GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

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

ALAN BECERILERI

Tiirkge Alani

TAB1.2. Anlam Olusturma
TAB1.3. Cozlimleme

Sosyal Alani
SBABS5.1. Sosyal Temas Olusturma

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

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
Bulmak

Secmek

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek

KB2.10.SB3. Karsilastirmak

KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB1. Mevcut olay/konu/durumu incelemek
KB2.14.SB2. Mevcut olay/konu/durumu baglamdan kopmadan dénistirmek

EGILIMLER

E3. Entelektiiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

E3.4. Analitik Disinme

E3.5. Merak Ettigi Sorulari Sorma

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER

Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri

SDB2.1. iletisim Becerisi

SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek



Degerler

D12.2. istikrarli olmak

D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
D12.2.2. Calismalarinda sebat eder.

D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu sirdrdr.

Okuryazarlik Becerileri
OB4.1.Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI

Tiirkce Alani

TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, 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 soyler.

c) Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.

a) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.

Sosyal Alani
SAB.4.Ailesi ve yakin ¢evresinde olusan gruplarla sosyal temas olusturabilme
a) Yakin ¢evresinde yardimlasma gerektiren durumlara yonelik kendisinin ne yapabilecegini soyler.

Hareket ve Saglik Alani

HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biyik 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 6zgtin Grilinler olusturur.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Sag- sol, yukari- asagi,

Sozciikler: Problem, ¢6zim Uretme, insa, mihendis
Materyaller: Comak kuklalar, Kapla/ jenga/ ahsap bloklar
Egitim/Ogrenme Ortamlar::

GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen tarafindan resim masasi, yogurma malzemeleri masasi, kitap masasi, puzzle masasi
hazirlanir. Gocuklarin masalarda bir siire vakit gegirmelerine 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 6gle yemegine gegilir.

ETKINLIK

KURT-KUZU-OT PROBLEMINi COZELIM

Ogrenciler, sandalyeleri ile daire seklinde otururlar. Ogretmen, “Problem ne demektir?
Yasadiginiz bir problem var mi? Problemlere nasil ¢ozum yolu bulabiliriz?” vb. sorularla sohbete
baslar.

Ardindan hazirladigl; amca, kurt, kuzu ve ot comak kuklalarini 6grencilere gosterir ve tanitir.
Grapon kagitlarindan olusturdugu dere ve minik kayik objesi ile hikdyeyi anlatmaya basglar.
“Simdi, size bir hikdye anlatacagim, Ahmet Amcanin yasadigi bir problem var. Bu problemi
¢O6zmek icin yardima ihtiyaci var, bakalim siz ona yardimci olabilecek misiniz? Ahmet amcanin
ciftligi, kdyun biraz disinda derenin hemen 6bur yanindaymis. Ahmet amca bir giin kuzusunu,
ormandan bahcgesine inen kurdu ve kuzusu icin ayirdigi bir miktar otu da alip karsi kiyiya gegmek
istemis. Ancak karsiya gegebilecegi tek arag ufacik bir kaylkmig ve hepsinin beraber karsiya
gecmesi imkansizmis. Kayiga her defasina birini alabiliyormus; ya kuzuyu, ya kurdu ya da otu
yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis, kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu
yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlari yermis. Peki, sizce nasil olacak da
Ahmet amca UclUnu birden karsiya gecirecek?” der.

4,5 kisilik gruplar olusturulur. Grup icerisinden bir anlatici segmeleri istenir. Diger gocuklar;
Ahmet amca, kurt, kuzu ve ot roltinde olurlar. Gruplarin fikirlerini paylasmasi ve bir ¢ozim
uretmeleri istenir. Belirlenen slirenin sonunda gruplar sirayla cozimlerini drama ile anlatirlar. Bu
oyun ile 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelisimine dikkat gekilir.

Cocuklarin durumuna gore kurt ya da ot segenekleri oyundan gikartilarak, oyun basitlestirilir.

Cozim: Sorunun ¢cbézumdi iki sekilde olabili. Ahmet Amca énce koyunu karsiya gecirir, daha
sonra kurdu karsiya gecirir ancak dontiste koyunu geri getirir ve otu karsiya gegirir. Son olarak da
geri déner ve koyunu karsiya gecirir. Diger bir ¢6zim yolu da; 6nce koyunu karsiya gecgirir, sonra
otu kargiya gecirir. Ancak donuste koyunu geri getirir. Kurdu karsiya gegirir ve son olarak da geri
doéner ve koyunu karsiya gecirir. Tum konusmalarin sonunda Kurt Kuzu ot animasyonu sinifla
paylasilabilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Ahmet amcanin yasadigi problem neydi?
e Bu probleme ¢ozim ararken neler hissettin?
e Senin hayatinda karsilastigin en zor problem neydi?
e Problemleri gozmek neler hissettirir?



ETKINLIK

MUHENDIS OLALIM, YOLLAR YAPALIM

Ogretmen, elinde yaklasik 25-30 cm boyunda, 10 cm genisliginde kesilmis oklar ile gocuklari
karsilar. Oklarin gosterdigi yone dogru yurumelerini, ziplamalarini ve en sonunda kosmalarini
ister. Sonra yere oturulur ve sohbet etmeye baslarlar.

“Gunluk hayatimizda ok isaretlerini nerelerde gortruz? Okulumuzda da var mi?” vb. sorular ve
cevaplarla sohbet surduraldr.

Ardindan 6gretmen birer muhendis olup, yol inga etmek istedigini soyler. Yolu, oklarin yonlerine
gore yapmalari gerektigini ifade eder. Baslangi¢ noktasindan baslayarak fiziki kosullara uygun
olarak saga, sola, yukari, asagi olacak sekilde oklar yerlestirilir. Cocuklar da kapla (jengaya da
ahsap bloklarla) malzemesi ile oklara dikkat ederek yollar olustururlar. Olusturulan yolun
genisligi sinifta bulunan tasitlara uygun olmalidir. Dar insa edildiyse ne yapmalari gerektigi ve bu
sorunu nasil gozebilecekleri sorulur. Yol yapimi, o anda olusan problemler ¢ozllerek
tamamlanir. Tasitlar olusturulan yolda kullanilir. Ardindan;

“Oyunumu oynarim,

Cokca giiler, ziplarim.

islerim bitince,

Sinifimi toplarim”

Tekerlemesi esliginde 68rencilerin siniftaki esyalari toplamalarini saglar.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda gocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Oyunumuz hangi meslekle ilgiliydi?
e Yol tasarlamak ve yapmak, sana ne hissettirdi?
e Oklar olmasaydi yolumuzu neye gore yapabilirdik?
Yol yapiminda zorlandigin durumlar yasadin mi?

FARKLILASTIRMA
Zenginlegtirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Aile bireyleri glin icinde yasadiklari problemler ve bulduklari géziimlerle ilgili sohbet
edebilirler.

Toplum Katilimu:



