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ETKINLIK ADI: Magaranin iginde Ne Var?
ALAN ADI: Tirkge
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Tiirkge Alani:
TAEOB. Erken Okuryazarlik
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
KB1.5. Bulmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1.Merak
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G2. Grup Uyelerinin duygu ve diisiincelerine ilgi g6sterir.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlk Becerileri:
0OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkge Alani:
TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme
TAEOB.1.a. Gérsel semboller arasindan yaziyi gésterir.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: ig, dis, st
Sozclikler: Magara, kanguru, ziirafa, kaplan, timsah, maymun

TURKGE ALANI

Materyaller: Magaranin iginde Ne Var? (365 Giin Oykii) kitabi, lizerine kitabin gérselleri yapistirilan kartondan

hazirlanmis igcinde ¢ingirak olan kiip, sinif tahtasi, tahta kalemi veya tebesir
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Kartondan bir kiip hazirlanir. Kiipiin yiizeylerine “Magaranin iginde Ne Var?” kitabinda gecen

ETKINLIiKLER

hayvanlarin resimleri yapistirilir ve resimlerin altina hayvanlarin isimleri yazilir (Aslan, kanguru, ziirafa,
kaplan, timsah, maymun). Sallaninca ses gikarmasi icin kiipln igine gingirak ya da zil yerlestirilir.
Cocuklar yarim ay seklinde oturur. Kiip sallanir ve ¢ikan sesin nereden geldigi ¢cocuklara sorulur
(E1.1.Merak). Cocuklar kiiplin ylizeyinde yer alan hayvanlarin isimlerini soyler. Hayvan adlarinin
yazilislarina da dikkat cekilir. Cocuklara kiipiin yiizeyinde yer alan hayvanlarla ilgili bir hikdye oldugu

soylenir ve etkilesimli olarak hikaye okunur. Cocuklar hikdyenin kapagindaki gorseller ve yazi ile ilgili



TURKGE ALANI

fikirlerini soyler (OB4.3.SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil
yiiriitmek). ‘Magaranin iginde Ne Var?' kitabinda 14. sayfaya gegmeden 6nce “Magaraninicinde acaba
ne var?” diye sorularak gocuklarin tahminleri alinir. Hikaye anlatimi tamamlandiktan sonra hikdyede

& | yer alan hayvanlarin yasadiklari yerler hakkinda sohbet edilir (SDB2.1.SB4.G2. Grup iiyelerinin duygu

< | vediisiincelerine ilgi gosterir.). Sinif tahtasina hayvan fotograflari, hayvanlara ait isimlerin yer aldi§i

% yazilar ve gesitligeometrik sekillere ait gorseller yapistirilir. Cocuklardan tahtadaki gorseller arasindan

l{ yazilari gostermeleri istenir (TAEOB.1.a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gésterir.). Bir 6rnek

¥ | uygulama ile gocuklara oyunun nasil oynanacadi anlatilir. Sonra ¢ocuklar sirayla kiipii atar, kiipiin
Uste gelen yiizeyindeki hayvan resimleriile tahtada yazan hayvan adlarini eslestirir (D3.4.4. Kisisel ve
grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir., KB1.5. Bulmak). Eger resim ile eslestirilecek ad
kalmadiysa kup tekrar atilir. Tim hayvanlar adlariile eslestirilinceye kadar etkinlik devam eder.
- Hikdyede hangi hayvanlar vardi?

E - Hayvanlar baska nerelerde yasar?

E - insanlar nerelerde yasar?

k|« Yazi tahtasinda yaptigimiz etkinlikte sizi zorlayan bir yer oldu mu?

,E « Sinifimizda yer alan yazilari gdsterebilir misiniz?

& |+ Oyunda ne gibi sorumlulugumuz vardi?

« Sorumluluklarimizi yerine getirmezsek ne olur?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklardan hikdyede yer alan hayvanlardan birini segmeleri ve bu hayvanin bir giiniini
anlatan bir resim gizmeleri istenebilir. Cocuklardan kendi hayal giiclerini kullanarak “Magaranin icinde Ne Var?”
hikayesinin devamini anlatmalari istenebilir. Ornegin “Magarada baska hangi hayvanlar olabilir ve bu hayvanlar
ne tlr maceralar yasayabilir?” sorusu sorularak beyin firtinasi yapilabilir. Hikayenin basl, ortasi ve sonunu
gosterecek resimler ile diizenlenen bir panoda hikdye yeniden anlatilabilir. Sinifin gesitli yerlerine hayvan
isimleri ve resimleri saklanabilir. Cocuklar, bu kelime ve resimleri bularak bir araya getirebilir.

Destekleme: Hayvan resimleriyerine hayvanlarin {i¢ boyutlu plastik ya da pelus olanlari kullanilabilir. 0gretmen,
kiip yerine lizerinde hayvan gorselleri ve hayvan isimlerinin oldugu kadgitlari bir keseye koyarak ¢ocuklardan bu
keselerden birini segmesiniisteyebilir. Cocuklardan Magaraniniginde ne var?” sorusuna verilen cevaplari renkli
boyalarla gizmesi ya da oyun hamuru ile yapmasi istenebilir. Sinifta projektér var ise hikdyede gegen resimler
duvara yansitilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Cocuklarin sinifta oynadiklari resim ve adlarini eslestirme oyunu ile ilgili ailelere bilgi verilir, bu
oyunu evde de oynamalariistenir.
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