GUNLUK PLAN

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49-60 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yénelik dikkatini siirdurdr.
Gostergeler Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
Dikkat dagitici uyaranlara ragmen etkinlige yonelik dikkatini strdurr.
Bir gbreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin 6zelliklerini agiklar.

Gostergeler Nesnelerin/varliklarin adini séyler.

Kazanim 9. Sayi farkindahigi gésterir.

Gostergeler Glindelik hayatta sayilarla karsilastigi nesne/durumlara 6rnek verir.
Sayilarin giindelik hayattaki 6nemini agiklar.

Gosterilen sayinin kag oldugunu soyler. Soylenen sayiyi gosterir.
Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydigi nesne/varliklarin kag tane oldugunu soyler.

Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yénergeleri uygular.
Gostergeler Nesnelerin/varlklarin mekdndaki konumunu soyler.
Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.

Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.

Kazanim 18. Etkinlige/géreve iliskin gorsel/sozel yénergeleri yerine getirir.
Gostergeler Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/ybnergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilisi gosterilmeyen gorsel/sozel ydnergeleri uygular.

Kazanim 22. Bir hedefe ulagsmak igin planlama yapar.

Gostergeler Kendine bir hedef belirler.

Hedefe yonelik harekete geger.

Hedefe yonelik davranisin asamalarini devam ettirir.

DIL GELISIMI
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla sergiler.



FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 7. Kiigiik kaslarini kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler Nesneleri elleri/parmaklari ile iter.

Nesneleri elleri/parmaklari ile ceker.

Materyallere elleri/parmaklari ile sekil verir.

Kazanim 8. Arag gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler Nesnelere sekil verir.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhilik gésterir.

Gostergeler Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baslamaya istekli oldugunu gosterir.

Bir is/gbrev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptigi ise kendini verir.

Kazanim 5. Duygularini/davraniglarini ydnetmek icin bag etme stratejileri kullanir.
Gostergeler Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere uyum saglar.
Davraniglarinda esneklik gosterir.

Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.

Gostergeler Baskalariyla etkilesime girmeye isteklidir.

Baskalariyla etkilesime girer.

Baskalariyla girdigi etkilesimlerini sirddrdr.

KAVRAMLAR
Yén —mekanda konum: icinde- disinda
Sayi: 2

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Gune, cocuklarin giin icinde yapilacak etkinliklere uyumunu saglamak amaci ile acik uglu sorular

sorularak baslanir. O giin yapilacak etkinlikler ve 6grenme merkezleri ile ilgili bilgiler verilir.

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

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti stireglerini gergeklestirirler.

ETKINLIK ADI: “2 PARKURUMUZ” Oyun, Matematik, Erken okuryazarlik

Sozclikler: 2 Rakami



Degerler:
Materyaller: Arabalar, pipetler, oyun hamurlari, 2 rakami yolu, 2 rakami puzzle

OYUN, MATEMATIK, ERKEN OKURYAZARLIK ( Kiiiik grup etkinlikleri)
Sinif 2 rakami parkur calismasi icin 6nceden hazirlanir. Bir masanin Ustiine A4 boyutunda hazirlanan 2
rakami yolu ve arabalar koyulur. 2. masada 2 rakami puzzle ¢alismasi bulunur. Diger masada ise
Ustiine 1 ve 2 rakami yazilan kiiglik daire seklinde kesilmis 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 (izerinde sirerler.

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

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

4. Masada ise oyun hamurlariile 2 rakami olusturarak tim istasyonlari tamamlarlar.

Egitim setinin 1. Kitabinin 28-29-30 ve 31. Sayfalari tamamlanur.

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

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyac i¢in lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK ADI: “NEREDEYiIM BEN?” Hareket- Duyu Biitiinleme

Sozcukler: Saklanmak
Degerler:
Materyaller: Blyik bir kutu ( Cocugun icine sigabilecegi blykliikte)

HAREKET- DUYU BUTUNLEME

Ogretmen abeslanglarda yazan isimlerden birini secer. Abeslangda ismi yazan ¢ocugun, yanina
gelmesini ister. Cocuktan kutunun igine girip, kendisini tamamen saklamasini ister. Daha sonra cesitli
yonergeler vererek cocugun viicudunun gesitli bélimlerini disari ¢cikarmasini soyler.

iki elini disar ¢ikarabilir misin? Sadece iki elin, baska hicbir yerin degil. Bagini ¢ikarabilir misin?
Basin ve bir elin? Bir elin ve bir ayagini ¢ikarir misin? Vb. komutlari zorlastirarak duyu bitinleme
calismasini tiim ¢ocuklarin yapmasi desteklenir. ileri asamasinda ¢ocugun kutunun disina gikarak,
soylenilen viicut bollimlerini kutunun igine sokmasi istenir. Yonergeleri, zaman zaman diger ¢cocuklarin
vermesine firsat taninabilir. Oyunda siranin diger ¢ocuklara daha ¢abuk gelmesi icin kutu sayisi
arttirllabilir. Ayni anda 3- 4 ¢ocuga ayni komutlar verilebilir. Duyu bitlinleme galismasi sonrasinda
cocuklar kutularin Ustiine istedikleri resimleri gizerek kutulari hep birlikte stsleyebilirler.

ACIK ALANDA OYUN
Cocuklar acgik alanda istedikleri gibi oynar. Bu sirada 6gretmen ¢ocuklari gézlemler.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GEGISLER



Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gegcilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

DEGERLENDIRME
COCUKLA GUNU DEGERLENDIRME: Cocuklarla birlikte uygun sekilde oturulur. Cocuklara giin icinde
yapilan etkinliklerle ilgili sorular sorularak glinlin degerlendirmesi yapilir.
e istasyon ¢alismamizda hangi rakami tanidik?
e En cok keyif aldigin istasyon hangisiydi?
e En zorlandigin istasyon hangisiydi? Neden?
e Pipetle 2 rakamini tasirken neler hissettin?
e Sence bu kutu ne kutusuydu?
e Kutunu icine girdiginde neler hissettin?
e Kendini tamamen saklamak nasil bir duyguydu?
e En ¢ok hangi hareketi yaparken zorlandin?
e Bos bir kutuyla baska neler yapilabilir?

GENEL DEGERLENDIRME:

AILE/TOPLUM KATILIMI
Evde, mutfak esyalarini ikiserli gruplama calismalari yapilabilir.



