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TURKGE ALANI

ETKINLIK ADI: Sinifimizdaki Sesler
ALAN ADI: Tirkge
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERIi:
Tiirkge Alani:

TAEOB. Erken Okuryazarlk
EGILIMLER:

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. iletigim Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak

SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.

Degerler:
D4. Dostluk

D4.1. Arkadaslarina destek olmak

D4.1.3. Ortak hedeflere ulagsmak igin arkadaslariyla dayanisma iginde olur.

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkge Alani:

TAEOB.3. Ses bilgisel farkindalik becerileri gosterebilme

TAEOB.3.a. Sozctklerin ilk/son seslerini fark eder.
TAEOB.3.c. Sozciklerin hece/hecelerden olustugunu fark eder.
TAEOB.3.b. Sozciiklerin ilk/son seslerinden yeni sozclikler uretir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: ilk, son

Sozclikler: Hece

Materyaller: Gorsel kartlar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Cocuklarla gember olusturulur. icinde tiim cocuklara yetecek kadar resimlerin bulundugu (ayna,
araba, eldiven, esek, oyuncak, ok vb.) bir kutu gemberin ortasina konulur. Resimler incelenir ve
baslangi¢c seslerine dikkat gekilir. Ayni sesle baslayanlar birlestirilir. Cocuklar sirayla kutudan bir
resim secer. Her gocuk sectigi gérselde ne oldugunu soyler ve sectigi gorselin ilk sesi ile baslayan bir
sozciik Uretir. Ornegin ayna resmi cekildiginde ayna ile ayni sesle baslayan bir sézciik sdyler. Onceden
ipucu olabilecek resimli kartlar hazirlanir. Sirayla tiim gocuklar kutudan resim segerek ilk sesi ayni
olan s6zciigu soyledikten sonra resimler kutuya konulur. Oyunun ikinci asamasinda gocuklar kutudan
sectikleri resimlerdeki gorselleri (masa, kasa, rende, nane gibi) son sesleri ile ayni olan sozciik
Ureterek oyuna devam eder (E2.5. Oyunseverlik, TAEOB.3.a. S6zciiklerin ilk/son seslerini fark eder.,
TAEOB.3.b. Sozciiklerin ilk/son seslerinden yeni sozciikler iiretir.). Ardindan 6nceden hazirlanan,
iki pargaya ayrilmis gorseller sinif zeminine yerlestirilir. Her bir pargayi koyarken s6zciigin heceleri
soOylenir (6rnegdin ka-lem). Ardindan gocuklar miizik esliginde dans eder ve mizik durdugunda her
cocuk yerden bir kart alir. Aldigi karttaki gorselin diger parcasini alan arkadasini bulmasi ve karttaki
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% | gorselleri birlestirip alkislayarak hecelemesi sdylenir (D4.1.3. Ortak hedeflere ulasmak igin
;_g' arkadaslariyla dayanisma iginde olur., SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi
= | yapar.). Sozciikleri alkislayarak hecelemeleri icin gocuklara firsat verilir (TAEOB.3.c. Sézciiklerin
E hece/hecelerden olustugunu fark eder.).

(I}

E - Resimleri verilen s6zcliklerden (ayna, araba, eldiven, esek, oyuncak, ok vb.) ayni sesle baslayanlari
-g eslestirebilir misiniz?

& | - Resimleri verilen sézciiklerden (masa, kasa, rende, nane gibi) ayni sesle bitenleri eslestirebilir
& | misiniz?

>§ « Etkinligimizi yaparken arkadaslarinizla nasil yardimlastiniz?

o

« Ne zaman yardima ihtiya¢ duyariz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Isim farkindaligi etkinligi yapilabilir. A4 kagida cocuklarin isimleri cikti alinarak hecelere
bollnebilir ve her heceye bir ritim verilerek, gocugun adi ritimden faydalanilarak mini bir performansa
donistirilebilir. Cocuklarin isimlerindeki seslerin yerlerini 6grenebilmeleri igin Web 2.0 araglari ya da harf
seklinde kesilmis kartonlar kullanilarak gocuklarin isimlerindeki harfleri degisik diizende yerlestirip dogru sekli
bulmasi saglanabilir. Arkadaslarinin isimleriile benzer heceleri olup olmadiginin incelemesi istenebilir.
Destekleme: Resimler yerine nesnelerin kendileri etkinlikte kullanilabilir. 0gretmen oyunun nasil oynanacagina
model olduktan sonra gocuklardan yapmalariniisteyebilir. Oyunun asamalari gérsellestirilerek hangi asamada
neler yapilacadi cocuklara anlatilabilir ve oyun asama asama oynanabilir. Cocuklara s6zel ipuglari verilerek
etkinlige katilimlari desteklenebilir. iki parcaya ayrilan gérsellere dokunsal dzellikler de eklenerek gdrme
bakimindan desteklenmesi gereken gocuklarin gorselleri bulmasi kolaylastirilabilir. Resimlerin konuldugu alan
sinirlandirilarak gocuklarin belirli bir alanda hareket etmesi saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere aile bireylerinin isimlerindeki ilk ve son seslerden kelime tiiretme oyunu oynanmasiistenir.
Ailelere etkinlikte hangi kelimeleri kullanacaklari sdylenir.
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