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ol. ADIM (Ul cur

KONU:TANIMA-TANISMA
SURE: 40 DK
AMAC: Bu etkinlikle ¢cocuklarin
isitilebilir bir ses tonu ile gdz temasi
kurarak kendini tanmitmasi, arkadasglarini ve
ogretmenini tanimasi amaclanmastir.
ARAC VE GERECLER: -
SUREC:

Ogretmen lokomotif olarak “Ben bir
kiiguk trenim/ Yaylalar gezerim/Arkadas
edinirim/...(Ogretmen ismini sdyler.)
trene” seklinde sarkiy1 soyler. Ardindan
bir cocugun karsisinda durur. Elini sikarak
onu oyuna davet eder, elinden tuttugu
cocugu arkasina alarak ilk vagonu
olugturur. Vagona alinan ¢ocuk
ogretmeninin yaptig1 gibi bagka bir
arkadasinin elini sikar ve “Merhaba, ben
... (ismini sOyler).” der. Tanist1ig1 ¢cocuk da
1Smini sOyleyince arkadasinin elinden tutar
ve onu arkasina alir. Boylece ¢cocuklar bir
tren olustururlar.
DEGERLENDIRME:
Ogretmen ¢ocuklara kimlerin isimlerini
hatirladiklarini sorar ve ismini hatirladigi
arkadaglarinin yanina gitmesini ister.
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2. YYN TIRTTL

s CYWNDEN TIRTIL

KONU: TANIMA-TANISMA
SURE: 40 DK
AMAC: Bu etkinlikle ¢cocuklarin grup
olarak hareket etmeyi 6grenmeleri

amaclanmistir.
ARAC VE GERECLER: Yiin yumagi
SUREC:

Cocuklarin art arda dizilmeleri saglanir.
Ogretmen bir yiin yumagini eline alir.
Kendi adini soyleyerek arkasindaki cocuga
yumagi verir ve ipin bir ucundan tutmaya
devam eder. Sonrasinda tum ¢ocuklar
sirayla adimi sOyleyerek son ¢cocuga gelene
kadar yumagi arkadaglarina vermeye ve
ipin bir ucundan tutmaya devam eder.
Siranin sonundaki ¢ocuk adini1 soyledikten
sonra §gretmen bu ¢ocugun yanina gelir.
“Yiin tirt1l, ytinden tirtil gel benimle pitir
pitir.” tekerlemesini yiiksek sesle soyler ve
grubun tekrar etmesini ister. Ogretmen
artik bir tirtil olduklarin1 ve beraber
hareket etmeleri gerektigini soyler.
(Cocuklardan ipi tutmaya devam ederek
grup halinde verilen yonergelere
uymalarin ister (Tirtilin karni acikti, hizli
yirtyor. Tirt1l yoruldu, ¢comeliyor vb.).
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. o). G1zEMLI kuTu

KONU: OKULU TANIMA /
SURE: 40-60 DK /

AMAC: Bu etkinlikle cocuklarin okulun

cesitli birimlerini tanimalari

amaclanmistir.

ARAC VE GERECLER: Merak
uyandiracak sekilde hazirlanmig bir karton
kutu, okul birimlerinin gorselleri veya
materyalleri.

SUREC:

Ogretmen renkli ve dikkat cekici bir kutu
ile sinifa gelir. Cocuklardan kutunun
icinde neler olabilecegini ve i¢indekilerin
nereden geldigini tahmin etmelerini ister.
Daha sonra kutuyu agar ve tuvaletler i¢in
kiz-erkek yonlendirme levhasi, sabun veya
tuvalet kg1di; kantin i¢in yiyecek Ornegi;
kiituphane i¢in kitap gibi okulun farkh
birimlerine ait ipucu niteligindeki
ornekleri ¢cocuklara gosterir. Bu orneklerin
ait oldugu okul birimleri hakkinda bilgi
verir ve ¢ocuklari o birimlere -tanimalari

icin- gotirur.
DEGERLENDIRME:
Cocuklardan okulun hangi birimlerine
gittiklerini ve bu birimlerin islevlerini

sOylemeleri istenir.
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o4. OKULUNY KENTE

KONU: OKULU TANIMA
SURE: 40 DK
AMAC: Bu etkinlikle ¢ocuklarin okulu ve
okulun farkli birimlerini tanimasi
amaclanmistir.

ARAC VE GERECLER: Zarf , Okul
binasinin fotografi, Karton , Yapistirici ,
Makas
SUREC:

Ogretmen, etkinlik 6ncesinde okulun 6n

cephesinden ¢ekilmis bir fotograf ¢iktisini alir
ve kartona yapistirir. Kartona yapistirilmis
okul fotografi, tanitilmas1 hedeflenen birim
sayis1 kadar yapboz parcasina ayrilir. Bu
parcalarin arka yiiziine tanitilmas1 hedeflenen
birimlere ait ipuglart yazilir. Ornegin: “Biitiin
okulu idare eder, masasi ve koltugu vardir.
Neresidir ve kimdir?”. Her bir yapboz pargasi
ayri zarflara konularak etkinlik 6ncesinde
hedeflenen birimdeki gorevliye verilir.
Ogretmen, sinifa ilk ipucunun yer aldig1 zarf
ile girer. Bu zarfin icinden ¢ikan yapboz
parcasini gosterir ve arkasindaki ipucunu
okur. “Miidiir odas1 ve miidiir” cevabi
alindiktan sonra tiim ¢ocuklarla birlikte
miidir odasina gidilir. Bir sonraki yapboz
parcas1 miidiiriin elindeki zarftan alinir. Bu
sekilde yapbozun tiim parcalari toplandiktan
sonra sinifa gelinir ve yapboz tamamlanir.
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2. 3ENCE NE

®  olMALT?
X | MALT
KONU: KURALLARI OGRENME
SURE: 40 DK
AMAC: Bu etkinlikle ¢cocuklarin sinif ve
okul kurallarim fark etmeleri
amaclanmistir.
ARAC VE GERECLER:
Iki farkli renkte karton
SUREC:

Ogretmen etkinlik 6ncesinde her ¢ocuk
icin iki farkli renkte tercih kartlar1 hazirlar.
Bir renk dogru davranisi, diger renk yanlig

davranisi temsil eder. “Okulda ve sinifta

yerlere ¢cOp atmamaliy1z, arkadaglarimizin

esyasint izinsiz kullanmaliy1z, koridorda

kosmaliy1z, okula zamaninda gelmeliyiz.”
gibi dogru ve yanlis davranig ornekleri
verir. Cocuklardan her bir davranis i¢in

ellerindeki kartonlar: kaldirarak tercihte
bulunmalarini ister.
DEGERLENDIRME:
Etkinlikte ¢ocuklara verilen davraniglarin
dogru olup olmadigini ve tercihlerinin
gerekcelerini sOylemeleri istenir.
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< 6. TAVSANIN KURNL

X MASALD

KONU: KURALLARI OGRENME
SURE: 40 DK
AMAC: Bu etkinlikle ¢cocuklarin sinif ve
okul kurallarim fark etmeleri
amaclanmistir.
ARAC VE GERECLER:
Kural gorselleri
SUREC:

Ogretmen 68renilmesini hedefledigi
kurallara ait gorselleri hazirlar. Cocuklara
bir masal anlatacagini ancak masala
kaldig1 yerden sira ile onlarin devam
edecegini ve birlikte bir masal
olugturacaklarini soyler. “Bir varmig bir
yokmus. Pamuk isminde bir tavsan varmus.
Bu tavsan okulu ¢ok severmis. Bir giin
okula geldiginde 0gretmeni ile kargilagmis
ve “Gunaydin 0gretmenim.” demis.
“Ogretmeni ona ne demis?” dediginde
siniftan “Giinaydin.” cevabinin alinmasi
saglanir. Ogretmen masala devam eder.
“Pamuk Tavsan bah¢ede yerde gormiis

oldugu kagit par¢asina yonelir.” Ogretmen
¢cOp kutusu gorselini bir cocuga uzatir ve
masala devam etmesini ister. Gerekli
gordiigiinde fark edilmesi istenen kurallar
ile masalin sekillenmesine yardime olur.



¢ T (ANTAMDA NE

X VAR!

KONU: OYUN ETKINLIKLERI
SURE: 40 DK '
AMAC:

Bu etkinlikle ¢cocuklarin sinifta kullanacagi

ara¢ gerecleri ve iglevlerini tanimasi
amaclanmustir.
ARAC VE GERECLER:
Kitap, Defter, Kalem, Silgi, Canta, Resim
kagitlari vb.
SUREC:

Ogretmen bir okul ¢antasi ile sinifa girer
ve cocuklardan cantanin i¢inde ne
oldugunu tahmin etmelerini ister. Cocuklar
kendilerine etkinlik dncesinde verilen bos
kagitlara tahminlerini ¢izerler. Ogretmen
cantadan bir silgi ¢ikarir ve iglevini anlatir.
Kimlerin silgi ¢izdigi sorulur. Daha sonra
ogretmen ¢antadan ¢ikaracagi kitap, defter,
kalem gibi materyaller ile bu etkinligi
devam ettirir.
DEGERLENDIRME:
Cocuklardan sinifta hangi ara¢ gereclerin

ne amacla kullanildigini ifade etmeleri

istenir.
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o & NRKADAYIM]

x TANT/ORUM

KONU: OYUN ETKINLIKLERI
SURE: 40 DK
AMAC:
Bu etkinlikle ¢cocuklarin birbirlerini
tanimasi amag¢lanmgtir.
ARAC VE GERECLER:
Kagit ve boya
SUREC:

(Cocuklardan ikigerli gruplar olusturulur ve
birbirlerinin portrelerini goz renklerine,
sa¢ renklerine ve yapisina (uzun, kisa,
kivircik, diiz vb.) dikkat ederek ¢izmeleri
istenir. Ogretmen resimleri toplar, segtigi
bir resmi betimleyerek bu resmin kime ait
oldugunu sorar. OZretmen resimleri
siralara rastgele dagitir, cocuklardan kendi
resminin oldugu siraya oturmasini ister.
Toplanan resimlerden rastgele birini
cocuklara gostererek “Resimdeki
arkadasimizin yanina ziplaya ziplaya, yavas
yavas, done done vb. gidelim.”
yonergelerinden birini verir. Etkinlik bu

sekilde devam ettirilir.
DEGERLENDIRME:
Ogretmen cizilen resimlerden iki tanesini
alarak bunlar arasindaki benzerlik ve
farkliliklar: ¢ocuklarin agiklamasini ister.
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© 9. BIL BAKALIM

KONU: OKULA VE CEVREYE UYUM
SURE: 40 DK
AMAC:

Ogretmenini ve sif arkadaslarini tanir.
ARAC VE GERECLER: -
SUREC:

Ogrencilerin bireysel ézellikleri dikkate
alinarak motivasyonu saglanir. Ogretmen
“Cocuklar sizlerle bir oyun oynayacagiz.
Oyunumuzun adi: “Bil Bakalim” Oyunumuzu
anlatayim. Bir arkadasiniz sinifin ortasina
gelecek ve sinif arkadaglarindan birisini
sececek ama kim oldugunu bize
soylemeyecek. Siz arkadasinizin belirledigi
kisiyi bulmaya c¢alisacaksimiz. Ortadaki
arkadasinizin kimi sectigini bulabilmek icin
sadece soru sorabilirsiniz. Mesela kiz m,
erkek mi? Gozligi var m1? Uzun boylu mu?
gibi sorular sorabilirsiniz. Ortadaki
arkadasimiz da size sadece evet hayir gibi
cevaplar verebilir. Tahmin ettiginiz kisi dogru
ise ortaya siz gececeksiniz ve yeni Kisiyi
belirleyeceksiniz.” Diyerek 0grencilere oyunu
anlatir. Ogrencilere 6rnek olmasi acisindan
bir seferligine ortadaki oyuncunun yerini
tistlenerek oyunu ogrencilerle birlikte oynar.
Ardindan oyun simiftaki 6grenciler tarafindan
oynanir. Oyunun ardindan 6grencilere oyunu
begenip begenmedikleri sorulur.
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o 10. OKULDA TLK
X GCUNUM

KONU: OKULA VE CEVREYE UYUM /
SURE: 40 DK '
AMAC:
Ogretmenini ve sinif arkadaglarini tanir.
ARAC VE GERECLER: Kitap ayraci sablonu (EK 1),
Boya kalemleri, Boncuk, yaprak vs. sinifta olan

malzemeler, Makas, Yapistirici
SUREC:
Qgrencilerle birlikte daire olusturulur. Ardindan

ogretmen; Merhaba cocuklar, sizinle bir arada

{

oldugum i¢in ¢cok mutlu ve heyecanliyim. Bugiin
okula basladimz nasil hissediyorsunuz?
Ogrencilerin cevabinin ardindan kendisini tanitir.
Ogretmenin kendisinin ardindan “Tanigma Sarkis1”
dinletilir. Her 68renci sarki esliginde kendisini
tanitir. Her 0grenci kendisini tanittiktan sonra: Evet
cocuklar artik tamistik. Okuldaki ilk giinlimiizii
unutmamak i¢in hep birlikte bir kitap ayraci
hazirlamaya ne dersiniz? diyerek 0grencileri
yonlendirir. Kitap ayraci sablonu ve diger
malzemeler dagitilir. Ogrencilerden kitap ayracim
istedigi renge boyamalarim ve istedikleri
malzemeleri kullanarak siislemeleri istenir. Her
ogrenciden kitap ayracimi hazirladiktan sonra
ayracin arkasindaki yiiz ifadelerinden okulun ilk

glntinun kendilerine hissettirdigi duyguyu yansitani
boyamasi istenir. En son olarak 6gretmen

Ogrencilere her birinizin kitap ayraci ¢cok giizel oldu

diyerek etkinligi sonlandirir ve evde veya okulda bu

-

ayraci kullanabileceklerini soyler.
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