GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

Yas Grubu (Ay): 48-60 Ay
Ogretmen Adi:

ALAN BECERILERI
Matematik Alani
MABG6.1. Sayma

Tiirkge Alani
TAB1.1. Dinlemeyi / izlemeyi Yonetme
TAB3.1. Konusmayi Yonetme

Hareket ve Saglik Alani
HSAB1.1. Blylk Kas Becerileri
HSAB1.2. Kiiguk Kas Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
Bulmak

Secmek

Belirlemek

isaret Etmek

Olgmek

Biitiinlesik Beceriler (KB2)
KB2.16. Muhakeme (Akil Yiritme) Becerisi

EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.4. Analitik Distinme
E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER

Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi Becerisi Degerler
SDB2.2.SB1.Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
D4 Dostluk

D4.2. Arkadaslari ile Etkili iletisim Kurmak
Okuryazarlik Becerileri



0OBA4.1.Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
0OBA4.1.SB2. Gorseli tanimak

OGRENME GIKTILARI

Matematik Alani

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

a) 1ile 10 arasinda birer ritmik sayar.

b) 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.

c) 1ile 5 arasindaki gruplarin azlik / cokluk durumlarini bir bakista soyler.

Tiirkge Alani
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar tretebilme
a) Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile glinlik yasami arasinda iliski kurar.

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.

TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme

a) Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.

b) Konusmaya baslamak i¢in uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir konu hakkinda
konusur.

Hareket ve Saglk Alani

HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde blyik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
a) Farkh ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.
b) Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.

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

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkh boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin Grlinler olusturur.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: 1, 2, 3, 4

Sozciikler: 1, 2, 3, 4

Materyaller: Pecete, keceli boya, kalem, damlalik, su, olay siralama resimleri, makas, yapistirici,
Hayvan ve sayi kartlari

Egitim/Ogrenme Ortamlar::

GUNE BASLAMA ZAMANI



Ogretmen tarafindan resim masasi, yogurma malzemeleri masasi, kitap masasi, puzzle masasi
hazirlanir. Cocuklarin masalarda bir sure vakit gecirmelerine imkan taninir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, sinifi kesfetmeleri ve sectikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalariigin
tesvik edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her gocuk ile kisaca sohbet eder ve gocugun
oynadigi oyuna dahil olur.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci i¢in lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira
ile eller yikanarak kahvalti ya da 68le yemegine gegilir.

ETKINLIK

HIZLI HAYVANLAR

Calisma sonrasinda boya kalemleri dolaplara kaldirilir.

Ogretmen 4 tane, farkli hayvanlardan olusan kart hazirlar. Bir de (istiinde 1,2,3 ve 4 rakami olan
sayl kartlari vardir.

Hayvan kartlarini tek tek cocuklara gosterir. Bu hayvanlarin isimlerini sorar, seslerini
gikarmalarini ister. Ardindan gocuklarla her bir hayvan igin bir hareket belirlerler. Ornegin; Kedi
icin ziplama,

Aslan icin donme, Zebra icin ellerini dnde ¢irpma, Koala icin ellerini arkada ¢irpma gibi.
Ogretmen, sayi kartlarini karistirir, kapali bir sekilde yere yan yana yerlestirir. Hayvan kartlarini
ise yine ters bir sekilde elinde tutar. Cocuklardan birini yanina ¢agirir. Yerden bir sayi karti ve
elinden de bir hayvan karti segmesini ister. Segilen hayvanin hareketi cocuklar tarafindan
hatirlanir ve secilen sayi kadar tekrar edilir.

Oyunun ikinci asamasinda sadece hayvan kartlari kullanilir. Ogretmen hizli bir sekilde bir kart
gosterir. Cocuklar hemen hareketini yapar ve yine hizla secilen diger karta gegilir. Sasiran,
harekete gec¢ baslayan ¢cocuklar oyundan ¢ikarilarak oyun devam ettirilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik sonunda gocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Hareketleri hizlica yaparken neler hissettin?
e Oyuna baska hangi hareketleri ekleyebilirdik?
e Oyunda hatayapip ¢iktiginda neler hissettin?

ETKINLIK

TIRTILA NE OLDU

Ogrenciler akilli tahtanin karsisinda yarim daire seklinde otururlar. Kelebegin yasam déngusini
anlatan egitici bir video izlenir.

Ardindan masalara gecilir. Cocuklara kagit peceteler, kegeli boyalar ve kalemler verilir. Kagit
peceteler istenen renge dikkatli bir bicimde kecgeli boya ile boyanir. Boyanan peceteler kaleme
sarilir ve biiziilerek tirtil haline getirilir. On kismina gz cizilir. Kiigiik ince uzun hale getirilen
tirtillar damlalik ile su damlatilarak islatilir. Suyu emen peceteler acilarak buyuk tirtil haline
geldigi gozlemlenir.



Kelebegin yagsam donglsune ait fotograflardan olusan galisma kagidindaki resimler kesilir. Olay
siralamasina dikkat edilerek baska bir kartona yapistirilir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
o Kozasindan ¢ikan kelebegi gordugunde neler hissettin?

e Sen bir kelebek olsaydin nereye ugmak isterdin?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilim::
Toplum Katilimi:



