el

"BOB ROSS KIMDIR?"

Cocuklara Bob Ross'un hayati hikayelestirilerek anlatilir:
"Bir zamanlar dogay! gok seven bir adam varmis. Firgasi ve
renkleriyle agaglari, daglari, gokyiiziini oyle glizel gizermis
ki herkes onu izlerken ¢ok mutlu olurmus.” Fotograflar iize-
rinden Bob Ross'un doga sevgisi vurgulanir. Ardindan ¢ocuk-
lar "Ben dogay! neden severim?" sorusuna cevap verir.

"AGAC TURLERINI KESFEDIYORUZ"

Sinifa gam, zeytin, mese ve kavak yapraklar: getirilir. Yap-
raklar dokunularak taninir, farkhliklari gozlemlenir. Her
yapragin ait oldugu agag gorseliyle eslestirilir. Cocuklar

gozlerini kapatarak “Hangi yapragi hissediyorum?” oyunu
oynar.

"RENKLERI KARISTIR, DOGAYI YAKALAI"

Masalara sari, mavi, kirmizi gibi ana renkler verilir. Cocuk-
lardan “¢am yesili, toprak kahverengisi, gokyiizi mavisi” gibi
doga renklerini yakalamalari istenir. Renkler karistirilarak
yeni tonlar elde edilir. Bu karisimlar daha sonra sanat ¢alis-
masinda kullanilmak (izere saklanir.

capsamba

MARANGOZUN MALZEME CANTASI .
Tahta gubuklar, cetveller, mumk geklgkler,
zimpara kagitlars tanitilir, Ne ise yaradi Iari
konusulur. Ogretmen “Hadi bu malzemk?:e_r_‘k
le bir sey insa edelim!” der. Gocuklar k"i‘lgu-
gruplara ayrilir. Her gruba for‘kll seki eir'
de kesilmis mukavvalar verilir. Bu par“(ga %r'
birlestirilerek masa, sandalye, oyuncak gibi
iiriinlere dontigtirdlur.

¢iZGIDE MARANGOZLUK (DUZ VE EGRIL
CIZGILERLE TASAR"IM) D .
Ojgretmen tahtaya diiz ve egri ¢izg! gizer. Bu
gizgilerden mobilya giz|mle.rj| olugturur: sclx(n_
dalye - diiz ¢izgi, masa - dpr‘fgen, sallrllcc;
egri ¢izgi. Cocuklar diz guzg‘lle.rle san altla,
egri gizgilerle salincak resmi gizer. Pamukia
boyama yapilir.

HLGU AYI
MARANGOZLUKTA OLCU VE SAYL
Tahta cetveller ile farkls nesneleri dlgme ga-

Ogretmen iicgen, kare ve daire figiirlerini sinifin farkl noktalarina gizler. Cocuklara
dedektif gozliikleri verilir.

Gorev: Sadece liggenleri bulmak!

Uggenler sayilir. Her iiggenin kenar ve késesi tartigilir. Her ¢ocuk buldugu iiggeni “Bu
tiggenin 3 kenari ve 3 kosesi var.” diye anlatir.

FENOMEN MINIK MATEMATIK SAYFA 11TAMAMLANIR.

GORSEL OKURYAZARLIK - "Nil'in Kiyisinda"

Misir manzaralarini igeren bir kisa video izlenir. Piramitler, Nil nehri, ¢6l ve geleneksel

kiyafetler hakkinda konusulur. “Sizce Misirli ¢ocuklar nasil oynar?”, "Oralarda iiggen
nerelerde var?" gibi dikkat odakli sorular sorulur.

. 2" “Bu tah-
lismasi yapilir. "Bu masa kag |§ar‘|§. .
113 gubu>|l< ‘i«lg parmak uzunlugunda? sorulart
ile matematiksel kargilagtirma yapilir.

Cuma

Ogretmen cocuklara tekerleme séyler.
Dizi, "KARE SAKSILARI TAMAMLAYALIM"
FENOMEN MINIK 34 35 TAMAMLANIR.

Cocuklara kare seklinde eksik saksilarin oldugu gérsel verilir. izgileri tamamlamalar: is-

tenir. Ogretmen “Bu saksilar peyzaj planinda eksik kalmig, mimar yardim istiyor" diyerek
hikayesellestirir. Saksilar boyanir.

ETKINLIK 2: "SERA DUNYASINA YOLCULUK"
Ogretmen: "Bu serada bazi domatesler yesil, bazilari kirmizi. Neden olabilir?" sorusu yo-
neltir. Ardindan gocuklarla birlikte domatesler incelenir. Algakta olanlar kirmizi, yiiksek-

te olanlar yesil boyanir. "Yiiksekte olan domates heniiz giinesi tam alamamis olabilir mi?"
gibi rehber sorularla sorgulama yapilir.
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Ogretmen renkli bir canta takarak sinifa girer.

"Merhaba gocuklar! Bugiin ¢ok 6zel bir gorevim var. Doganin
Koruyucusu ‘Ganta Kraligesi' olarak, bana yardim edecek renk-
li bir ekip ariyorum!” Cocuklara bos ganta resmi gosterilir.
"Ama ¢antam ¢ok sade.. Gelin birlikte siisleyelim! Sonra da
ormanda karsilagtigimiz hayvanlari dogru besinlere ulastira-
cagiz." Hikaye bu noktada gocuklarla birlikte sekillenir.
"Ormanda yolunu kaybeden hayvanlara yardim edecek cesur
gocuklar ariyorum...”

"RENKLI CANTA TASARIMI" (Sanat + Gorsel Okuryazarlik)
* Her ¢ocuk bir ¢anta sablonu alir.

- Onceden hazirlanmis renkli soyut sekiller (kirmizi gigek,
sari kivrim, mavi kelebek vb.) cocuklar tarafindan kesilir.

- Sekiller ¢antaya yapigtirilir.

* Her sekil yapistirilirken gocuk o seklin rengi ve formunu
soyler.

- Sekillerin ayni olanlari gruplanir: "Benim ¢antamda iki sari
var, senin?"

pPersembe

Eksik Ekmekleri Tamamlama (Matematik Alani)

Masal Halisi Uzerinde Masal Anlatimi ve Sohbet

Ortam: Masal kdsesi - minderler - battaniyeler - peliis oyun-
caklar

Etkinlik: Ogretmen, cocuklari masal késesine ¢agirir. Battani-
yenin ustiinde blyik bir masal kutusu vardir.

Anlatim:

"Buglin biiyiikanne sandalyede degilmis... Masal battaniyesinin
altinda sizleri bekliyormus! Bakalim bugiin ne anlatacakmig?
Baobab agacinin gélgesinde saklanan bir dostluk hikayesi var-
mis iginde..."

Hikdye okunur: “Baobab ve Dostluk”
Sohbet:

Zeze'nin yerinde olsaydin ne hissederdin?

Dostumuzun esyasini izinsiz almali miy1z?

“Insan ancak yiregiyle baktiginda gergegi gérebilir.”
ne demek olabilir?

Her gocuk dostuna sarilmak istedigini soyleyerek bir arkada-
sina battaniyeyi sarar.

Ogretmen elinde ekmek sepetlerinin resimlerinin oldugu galisma sayfasi ile sinifa gelir.
Tahtaya kocaman bir "4" yazar. Ogretmen: "Cocuklar, bu sabah Firinci Dede ekmekle-
rini hazirlamig ama dalginhigi futmus. Bazi sepetlerde eksik ekmek var. Sizce bu sayfa
bize ne anlatmak istiyor?" Cocuklar ¢esitli tahminlerde bulunur. Ogretmen: “Bakin, her
sepette 4 ekmek olmasi gerekiyor. Ama bazi sepetler eksik kalmis. Eksikleri bulup ta-

mamlamaya var misiniz?" Cocuklara ¢alisma kagitlar: dagitilir.
- Once sepetteki ekmekler tek tek saydirilir.

* Eksik olanlar séylenir, ardindan gizilir.

* Tim sinif ritmik sayma ile tekrar yapar: "4, 8, 12, 16..."

Ogretmen: “"Harikasiniz! Firinci Dede ekmeklerini tamamladi. Simdi un almaya ciftlige

gidiyor... ve karsisina kocaman, sari aygicekleri gikiyor."




Sall

Geomeftrik Sekil Eslestirme Oyunu

- Ogretmen, ney iizerindeki nota perdelerinin daire seklinde
oldugunu séyler. Cocuklara farkli sekiller (daire, kare, iig-
gen) gosterilir. Gorev: Neydeki perde sekilleriyle ayni olan
daireleri bulmak ve boyamak.

* Boyama tfamamlaninca dairelerin nerelerde goriilebilecegi

EDD@@@E—D e (glines, top, saat) konusulur.

Ogretmen gemberde ¢ocuklara déner: Hareketli Gorev Yolu Oyunu

— "Eeeeee... bugiin kafam ¢ok karigik!" der. Sinifa gorseldeki gibi "baslangi¢” ve "bitis" noktalari olusturu-
Bunu bazen neseyle, bazen kizgin, bazen de iizgiin tonlarla lur. Her karede gocuklarin yapmasi gereken gorevler vardir:
tekrarlar. Her tonlamadan sonra gocuklara: . Tohumlarin havada dansini canlandirma

— "Sizce bu 'Eeee’ sesi hangi duyguyla soyleniyor?” diye so- : 4 yaprakli yoncay! famamlama

rar. Cocuklar hem sesin tonunu hem de hisleri tahmin etmeye : Havaya kare gizme

cahsgir. - Bir agacin adini soyleme

Sonra 6gretmen biyik bir "E" harfi kartonu gikarir: 0 Burunla havaya liggen gizme

— "Bugiin tanisacagimiz harf iste bul E harfi.” J Cilegi boyama
Ogretmen kisa metni okur . En sevdigi mavi egyay! gizme
Aygigegini boyama
Cocuklarla birlikte metinde en gok tekrar eden sesin "E" ol- : Kayisinin nerede yetistigini soyleme
dugu bulunur. : E sesiyle baslayan bir bitki soyleme
E sesiyle baslayan kelimeler listelenir, gocuklardan yeni or- : Parmakla havaya 3 ve 4 rakamlarini gizme
nekler istenir. : Kasimpati boyama
FENOMEN MINIK 2. KITAP 46. SAYFA TAMAMLANIR. . Yesil bir meyve ya da sebze séyleme

Cocuklar gorevleri yaparak "bitise” ulagir.

Persembe

Doku Calismasi “Hayvanlarin Postlar:*

Malzemeler: Gergek yiin pargalari, kege, pamuk, saten kumas, sert mukavva

Hikaye Girisi:

"Biiyiikanne, hayvanlari fanimanin bir yolu da onlari hissetmektir dedi. Ama merak etmeyin,
gergek hayvanlara dokunmayacagiz, onlarin yiinleri ve derilerini temsil eden kumaslarimiz

Uygulama Adimlart:

1. Masalara farkli doku 6rnekleri yerlestirilir.

2. Cocuklar gozleri kapali dokunur, hangi hayvanin postuna benzedigini tahmin eder.
3. "Yumusak yiin - koyun", “piiriizli kabuk - tavuk tiyleri" gibi eslestirmeler yapilir.
4. Ogretmen her malzeme ile ilgili kisa bilgi verir.

Kodlar: FAB.6.a, KB1, KB2.5

SANAT KITABI SAYFA 25 TAMAMLANIR.




"Adam Olacak Cocuk” Sahnesi

- Ogretmen, merkeze énceden kiigiik bir sahne alani hazir-
lar. Renkli kumaglardan perde yapilir, ortaya mikrofon maketi
yerlestirilir. Cocuklara, "Burasi Baris Mango'nun programin-
daki sahneye benzeyecek” diyerek heyecan yaratir.

- Ogretmen énce sahneye ¢ikar, “Merhabal Benim adim ..., 6
yasindayim, biylyiince égretmen olmak istiyorum” diyerek
ornek olur.

* Cocuklar sirayla sahneye gelir, adlarini, yaslarini ve hayal-
lerini soyler. Cekingen olan gocuklara destek olur, "Istersen
birlikte sdyleyebiliriz" diyerek cesaretlendirir.

- Ogretmen, "Sahneye ¢iktiginizda seyirciye bakmak, net ve
yiiksek sesle konusmak gok onemlidir” diyerek sahne durusu-
nu gosterir.

* Her gocugun performansi alkiglanir, "Harika bir sahne duru-
sun vardi” gibi olumlu donditler verilir.

pPersembe

Mor Lahana Yarisi

Hayvanlar ve 5 Rakami Tanitimi

Ogretmen 5 rakami kalibini gésterir: "Bu 5 rakami... Tipki 5
parmagimiz gibi, bazi hayvanlarin da pencelerinde 5 parmagi
var." Ardindan sempanze ve rakun gorselleri gosterilir. “Ba-
kin, sempanzenin elleri bizimkine ¢ok benziyor. Onun da 5
parmag! var.”

Hikdye Anlatimi

"Ormanin Derinliklerinde Begli Takim" hikdyesi anlatilir:
Kartal, flamingo, rakun, sempanze ve kaplumbaga bir giin or-
manda karsilasmis. Hepsi farkh ozellikleriyle oviiniyormus.
Kartal: "Benim kanatlarim var, gokyiiziinde siiziiliirim." Fla-
mingo: "Ben tek ayak iizerinde dururum.” Sempanze: “Benim
ellerim sizinkine benzer, 5 parmagim var.” Rakun: "Ben de 5
parmagimla yiyecekleri tutarim.” Kaplumbaga: "Benim sert
kabugum var.” Sonra yilan gelmis: “"Benim ne parmagim var ne
kabugum, ama gok sessiz hareket ederim.” Hep birlikte anla-
miglar ki farkh olmak glizeldir ve her 6zellik degerlidir.

Drama Calismasi
Cocuklar hayvan maskelerini takar ve hikdyedeki gibi sahne-
ye ¢tkar. Hayvanlarin hareketlerini taklit eder, birbirleriyle
diyalog kurarlar.

1. Ogretmen tavsan ve kaplumbaga gérsellerini gésterir, “Hangisi daha hizli lahanaya

ulasir?” diye sorar.
2. Cocuklar fahmin yapar.

3. Cizgi birlestirme galismasiyla tavsan ve kaplumbaganin yollari tamamlanir.

4. Kirmizi + mavi renk karistirilarak mor renk olusturulur.
5. Boyanmamis lahanalar mor renge boyanir.

6. Boyanan lahana sayisi ile boyanmayanlar karsilagtirilir, az-gok kavrami pekistirilir.
« Beklenen Sonug: Cocuklar hizli-yavas kavramlarini gézlemlemis, mor renk olusumunu

deneyimlemis olurlar.




Kesif Masasi - Etgil & Otcul Dinozorlar

Masada: Dinozor dis maketleri (keskin - sivri / kit - diiz),
yiyecek gorselleri (et pargalari, yapraklar, meyveler).
Cocuklar yiyecekleri inceler, "Bu yiyecegi hangi dinozor yer?"
sorusuna cevap verir.

* Kirmizi kart: Etgil, Yesil kart: Otcul

Ogretmen gocuklarin tahminlerini not eder ama cevabi hemen
vermez, ¢cocuklarin gozlem yapmasina rehberlik eder.

Etgil disleri keskin ve sivri, otgul digleri kiit ve diiz oldugu
sonucuna gocuklar birlikte ulagir.

Kavram Calismasi - I¢ / Dig: Ogretmen masaya biiyiik bir di-
nozor maketi (veya resim) getirir.

* "Bu dinozorun digi nedir?” (deri, pullar, kuyruk)

* "Peki igi nedir?" (iskelet, kemik, organlar)

Makette “i¢" igin gikarilabilir iskelet pargalar: varsa gocuklar
inceleyebilir.

PERSEMBE

el

Sudoku - Kus Mantik Oyunu

Matematik merkezinde sudoku kus gorselleri masaya yer-
lestirilir. Cocuklar, eksik olan kug gorsellerini yerlestirerek
bulmacay! tamamlar. Her adimda 6gretmen “Ayni kus bura-
da var miydi?" diye sorarak mantiksal diiglinmeyi destekler.
Sudoku oyunu bittikten sonra 6gretmen "Bu kuslardan biri
kelebegin yanina ugup konmus, ama kelebegin kanadi yarim
kalmis. Hadi onu tamamlayalim.” der.

Kelebek etkinligi bittikten sonra “"Kelebekler gibi kuslar da
ugar, peki kuslarin gokyiiziindeki yollarini bulabilir miyiz?"
diyerek kus gozlemcisi etkinligine gegilir.

Kus gozlemcisi famamlandiginda “"Gergek kus gozlemcileri
diirbiin kullanir, hadi kendi diirbiiniimiizi yapalim.” denir.
Diirbiinle sinifta “"kus avi” oyunu oynandiktan sonra 6gret-
men "Bir kusun en giizel pargasi tiyleridir, biz de tiiylerden
kolye yapalim mi?” diyerek son etkinlige gegis yapar.

Simetri - Kelebegin Eksik Yarisini Tamamlama

Ogretmen yarim kelebek gorselini gostererek "Dogada ke-
lebekler simetrik olur, yani iki taraflari birbirinin aynisidir.”
der. Cocuklar, kelebegin eksik kanadini gizip boyar.

FENOMEN MINIK CIZGI CALISMASI SAYFA 29 TA-
MAMLANIR.

Hamurla Temizlik Kahramani Yiizleri/Etkinlik alaninda her gocuga yiiz mati ve oyun ha-muru dagitilir.
"Temizlik kahramani nasil goriinirdii?” sorusu ile hayal kurmalari saglanir. Cocuklar ince uzun yilan
sekline getirdikleri hamurlarla yiiz hatlari, sag modelleri, gozliik gibi figiirler ekleyerek kahraman
yizlerini olusturur. Ogretmen ¢ocuklara "Bu kahraman ne yapar, mikroplarla nasil savagir?” gibi sorular
yonelterek cocuklarin iiriinlerini anlatmalari-na firsat verir. ARDINDAN FENOMEN MINIK 1. KITAP

SAYFA 19 VIDEO IZLENIR VE TAMAMLANIR.

Mikrop Deneyi ve El Yikama Uygulamasi/Sinif kiigiik gruplara ayrilir. Ogretmen, ¢ocuklarin ellerine
nemlendirdikten sonra sim doker ve bu simleri "mikroplar” olarak tanimlar. Cocuk-lardan énce pegeteyle
ellerini silmeleri istenir. Ellerindeki simlerin hald durdugu gozlemle-nir. Ardindan lavaboya gidilerek el
yikama afislerine gore sabunla eller yikanir. Eller tekrar incelenir ve sabunun etkisi ¢ocuklarla birlikte
degerlendirilir. "Mikroplardan kurtulmak igin ne yapmaliyiz?" sorusu lizerine konusulur.

Garsamba ﬁ





