GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

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

ALAN BECERILERI
Tiirkge Alani
TAB2.2. Anlam Olusturma

Matematik Alani
MABG6.1. Sayma
KB2.14. Yorumlama

Sosyal Alani
SBABS5.1. Sosyal Temas Olusturma

Hareket ve Saglik Alani
HSAB1.4. Beden Farkindaligi Becerileri
HSAB1.5. Kisisel ve Genel Alan Farkindaligi Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
Bulmak

Secmek

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.10. Gikarim 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 Disiinme

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
OB4.1.5B2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI

Tiirkce Alani

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar tretebilme

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

Matematik Alani

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

a) 1ile 10 arasinda birer ritmik sayar.

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

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

MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
a) Matematiksel olgu ve olaylari farkl materyaller/semboller kullanarak ifade eder.
b) Geometrik sekillerin farkli bicimsel 6zelliklere sahip 6rneklerini olusturur.

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

Hareket ve Saglik Alani

HSAB.4. Beden farkindaligina dayali hareket edebilme
a) Bedeninin boélumlerini gosterir.

b) Bedenini farkinda olarak hareket eder.

HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
a) Bedeninin alandaki konumunu soyler.

b) Genel ve kisisel alanini ayirt eder.

c) Hareketlerinde kisisel sinirlari dikkate alir.

ICERIK CERGEVESI
Kavramlar: iginde- disinda,



Sozciikler: saklanmak

Materyaller: BlyUk bir kutu ( Cocugun icine sigabilecegi blyuklikte), Arabalar, pipetler, oyun
hamurlari, 2 rakami yolu, 2 rakami puzzle

Egitim/Ogrenme Ortamlar::

GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen tarafindan resim masasi, yogurma malzemeleri masasi, kitap masasi, puzzle masasi
hazirlanir. Cocuklarin masalarda bir slre vakit gegirmelerine imkan taninir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, sinifi kesfetmeleri ve segtikleri 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 icin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira
ile eller yikanarak kahvalti ya da 6gle yemegine gegilir.

ETKINLIK
2 PARKURUMUZ
Sinif 2 rakami parkur ¢calismasi icin dnceden hazirlanir. Bir masanin ustine A4 boyutunda
hazirlanan 2 rakami yolu ve arabalar koyulur. 2. masada 2 rakami puzzle ¢calismasi bulunur. Diger
masada ise Ustune 1 ve 2 rakami yazilan kliguk daire seklinde kesilmig kartonlar, pipetler ve
plastik tabaklar vardir. Son masada ise oyun hamurlari yer alir. Ogrenciler 4 gruba ayrilirlar ve her
bir grup bir istasyona gecer. Ilgili masalarda calismalar tamamlaninca diger gruplarla yer
degistirilir.

1. Masada arabalari dogru yonde ilerleterek 2 rakaminin tzerinde surerler.

2. Masada 2 rakaminin pargalarini bir araya getirerek puzzle olustururlar.

3. Masada pipetle nefeslerini kontrol ederek, ustunde 2 yazan daireleri tabaklara tasirlar

4. Masada ise oyun hamurlari ile 2 rakami olusturarak tim istasyonlari tamamlarlar.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e [stasyon calismamizda hangi rakami tanidik?
e En cok keyif aldigin istasyon hangisiydi?
e Enzorlandigin istasyon hangisiydi? Neden?
e Pipetle 2 rakamini tagirken neler hissettin?

ETKINLIK

NEREDEYIM BEN?

Ogretmen abeslanglarda yazan isimlerden birini secer. Abeslangda ismi yazan cocugun, yanina
gelmesini ister. Cocuktan kutunun igine girip, kendisini tamamen saklamasini ister. Daha sonra
cesitli yonergeler vererek gocugun viucudunun gesitli bolimlerini disari gikarmasini soyler.

iki elini disari gikarabilir misin? Sadece iki elin, baska hicbir yerin degil. Basini ¢ikarabilir
misin? Basin ve bir elin? Bir elin ve bir ayagini ¢ikarir misin? Vb. komutlari zorlastirarak duyu
bitiinleme galismasini tiim gocuklarin yapmasi desteklenir. ileri asamasinda gocugun kutunun



disina ¢ikarak, sdylenilen vicut bolumlerini kutunun igine sokmasi istenir. Yonergeleri, zaman
zaman diger ¢cocuklarin vermesine firsat taninabilir. Oyunda siranin diger cocuklara daha ¢abuk
gelmesi igin kutu sayisi arttirilabilir. Ayni anda 3- 4 gocuga ayni komutlar verilebilir. Duyu
butunleme ¢galismasi sonrasinda ¢ocuklar kutularin Gstune istedikleri resimleri gizerek kutular
hep birlikte susleyebilirler.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda gocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Sence bu kutu ne kutusuydu?

e Kutunuigine girdiginde neler hissettin?

e Kendini tamamen saklamak nasil bir duyguydu?
e En cok hangi hareketi yaparken zorlandin?

e Bos bir kutuyla baska neler yapilabilir?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimu:
Toplum Katilimi:



