GUNLUK PLAN

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49-60 Ay
Ogretmenin Ad:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yénelik dikkatini siirdurdr.
GostergelerDikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
Dikkatini ceken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi soyler.
Dikkatini ceken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.

Dikkatini ceken nesneye/duruma/olaya yonelik yanitlari dinler.

Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin 6zelliklerini agiklar.

Gostergeler Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.

Gostergeler Nesne/durum/olayi bir slire sonra yeniden soyler.

Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylan cesitli 6zelliklerine gére diizenler.
Gostergeler Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gére karsilastirir.
Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili y6nergeleri uygular.

Gostergeler Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir.
Kazanim 17. Nesne/varlik/sembollerle olusturulan grafikleri degerlendirir.
Gostergeler Nesneleri/varliklari kullanarak grafik olusturur.
Nesneleri/varlklari sembollerle gostererek grafik olusturur.

Grafigi inceleyerek sonuglari yorumlar.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.

Gostergeler Karsilastigl problemin ne oldugunu soyler.

Probleme iliskin ¢6ztim yolu/yollari 6nerir.

Probleme iliskin ¢6ziim yollarindan birini seger.

Sectigi ¢6ziim yolunu dener.

Cozlime ulasamadiginda yeni bir ¢éziim yolu secer.

Cozime ulasamadiginda nedenlerini sorgular.

Denedigi ¢c6ziim yolu/yollarini degerlendirir.

Kazanim 22. Bir hedefe ulasmak i¢in planlama yapar.

Gostergeler Hedefe ulasmak icin gerekli asamalari ifade eder.

Hedefe yonelik harekete gecer.

Hedefe yonelik davranisin asamalarini devam ettirir.

Hedefe yonelik davranislari gerektiginde degistirir.

Hedefe yonelik karmasik gorevleri yerine getirmek igin gerekli diizenlemeleri yapar.
Kazanim 23. Seg¢enekler arasinda karar verir.

Gostergeler Secenekleri belirler.

Secenekler arasinda tercih yapar.

Tercih ettigi secenegi/karari uygular.

Kararinin sonuglarina gore yeni secenekler gelistirir

DiL GELIiSiMI



Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin liriinler olusturur.
Gostergeler Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iliskilendirir.
Gorsel materyallerde anlatilanlari olus sirasina gore siralar.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 6. Kiigiik kaslarini kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler Nesneleri toplar.

Nesneleri kaptan kaba bosaltir.

KAVRAMLAR
Renk: Kirmizi, mavi, sari
Miktar: Bos- dolu

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Glne, ¢ocuklarin giin icinde yapilacak etkinliklere uyumunu saglamak amaci ile agik uglu sorular
sorularak baslanir. O giin yapilacak etkinlikler ve 6grenme merkezleri ile ilgili bilgiler verilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Merkezlere yapilan yeni ilavelerle ¢ocuklarin serbest bir sekilde oynamalarina firsat verilir.

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireglerini gerceklestirirler.

ETKINLiK ADI: HAYVAN KURTARICILARI Oyun, Erken Okuryazarlik Etkinligi

Sozcikler: Kirmizi, mavi, sari
Degerler: Yardimseverlik
Materyaller: Plastik hayvan oyuncaklari, renkli elektrik bantlari, renk kartlari

OYUN, ERKEN OKURYAZARLIK ETKiNLiGi ( Bireysel kiigiik grup etkinligi)

Ogretmen plastik hayvan oyuncaklarini ( 6grenci sayisi kadar) bir masaya yatay bir sekilde yerlestirir.
Her bir hayvani (g farkli renkte ( kirmizi, mavi, sari) elektrik bandi ile ( carpilar olusturarak) masaya
yapistirir. Tahtaya da kirmizi, mavi, sari renk kartlar yapistirir.

Cocuklari masanin etrafinda toplar. Bu hayvanlarin tuzaklara yakalandigini ve simdi onlari
kurtarmamiz gerektigini soyler. Cocuklar sira ile gelip, kurtarmak istedigi hayvanin bantlarini en
Usttekinden en alta dogru sokerek gikarirlar. Tahtadaki renk kartlarini kendi ¢ikarma siralarini
hatirlayarak yan yana dizerler.

Ardindan Egitim seti 2. Kitabin 7, 8 ve 9. sayfalari tamamlanir.

ACIK ALANDA OYUN
Cocuklar acik alanda istedikleri gibi oynar. Bu sirada 6gretmen ¢ocuklari gbzlemler.

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



ETKINLIK ADI: SARI LEGO AVCISI Oyun, Hareket Fen Etkinligi

Sozclikler: Sari, ton, acik- koyu

Degerler: -

Materyaller: Renkli Legolar, misir, irmik, bulgur, farkh biytklikte kasiklar ve kirekler, siirahi, limonata
ve bardaklar

OYUN, HAREKET FEN ETKINLIiGi ( Butiinlestirilmis kiigiik- bliyiik grup etkinligi)

Ogretmen, “Tik tak, tik, tak oyun saati geldi; daire olalim. Tik tak, tik, tak oyun saati geldi, daire
olalim” komutlari ile gocuklarin ayakta ve daire seklinde durmalarini saglar.

Ogretmen elindeki bir bez torbaya ii¢ tane sari ve diger renklerde legolar ( cocuk sayisi kadar, orta
boy lego) koyar. Bir cocugu lego avcisi secer ve dairenin ortasina alir. Daire seklindeki cocuklar ellerini
arkaya dogru uzatirlar. Ogretmen lego avcisina géstermeden her ¢ocugun avucuna bir lego koyar.
Cocuklar avuglarini siki siki kapatip ellerini tekrar arkada tutarlar. Avci olan ¢ocuk kimin elinde sari
lego oldugunu tahmin etmeye calisir. Avciya tic secme hakki verilir. U¢ hakkindan birinde sari legoyu
bulursa lego dagitma gorevi onun olur ve ortaya bir avci secer. Bulamazsa tiim ¢ocuklar ellerini
acarlar, sarinin kimlerde oldugu gorilir. Ogretmen avciyi degistirir ve tekrar legolari kendisi dagitir.
Oyun tim gocuklarin lego avcisi olmasi saglanacak sekilde oynatilir.

Ardindan aktarma masalarina gegilir. Cocuklarin farkli sari tonlarindaki malzemeleri ( irmik, bulgur,
patlatmalik misir vb.) cay kasigi, yemek kasigi, kepge vb. kullanarak bir kaptan diger kaba transfer
etmeleri saglanir.

Siurahide bulunan limonata ¢ocuklar tarafindan bardaklara transfer edilir ve igilir.

ACIK ALANDA OYUN
Cocuklar acik alanda istedikleri gibi oynar. Bu sirada 6gretmen cocuklari gozlemler.

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

DEGERLENDIRME
COCUKLA GUN DEGERLENDIRME: Cocuklarla birlikte uygun sekilde oturulur. Cocuklara giin iginde
yapilan etkinliklerle ilgili sorular sorularak glinlin degerlendirmesi yapilir.

e Hayvanlari tuzaklardan kurtarirken neler hissettin?

e Hayvanlara kimler neden tuzak kurmus olabilir?

e Hayvanlari korumak icin neler yapabiliriz?

e Lego avcisi oldugunda neler hissettin?

e Sarilegoyu bulurken kimde oldugunu nasil tahmin ettin?

e Sarilegoyu bulamadiginda neler hissettin?

e Oyunumuzu daha biyiik cisimler kullanarak da oynayabilir miydik?

GENEL DEGERLENDIRME:

AILE/TOPLUM KATILIMI






