Balonlarin Uzerine mutlu, tzgin, kizgin, saskin gibi ytz ifadeleri cizilir. Mizik esliginde
dans edilir. Mizik durdugunda her cocuk yerden bir balon alir. Cocuklara ellerinde
bulunan balonlarin yuz ifadeleri ile ilgili sorular sorulur. (Balonun neden bdyle hissediyor
olabilir? Sen bdyle hissettigin zamanlarda neler yaparsin?)

Ogretmene Notlar:
e Balonlarin patlamamasi icin ¢ok fazla sisirmemeye dikkat edilmelidir.
e Dramanin ‘esas oyun’ asamasinda cocuklara “Bu balonlarla daha baska ne oynayabiliriz?”
diye sorarak onlarin da oyun Uretmelerini saglayabilirsiniz.
e Cocuklarla rekabete yol acmadan oyundan keyif almalarinin &ncelik oldugunu
vurgulayabilirsiniz.



Etkinlik Ads:
Dinozor Kalintilar

[Etkinliﬁin tuirii: Oyun Etkinligi
Yas grubu: 4-5 yas
Kazanim: Kucuk kaslarini kullanarak guc gerektiren hareketleri yapar ve
arac-gerec kullanarak koordineli hareketler yapar.
Ogrenme Ciktisi: Kazma ve kirek gibi arac-gerecleri kullanarak ince motor
beceriler ve koordinasyon gerektiren hareketleri etkin sekilde gerceklestirebilir.
Kavramlar: Dinozor, tuz seramigi hamuru
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Kemik, seramik, hamur
Materyal: Un, tuz, su, kazma, kiirek, dinozorlari tanitan kitap veya gorseller

Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:

Ogretmen cocuklarin masalarina dinozor gérselleri koyar ve cocuklarla birlikte dinozorlarin
hangi cagda yasadiklari, kemiklerinin nasil oldugu, diger hayvanlardan farki ne gibi dinozorlar
hakkinda sohbet edilir. Sonra ddretmen masaya un, tuz ve su koyar. Cocuklara sizce bu
malzemelerden ne yapabiliriz? diye sorarak merak uyandirir.

Gozlem zamanu:

Ogretmen cocuklarin bu malzemelerle hamur yapmalarina firsat verir. Hamur civik oldugunda
simdi katilastirmak icin icine biraz ne koyabiliriz gibi sorular sorarak cocuklarin hamuru
kivaminda yapmalari icin rehberlik eder.

Diistinme zaman:

Ogretmen cocuklara bu hamurdan eski caglarda yasayan dinozor kemigi nasil yapabiliriz der.
Sonra herkes gdrsellere bakarak dinozor kemigi yapmaya calisir. Sonra yapilan dinozor
kemikleri kurumaya birakilir.

(Ogretmen daha 6nceden hazirlanmis dinozor kemiklerini bir giin dnceden topraga gémer.)

Problem durum zamani:
Ogretmen cocuklar bahceye cikartir ve cocuklara sizin yaptidiniz dinozor kemiklerini
bahceye gdmdim der ve cocuklara o kemikleri nasil cikartabiliriz, nasil bulabiliriz diye sorar.

Sorun cozme:
Ogretmen cocuklarin ¢dziim &nerilerini dinledikten sonra bahcedeki kazma kirekleri
kullanabileceklerini soyler.

Degerlendirme:
Bahcedeki dinozor kemikleri bulunduktan sonra birlestirilip bir dinozor olusturularak
etkinligin degerlendirmesi yapllir.
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Etkinlik Ads:
Bardak Gezmesi

4 N\
Etkinligin tiirii: Oyun etkinligi

Yas grubu: 4-5 yas

Kazanim: Fiziksel denge, esneklik ve koordinasyonu gelistirebilir.

Ogrenme Ciktisi: Askilik ve ip kullanarak bardaklar el degmeden alirken
dengede durabilir ve koordineli hareket edebilir.

Kavramlar: Asagi, yukari

Materyal: Askilik, pet bardak, sonil, ip, sandalye
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Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:
Ogretmen sinifta oyun alanini diizenler. Sonra 6gretmen cocuklara “buradaki materyallerle ne
yada neler yapabiliriz?” diye sorarak merak uyandirir.

Gozlem zamani:
Ogretmen sinifta cocuklarin oyun alanindaki materyalleri incelemelerine izin verir.

Diisiinme zamani:

Ogretmen cocuklara bu bardaklarla ne yapabiliriz? Bu bardaklarin icine ne konulabilir? Diye
sorular sorar. Ve cocuklar siniftan bardagin icine koyulabilecek nesneler bulup hazirlayip
getirirler. (kalem, silgi, kiick lego parcalari, kiictik oyuncaklar vb.)

Problem durum zamani:
Ogretmen cocuklara sandalyenin Ustiine cikip bu bardaklari elimiz degmeden askilik ve ip ile
nasil alabiliriz diye sorar.

Sorun cozme:
Ogretmen cocuklara bardaklari el degmeden nasil alabilecekleri konusunda ipuclari verir.

Degerlendirme:

Sonra 6gretmen kim kac¢ tane bardak toplamis sayalim der. Bardaklar sayilir ve etkinligin
degerlendirmesi tamamlanir. (Bahcede bardaklarin icine su doldurularak da oynanabilir.)
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Duygu Taslari

Etkinligin Tiirii: Duygu tanima becerisi h
Yas Grubu: 4 yas ve lzeri
Kazanim: Olaylar veya durumlar karsisinda hissettigi duygulari ifade edebilir.
Ogrenme Ciktisi: Duygularini s6zIU veya yazili olarak uygun sekilde ifade edebilir.
Kavramlar: Mutlu-tzgtin, saskin-kizgin, sakin-endiseli
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Duygu, yiiz ifadesi, paylasmak
Materyal: Taslar (orta boy, puriizsuz), pastel boya/keceli kalem, kiictik sepetler

- J

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
o Ogretmen bir sepetten cesitli yiiz ifadeleriyle boyanmis taslari cikarir.
e “Bu tas ne hissediyor olabilir?” gibi sorularla cocuklarin ilgisi cekilir, taslara duygu
yiiklemeleri saglanir. Or. Giilen Tas
e "Bu sabah Gulucuk Tasi, glinesin ilk isiklariyla uyanmis. Bir kus gelip tam Ustline konmus
ve ‘giinaydin’ demis! iste o an giilmeye baslamis."

GoOzlem Zamani:
e Cocuklar taslarin yuz ifadelerini dikkatle inceler.
e “Kaslari catilmis mi?”, “Bu yiiz gulimsuyor mu?” gibi sorularla gorsel dikkat ve yiiz ifadesi
farkindaligi gelisir.

Diisiinme Zamanu:
e Taslardaki ifadeler gruplanir (mutlu, tzgtn, kizgin, saskin...).
e Cocuklara “Sen bdyle hissettiginde ne yaparsin?” sorulariyla kisisel deneyimlerle baglanti
kurdurulur.

Problem Durum Zamani:
e Her cocuk bir tas secer ve tasin hissettigi duyguyu canlandirir.
e Grup, canlandirilan duyguyu tahmin etmeye calisir; empati kurulmasi desteklenir.

Oyun Temelli Sorun Co6zme:
e Kuclk gruplar kurulur. Her grup bir duyguyu temsil eden kisa durum senaryosu gelistirip
canlandirr.
e Diger gruplar duyguyu tahmin eder.

Degerlendirme: -
e “En cok hangi tasi sevdin?”, “Duygularini anlatmak kolay miydi zor mu?” gibi sorularla g N
cocuklar sireci degerlendirir. \Jé
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Zenginlestirme:
e Cocuklar kendi duygu taslarini boyar.
e Sectikleri tasla ilgili kisa bir hikaye anlatmalari istenir.
e Uygulama tas yerine kagit veya kartonlarin izerine cizme seklinde de gerceklestirilebilir.

Ogretmene Notlar:
e Cocuklarin duygulari yanlis tanimlamasi normaldir, dizeltmek yerine ydnlendirme
yaptimalidir.
e Empatiyi desteklemek icin “Boyle bir duyguyu yasadin mi ?” gibi sorular 6nemlidir.

v

1. Senaryo: Mutlu Giin

Durum: Cocuklar birlikte parkta oynarlar. Salincaga sirayla
binerler, gllusurler. Bir cocuk digerine “Gel birlikte kayalim!”
der. Herkes mutlu ve neselidir.

Canlandirilan Duygu: Mutluluk

Anahtar kelimeler: Giulimsemek, paylasmak, birlikte olmak

2. Senaryo: Oyuncagini Kirdi

Durum: Bir cocuk en sevdigi oyuncadini yere dusurlr ve
oyuncak kirilir. Uziiliir ve sessizce oturur. Diger cocuklar
yanina gelir, “Istersen oyuncaklarimi paylasabilirim.” der.
Canlandirilan Duygu: Uziintii

Anahtar kelimeler: Uzgiin yiiz, destek olmak, paylasmak

3. Senaryo: Sirayi Bozan Arkadas

Durum: Cocuklar siraya girmis, top oynayacaklardir. Bir cocuk
sirayl bozar ve dne gecer. Diger cocuklar kizar ama 6gretmen
gibi biri araya girip konusmayi Onerir: “Siraya gecersen
birlikte daha egleniriz.”

Canlandirilan Duygu: Kizginlik (ve ¢6ziim bulma)

Anahtar kelimeler: Kizmak, konusmak, c6ziim tretmek
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Duygu Agaci

Etkinligin Tiirii: Sanat Becerisi

Yas Grubu: 5 -6 yas

Kazanim: Olaylar veya durumlar karsisinda duygularini ayirt edebilir.

Ogrenme Ciktisi: Farkli durumlarda hissettigi duygulari tanimlayabilir.

Kavramlar: Hissetmek, paylasmak, ayni—farkli, ic-dis

Yeni 6§rendi§im Sozciikler: His, ifade, ortak

Materyal: Blyik kraft kagidi (agac cizimi icin), renkli kagitlar (yapraklar icin),
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Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:
o Ogretmen tahtaya veya duvara biiyiik bir agac cizer.
e “Bu agacin dallarina duygularimizi bir yaprak asacagiz.” diyerek dikkatleri toplar.

Gozlem Zamanu:
e Cocuklara farkli renklerde yapraklar verilir. Her cocuk elindeki renge bakar ve “Bu renk
bana nasil bir duygu hatirlatiyor?” sorusunu dusinur.
e Renkler belli bir duyguya sabitlenmez; cocuklar istedikleri gibi iliskilendirme yapabilir.
e Ogretmen, “Bu renk sana hangi ani ya da duyguyu getiriyor?” gibi sorularla duygular
Uzerine distinmelerini ve paylasmalarini destekler.
e Renkler tanitilir, her cocuga duygularin renk karsiliklarr aciklanir.

Diistinme Zamanu:
e Cocuklar kendilerini nasil hissettiklerine gdére bir yaprak secer.
e Yaprada yuz ifadesi, sembol veya kiclk bir cizim yaparak duygularini ifade ederler.

Problem Durum Zamani:
e Kararsiz kalan ¢ocuklara “istersen birden fazla duygu secebilirsin. Bazen ayni anda hem
mutlu hem de biraz Gzgun hissedebiliriz. Bu cok normal — duygularimiz karisik oldugunda
da her biri 8nemlidir.” denilerek duygusal karmasanin normal oldugu anlatilir.

Oyun Temelli Sorun Cozme:
e Her cocuk yapragini agaca yapistirir.
e Ortaya cikan duygular Gzerinden sinifca yorum yapihr: “Bugiin cogunluk mutluymus.
veya “Bazi arkadaslarimiz tizglin, onlara nasil destek olabiliriz?”
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Degerlendirme:
e “Yarin ayni yapradl mi secersin?”, “Bugiin agaca ne eklemek isterdin?” gibi sorularla
duyqularin gecici dogasi lizerine sohbet edilir.

Zenginlestirme:
e Duygu agacina haftalik olarak ekleme yapilabilir.
e Her cocuk, kendi yapragindaki duyguyu bir giinltige cizebilir.

Ogretmene Notlar:
e Paylasmak istemeyen cocuk zorlanmamalidir.
e Sinif agaci, giin sonunda tekrar gozlemlenip cocuklarin dedisen ruh halleri Uzerine
konusulabilir.




Sessiz Masal

~N
Etkinligin Tiirii: Dil becerisi ve empati gelistirme

Yas Grubu: 5 yas ve Uzeri

Kazanim: Baskalarinin duygularini, bakis acilarini ve gorislerini  anlamayi

onemseyebilir.

Ogrenme Ciktisi: iletisim sirasinda empatik dinleme ve geri bildirim saglayabilir.

Kavramlar: Sessizlik, hayal, icsel yolculuk

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Sakinlik, diisiince, yansima

Materyal: Masal kitabi ya da 6gretmenin anlatacagi 6zgin bir kisa masal, g6z
\bandl ya da battaniye (istege bagl)

J

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
e Ogretmen battaniye serer ve “Bugiin sessizce dinleyecedimiz 6zel bir masalim var.”
diyerek dikkat ceker.
e Ortam sakinlestirilir, masal icin hazir alan olusturulur. Sakin bir muzik eklenebilir.

Gozlem Zamanu:
e Cocuklar sessizce oturur ya da uzanir. Masalin okunacadi kitap incelenir veya Uzerine
konusulur. Ardindan,
e “GOl Kenarinda Duslinen Kucuk Kaplumbaga” gibi duygular iceren bir masal anlatihr.
Karakterin yasadigi duygular vurgulanir.

Diistinme Zamani:
e Masal sonrasi su sorular sorulur: “Kaplumbaga neler hissetmis olabilir?”, “Sen hic onun
gibi hissettin mi?”
e Cocuklar kendi hayatlariyla bag kurar.

Problem Durum Zamani:
e Bir cocuk karakterin yerine gecer, duyguyu bedeniyle canlandirir.
e Grup, “Kaplumbada ne yapsaydi daha iyi hissederdi?” gibi alternatif sonlar distndir.
e Hikayenin sonu birlikte bulunur.

Oyun Temelli Sorun Co6zme:
e Masalin bir bdlimu sessiz canlandirilir.
e Cocuklar sadece mimik ve beden diliyle karakterin hislerini ifade eder; sdzsliz empati
calisilir.

Degerlendirme:
e “Bu masali gercek hayata benzettin mi?”, “Kendini hangi hayvana benzettin?” gibi
sorularla i¢csel dustinmeye alan acilr.
e Dort boyutlu sorular sorulur. (Bilgi, anlama, duygu, yaraticilik) “Hangi hayvana benzettin?”
gibi kisisel sorularla icsel diisinme desteklenir.



Zenginlestirme:
e Masal sonu resimle cizdirilir.
e Her cocuk kendi hayal kahramanini olusturup duygusunu tanimlar.

Ogretmene Notlar:
e Sessiz ve sakin bir ortam saglanmal.
e Masallar cocuklarin yas seviyesine gore 6zellestirilmeli.

Minnos adinda kiictik bir kaplumbada varmis. Ormanda, guzel bir
golun kiyisinda yasarmis. Her sabah yavasca ydirur, gol kenarina gelir
ve suya bakarmis.

Bir sabah Minnos kendini biraz garip hissetmis. Ne mutluymus, ne de
tzgln. Bugin ne yapacadina karar verememis. Ne oldugunu
anlayamamis.

GOl kenarina oturmus ve kendi kendine demis ki:

— Bugtin icim garip... Neden bdyle hissediyorum acaba?

Tam o sirada gokyuziinden civildayarak gelen kus arkadasi Cikcik
yanina konmus.

— Merhaba Minnos! Nasilsin? diye sormus.

Minnos basini egmis:

— Bilmiyorum Cikcik... Biraz izglin gibiyim ama nedenini bilmiyorum.
Cikcik gulimsemis:

— Uziilme Minnos. Bazen bdyle hissedebiliriz. Duygular gelip gecer.
Istersen biraz birlikte oturalim.

Minnos basini sallamis. Beraber sessizce gdle bakmiglar.

Biraz sonra Minnos gillimsemeye baslamis:

— Simdi daha iyi hissediyorum. Tesekktr ederim Cikcik.

Cikcik kanat cirpmis:

— Ne zaman istersen yanindayim!

Ve ikisi o gtin uzun uzun gdl kenarinda oturmus. Clinkl bazen sadece
bir dost yeterliymis.




Renkli Yuzler Panosu

Etkinligin Tiirii: Sanat Becerisi ve grup empati etkinligi

Yas Grubu: 5 yas ve Uzeri

Kazanim: Olaylar veya durumlar karsisinda duygularini ayirt edebilir.

Ogrenme Ciktisi: Farkli durumlarda hissettigi duygular tanimlayabilir.

Kavramlar: Ayni-farkli, acik-kapali, ifade-saklama

Yeni Ogrendigim Sozciikler: ifade, yiiz, duygu panosu

Materyal: Renkli kagitlar, ytz sablonlari, makas, yapistirici, gézlik/sapka gibi
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Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
Ogretmen: “Yiizimizle hic konusmadan bir seyler anlatabilir miyiz?”
Ayna ile yuz egzersizleri yapihr (kas kaldirma, g6z kismak, dudak bikmek).

Gozlem Zamani:
Cocuklara farkli yiz ifadeleri gosterilir (resim, emoji veya cizim).
“Bu yUz ne soyluyor olabilir?”, “Boyle birini gérsen ne hissedersin?” gibi sorular yoneltilir.

Diisiinme Zaman:
Her cocuk kendine 6zel bir yiiz ¢izimi yapar; ifadesini belirler.

N/

Kendi ifadesine bir isim verir: “Kayip bakish Ali”, “Mutlu gulisli Ece” gibi.

Problem Durum Zamani:

Ogretmen karisik yiz cizimleri dagitir ve “Bu cocuk neden bdyle hissediyor olabilir?” diye
sorar.

Grupca hikaye uretilerek yuz ifadesinin nedeni bulunur.

Oyun Temelli Sorun Cozme:
Her cocuk yiz ifadesi maskesiyle kisa bir duygu sahnesi oynar.
Digerleri maskeyi takan kisinin hangi duyguyu oynadigini tahmin etmeye calisir.

Degerlendirme:
“Senin yuzlnl goéren biri ne disinir?”, “Yuz ifadesini anlatmak mi kolay, konusmak mi?”
sorulariyla surec degerlendirilir.

Zenginlestirme:
Panoya aslilan yiz ifadeleri haftalik olarak giincellenir.
Cocuklar yiizlerine uygun bir aksesuar ekleyerek “duygu karakteri” olusturur.

Ogretmene Notlar:
Cocuklarin yuz ifadeleriyle oynarken 6zglirce deneme yapmalari tesvik edilmeli.
Karakter etiketlemesi yerine ifade tizerinden duygu konusulmali.



Duygu Kutusu Yolculugu

Etkinligin Tiirli: Duygu kesif ve empati oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Duygusal tepkilerinin nedenlerini arastirabilir.

Ogrenme Ciktisi: Yasadigi duygusal tepkilerin kaynagini analiz edebilir.

Kavramlar: Mutlu-tzgiin, saskin-kizgin, yalniz

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Empati, mimik, problem c6zme

Materyal: Renkli ifadeli yiz kartlar (gilen, aglayan, sasirmis, sinirli, korkmus vb.), el
\I<ul<la5| (veya oyuncak), ktictk kutu

J

Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:

Ogretmen sinifa kapall bir “Duygu Kutusu” getirir. Kutunun icinde cesitli yiiz ifadeleri olan
gorseller (emoji tarzi veya gercek ytiz fotograflarr) vardir.

“Elif Kutusu” adli bir kukla ya da oyuncak kutunun icinden bir kart ¢eker ve cocuklara gosterir.
“Elif bu duyguyu tanimiyor. Sizce bu ylz nasil hissediyor?” diye sorulur.

Gozlem Zamani:

Cocuklara sirayla farkl yuz kartlar gosterilir.

“Bu yilz gilimsiyor mu?”’, “Bu cocuk neden kaslarini catmis olabilir?” gibi ydnlendirici
sorularla mimik farkindaligi artirilir.

Diistinme Zamani:

Cocuklara kukla su soruyu sorar:

“Sen hic bdyle hissettin mi?”

Her cocuk kendi basina gelen bir 6rnegi kendi ifadeleriyle anlatabilir. (mimiklerle ya da
oyuncaklarla canlandirabilir) (6rnegin: “Ben lizglinim ctinkldi topumu kaybettim”).

Problem Durum Zamani:

Kukla kutudan saskin/kizgin bir yiz cikarir.

“Bu cocuk parkta oynarken biri oyuncagini almis. Ne hissediyor olabilir?”
Cocuklardan ¢c6zim yollari istenir: “Sen olsan ne yapardin?”

Oyun Temelli Sorun Cozme:

Cocuklar kuictik gruplara ayrilir, 8gretmen her gruba rastgele bir yiiz karti verir.

Grup, o duyguyu kuctk bir sahneyle canlandirir. Diger cocuklar hangi duyguyu anlattiklarini
tahmin eder.

ipucu olarak mimikler, viicut hareketleri ve ses tonlari kullanilir (ama yazili anlatim olmaz).
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Degerlendirme:

Ogretmen cocuklara sunlari sorar:

“Buglin hangi ytizi daha cok sevdin?”,

“Bir arkadasini tizglin gdrlince ne yaparsin?”

Duygularin gelip gecici oldugu ve her duygunun normal oldugu vurgulanir.

Zenginlestirme:

Cocuklar aynada kendi yiz ifadelerini inceler.

Oyun hamuruyla kendi duygu yuzlerini yaparlar.

isteyen cocuk, oyuncakla duygusunu sessiz bir oyunla gdsterir.

Ogretmene Notlar:
e Kartlar biytk, net ve anlasilir yiz ifadeleri icermeli.
e Kukla ya da oyuncaklar, dikkat toplamak icin 6zellikle kiiclik yas gruplarinda cok etkili
olur.
e Cocuklar “dogru” duyguyu tahmin edemese bile bu sirecte ifade ve empati kazanir -
dizeltmek yerine duygu uzerine sohbet edilmeli.
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Sevgi Cemberi

(Etkinliﬁin Tiirli: Duygu paylasimi ve ifade oyunu
Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Duygu ve disilincelerini sézel olarak ifade edebilir ve baskalarinin
duygularini dinleyebilir.

Ogrenme Ciktisi: Duygularini sézel olarak ifade edebilme

Baskalarinin duygularini, bakis acilarini ve goruslerini dinleme

Konusmaya baslamak icin uygun zamani bekleyerek yetiskin yénlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusma

Kavramlar: Sevgi, ifade, dinleme

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Paylasma, olumlu ifade

\Materyalz Balon ya da top

~

Uygulama Adimlari:

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi:

Cocuklarla cember seklinde oturulur. Ogretmen, cocuklarin ilgisini cekmek icin sorular sorar:
“Sevgi nedir sizce?” “Siz kimleri seviyorsunuz?” “Hangi seyleri severiz ve neden severiz?”
Cocuklar sirayla dusuincelerini paylasir, duygu ifadelerini kullanmaya tesvik edilir.

2. Dusiinme ve Gozlem Asamasi:

Ogretmen cocuklara sunlari sorar: “Birini sevmek ne demektir?” “Bir arkadasimizi neden
severiz?” “Arkadaslarimizin hangi 6zelliklerini begeniyoruz?” Cocuklar birbirlerini gézlemler,
dinler, sevgi kavrami tizerine dusunur.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi:

Ogretmen cocuklara soyle der: “Simdi bir oyun oynayacagiz. Elimizde sihirli bir balon olacak.
Bu balon kimin elindeyse, o cocuk hakkinda guzel seyler sdyleyecediz.” Burada ortaya cikan
problem durumu: “Arkadasimizi sevdigimizi ona nasil gésterebiliriz?”

4. Problem Durumuna C6ziim Bulma Asamasi:
Sinifa bir balon getirilir ve cocuklara kurallar aciklanir: Balonu elinde tutan cocugun adi
soylenir. Diger cocuklar onun guizel bir 6zelligini ve neden o &zelligi sevdiklerini soyler.
(Ornegdin: “Ben Elifin paylasmayi sevmesini seviyorum.”) Her cocuk balonu bir kez eline alir,
bdylece her cocuk hakkinda olumlu ifadeler duyma firsati bulur.

5. Degerlendirme Asamasi:
Etkinlik sonunda grup sohbeti yapilir. Oretmen sorular yénelterek
cocuklarin dusuncelerini alir:

e “Balon sende oldugunda neler hissettin?”

e “Arkadaslarin senin icin giizel seyler sdylediginde mutlu oldun mu?” a’
e “Sen bir arkadasini neden seviyorsun?”
e “Sence sevgi nasll gdsterilir?” Lb
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Duygumu Tahmin &t

~N
Etkinligin Tiirii: Yz ifadeleri ve duygu tanima oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve lzeri
Kazanim: Baskalarinin duygularini yuz ifadeleri aracilidiyla taniyabilir ve kendi
duygularini jest ve mimiklerle ifade edebilir.

Ogrenme Ciktisi:

Baskalarinin duygularini, diistincelerini ve bakis acilarini anlayabilme
Duygularini jest ve mimikleriyle ifade edebilme

Gorsel okuma materyallerinden duygu cikarimi yapabilme

Kavramlar: Empati, ylz ifadesi, jest, mimik

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Mutluluk, tiziintd, kizginlik, saskinlik, korku
\Materyal: Olay kartlar (s6zel ya da gdrsel), duygu kartlan

Uygulama Adimlari:

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi:

Cocuklar sinifa geldiginde 8gretmen heyecanli bir ses tonuyla soyle der: “Cocuklar, bugiin
ylz ifadelerimizi kullanacagimiz eglenceli bir duygu oyunu oynayacagiz!"Oyunun adi
aciklanir: "Duygumu Tahmin Et Oyunu" Cocuklara kisa bir 6rnek verilir: “Mesela, biri bana
oyuncagimi hediye ettiginde nasil hissederim?”

2. Diisiinme ve Gozlem Asamasi:

Ogretmen cocuklarla mini bir sohbet yapar: “Sizce mutlu, tzgin, kizgin ya da saskin
oldugumuzda yuzimdiz nasil olur?” “Bir olay yasadigimizda duygularimizi nasil ifade ederiz?”
Cocuklar yuz ifadelerini gdzlemlemeye, mimiklerden duygu cikarmaya ve bunlari tanimaya
tesvik edilir.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi:

Etkinligin ortaya koydugu temel problem durumu: “Karsimizdaki kisinin ne hissettigini ylz
ifadesine bakarak anlayabilir miyiz?” Ebe olan cocuk, karttaki olayr okuyup hayal eder ve o
duruma uygun yuz ifadesini yapar. Diger cocuklar bu ifadeyi dogru sekilde yorumlamaya
calsir.

4. Problem Durumuna C6ziim Bulma Asamasi:

Ebe secilen cocuk, sinifa arkasini déner. Ogretmen, o cocuga bir duygu olay karti verir
(6rnegin: “Arkadasim kalemimi izinsiz aldl.”). Cocuk bu olayl yasadidini hayal eder ve
duygusunu yuz ifadesiyle gosterir. Diger cocuklar hep birlikte: “Ylzunl dén bize, duygunu
goster hepimize!” diye seslenir. Ebe yuzinu ddner ve ifadesini gdsterir. Diger cocuklar sirayla:
Hangi duyguyu gdérduklerini tahmin eder. “Bu duyguyu neden hissetmis olabilir?” sorusunu
cevaplar. Ebe sonunda: Hangi duyguyu hissettigini ve bunu neden hissettigini aciklar.



Ornek Kartlar:

Annem bana cok istedigim oyuncadi almis = (Mutluluk)
Arkadasim kalemimi izinsiz aldi = (Kizginhk)

Resmime su dokiildi — (Uziinti)

Parkta bir kopek havladi = (Korku)

Dogum giiniime pastayla strpriz yapildi = (Saskinhk / Sevinc)

5. Degerlendirme Asamasi:

Etkinligin sonunda grupca asagidaki sorularla cocuklarin disinmeleri saglanir:

“Birinin ne hissettigini ylztne bakarak anlayabilir miyiz?”
“Yiiz ifademiz duygularimizi anlatir mi?”

“Buglin hangi duygulari goérdiik?”

“Hangi duygu sana daha yakin geldi? Neden?”
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Kopek Baligi

(Etkinligin Tiiru: Takim calismasi ve hareket temelli strateji oyunu
Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri
Kazanim: Cocuklar, grup icinde is birligi yaparak birlikte hareket edebilir ve basit
taktikler deneyebilir.
Ogrenme Ciktisi: Ekip (takim) calismasi yapma ve yardimlasma
Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri deneme
Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapma
Kavramlar: is birligi, giivenli alan, liderlik
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Gemi, yakalama, kurtarma, engel
\Materyalz Hulahop halkalari )

\

Uygulama Adimlari:

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi:

Ogretmen cocuklara heyecanla sdyle der: “Cocuklar! Denizin ortasinda gemiler var ve bir
kdpek baligi dolasiyor! Bu képek balidi bizi yakalamadan gemilere ulasmamiz gerekiyor!”
Ogretmen hulahoplari géstererek: “iste bu hulahoplar bizim gemilerimiz olacak!” Kurallar kisa
ve net bir sekilde anlatilir.

2. Diisiinme ve Gozlem Asamasi:

Cocuklara oyundan énce su sorular yoneltilir: “Sizce kdpek baligi nasil hareket eder?”, “Képek
baligindan kacmak icin neler yapabiliriz?”, “Arkadasini kurtarmak icin neler yapilabilir?”.
Cocuklar digerlerinin davranislarini izleyerek nasil kacilacagina, nasil yardim edilecegine dair
fikirler Gretir.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi:

Bu asamada cocuklarin karsilastigi problem: “Képek baligi beni yakalamadan nasil
kurtulabilirim?” ve “Arkadasimi nasil kurtarabiliim?” Hulahoplar sinifa yerlestirilir. Ebe olan
cocuk kdpek baligi, digerleri denizdeki cocuklar olur. Gemilere (hulahoplara) ulasmak bir
glvenli alan saglar.

4. Problem Durumuna C6ziim Bulma Asamasi:

Képek baligi denizde gezer ve cocuklari yakalamaya calisir. Diger cocuklar kdpek baliga
yakalanmadan hulahopun icine (gemiye) girmeye calisir. Gemide olan cocuklar, arkadaslari
yakalanmadan 6nce ellerini uzatip onlari da iceri alabilir. Képek baliga yakalanan cocuk yeni
ebe olur. Oyun déngi halinde cocuklarin ilgisine gére devam eder.

5. Degerlendirme Asamasi:

Etkinlik sonunda cocuklarla yerde cember seklinde oturularak sohbet edilir:
“Kopek baligi seni yakalamadan énce ne yaptin?”

“Arkadasini gemiye almayi basardin mi? Neler hissettin?”

“Yakalandiginda ne hissettin?”
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Aynaya Bak Kendini Ciz

~N
Etkinligin Tiirii: Drama

Yas Grubu: 5 yas ve Uzeri

Kazanim: Oz farkindalik becerilerini destekleyerek duygu farkindaligini saglayabilir
ve dikkat stresini gelistirebilir.

Ogrenme Ciktisi:

Oz farkindalik becerilerini gelistirebilme

Duygu farkindaligini saglayabilme

Dikkat suresini gelistirebilme

Kavramlar: Farkhhklarimiz

Materyal: Cocuklarin yansimalarini gdrebilecedi bir su birikintisi (yoksa masa
aynasi), boya kalemi, kagit

J

Uygulama Adimlari:

Uygulama Adimlar::
Miizik: Goksel Baktagir/Cocuklugum

Merak Uyandirma:
Cocuklarla aynalarin ne ise yaradigl, aynanin hangi malzemeden vyapildidi, aynaya
baktigimizda ne gérdigiimiiz, aynaya bakarken ne hissettigimiz hakkinda sohbet edilir.

Gozlem ve Diisiinme Zamani:

Cocuklar aynaya bakar ve:

-Bugiin cok mutlu bir giin, haydi mutlu oldugumuz bir animizi dislintiyoruz ve gulimsuyoruz.
-Bugilin cok Uzgln bir giin, haydi Uzgin oldugumuz bir animizi dislntyoruz ve simdi
somurtuyoruz.

-Bugtin cok kizgin bir guin, haydi simdi kizgin oldugumuz bir animizi dislindyoruz ve simdi
kiziyoruz.

Ardindan cocuklarin tek tek birbirlerinin ylzlerine, saclarina, gézlerine bakarak neden farkli
olduklari sorulur.

Problem durum zamani: Cocuklara aynaya bakip kendilerini gézlemlemeleri istenir. Cocuklara
“Kendimizi ¢izmek istesek nasil ¢izerdik, biz neye benzerdik?” diye sorulur.

Sorun ¢cozme:

Cocuklarla su birikintisinin yanina gidilir. Sudaki yansimalarina bakarak kendilerini cizmeleri
istenir. Boyle bir imkan yoksa sinifta cocuklara boya kalemleri, aynalar ve kagitlar dagitilir.
Muzik esliginde aynaya bakarak kendilerini cizmeleri istenir.

57



Degerlendirme:
Cocuklar cizimlerini sinifa sunar. Kendi farkliliklarinin neler oldugunu ve farkliliklarimizin
zenginligi hakkinda sohbet edilir.

Zenginlestirme:
Cocuklardan aynaya bakarak sarki sdylemeleri, dans etmeleri, hikdye anlatmalari istenebilir.

Ogretmene Notlar:
e Sinifta olmamasi halinde dnceden cocuklardan etkinlikte kullaniimak lzere masa aynasi
getirmeleri istenir.
e Aynalarin kesici ve cocuga zarar verebilecek &zelliklerden uzak olmasina dikkat

edilmelidir.
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Cicegimi Bliyiitiiyorum Cicegimle Bliiyliyorum
)

Etkinligin Tiirii: Fen etkinligi

Yas Grubu: 4 yas ve lzeri

Kazanim: Sorumluluk duygusu gelistirerek 6z denetim becerisi kazanabilir,
canlilara karsi duyarhhk gelistirebilir.

Ogrenme Ciktisi:  Sorumluluk duygusunu gelistirme, 6z denetim icin firsat
olusturma

Kavramlar: Sorumluluk, bakim, btiytme

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Diizenli sulama

Materyal: Canli cicek
. J

Uygulama Adimlar:

Gozlem zaman:
Cocuklarla bahceye cikilir. Bahcede gdrilen cicekler incelenir, kokusuna bakilir, renkleri ve
buyuklikleri hakkinda konusulur.

Merak uyandirma:
Cocuklardan yil icinde sinifta bakacaklari, sulayacaklari, sevgi sozcikleri sdyleyecekleri bir
adet canli cicekle sinifa gelmeleri istenir. Sinifa getirilen cicekler gézlemlenir.

Diisiinme zamani:
Ciceklerin farkliliklari hakkinda konusulur. Cesit cesit ciceklerin ortak ihtiyaclarinin neler
olabilecegi dusundldr.

Problem durum zamani:

Cicekler sinifta fen merkezine ya da siniftaki uygun yere vyerlestirilir. (Burada ciceklerin
buylme dongusu ile ilgili kartlar cocuga sunulabilir ve cocuklardan kendi ciceklerinin nasil
buylyecedi ile ilgili tahminde bulunmalari istenebilir.) Ciceklerin saglikla ve glizel bir sekilde
buyumesi icin neler yapilmasi gerektidi, bir bitkinin ihtiyaclarinin neler oldugu sorulur.

Sorun ¢ozme:

Cicekler, haftanin bir giini hep birlikte cocuklar tarafindan sulanir. Ciceklere su verirken sevgi
sdzcukleri sdylenilir. Bir yillik egitim 6gretim sirecinde ciceklerin gelisimi, dénisimi kayit
altina alinir.
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Degerlendirme:
Duzenli araliklarla ciceklerin gelisimi hakkinda sohbet edilerek degerlendirme yapilir.

Zenginlestirme:

Ciceklerin saksilar cocuklar tarafindan boyanabilir, artik materyallerle susler yapistirilarak
sanat etkinligi ile buttnlestirilebilir.

Ayni etkinlik tek bir saksida her hafta bir cocugu goérevlendirerek seyreltilebilir.

Ogretmene Notlar:

Etkinligin yil boyu uygulanabilmesi ve ciceklerin dizenli sulanmasi icin haftalik bir rutin
olusturulmalidir. (Her Cuma gtine baslama saatinde vb.)

Ciceklerin sadece cocuklar tarafindan sulanarak, ciceklerin bakiminin sorumlulugu sadece
cocuklara verilmelidir.




(Etkinligin Tiirii: Duygu paylasimi ve ifade oyunu
Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri
Kazanim: Duygu ve duslincelerini sézel olarak ifade edebilir ve baskalarinin
duygularini dinleyebilir.
Ogrenme Ciktisi:
Duygularini s6zel olarak ifade edebilme
Baskalarinin duygularini, bakis acilarini ve géruslerini dinleme
Konusmaya baslamak icin uygun zamani bekleyerek yetiskin yonlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusma
Kavramlar: Sevgi, ifade, dinleme
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Paylasma, olumlu ifade
&Materyalz Hikaye karakterlerinin fotokopi kagitlari, boya kalemleri, artik materyallerj

\

Uygulama Adimlari:

Merak uyandirma:

Cocuklarin yarim ay seklinde oturmasi saglanir. Ogretmen hikaye kitaplar ve cizgi film
karakterlerinin fotokopilerini cocuklara gdstererek cocuklarin dikkatini ceker ve ardindan
karakterler hakkinda sohbet edilir sonrada cocuklar gdrselde ki karakterlerin taklitlerini yapar.

Diistinme ve Gozlem zamani:

Ogretmen cocuklara bugiin bu kagittaki karakterler farkli bir ses ile konussalar nasil bir
konusma olur der. Karakterler birbirleriyle konussalar aralarinda nasil bir konusma gecer
birbirlerine ne sdylemek isterler diye sorar.

Problem durum zamanu:

Ogretmen cocuklara kagitlardaki karakterlerden érnegdin pamuk prensesi gésterir. O§retmen
pamuk prenses sence burada nasil bir duygu icinde gériinlyor diye sorar. Cocugun cevabina
gdre uzgun gdrinuyor derse peki nasil mutlu edebiliriz diye sorar. Saskin derse peki sence
pamuk prenses neye sasirmis olabilir. Mutlu derse onu bu kadar mutlu eden sey ne olmus
olabilir gibi sorular sorularak sohbet edilir. Peki hikdyedeki karakterleri mutlu etmek icin
elimizdeki bu malzemeler (boya kalemleri artik materyaller, simler, boncuklar vb. ile ne
yapabiliriz diye sorar.

Sorun ¢ozme:
Her cocuk o6zglrce hikaye karakterlerini istedikleri gibi slslerler boyarlar, tUzerinde cizim
yaparlar.

Degerlendirme:
Sonra 6gretmen cocuklarla sohbet eder. Bu hikdye karakterini mutlu etmek icin neler yaptin
gibi sorular sorar.
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Etkinlik Adr:

Etkinligin Tiirli: Grup calismasi ve is birligi oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Ortak faydaya yonelik grup ici iletisime katkida bulunabilir.

Ogrenme Ciktisi: Grup calismasinda aktif katim gdsterip yapici 6neriler sunabilir.
Kavramlar: Birlikte, parca-bditun, sirayla, dayanisma

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Kopril, birlikte, destek

Materyal: Tahta parcalari, halat, kalin kartonlar, kiicik minderler (veya dogada
bulunabilecek saglam malzemeler)

Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:

e Ogretmen yere bir cizgi cizer ve “Bu derenin diger tarafina gecmek icin bir képrii
yapmamiz gerekiyor.” diyerek oyunun hikayesini baslatir. Burada bir kopri seridi
konulabilir.

e “Kopriyd birlikte kurabilir miyiz?” gibi sorularla cocuklarin ilgisi cekilir.

Gozlem Zamani:
e Kullanilacak malzemeler tanitilir. Cocuklarla birlikte dokunarak incelenir.
e “Bu tahta saglam mi?”, “Hangi parca agir?” gibi sorularla malzeme bilgisi pekistirilir.

Diisiinme Zamanu:
e Gruplar olusturulur. Her gruba gérev verilir: Tasima, yerlestirme, denge kurma vb.
e “Kim nereye yerlestirecek?”, “Nasil sirayla calisacagiz?” gibi planlama yapilir. Burada
gorevlerin bir denemesi yapilabilir.

Problem Durum Zamani:
e Ogretmen rol canlandirmasiyla “Képriiniin ortasi cékti, ne yapabiliriz?” gibi senaryolar
sunar.
e Malzeme yetmemesi, yanlis yerlestirme gibi durumlar “gercek gibi” ele alinir. Uzerinden
bir oyuncak arabanin diismeden ge¢cmesi ya da baska bir materyalin ge¢cmesi icin nasil bir
koprlu yapacaklari sorulur

Oyun Temelli Sorun Co6zme:
e Kopri kurulduktan sonra ¢ocuklar sirayla tizerinden gecer.
e Ardindan gruplar birbirlerine rehberlik eder. Roller degisir, herkes tum asamalari
deneyimler.
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Degerlendirme:
e “Kopri yaparken en cok neye dikkat ettin?”, “Birlikte calismak kolay miydi?” sorulariyla
cocuklarin dustinmeleri saglanir.
e “Tek basina yapsaydin farkli olur muydu?” gibi bireysel ve grup farkindaligi kazandirilir.

Zenginlestirme:
e Kopriye isim verilir, Gzerine bayrak cizilir.
e Hikayeyi gelistirerek bir ‘’kdpri masall” yaratilir.

Ogretmene Notlar:
e Gorev dagilimi her cocuk icin adil olmali.
e Bireysel degil, ortak basarinin énemi vurgulanmali.




Etkinlik Adr:

Etkinligin Tiirli: Tanisma etkinligi

Yas Grubu: 4-6 yas

Kazanim: Gerektiginde kisi ve gruplarla ortakliklar olusturabilir.

Ogrenme Ciktisi: is birligine dayali projelerde uygun ortaklik modelleri gelistirebilir.
Kavramlar: Sira, tanisma, paylasma, birlikte oynama

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Sira, teklif, davet

Materyal: Kicuk top, isim kartlari, etkinlik cemberi

Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:

e Sinifta cocuklarin daire seklinde oturmasi saglanir.

e Ortaya cocuklarin tutabilecegi buyuklikte yiin veya benzeri malzemeden yapilmis bir top
konur.

e Ogretmen oyunu basitce aciklar:

e “Buglin hepimiz yeni bir arkadasla konusacagiz. Topu verdigimiz kisiye adimizi séyleyip
onu oyuna davet edecegiz.”

e Ornek ctimle kurulur:

e “Ben Ayse. Oynamak ister misin?” Baska bir soru olabilir: “En sevdigin oyuncagin nedir?”
vb.

Gozlem Zamani:
e Her cocuk kendi isim kartini tanitir. Kartlar dnceden hazirlanmistir ve bir 6nceki etkinligin
sonunda cocuklara verilir.
e Kartlar renklerine gére gruplanabilir (6rnedin kirmizi gruptan biri konusuyor).
e Cocuklar birbirlerinin adlarini ve sembollerini 8grenmeye tesvik edilir.

Diisiinme Zamanu:
e Ortadaki cocuk sirayla topu sectigi bir arkadasina atar ve sunu der:
e “Ben... Oynamak ister misin?”
e Diger cocuk da su sekilde cevap verir:
e “Evetisterim.”
e Bu eslesme ile birlikte cember icinde mini sohbet bagslatiir: “En cok hangi oyunu
seversin?”

Problem Durum Zamani:
e Cekingen cocuklar olursa, 8gretmen oyuna dahil olur, model olur.
e Gerekirse 6gretmen veya baska cocuk aracihgiyla destek saglanir.
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Oyun Temelli Sorun Cozme:
e Oyun varyasyonlari gelistirilir: “Beraber hangi oyunu oynayabiliriz?”, “En cok neyle
egleniriz?”
e Top atma dinamigi farkli konusmalarla zenginlestirilir.
e Cocuklar kiicik gruplara ayrilarak, birlikte sectikleri oyunu sinif icinde oynamaya baslarlar.

Degerlendirme:
e “Buglin kimle oynadin?”, “Daha 6nce oynamadigin biriyle oynadin mi?” gibi sorularla
gunun deneyimi tzerine dusunuldr.
e “Yarin kimi oyuna davet edersin?” gibi sosyal planlamaya ydnlendirme yapilir.

Zenginlestirme
e Her cocuk kendine 6zel bir “oyun davet karti” cizer.
e Kartlar kullanilarak rastgele eslesme oyunu oynanabilir.
e Farkli gtinlerde farkli gruplar olusturularak etkilesim cesitlendirilir.

Ogretmene Notlar:
e Cekingen cocuklara bire bir ilgi ve gerekirse bireysel eslik dnerilebilir.
e Konusma sirasindaki g6z temasi ve aktif dinleme modelleri sinif icinde tekrar tekrar
gOsterilmelidir.
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Etkinlik Adr:

Etkinligin Tiirli: Paylasma ve sorumluluk etkinligi

Yas Grubu: 5 yas ve Uzeri

Kazanim: Sosyal etkilesim ciktilarinin eyleme déntismesi icin plan yapabilir.
Ogrenme Ciktisi: Grup icinde alinan kararlari pratige aktaracak adimlar olusturabilir.
Kavramlar: Paylasmak, sira, katki, birlikte tretmek

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Sofra, katki, ikram

Materyal: Kiictuk bez ortd, kuruyemis/kuru meyve/kraker (az ve esit), bardaklar, su
sisesi

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
e Ortaya bez ortu serilir.
e “Bugiin hep birlikte kiiciik bir sofra kuracagiz.” ifadesi paylasilir ve ardindan “Geyik ile
Sercenin Ortak Sofrasi” gibi kisa bir paylasim hikayesi anlatilir.

Gozlem Zamani:
e Her cocuk getirdigi atistirmaligi tanitir.
e “Bunu kiminle paylasmak istersin?”, “Hangi yiyecegi cok seviyorsun ve onu paylasir
misin?” gibi sorularla duygulara temas edilir.

Diisiinme Zamanu:
e “Kac kisiyiz?”, “Yiyecekler herkese yeter mi?”, “Sirayla mi almalyiz?” gibi planlama yapilir.
e Cocuklarla sofra duizeni olusturulur. Gerekli malzemeler sirayla tanitilir.

Problem Durum Zamanu:
e Tabaklar esit dolmazsa, “Nasil paylasabiliriz?” sorusu sorulur.
e Cocuklar arasinda adil paylasim ¢6ziumu birlikte aranir.

Oyun Temelli Sorun Cozme:
e Sofra birlikte kurulur. Yiyecekler sirayla alinir.
e Su ddkme, servis yapma gibi gérevler dénusumli paylasihr.
e Sohbet esliginde birlikte yenilir.

Degerlendirme:
e “Paylasmak nasil hissettirdi?”, “En cok neyi paylasmak seni mutlu etti?”
e “Yarin soframiza ne getirmek istersin?” sorusuyla devamlilik duygusu kazandirilr.
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Zenginlestirme:
e Cocuklar bir menu karti hazirlar.
e Paylasimin hikdyesi resmedilerek panoya asilir.

Ogretmene Notlar:
e Alerjen veya 6zel durumlar g6z éniinde bulundurulmal.
e Cocuklarin katkisinin degerli oldugu hissettirilmelidir.

v

Bir varmis, bir yokmus. Ormanda Geyik ile Serce cok iyi arkadasmis.
Bir glin Serce, Geyik'in yanina gelmis.

— Geyik kardes, bugun guzel bir piknik yapalim mi? demis.

Geyik sevinmis:

— Harika olur! Ben biraz ot ve elma getiririm.

Serce de kanat cirpmis:

— Ben de birkac¢ bogirtlen ve minik ekmek kirintilari bulurum!

ikisi birlikte g6l kenarina gitmisler. Yumusak cimenlerin Ustiine bir bez
ortu sermisler. Uzerine getirdikleri yiyecekleri koymuslar.

Ama sonra Geyik bakmis ki, Serce'nin getirdigi seyler cok azmis.

— Serce kardes, senin yemegin az kalmis. istersen benim elmalardan
da yiyebilirsin, demis.

Serce gllimsemis:

— Tesekkur ederim Geyik. O zaman sen de bégirtlenlerimden al!
Boylece ikisi de paylasmis, birlikte yemis ve cok mutlu olmuslar.

Geyik demis ki:

— Paylasinca daha glizelmis!

Serce de demis ki:

— Kalplerimiz de doymus gibi oldu!

O guin ormanda sadece karinlar degil, dostluklar da doymus.
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Etkinlik Adr:

Etkinligin Tiirii: Grup ici koordinasyon ve dinleme oyunu

Yas Grubu: 5 yas ve Uzeri

Kazanim: Gerektiginde kisi ve gruplarla ortakliklar olusturabilir.

Ogrenme Ciktisi: Is birligine dayali projelerde uygun ortaklik modelleri gelistirebilir.
Kavramlar: Sira, uyum, dinleme, grup kurallari

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Takim, ses, takip

Materyal: Basit muzik aleti (zil, marakas, el davulu vb.), mizik calar, renkli kurdele

Uygulama Adimlari:

Merak Uyandirma:
Ogretmen eline bir zil alir ve calar.
“Buguin sesi takip eden takim olacagiz. Zil ne zaman calarsa, bir gérev yapacagiz!”

Gozlem Zamani:
Cocuklar farkl sesleri dinler (ylksek, alcak, hizli, yavas).
Sesin yonu, ritmi Uzerine kisa egzersiz yapllir.

Diisiinme Zamant:

Her cocuk bir takim kurdele rengi secer.

3-4 kisilik kiictik takimlar olusturulur.

“Biz zil duyunca comeliyoruz.” gibi basit bir takim hareketi secilir.

Problem Durum Zamani:

Ogretmen oyunu karistirir: ayni anda iki ses cikarir, yanlis zamanlarda zil calar.

Cocuklar kendi takim arkadaslarini dikkatle izleyerek dogru hamleyi birlikte yapmaya calisir.
“Farkli yapan ne hisseder?”, “Takim nasil destek olabilir?” gibi yansitici sorular sorulur.

Oyun Temelli Sorun Cozme:

Her takim sirayla zil veya ses yonergesi verir, digerleri takip eder.

Oyun rotasyonla herkesin lider ve takipci roliini deneyimlemesini saglar.

Orn. Ogretmen, her takimin kurdele rengine karsilik gelen zil yénergesi ve yapilacak hareketi
acikca bildirir.

Ornek:

e Kirmizi kurdele — zil caldiginda cémelme
e Mavi kurdele = zil caldiginda bir adim geriye ziplama
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Degerlendirme:
“Hangi ses seni sasirtti?”, “Takiminla hareket etmek kolay miydi?”
“Buglin baska kiminle ayni takimda olmak isterdin?” gibi sosyal esneklik sorulari yoneltilir.

Zenginlestirme:
Takimlar birer takim adi ve selamlasmasi gelistirir.
Haftanin takimi secilerek basari kutlamasi yapilabilir.

Ogretmene Notlar:
Oyun sirasinda her cocuga liderlik hakki verilmelidir.
Takim ici destekleyici dil modeli olunmali (“Birlikte yaptiniz!”, “Arkadasina yardim ettin!” gibi).
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Etkinlik Adr:

Etkinligin Tiirii: Eslesme ve is birligi oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Grup icinde yardimlasabilir.

Ogrenme Ciktisi: Grup etkinliklerinde destekleyici davranislarla is birligi yapabilir.
Kavramlar: Ayni-farkli, cift, es, dikkat

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Avug, iz, es, takim

Materyal: Renkli kagitlara cizilmis cocuklarin el izleri (6nceden alinmis), cirt bant
ya da mandal, mizik kutusu

Uygulama Adimlar:

Merak Uyandirma:
Ogretmen eline bir el izi karti alir ve sinifa gésterir:
“Bu el kime ait olabilir? Buguin herkes kendi el izini bulacak. elinin ikizini bulacak!”

Gozlem Zamant:
Sinifa cocuklarin 6nceden cizip kestigi veya 6gretmen tarafindan hazirlanmis el izleri serilir.
“Bu el kuicik mi buytk mi?”, “Parmaklari uzun mu kisa mi?” gibi gézlem sorulari sorulur.

Diisiinme Zamanu:
Her cocuk tek bir el izi karti secer ve sinifi dolasarak esini bulmaya calisir.
Esi bulundugunda eller karsilastirilir ve “Evet, benziyor!” diyerek birlestirilir.

Problem Durum Zamani:

Yanlis eslesmeler olabilir.

“Eller benzemedi, acaba neden?”, “Kimin eliyle daha cok benziyor?” sorularyla cocuklar
yonlendirilir.

Arkadasina yardim eden cocuklar tesvik edilir.

Oyun Temelli Sorun Co6zme:

Dogru eslesmeler tamamlandiktan sonra her cift kiictik bir gérev yapar:
- El ele ritim tutma

- Birlikte dans etme

- Ortak bir resme bir el izini boyama

Her gorev is birligine dayalidir ve cift olarak tamamlanir.
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Degerlendirme:
“Elini bulmak kolay miydi?”, “Kimin eliyle es oldun?”
“Beraber calismak mi daha eglenceli, tek basina mi?” gibi sorularla etkinlik tzerine disinuldr.

Zenginlestirme:
Ciftler birlikte el izlerini boyar ve bir “Arkadas Eller Panosu” olusturulur.
Cocuklar isterse esinin elini kagida tekrar cizer ve susler.

Ogretmene Notlar:
Bazi cocuklar es bulmakta zorlanabilir, 6gretmen destekleyici rol Gstlenmeli.

Her cocuk etkinlige mutlaka katilmali ve en az bir kisiyle eslesmeli.
Etkinlik, fiziksel temasla arkadaslik bagini gticlendirme firsatidir.
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Etkinlik Adr:

Etkinligin tiirli: Sanat Etkinligi
Yas Grubu: 5 yas ve Uzeri
Kazanim: s birligi icinde calisma ve sosyal etkilesim kurma becerilerini gelistirme.
Ogrenme Ciktisi:
e Sosyal gelisimi destekleme
e s birligi kurabilme
e Ortak Urln ortaya koyabilme
Kavramlar: Ortak calisma, paylasim
Yeni Ogrendigim Sozciikler: is birligi -

Materyal: Kagit ve boya kalemleri ‘
Uygulama Adimlari: \

Merak uyandirma ve Diisiinme zamani:

Ogretmen cocuklara “Cocuklar, herkes birbirinin resimlerine yardim ederek is birligi icinde
ortak resimler yapabilir miyiz?” diye sorar.

Gozlem zamani: OFretmen masalara cocuk sayisi kadar kagidi ve boya kalemlerini koyar.

Sorun Cozme:

Cocuklar muzik calarken dans ederek masalarin etrafinda dolasilir. Miizik durdurulur. Cocuklar
masalarda denk geldikleri kagida neler ekleyebileceklerini, cizilen resmi nasil devam
ettireceklerinin distnerek resim cizmeye baslar. Bir dakika sonra mizik tekrar baslatilir ve
muzik durduruldugunda cocuklar denk geldikleri kagitlarda yarim kalan resimlere devam
ederler.

Istasyon teknigi bir siire devam ettirilir. Resimler bittiginde cocuklarla incelenir.

Degerlendirme:
Ortak calismalarinin sonucunda ortaya neler ciktigi hakkinda sohbet edilir. is birligi yapmanin
énemi hakkinda konusulur.

Zenginlestirme:
-Ogretmen ayni etkinligi her iki cocuga bir kagit vererek de yapabilir. iki arkadasin birlikte
isbirligi yaparak ortak bir trlin cikarmasina destek olur.

Ogretmene Notlar:

Sectigimiz muzigin cocugun gelisimi acisindan destekler nitelikte olmasina dikkat edilmelidir.
Yapilan resimler anlatilirken tim cocuklarin ortak drind oldugu icin tim cocuklarin séz
almasina 6zen gosterilmelidir.
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Etkinlik Adr:

Etkinligin tiirii: Drama- Turkce Dil Etkinligi (Bittnlestirilmis Blyutk Grup Etkinligi)
Yas grubu: 4-5 yas

Kazanim: Kendini s6zel olarak ifade edebilme.

Ogrenme Ciktisi: Tasarladigi mikrofonu kullanarak duygu ve dustincelerini
kendine glivenli bir sekilde paylasabilir.

Kavramlar: Mikrofon

Materyal: Mikrofon, kagit pecete rulosu, artik materyaller

Uygulama Adimlar::

Merak uyandirma:
Cocuklarin yarim ay seklinde oturmasi saglar. Ogretmen Baris Manco’nun posterini cocuklara
gdstererek cocuklarin dikkatini ceker ve merak uyandirir.

Diisiinme ve Gozlem zamanu:

Ogretmen cocuklara bugiin ADAM OLACAK COCUK isimli bir programa davetlisiniz der. Bu
posterdeki sarkici cocuklari cok seviyordu der. Sizce bu posterdeki sarkici kim olabilir der.
Daha sonra 6gretmen cocuklara Baris Manco’yu tanitir ve Baris Man¢o'nun programini izletir.
Daha sonra Baris Manco’nun ¢ocuklara sordugu sorular hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir.

Problem durum zamanu:

Ogretmen cocuklara Baris Manco sizleri programina davet etti. Fakat Baris Manco’nun
mikrofonu bozulmus. Programda bozulmus bir mikrofon ile konusamazsiniz, bu sorunu nasil
¢Szebiliriz diye 6gretmen cocuklara sorar. Ogretmen cocuklarin cevaplarini dinledikten sonra
materyalleri masaya birakir.

Sorun ¢o6zme:

Cocuklar malzemeleri gérdigiinde ¢6zmeleri gereken bir problemle karsi karsiya kalir. Her
cocuk 6zgiirce programda kullanacagi kendi mikrofonunu olusturur. Ogretmen cocuklarla
sohbet eder. Mikrofonunu hangi malzemeleri kullanarak yaptin gibi sorular sorar.

Degerlendirme:
isteyen cocuklar sirayla kendi mikrofonlarini kullanarak istedikleri sarkiyi sdyler. Ogretmen
cocuklarla Baris Manco’nun programindaki gibi sorular sorarak sohbet eder.
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€tkinlik Adr:
Gizemli Esya Torbasi

(Etkinliﬁin Tiirli: Distinme ve tahmin etme oyunu h
Yas Grubu: 4-6 yas
Kazanim: Nesne ve olaylari 6zelliklerine gére gruplandirabilir.
Ogrenme Ciktisi: Farkli nesne ve kavramlar belirlenen kriterlere gére
siniflandirabilir.
Kavramlar: Sert-yumusak, hafif-agir, plrtzli-diz
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Tahmin, ipucu, dokunmak
Materyal: Bez torba, icine konulacak cesitli dogal nesneler (tas, kozalak, stinger,
ceviz, kumas pargasi vb.) )

Merak uyandirma:
e Ogretmen bez bir torbay! gdstererek “Bu torbanin icindekini sadece ellerinizle tahmin
edeceksiniz!” diyerek oyunun kuralini aciklar.
e Cocuklarin ilgisi gizem ve merak yoluyla artirilir.

GoOzlem Zamani:
¢ Nesneler torbaya konmadan 6nce cocuklara gdsterilir ve dokunmalari saglanir.
e “Bu tas sert mi?”, “Bu kumas purtizli mi?” gibi sorularla duyusal farkindalik pekistirilir.

Diisiinme Zamanu:

e TUm nesneler torbaya konur. Her cocuk godzleri kapali sekilde sirayla bir nesne secer,
dokunarak tahmin eder ve sesli olarak ifade eder.

e Diger cocuklar dinleyerek 6grenmeye katilir.

Problem Durum Zamani:

e Karisikliga neden olabilecek benzer nesneler torbaya eklenir.

e Cocuklara ipucu istemeleri veya nesneyi tanimlamalari icin yonlendirme yapilir.

e Sert olan nesnelerden ne yapabiliriz veya yumusak olanlardan ne yapabiliriz gibi sorular
sorulabilir.

Oyun Temelli Sorun Cozme:
e Torbadan cikan nesnelerle masa lzerindeki esler bulunur.
e Gruplar halinde yaris yapilabilir: “Kim daha dogru eglestirir?”

Degerlendirme:
e “Sence en zor nesne hangisiydi?”, “Dokunarak tanimak kolay miydi?” gibi sorularla stirec
uzerine cocuklar dislinmeye tesvik edilir.
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Zenginlestirme:
e Torbaya her glin farkl temali nesneler konur (sadece dogdal malzeme, sadece yuvarlak,
sadece hafif vb.)
e Cocuklar kendi tahmin torbalarini olusturur.

Ogretmene Notlar:
e Nesneler glvenli ve temiz olmali.
e ilk seferde cocuklara model olunarak oyun yapisi netlestirilmelidir.
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Etkinlik Ads:
Hangisi €ksik?

(Etkinli§in Tiirli: Hafiza ve dikkat oyunu b
Yas Grubu: 5-6 yas
Kazanim: Elde edilen veri ve bilgilere dayanarak ileriye yénelik tahminler
yapabilir. Ogrenme Ciktisi: Mevcut bilgiler isi§inda ydnlendirici tahminler
olusturabilir.
Kavramlar: Eksik, ayni—farkli, 5nce-sonra
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Hatirlamak, fark etmek, dikkat
Materyal: 6-8 adet dogal nesne (6rnedin ceviz, yaprak, tas, kozalak), orti veya
\masa ortusu )

Merak uyandirma:
e Ogretmen masa lizerine dogal nesneler dizer: “Simdi cok dikkatli bakacagiz ciinkii biri
birazdan kaybolacak!” diyerek dikkat toplamayi saglar.

Gozlem:
e Nesneler birlikte incelenir.
e “Bu tasin rengi ne?”, “Bu kozalak blylk mu kiclk mu?” gibi sorularla dikkat yénlendirilir.

Diisiinme:
e Nesneler ortiyle kapatilir ve biri gizlice cikarilir.
e Cocuklara orti acildiginda eksik olan nesneyi tahmin etmeleri istenir.

Problem Durum:
e Zorluk seviyesi artirilir: birden fazla nesne eksiltilir veya yerleri degistirilir.
e Cocuklardan sadece nesneyi dedil, eksik olanin yerini de belirtmeleri istenir.

Oyun Temelli Sorun Cozme:
e Cocuklar sirayla “6gretmen” olur ve nesne saklama gdrevini Ustlenir.
e Gruplar halinde oynanir, dikkat stresi artirilir.

Degerlendirme:
e “En kolay fark ettigin nesne hangisiydi?”, “Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?” gibi
sorularla cocuklarin diistinmeleri tesvik edilir.

Zenginlestirme:
e Aynioyun sesli nesnelerle (zilli cubuk, tas torbasi) de oynanabilir.
e Cocuklar kendi nesne dizilerini olusturup sirayla arkadaslarina uygulatir.

Ogretmene Notlar:
e ilk uygulamalarda nesne sayisi 4-5'i gecmemelidir.
e Dikkat slresi kisa olan cocuklara daha basit dizilim yapilabilir.
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Etkinlik Ads:
Nesne Avcisi

(Etkinliﬁin Tiirli: Kategorilere ayirma ve hafiza oyunu
Yas Grubu: 4-6 yas
Kazanim: iki veya daha fazla kavram arasindaki benzerlik ve farkliliklari
saptayabilir. Ogrenme Ciktisi: Verilen &geler arasinda benzerlik ve farklari
listeleyebilir.
Kavramlar: Renk, sekil, islev, ayni-farkl
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Kategori, grup, benzerlik
Materyal: Renkli kaplar, farkli tiirde kiiclik nesneler (digme, tas, legolar, bloklar,

\kaglk, kapak, vb.)

Merak uyandirma:

Ogretmen: “Bugiin kiiciik dedektifler olacagiz ve nesneleri ailelerine ayiracagiz
karisik nesneler dokulir ve “Hangileri nereye gitmeli?” sorusu sorulur.

Sinifta dort farkh “Ev” alani olusturulur ve evlerin temasi cocuklara gosterilir.
Ornegin:

Mutfak (catal, kasik)

Bahce (toprak kabi, sulama kabr)

Oyun alani (oyuncak araba, blok)

Banyo (stinger, dis fircasi oyuncag)

1"

. Ortaya

GoOzlem Zamani

Cocuklar nesneleri tek tek inceler.

“Bu plastik mi?”, “Hepsi kirmizi mi?”, “Yumusak olanlar hangileri?” gibi yonlendirmeler yapilir.
Ornegdin, “Malzeme: ahsap ise ; ahsap tiim esyalar tespit edip, hangi evde kullanilacagina
bakmadan hepsini bir araya toplarlar.

Diistinme Zamani
Cocuklar birlikte karar verir: Renklerine mi ayiralim, yoksa buyukltklerine gére mi?
Her cocuk kendi sectigi kritere gdre birkac nesne gruplar.

Problem Durum Zamani

Bazi nesneler birden fazla gruba girebilir.

“Bu nesne hem kirmizi hem de yuvarlak. Hangi gruba koymaliyiz?”
Cocuklardan aciklamalar yapmalari istenir.

Oyun Temelli Sorun Cozme:

Gruplar olusturulur ve her grup bir kategori belirler (renk, sekil, islev).

Nesneler bu gruplara dagitilir. Ardindan gruplar diger grubun kategorisini tahmin etmeye
calisir.

Bu “Kategori Tahmin Oyunu” yla diisiinme tesvik edilir.
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Degerlendirme:
“En zor grup hangisiydi?”, “Sen olsan nesneleri nasil ayirirdin?” gibi sorularla stirec konusulur.

Zenginlestirme:
Kendi kategorilerini uyduran cocuklara serbest oyun alani taninir.
Kategoriler karistirilarak ters siniflama (6r. “Bu grup neden farkli?”) calismasi yapilir.

Ogretmene Notlar:

Cocuklara baslangicta rehberlik edilmeli, sonra 6zgur secimler tesvik edilmelidir.
Zit kategoriler (sert-yumusak, agir-hafif) icin somut deneyim sunulmali.
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Etkinlik Ads:
Sesli Yon Treni

(Etkinliﬁin Tiirii: isitsel ses takibi ve yén bulma oyunu R
Yas Grubu: 5-6 yas
Kazanim: Farkli problem c6zme stratejilerini taniyip uygulayabilir.
Ogrenme Ciktisi: Bir problemi cézmek icin uygun stratejileri secip kullanabilir.
Kavramlar: Sag-sol, ileri-geri, dur-basla, sira-tekrar
Yeni Ogrendigim Sozciikler: Yonerge, yon, tren, istasyon, durak
Materyal:
e Renkli yer kartlari (tren duraklari: kirmizi, sari, mavi, yesil)
e YOn oklari (sag, sol, ileri, geri)
e Basit yonergeler (zil = dur, marakas = sada, el cirpma = sola, Uc tik = geri)
L ° Lokomotif basligi veya tren gdrselli tisért/karton (lider icin) )

Merak uyandirma:

Ogretmen eline lokomotif bashgi takar:

“Buglin hepimiz bir treniz! Ama hangi yéne gidecegdimizi sadece seslerden anlayacagiz
Ortama “duraklar” yerlestirilir. (Ornegin: Mavi istasyon — oyuncak kése, Yesil istasyon —
kitaplk 6nu)

\”

Gozlem Zamani:
Cocuklara sesler ve karsiliklari tanitilir:
e Zil sesi: dur
e Elcirpma: sola dén
e Marakas: saga don
e Uc parmak tiklatma: geri
e “Dit dut!” demek: basla
“Ben simdi hangi sesi yaptim?”, “Bu ne demekti?” gibi anlik uygulamalarla pekistirme yapilir.

Diisiinme Zamanu:

Cocuklar sirayla sesleri taklit eder.

Lider cocuklar secilir. Grup onun ses yonergelerine gdre yon bulur.

Cocuklardan, bir ses siralamasini (6rnegin: zil — dut - el cirpma) hatirlayip uygulamasi istenir.

Problem Durum Zamani:

Lider yanlis ses yaparsa tren karisir.

Grup “Tren nereye gitmeli?” tartismasi yapar.

“Sesler karistiysa ne yapariz?”, “Hatirlamak icin neye dikkat etmeliyiz?” gibi somut sorgular
yoneltilir.
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Oyun Temelli Sorun Co6zme:

Cocuklar ikili ya da tcli takimlara ayrihr.

Her takim, yonerge sirasina gore bir rota izler:

Ornegin: zil - marakas - el cirpma - “diit diit” — yesil durak

Rotayl dogru tamamlayan tren “Yo6n Ustasi” rozeti alir. Gruplar kendi seslerini ekler ve tren
ona gore de ilerleyebilir.

Degerlendirme:

“En cok hangi sesi hatirlamak zordu?”,

“Hangi yonde yurimek karisti?”,

“Y6nergeyi duyunca ne yaptin 6nce?” gibi sorularla dikkat ve bellek Gizerine sohbet edilir.

Zenginlestirme:
e Cocuklar kendi ses-yon kartlarini olusturur.
o Ogretmen rota cizgisi hazirlar, cocuklar isitsel yénergelere gére cizgide ilerler.
e Duraklara basit gérevler eklenir: “Yesil durakta zipla!”, “Mavi durakta bir nesne toplal”

Ogretmene Notlar:
e Once tek yonerge ile baslanmali (6rnegin sadece “zil” ve “diit”)
e Ardindan ikili, Gglu siralamalar verilmeli.
e Yonerge-ses baglantisi 6grenilmeden rota calismasina gecilmemeli.
e isitsel islemleme giicliigii olan ¢ocuklara isaretle destek verilebilir.



Etkinlik Ads:
Labirent

(Etkinliﬁin Tiirli: YOn kartlar ile konum belirleme ve problem ¢c6zme oyunu b
Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Yon/konum kavramlarini kullanarak bir yol haritasi olusturabilir.

Ogrenme Ciktisi:

Bulundugu mekanda kendisinin/nesnelerin/mekanlarin konumunu yoén/konum
terimlerini kullanarak ifade edebilme

ilgili hedefe ulasmak icin olasi yollari arastirmak

Problem ¢c6zme surecindeki deneyimlerini ifade edebilme

Kavramlar: Konum, yon, planlama, problem ¢6zme

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Giris, cikis, labirent, yén karti

Materyal: Uzerinde ok isareti bulunan yén kartlari; labirent cizimi icin bant ya da
\ip; oyuncak hayvan; A4 kagidi; kalem. y

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi

Ogretmen yerde bir labirent olusturur ve bir hayvani hayvani cikis noktasina koyar.
Cocuklara: “Bugun minik kedimiz labirentin icinde kaybolmus. Sadece yodn kartlarni
kullanarak ona ulasabilir miyiz?” diye sorulur. Hayvanla kisa bir canlandirma yapilabilir.
Cocuklara: “Minik kedimize ilk kim yardim etmek ister?” diye sorulur.

2.Diisiinme ve Gozlem Asamasi

Yere yerlestirilen yoén kartlan tanitiir (“Bu ok ne tarafa bakiyor? Ne anlama
geliyor?”)Labirentin lzerinden gecmeden, cocuklara su sorular ydneltilir: “Sizce bu cocuk bu
kartla nereye gitmeli?” “Bu oku takip ederse nereye varir?” “Sence kedinin yolu hangisi
olabilir?” Gozlem yaparak kendi kararlarini vermeleri saglanir.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi
Cocuk labirentin girisine gecer. Kartlarin yerlesimi bazi yerlerde yén dedistirir, cocuk nereye
gidecegini bulmak zorunda kalir. O§retmen yénlendirme yapmaz. “Simdi éniinde bir kart var
ama yol ikiye ayriliyor. Ne yapacaksin?” Cocuk, problemi kendisi fark eder: “Yanlis yola
saparsam geri dénebilir miyim?” gibi.

4.Problem Durumuna Coziim Bulma Asamasi

Cocuk yon kartina bakarak karar verir ve hareket eder. Her adimi bir dnceki kartla iliskilendirir:
“Bir adim ileri gitmem gerekiyordu, gittim. Simdi hangi karttayim?” Gerekirse yanlis kararlar
verir ve geri donerek yeniden dener. Cocuk duislnerek, deneme-yaniima ile ya da planli
hareket ederek cikisa ulasir.
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5. Degerlendirme Asamasi

Etkinlik sonunda grupca mini degerlendirme yapillir:

“En ¢ok hangi kart seni zorladi?”

“Sence hayvana ulasmak kolay miydi?”

“Baska bir yolu deneseydin ne olurdu?”

Labirent cizimi yapilir ve “sen olsaydin nasil bir yol cizerdin?” sorusuyla kendi yolunu cizmesi
tesvik edilir.




€tkinlik Adr:
Ylruayusumiu Taklit €t

Etkinligin Tiirii: Taklit ve gozlem-temelli hareket oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Farkli ylrtyus bicimlerini gozlemleyerek taklit edebilir ve bu siirecte
beden farkindaligi gelistirebilir.

Ogrenme Ciktisi:

Etkinligin durumuna uygun denge hareketlerini yapabilme

Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekillerde hareket edebilme
Drama etkinliklerinde yaratici performans sergileyebilme

Kavramlar: Taklit, ritim, tempo, beden farkindahgdi

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Tempo, taklit, performans, aksesuar

Materyal: istege bagh mizik calar veya sapka, kostiim parcalar gibi aksesuarlar.
& J

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi

Ogretmen, cocuklara “Hic bir rdek gibi yiiriidiiniiz mii?” ya da “Robotlar nasil yiirir, gdsterir
misiniz?” gibi sorular sorar. Kisa ve eglenceli bir yuriyus taklidi yaparak cocuklar gildirecek
sekilde dikkatlerini ceker. Cocuklardan da komik yuruytsler yapmalarini ister. Bu asamada
cocuklar “neden” ve “nasil” sorularina yonlendirilir.

2. Diisiinme ve Gozlem Asamasi

Bir cocuk yurlyustnl sergilerken diger cocuklardan onu dikkatlice izlemeleri istenir. "Onun
yurdyast nasildi? Hizh miydi? Ayaklarini nasil kaldirdi? Egildi mi?" gibi sorularla gézlem
yapmalari tegvik edilir.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi

Ogretmen, “Sizce yriiyisler neden birbirinden farkli olur?”, “Bir yiriiyiisi komik ya da ilging
yapan nedir?” gibi sorular yoneltir. Cocuklarla, ylrtiyus sekillerinin durumlara goére nasil
dedistigi konusulur.

4. Problem Durumuna €6ziim Bulma Asamasi

Her cocuk kendi 6zglin ydrlylstuni tasarlar ve arkadaslarina gdsterir. Diger cocuklar onu
taklit ederken ydriytsin o6zelliklerini anlamaya calisir. Grupca “farkli ortamlarda nasil
yurdriz?” gibi temalar tGzerinden (buzda yurimek, camurda ytrimek, dans ederek yiriimek)
yaratici ydrlydusler gelistirilir.

5. Degerlendirme Asamasi:

Etkinligin sonunda cocuklara:

“En cok hangi yuruyusu begendin?”

“Sence taklit etmek kolay miydi?”

“Senin yurtyustnd kim iyi taklit etti?” gibi sorular sorulur.
Cocuklar kendilerini ifade eder, birbirlerine geri bildirim verirler.
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€tkinlik Adr:
Hikaye Olusturma

Etkinligin Tiirii: Hikdye kurma ve dil gelisimi oyunu

Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim: Gorselleri kullanarak olaylari siralayabilir ve tutarli bir hikaye olusturabilir.
Ogrenme Ciktisi:

Gorsellerden faydalanarak kisa bir hikdyeyi olus sirasina gére siralayabilme

ilgili konu hakkinda sorular sorabilme ve sorulari cevaplayabilme

Soylemek istediklerini acik bir bicimde ifade edebilme

Kavramlar: Hikaye yapisi, olay dizisi, karakter, ayrinti

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Kahraman, mekan, olay, sira

Materyal: Hikaye kartlari veya oyuncak figurler; resim kagidi ve kalem.

1. Merak ve Dikkat Cekme Asamasi

“Hic kendi hikayeni yazmak istedin mi?” ya da “Bir aslan okulda olsaydi neler olurdu?” gibi
ilgin¢ ve dustnddriicu sorularla cocuklarin meraki uyandirilir. Renkli kalemler, kiictik oyuncak
figlrler veya kartlar yardimiyla hikayeye ait kavramlar (yer, zaman, kahraman)
somutlastirilabilir. “Simdi birlikte hem hayal giicimuzu calistiracagiz hem de kim daha dikkatli
gorecediz!” diyerek oyunun icerigi aciklanir.

2. Diistinme ve Gozlem Asamasi

Cocuklar yer, zaman ve kahraman secer. Ornegin: “Bir ormanda”, “gece vakti”, “bir sincap”
Ogretmen bu lic 6geyi iceren kisa bir hikaye anlatir. Cocuklardan hikayeyi gézlerini kapatip
hayal ederek dinlemelerini ister. Anlatim sirasinda dikkat cekici detaylar (sincabin ceketinin
rengi, saatin kaci gésterdigi, ormanda hangi hayvanlar oldugu gibi) 6zellikle vurgulanir.

3. Problem Durumu Bulma Asamasi

Hikaye anlatimi bittikten sonra 6gretmen su tir sorular sorar:

“Sincap ne renk bir ceket giymisti?”

“Ormanda kimlerle karsilasti?”

“Gece saat kacti?”

Cocuk bu ayrintilara odaklanarak cevaplar vermeye calisir. Yanitlar dogru ya da yanhs olabilir;
6énemli olan dikkatli dinleyip hatirlamaya calismasidir.

4. Problem Durumuna €6ziim Bulma Asamasi

Bu kez 6gretmen yer, zaman ve kahramani belirler (6rnegin: “deniz kenarinda”, “6gle vakti”,
“pir ucan fil") Cocuk kendi hikayesini kurgular ve anlatir. Ogretmen dikkatle dinler, ardindan
hikayeyle ilgili ayrinti sorulari sorar (6rnegin: “Fil neyin tzerinde ucuyordu?”, “Deniz kenarinda
neler vardi?”)



5. Degerlendirme Asamasi

Etkinligin sonunda 6gretmen cocuklarla bir degerlendirme yapar:

“Hikayede en cok neyi begendin?”

“Sence dikkatli dinlemek neden 6nemliydi?”

“Bir dahaki hikayede neler olabilir?”

Ayrica cocuk, etkinlikten sonra kendi hikayesini resimle ifade etmeye tesvik edilebilir.
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€tkinlik Ads:
Agacta Neler Var?

Etkinligin tiirli: Matematik- Turkce Dil Etkinligi (Buttnlestirilmis Blylk Grup
Etkinligi)

Yas grubu: 4-5 yas

Kazanim: Sayilar, renkler ve 6riinti kurma becerisi kazanabilir.

Ogrenme Ciktisi:

Sayl kavramini 6grenme

Renkleri tanima

Oriinti olusturma ve tanima becerisi gelistirme

Kavramlar: renkler, sayilar (1-10)

Yeni ogrendigim sozciikler: o6riinti

Materyal: Dogadan toplanmis agac dallar, yapraklar, kozalaklar ve 1 adet kirpi,
2 adet sincap, 3 adet karga, 4 adet driimcek, 5 adet kus, 6 adet tirtil, 7 adet ari,

\8 adet kelebek, 9 adet ugur bocedi, 10 adet solucan gorseli.

Merak uyandirma:

Cocuklarla birlikte bahceye cikilir. Basit egzersiz hareketleri yaptinihr. Havanin nasil
oldugundan, icinde bulunulan mevsim hakkinda sohbet edilir. Bahcede bulunan agaclara
sarildiktan sonra ¢ocuklara “Agaglarin dili var midir cocuklar, agaclar bizimle konussa neler
soylerdi acaba?” diyerek merak uyandirlir. Cesitli yapraklar, dal parcalari toplanilir. Ardindan
sinifa gecilir.

Gozlem zamani:

Cocuklar ile birlikte bahcede toplanilan dal parcalar ve yapraklar incelenir. Yapraklarin
yapisina, buyukligine, kuclukliglne ve renklerine gére gruplama yapilir. Dogadan toplanan
materyallerle cocuklarla birlikte biytk bir agac yapilir.

Diisiinme zamani:

Ogretmen &nceden hazirladigi 1 adet kirpi, 2 adet sincap,3 adet karga, 4 adet &riimcek, 5
adet kus,6 adet tirtil, 7 adet ar,8 adet kelebek, 9 adet udur bdcedi, 10 adet solucani
cocuklarin gérebilecedi sekilde masaya sirayla dizer. Bu hayvanlar ve yapmis olduklar agac
ile neler yapilabilecedi sorulur.

Problem durum zamani:

Ogretmen cocuklara adaclarda hangi hayvanlarin yasadigini ve agaclarin hayvanlarin yasami
icin neden dnemli oldugunu sorar. Ardindan “Simdi size bir hikaye okuyacagim. Bu hikaye bir
agac ve onunla birlikte yasayan hayvanlar ile ilgili. Dikkatlice dinleyelim ve hangi hayvanlarin
agacta yasadigini hikdye bitiminde konusalim.” der.



Sorun ¢cozme:

“Hikayede duydugumuz hayvanlar masanin Ustiinde de var. Cocuklar biz de hikdyede adi
gecen hayvanlari alip hikdyede gectigi gibi agacimizdaki uygun yere yapistiralim.” der.
Ogretmen hikayeyi okur. Hikdyede gecen hayvanlar hikayede belirtilen 6riintii seklinde
agactaki yerine cocuklar ile birlikte dizilir.

(Bu asamada cocuklara tek tek yapmalari da firsat verilebilir.)

Degerlendirme:

Tum hayvanlar agactaki yerine yerlestirildikten sonra cocuklara;
Adactaki ....... hayvan hangi druntlyle dizilmis?

Oriintliyli bozan renk var mi?

Sen olsan nasil bir ériintl kurardin?

Cevrende bunlara benzer 6rinttler var mi? Nasil? sorulari sorulur.
(Daha sonra cocuklarla birlikte bahceye fidan da dikilebilir.)

AGACLAR BiZE NE SOYLER?

Anaokulunun arkasinda tek bir agag vardi. Arkadaglara ihtiyaci vardi. Bu
yuzden 6gdretmenleriyle birlikte cocuklar baska fidanlar dikmeye karar
verdiler. Cocuklar malzemelerini alip bahceye ciktilar. Kazmaya hazirlandilar.
Ogretmenleri;

-Bekleyin! Bliylik agacimizin bize soyleyecekleri var, dedi. Riizgar esmeye
basladi ve buyuk agacin yapraklari hisirdadi.

-Agaclar konusamaz ki, dedi cocuklardan biri. Ogretmeni de;
-Agaclar konusur. Yeter ki siz onlara kulak verin, dedi. Bittin cocuklar
kulaklarini agaca yasladi ve dinlediler.
1kirpi en yuksek dallarina konmus Ay’in cikmasini bekliyor. Kirpinin altinda 2
sincap yapraklarimin arasinda sakladiklari cevizleri yiyor. 3 karga ise
birbirleriyle muhabbet ediyor. Turuncu, siyah, turuncu, siyah diye siralanmis 4
driimcek dallarima siki siki tutunuyor. Pembe, mavi renklerdeki 5 kus “cik,cik”
diye 6terek diger hayvanlara onlarin da burada oldugunu sdyluyor. Yesil,
turuncu renklerdeki 6 tirtil kozalarini drmek icin yavas yavas ilerliyor. Turuncu,
sarl, renklerdeki 7 ari ise bal yapmak icin kovanin etrafinda déntiyor. Mor, sari
seklinde dizilmis 8 kelebek kozalarindan ¢ikmis cevremde ucusuyor. Kirmizi,
yesil rengindeki 9 ugur bécedi ucmadan 6nce etrafi kesfetmek icin
gobvdemde tirmaniyor. Mavi, beyaz rengindeki 10 solucan da kéklerimin
Ustlinde strlinerek nemli topragimi yiyor.
iste ben, tiim bu canlilarin giivende ve &ézgiirce yasadigi evim!

Herkes biiyiik agaca bakti. Agac da yapraklarini salladi. O§retmen cocuklara;
-Buytik agactan ne duydunuz? Hangi 6zellikleri varmis? diye sordu.
(Ogretmen sinifindaki cocuklara sorar.)

Butlin cocuklar agaca sarildi. Baslarini kaldirip dallarinin arasindan gokyuziine
baktilar. Hep bir agizdan “Agdaclar ne kadar ¢ok ise yarlyormus.” dediler.
Ogretmenleri de;

-Simdi kazmaya haziriz, dedi. Cocuklarin hepsi topragdi kazdilar ve fidanlarini
ektiler. Blylik agaca ve yeni ektikleri fidanlara el sallayip siniflarina dénddiler.

QUOUOULVLVLULVLVLLVLULVULULVULVLULLVLULVLULULVULVLUVUVULULULVULULVLUVULVLULVULVULVLULVLULVULVLULVULVLULULVUVUVUVULVUVULVUVULULU
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Etkinlik Adr:
Mandallarla Oyunlar

Etkinligin Tiirii: Matematik

Yas Grubu: 4 yas ve Uzeri

Kazanim:

Parmak kaslarini gliclendirebilir, nesneleri sayabilir ve sayi siralamasi yapabilir.

Ogrenme Ciktisi:

Parmak kaslarini gelistirme

Sayilari tanima ve siralama

Materyalleri yaratici bicimde kullanma

Kavramlar: 1-10 arasi sayilar,

Yeni Ogrendigim Sozciikler:
\Materyal: Mandallar, renkli kagitlar

Hazirlik asamasi:
Ogretmen renkli kagitlar kullanarak daireler cizer. Her bir daireye bir tane rakam yazacak
sekilde 17den 10'a kadar rakamlari cifter olarak yazar. (Rakamlarin yanina rakam kadar gorsel
de eklenebilir) Siniftaki masalardan biri ters cevrilerek masanin ayaklarina karsilikli olacak
sekilde ip baglanir.

Merak Uyandirma:

Ogretmen cocuklara nesne kartlari gdstererek kac adet olduklarini sayma calismasi yaptirir.

Gozlem Zamani:

Ogretmen renkli kagitlar kullanarak daireler cizer. Her bir daireye bir tane rakam yazacak
sekilde Tden 10'a kadar rakamlari cifter olarak yazar. Cocuklarla sayilar sayarak sayilar
cocuklara hatirlatihr.

Diisiinme zamani:
Siniftaki masalardan biri ters cevrilerek masanin ayaklarina karsilikli olacak sekilde ip baglanir.
Cocuklara mandallar ve sayilar kullanilarak masalarla nasil bir oyun oynanabilecegi sorulur.

Problem durum zamani:
Muzik esliginde yarisma seklinde cocuklardan rakamlari siralayarak mandalla ipe asmalari
istenir.



Sorun ¢ozme:
Tum cocuklar oynayana kadar oyun devam eder.

Degerlendirme:
Cocuklarla etkinlik degerlendirilir. Sayilarin buylkten kicide, kiglkten blylge siralamasi
hakkinda konusulur.

Zenginlestirme:

-Mandallara sayilar yazilir. Kagit tabaklarin etrafina sayilar yazilir. Mandalarla tabaktaki sayilar
parkur kurularak yarisma seklinde eslestirilir.

-Renkli kartonlar daire seklinde kesilir. Mandallar renklerine gére ait olduklari dairelerle
eslestirilir.

-iki cocuk ayakta bekler. iki cocukta miizik esliginde ayakta bekleyen cocuklarin kiyafetlerine
mandal takarlar. Muzik durdugunda takilan mandallar sayilir. En cok mandal takan kazanir.

Ogretmene Notlar:
-Oyunlar sirasinda rekabet olusmamasina ve eglenmenin dnemine dikkat cekilmelidir.
-Mandalin islevi disinda baska nasil kullanilabilecegi hakkinda scamper sorulari sorulabilir.

-Mandallar kullanilarak baska nasil oyunlar oynanabilecedi cocuklara sorulup etkinliklere o
sekilde yon verilebilir.

1 [l
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€tkinlik Ad:
Kac Baugim var?

Etkinligin tiirli: Matematik Etkinligi

Yas grubu: 4-5 yas

Kazanim: Nesneleri sayma, belirtilen sayida nesne ekleme ve eksiltme becerilerini

gerceklestirebilir.

Ogrenme Ciktisi:  Sayi problemlerini ¢dzmek icin nesneleri dogru sayabilir,

ekleyebilir ve cikarabilir.

Kavramlar: Sayi ekleme, sayi eksiltme

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Artmak, azalmak
\Materyal: Akvaryum; balik; balik kraker; kagit; kalem

Merak uyandirma:

Ogretmen sinifa akvaryum icinde balik getirir. Ogretmen cocuklara “ akvaryumda ka¢ tane
balik var? diye sorar.Bu akvaryuma 7 tane daha balik koyarsak bizim baliklarimiz azalr mi
cogalir mi diye sorar. Sonra akvaryumdan 3 tane balik ¢ikartirsak baliklarimiz azalir mi cogalir
mi diye sorarak merak uyandirir.

GoOzlem zamani:

Cocuklar ile birlikte 6nceden hazirlanmis hamur ile balik kaliplarindan bir stirti kraker yapilr.
Bir yandan da cocuklarla balik yemenin faydalari hakkinda sohbet edilir. O§retmen pisen balik
krakerleri ortada blylk bir tabaga koyar. Sonra 6gretmen cocuklara bu balik krakerler ile ne
yapabiliriz diye sorar.

Diisiinme zamani:

Ogretmen cocuklara simdi hepimiz birer balikciyiz. Peki balikcilar baliklar nasil tutar diye
sorar. Olta cevabi alindiktan sonra simdi herkes kendi onlindeki tabada baliklar tutarak
koymaya calissin der.

Problem durum zamani:

Ogretmen cocuklara herkes tabagina 10 tane balik tutsun der. Tabagindaki 10 tane baliktan 3
tanesini evin kedisi yemis der ve cocuklara simdi tabakta kac¢ tane balik kaldi diye sorar. hep
birlikte tabaktaki balik krakerler sayilir. Simdi tabagimizda 7 tane balik var. Tabagimiza 3 tane
balik daha eklersek kac balik olur seklinde cesitlendirerek sorular sorulabilir.

Sorun ¢6zme:
Odretmen cocuklara arttirma ve eksiltme sorularini sorar. Cevabini ¢ocuklar hem séyler
hemde onlerindeki kagitlara yazarlar.

Degerlendirme:

Baliklari yedigimiz zaman bizim baliklannmiz azaliyor. Baliklarin lzerine biraz daha balik
ekledigimizde bizim baliklarimiz cogdaliyor. Artma ve azalma hakkinda cocuklarla sohbet
edilerek etkinligin degerlendirmesi yapilir.



€tkinlik Ad:
Fircalar Kendini Gosteriyor

Etkinligin tiirli: Drama- Tilrkce Dil Etkinligi (Butlinlestirilmis Buytk Grup Etkinligi)
Yas grubu: 4-5 yas

Kazanim: Temizlikle ilgili malzemeleri dogru kullanma, bir olayin olasi nedenlerini ve
sonuclarini ifade etme ve dinlediklerini drama yoluyla sergileme.

Ogrenme Ciktisi:

Temizlik malzemelerinin kullanimini uygulayabilir.

Dinledigi hikayenin neden-sonuc iliskilerini anlatabilir.

Drama etkinligiyle hikayeyi canlandirabilir.

Kavramlar: Firca cesitleri

Yeni Ogrendigim Sozciikler: Ayakkabi fircasi, Sac fircasi, Suluboya fircasi, Dis
fircasi, Temizlik fircasi, Elbise fircasi, Makyaj fircasi, Badana fircasi

Materyal: Hikdyeye ait gorseller, Ayakkabi fircasi, Sac fircasi, Suluboya fircasi, Dis
fircasi, Temizlik fircasi, Elbise fircasi, Makyaj fircasi, Badana firgasi

J

Merak uyandirma:

Ogretmen sinifta uygun bir yere firca cesitlerini (ayakkabi fircas, sac fircas, suluboya fircasi,
dis fircasi, temizlik fircasi, elbise fircas;, makyaj fircasi, badana fircasi) koyar. Cocuklarin
incelemelerini saglar. Sonra ayakkabi fircasini eline alir ve cocuklara bununla ne yapabiliriz,
bu bizim ne isimize yarar gibi sorular sorar. Ayni sekilde diger fircalar ile ilgili de sorular
sorulur ve sohbet edilir.

Gozlem zamanu:

Ogretmen sinifin uygun bir yerine tuval, duvar kagidi, elbise, ayakkabi, dis maketi, oyuncak,
boyalar ve firca cesitlerini koyar. Ogretmen cocuklara bufirca cesitleri ile buradaki
malzemelerle neler yapabiliriz diye sorar.

Diisiinme zamanu:
Ogretmen cocuklara cesitli fircalarin kullanildigi gérselleri gdsterir ve sizce burada hangi firca
kullanilmistir diye sorar. Tim fircalar icin ayni sekilde gorsellerde cocuklara sorular sorulur.

Problem durum zamani:

Ogretmen sinifa disleri kirli bir dis maketi getirir ve cocuklara gésterir. Ogretmen cocuklara
bu dislerin nasil goériindiguni sorar. Kirli, pis cevaplari alindiktan sonra 6gretmen cocuklara
bu kirli disleri nasil temizleyebiliriz diye sorar. Sonra cocuklara artik materyaller verir ve
herkes bu kirli disleri temizlemek icin bir Grlin olustursun der.
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Sorun ¢cozme:

Sonra herkes olusturdugu Urtind kirli maket dislerinde deneyerek maket disi temizlemeye
calisir.

(Bu asamada cocuklara tek tek yapmalarina firsat verilir.)

Degerlendirme:

Sonra cocuklar ile birlikte fircalarin hayatimizdaki 6nemi, temizligin dnemi hakkinda sohbet
edilerek etkinligin degerlendirmesi yapilir.

(Daha sonra cocuklarla birlikte bahcede duvarlara resimler ve boyamalar yapilabilir.)

7
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DANISMAN
Prof. Dr. Serap €rdogan

iki kdy 6gretmeninin cocugu olarak tim ¢ocukluumu Kahramanmaras ilinde Eldelek kdyiinde
gecirdim. Okul sonrasi yaz okulu olarak kabul ettigim kdy yasantisi beni kdy ve kirsaldaki
d3renme ortamlarinda kalmami sagladi. Ankara Universitesinde kdy yasamini temel alan ev
ekonomisi/ cocuk gelisimi alaninda egitimimi tamamladim. Ankara’da gecirdigim yillarim beni
drama ve oyuna olan ilgilimi yakaladigim yillar olarak gecti. Tiyatroya olan ilgim ile cocuklara
olan sevgim cocuk gelisimi ve egitimcisi olmaya karar verdidim giin olgunlast.. Universite
sonrasi birkac yil 6zel okul 6ncesi egitim kurumlarinda 6gretmenlik ve sevdalisi oldugum drama
editmenligi ile gecti. 1998 yilinda bilim insani olmaya karar verdim ve Eskisehir Anadolu
Universitesinde asistan olarak géreve basladim. Bu baslangic ile Hirvatistan, ingiltere, italya,
Cek Cumbhuriyeti gibi llkelerde egitime olan bakis acimin olusmaya ve sentezlenmeye basladigi
yillar oldu. En cok bu suirecte arastirma yapmayi cok sevdim. Bilissel gelisim, oyun ve 6grenme,
matematik okuryazarlidi ve STEM (Fen, teknoloji, muhendislik, matematik) tzerine calismalar
benim bilimsel bakis acimi zenginlestirdi. 2018 yilinda bir yil ingiltere doktora sonrasi arastirmaci
olarak gitmek hayatimda aldigim en gizel karardi. Bu yil icinde bilimsel bakis acim kadar doga
pedagojine ydnelik olarak FROBEL egitimi yaklasimi ile tanisarak ¢ok sayida okulda uzun uzun
gb6zlemler yapma firsati edindim. Ayrica duyrali bir 8§retmen algisi Gizerinde calisma basladigim
EMOTION COACHING/Duygu Koclugu alanimi olusturmaya basladim. Kendi kurdugum
cocuklarin matematik atdlyesinde binlerce cocuga doga temelli oyun ile matematik ve
editimsel nérobilim temelli oyun ile 6grenme deneyimleri sunmaya, akademik yasantimi
profesdr olarak stirdirmeye ve bir egitim girisimcisi olarak erken cocukluk egitimi ekosistemine
yaratic fikirler sunmaya devam ediyorum. Nitelikli egitime yonelik teorik ve pratik anlamda
yaptigimiz her calismanin daha iyi bir gelecek icin saglam bir temel olusturacagina inaniyorum.
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Dr. Nefise Ozok Bulut

Egitime ve cocuklara duydugum ilgi, Pamukkale Universitesinde tamamladidim okul éncesi
ogretmenligi lisans egitimimle mesleki bir yon kazandi. Akademik yolculuguma Anadolu
Universitesi'nde yiiksek lisans ve doktora egitimlerimle devam ettim. 2018 yilinda arastirma
gorevlisi olarak basladiim akademik yasantimi, 2021 yilindan bu yana istanbul Gedik
Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Cocuk Gelisimi Bdlimiinde 6gretim gdrevlisi olarak
surdurtyorum.

Bilimsel calismalarimi erken cocukluk egitimi, STEM egitimi, oyun, cocuk edebiyati ve medya
odaginda yurutliyorum. Kuramsal bilgiyi uygulamayla bulusturmayi 6nemseyen bir yaklasimla,
cocuklarin ¢ok yonlu gelisimini desteklemeye ydnelik cesitli calismalarda yer aliyorum. Bu
kapsamda Turkiye Egitim Gonullileri Vakfi'nin Okuyorum Oynuyorum Atoélyesi'nde gonillu
dgretmen olarak goérev aldim. Ayrica erken cocukluk dénemi uygulamalarinda koordinatdrltk
gOrevimi ylrttdyorum.

Her cocugun gelisimini merak, oyun ve deneyim yoluyla desteklemenin mumkiin olduguna
inanityorum. Bu inancla hem akademik hem toplumsal diizeyde nitelikli erken cocukluk egitimi
icin Uretmeye, 6grenmeye ve katki sunmaya devam ediyorum.




ETKINLIK HAZIRLAMADA KATKI
VERENLER

Ayse Doner

Ayse Ddner, 13 Kasim 1987 tarihinde Canakkale’nin Can ilcesinde dogdu. ilkokul ve ortaokul
egitimini Can istiklal ilkdgretim Okulu'nda, lise egitimini ise Can Kiz Meslek Lisesi'nde
tamamladi. 2011 yilinda Eskisehir Anadolu Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi Bslimi‘'nden
mezun oldu. Egitimine istanbul Universitesinde Cocuk Gelisimi B8limi ikinci Gniversite
kapsaminda devam etmektedir.

Meslek hayatina Gumushane’nin Kurtin ilcesinde basladi ve burada 4 yil gbrev yapti. Su anda
Bursa'nin Orhaneli ilcesinde yasamaktadir ve 3 yildir ayni ilcede Fevzipasa ilkokulu'nda okul
oncesi 6gretmeni olarak goérevini stirdirmektedir.

Ayse Doner, mesleki gelisimine énem veren bir 6gretmendir. Farkl alanlarda dizenlenen
hizmet ici egitimlere katilarak kendini strekli gelistirmektedir. Erasmus+ projesi kapsaminda
ispanya’nin Madrid kentinde isbasi gézlem programina katilmis, bu deneyimle uluslararasi
egitim alaninda da gb6zlem ve kazanimlar elde etmistir. Ayrica, cevre bilinci konusunda
farkindalik yaratmayr amaclayan TEMA Vakfi etkinliklerinde aktif olarak yer almakta ve "The
Hope Keepers " e twinning projesinde gorev almistir.

Kitap okumak, dogada vakit gecirmek, spor yapmak, el sanatlariyla ilgilenmek, arkadaslariyla
zaman gecirmek ve tarihi yerleri gezip kesfetmek en sevdigi aktiviteler arasindadir. Hem kisisel
hem mesleki gelisimine dnem veren Ayse Ddner, cocuklarin gelisimini desteklemek ve onlari
gelecege en iyi sekilde hazirlamak icin tutkuyla calismaya devam etmektedir.
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Busra Akyol

1996 yilinda Manisa’da dogdum. Pamukkale Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi bélimiinden
mezun olduktan sonra meslek hayatima Sirnak’in idil ilcesindeki bir kéy okulunda basladim.
Dort yil boyunca burada gérev yaptiktan sonra, su anda Bursa Orhaneli'nde okul dncesi
d6gretmeni olarak calisiyorum.

Cocuklarla calismaktan buytk mutluluk duyuyorum. Onlarin gelisimine katki saglamak,
dinyalarina dokunabilmek benim icin her zaman en biylk motivasyon kaynagi oldu. Bu

rehberde, sahada edindigim bazi deneyimleri ve etkinlik &rneklerini paylasarak koy
d6gretmenlerine kiictik de olsa bir katki sunmayr amacliyorum.
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fatma Busra Yilmaz

Fatma Blsra Yilmaz, 24 Nisan 1996 tarihinde Sakarya'da dogdu. 2014-2018 yillar arasinda
Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi Okul Oncesi O§retmenligi bélimiinden mezun oldu. Bu
strec, cocuklarin gelisim sureclerine olan ilgisinin temellerinin atildi§i donemdi. Mezuniyetinin
ardindan iki yil boyunca Sakarya Erenler Anaokulu'nda okul dncesi 6gretmeni olarak gérev
yaptl. 2020-2024 yillari arasinda Hakkari Derecik Orencik Mezrasi ilkokulu'nda zorunlu hizmet
gorevini yerine getirdi. Bu siirecte, istanbul Universitesi Acik ve Uzaktan Egitim Fakiiltesi Cocuk
Gelisimi lisans programini es zamanlh olarak tamamladi. Egitim 6gretime olan meraki, mesleki
gelisimini surdirme ve cocuklarin gelisim sireclerine daha derinlemesine katki saglama
istegiyle sekillendi. Su anda Bursa Orhaneli Coreler ilkokulu'nda &gretmenlik gérevini
sirdirmektedir. EGitim ve o6gretim alanindaki deneyimlerini, cocuklarin gelisim streclerini
desteklemek amaciyla kullanmaktadir.




Cavit Yesildag
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Cavit Yesildag, 1976 yilinda Bursa'nin bir dag kéytinde baslayan cocukluk yillarini dogayla i ice
gecirmis, ailesinin Bursa’ya tasinmasiyla egitim hayatini sehir merkezinde strdidrmdstir. 1994
yilinda Universite egitimi icin Ankara’ya yerlesmis; burada &zellikle toplumsal dondsim ile
egitim arasindaki etkilesime yonelik calismalar strdurmustdr.

Universiteden mezun olmasinin ardindan 1999-2001 yillari arasinda haber muhabiri olarak gérev
alan Cavit Yesildag, bu surecte edindigi saha deneyimleriyle egitimin toplumsal dénusimdeki
énemini bir kez gérmiistiir. 2001 yilinda ingiltere’ye tasinarak nitelikli ve kapsayici egitime iliskin
farkl lisans ve lisansisti egitimleri tamamlamistir.

Egitim arastirmacisi kimligiyle Finlandiya, Danimarka ve ingiltere’de cesitli okullar ve egitim
kurumlarinda goézlem ve uygulama projelerine katilarak, bu Ulkelerde egitim-siyaset-toplum
dcgeninin nasil etkili bir is birligine donlstigini incelemistir. 2014 yilinda Tirkiye'ye
dénusunin ardindan, farki kamu kurumlarinda danismanlik, tniversitelerde 6gretim gdérevliligi
gibi gdrevlerde bulunarak edindigi bilgi ve deneyimleri cesitli platformlarda paylasmistir. 2018
yilinda, kirsal ekosistemde nitelikli egitimi destekleme hedefiyle KODA (K8y Okullari Degisim
Ag) ile calismaya baslamis; bu cercevede 6gretmen egitim programlari, ebeveyn atdlyeleri ve
okul 6ncesine yonelik etkinlik tasarimi gibi calismalarin icinde olmustur.

Halen, Turkiye'nin kirsal bélgelerinde egditimin kalitesini artirmaya yonelik butlnsel icerik
tasarimi ve uygulama faaliyetlerini stirdiren Cavit Yesildag; hazirladigi etkinlik kitaplari, egitim
moddlleri ve 6gretmen egditimleri ile cocuklarin kendi potansiyellerini kesfetme yolcuklarina
katki saglamayi amaclamaktadir. Teorik bilgi birikimini saha deneyimleriyle harmanlayarak, her
cocugun potansiyelini en Ust dizeye cikarmanin ancak nitelikli ve kapsayici bir egitim
yaklasimiyla mimkin olacagina inanan Cavit Yesildag evli ve bir kiz cocugu babasidir.






