GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

Yas Grubu (Ay): 36-48 Ay
Ogretmen Adi:

ALAN BECERILERI

Tiirkge Alani
TAB1.1.Dinlemeyi/izlemeyi Yonetme
TAB1.2. Anlam Olusturma

TAB2.1. Okumayi Yonetme

TAB2.2. Anlam Olusturma
TAB3.1.Konugsmayi Yénetme

Fen Alani
FBAB.7. Deney Yapma

Hareket ve Saghk Alani

HSAB1.1. Buyuk Kas Becerileri
HSAB1.2.Kiigclik Kas Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)

Saymak, Okumak

Yazmak, Cizmek

Bulmak, Segcmek

Belirlemek, isaret Etmek

Olcmek, Sunmak

Cevirmek, Kaydetmek

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.2.Gozlemleme Becerisi

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0lgiit belirlemek
KB2.2.5B2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek

E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak

E1.2. Bagimsizlik

E1.3. Azim ve Kararlihk

E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven)

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri

2.1. Benlik Becerileri (Sdb1)

Sdb1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik Becerisi)

Sdb1.1.Sb1. Ogrenecegi Yeni Konu/Kavram veya Bilgiyi Nasil Ogrendigini Belirlemek



Sdb1.1.Sb1.G1. Merak Etmenin Ogrenmeye Etkisini Fark Eder.

Sdb1.1.Sb1.G2. Merak Ettigi Konu/Kavrama iliskin Soru Sorar.

Sdb1.1.Sb2. Olaylar/Durumlar Karsisinda Hangi Duygulari Yasadigini Fark Etmek
Sdb1.1.5b2.G1. Duygularini Sézel Olarak ifade Eder.

Sdb1.1.5b2.G2. Duygularini Farkl Yollarla ifade Eder.

Sdb1.1.Sb2.G3. Duygularinin Degisebilecegini Fark Eder.

Sdb1.1.5b2.G4. Duygular Ve Davranislari Arasindaki iliskiyi Soyler.

Sdb1.1.Sb3. Kendi Duygularina iliskin Farkindahgini Artirmaya Yénelik Calismalar Yapmak
Sdb1.1.Sb3.G1. lyi Hissettiren Duygularin Neler Oldugunu Bilir.

Sdb1.1.Sb3.G2. K6t Hissettiren Duygularin Neler Oldugunu Bilir.

Degerler

D3 Caliskanlhk

D3.1. Azimli Olmak

D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulasma lzerindeki etkisini fark eder.
D3.1.2. Zorluklari agsmak igin caba gosterir.

D3.2. Planli Olmak

D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulagsmak icin hazirladigi plani uygular.

D3.2.3. Zamani etkili ydnetmenin 6nemini fark eder.

D3.3. Arastirmaci ve Sorgulayici Olmak

D3.3.1. Yaraticilligini gelistirecek faaliyetlere katilir.

D3.3.2. Cesitli fikir, argliman ve yeni bilgilere agik olur.

D.3.3.3. Bilimsel, teknolojik alanlardaki gelismelerle ilgili etkinliklere katilmaya istekli olur.
D3.4. Calismalarda Aktif Rol Almak

D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler.

D3.4.2. Sosyal sorumluluk ve toplum hizmeti ¢alismalarinda aktif gorev alir.
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlik Becerileri

Ob1. Bilgi Okuryazarlig

OB1.1.Bilgi ihtiyacini Fark Etme

OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OB1.1.SB2. Bilgi tirlerini fark etmek (sanatsal, glindelik vb.)
OB1.2.Bilgiyi Toplama

OB1.2.5B1. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacag araglari belirlemek
0OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
0OB1.2.SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB1.2.SB4. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri kaydetmek
OB1.3.Bilgiyi Ozetleme

OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢oziimlemek

0OB1.3.5SB2. Bilgiyi siniflandirmak

0OB1.3.5SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)

OGRENME CIKTILARI

Tiirkge Alani

TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri yonetebilme

a) Kendisine sunulan secenekler arasindan dinleyecekleri/ izleyecekleri materyalleri seger.
b) Secilen materyalleri dinler/izler.



TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri ile
ilgili yeni anlamlar olusturabilme

a) Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile glinlik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini séyler.

TAOB.1. Resimli 6yki kitabi, dijital araglar, afis, brosir gibi gérsel materyalleri ydonetebilme

a) Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.

b) Kendisine sunulan segenekler arasindan gorsel okuma materyallerini seger.

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar Uretebilme

a) Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile glinliik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerde hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

TAKB.1. Konusma stirecini yonetebilme

a) Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.

b) Konusmaya baslamak icin uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir konu hakkinda
konusur.

Fen Alani

FAB.7.Merak ettigi konular/olay/ durum hakkinda deneyler yapabilme
a) Deney yapmak igin istekli olur.

b) Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar.

Hareket ve Saglk Alani

HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde bilylik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
a) Farkh ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.

b) Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.

c) Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.2. Farkl ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
a) Farkh biyuklukteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin Grinler olusturur.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Ayni-benzer-farkli

Sozciikler: Simetri, ziplamak

Materyaller: Sulu boya, beyaz kagit, cuval/torba, pinpon toplari, sepet

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Etkinlikler icin gerekli materyaller hazirlanir ve sinif ortami diizenlenir.

GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen tarafindan masalar, 6grenme merkezleri ve materyaller diizenlenerek sinif, ilgili etkinliklere
uygun hale getirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, sinifi kesfetmeleri ve segtikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢gocugun oynadigl oyuna
dahil olur.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.



ETKINLIK

SANAT, OYUN, SIMETRI

Ogretmen, cocuklara “Bugiin bir resim yapacagiz ancak bu resmin iki tarafi da ayni olacak.” der.
Oncelikle resim kagidi ortadan ikiye katlanir. Cocuklar parmaklariyla katlanan kisma bastirir ve kagidin
ortasinda bir cizgi olustugunda kagidi tekrar acarlar. Tipki bir defterin iki sayfasi gibi olur. Sonra bu
sayfalardan birine parmak boyalarindan kii¢lik damlalar yaparlar. Ardindan kagidi tekrar ikiye katlanir
ve (izerine bastirilir. Kagit tekrar agildiginda birbirine simetrik olan bir resim ortaya ¢ikar. Ogretmen
ayna oyununu oynatmak i¢in cocuklari oyun alanina alir. Oyuna baslamadan énce (varsa) biyik bir
ayna onilinde ¢ocuklarin kendi hareketlerini incelemelerine firsat verilir. Ardindan ¢ocuklar, daire
olarak oturur. Sayismaca ile iki oyuncu segcilir. Secilen oyuncular ortada karsilikli dururlar. Kendi
aralarinda anlasarak Ayna ve Cocuk karakterlerini belirler. Ayna olan ¢ocuk agzini bilkme, basini
oksama, duygulari gdsterme gibi kendi belirleyecegi hareketleri yapar, karsisindaki ¢ocuk da aynisini
yapmaya calisir.

Daha sonra ayna ve gocuk yer degistirir ve etkinlik boylece tekrarlanir. Her grup sonunda yapilan
taklitler ve hareketler hakkinda degerlendirmeler yapilarak oyun strdiralar.

Etkinligin ardindan, Egitim Seti 7. Kitap 31 ve 32. Sayfa galisilir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki tirlerde sorular yoneltilebilir:
e  Yaptigimiz resmi anlatir misiniz?
e Ayna oyununu begendiniz mi?
e Yaptiginiz en ilging hareket hangisiydi?
o Karsilikl ayni hareketleri yapabildiniz mi?

ETKINLIK

ZIP ZIP ZIPLARIM

Cocuklarla isinma hareketleri yapilir. Ogretmen yere baslangic ve bitis cizgileri gizer. Cocuklar iki gruba
ayrilir. Cocuklar ritim esliginde 6nce baslangig ¢izgisinden baslayip ¢ift ayak ziplayarak bitis ¢izgisine
varmaya ¢alsirlar. Ardindan baslangig gizgisinden guval giyilip ziplayarak bitis ¢izgisine varilir. En gabuk
bitis ¢izgisine ulasan grup birinci olur.

Isinma oyunundan sonra diger oyuna gegilir. Cizginin baslangic ve bitis noktalarina her iki grup icinde
sepetler konulur. Baslangi¢ sepeti pinpon toplariyla doludur. Bitis sepetleri ise bostur. Cocuklar esit
sayida iki gruba ayrilir. Cocuklar kendilerine ait cizgilerin yaninda dizilirler, gruplar yuzleri birbirine
bakacak sekilde dururlar. Gruplardaki 6grencilerin her birine plastik bardaklar verilir. Gruplar verilen
sirede, baslangic cizgisindeki pinpon topunu birer birer alip birbirlerinin bardagina aktararak bos
sepete atarlar. Stire sonunda kimin sepetinde daha ¢ok top birikmisse o grup oyunu kazanir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki tirlerde sorular yoneltilebilir:
e Oyun eglenceli miydi?
e Cuval ne icin kullanilir?
e Cuval giyip ziplarken zorlandiniz mi?
e Zorlandiginiz zaman ne hissettiniz?



FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilim:
Toplum Katilimi:



