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.
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.
Dikkat dagitici uyaranlara ragmen etkinlige yonelik dikkatini strdurdr.
Bir gbreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeler Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iliskisini agiklar.
Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yénergeleri uygular.
Gostergeler Nesnelerin/varliklarin 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.
Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.

Gostergeler Karsilastigl problemin ne oldugunu soyler.

Probleme iliskin ¢6ztim yolu/yollari 6nerir.

Probleme iliskin ¢6zlim yollarindan birini secer.

Sectigi c6zim yolunun gerekgesini soyler.

Sectigi ¢o6ziim yolunu dener.

Cozlime ulasamadiginda yeni bir ¢6ziim yolu secer.

Cozlime ulasamadiginda nedenlerini sorgular.

Denedigi ¢c6ziim yolu/yollarini degerlendirir.

Kazanim 21. Elestirel diisiinme becerisi sergiler.

Gostergeler Bir tartisma konusu ile ilgili soru sorar.

Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesini agiklar.

Bir tartisma konusu ile ilgili diistincesinin gerekgelerini agiklar.
Tartismanin neticesinde bir sonuca/¢ikarima/yargiya varir.

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

Gostergeler Kendine bir hedef belirler.



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 icin gerekli diizenlemeleri yapar.
Kazanim 23. Seg¢enekler arasinda karar verir.

Gostergeler Secenekleri belirler.

Seceneklerin olumlu/olumsuz yonlerini sorgular.

Secenekler arasinda tercih yapar.

Tercih ettigi secenegi/karari uygular.

Kararinin sonuglarina gore yeni segcenekler gelistirir

Kazanim 24. Bir olayi/problemi algoritmik diisiinceyi kullanarak ¢ézer.
Gostergeler Algoritma olusturmak icin durumu/olayi/problemi agiklar.
Amaca uygun algoritma olusturur.

Algoritmanin dogrulugunu test eder.

Algoritmadaki hatayi diizeltir.

Gunlik yasamdan algoritma ornekleri verir.

Kazanim 25. Temel diizeyde kodlama yapar.

Gostergeler iki, (ic asamali basit kodlamadaki kurali tanimlar.

Verilen kodlamayi uygular.

Kodlamayi kullanarak basit bir problemi ¢ozer.

Kodlamaya uygun olarak objeleri konumlandirir.

Kodlamaya uygun olarak kendi bedenini konumlandirir.

Verilen kodlamadaki hatayi bulur. Verilen kodlamadaki hatayi diizeltir

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler Bedenini/beden béliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden bolimlerini farkli amacglara uygun olarak koordineli kullanir.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.

Gostergeler Yonergelere uygun olarak farkli yonlere uzanir.
Kazanim 14. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
Gostergeler Kullandigi esyayi yerine kaldirir.

Esyalari diizenler.

Esyalari 6zenli kullanir.

Cevre temizligiyle ilgili arag ve gerecleri kullanir

KAVRAMLAR
Yon-mekanda konum: Sag- sol, yukari- asagi

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 kahvalt siireclerini gerceklestirirler.

ETKINLIK ADI: “KURT-KUZU-OT PROBLEMINi COZELIM” Tiirkce, Drama, Erken okuryazarlik etkinligi
Sozciikler: Problem, ¢6zim Uretme

Degerler: Sabir- sorumluluk

Materyaller: Comak kuklalar

TURKCE, DRAMA, ERKEN OKURYAZARLIK ETKiNLiGi

Ogrenciler, sandalyeleri ile daire seklinde otururlar. Ogretmen, “Problem ne demektir? Yasadiginiz bir
problem var mi? Problemlere nasil ¢6ziim yolu bulabiliriz?” vb. sorularla sohbete baslar.

Ardindan hazirladigl; amca, kurt, kuzu ve ot gomak kuklalarini 6grencilere gosterir ve tanitir. Grapon
kagitlarindan olusturdugu dere ve minik kayik objesi ile hikayeyi anlatmaya baslar.

“Simdi, size bir hikaye anlatacagim, Ahmet Amcanin yasadigi bir problem var. Bu problemi ¢6zmek
icin yardima ihtiyaci var, bakalim siz ona yardimci olabilecek misiniz? Ahmet amcanin ¢iftligi, kéyin
biraz disinda derenin hemen 6biir yanindaymis. Ahmet amca bir giin kuzusunu, ormandan bahgesine
inen kurdu ve kuzusu igin ayirdigi bir miktar otu da alip karsi kiylya gegmek istemis. Ancak karsiya
gecebilecegi tek arag ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya gegmesi 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 Uclini birden karsiya gecirecek?” der.
4,5 kisilik gruplar olusturulur. Grup icerisinden bir anlatici segmeleri istenir. Diger cocuklar; Ahmet
amca, kurt, kuzu ve ot roliinde olurlar. Gruplarin fikirlerini paylasmasi ve bir ¢6ziim tGretmeleri istenir.
Belirlenen siirenin sonunda gruplar sirayla ¢éziimlerini drama ile anlatirlar. Bu oyun ile 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerinin gelisimine dikkat gekilir.

Cocuklarin durumuna gore kurt ya da ot secenekleri oyundan ¢ikartilarak, oyun basitlestirilir.

Cozim: Sorunun ¢ozimu iki sekilde olabilir. Ahmet Amca 6nce koyunu karslya gegirir, daha sonra
kurdu karsiya gecirir ancak doniste koyunu geri getirir ve otu karslya gegcirir. Son olarak da geri doner
ve koyunu karslya gegirir. Diger bir ¢6ziim yolu da; 6nce koyunu karslya gegirir, sonra otu karslya
gecirir. Ancak doniste koyunu geri getirir. Kurdu karslya gegirir ve son olarak da geri doner ve koyunu
karslya gecirir. Tum konusmalarin sonunda Kurt Kuzu ot animasyonu sinifla paylasilabilir.

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

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

ETKINLiIK ADI: MUHENDIS OLALIM, YOLLAR YAPALIM Erken okuryazarlik, oyun, hareket etkinligi
Sozclikler: insa, miihendis

Degerler: Sabir- sorumluluk
Materyaller: Kapla/ jenga/ ahsap bloklar, ok isaretleri



ERKEN OKURYAZARLIK, OYUN, HAREKET ETKINLIGi ( Biitiinlestirilmis biyiik grup etkinligi)
Ogretmen, elinde yaklasik 25-30 cm boyunda, 10 cm genisliginde kesilmis oklar ile cocuklari karsilar.
Oklarin gosterdigi yone dogru yurimelerini, ziplamalarini ve en sonunda kosmalarini ister. Sonra yere
oturulur ve sohbet etmeye baslarlar.

“Gunlik hayatimizda ok isaretlerini nerelerde goriiriz? Okulumuzda da var mi?” vb. sorular ve
cevaplarla sohbet strduralir.

Ardindan 6gretmen birer mihendis olup, yol insa 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 ( jenga ya 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 ¢cdzebilecekleri
sorulur. Yol yapimi, o anda olusan problemler ¢oziilerek tamamlanir. Tasitlar olusturulan yolda
kullanilir. Ardindan;

“Oyunumu oynarim,

Cokga giiler, ziplarim.

islerim bitince,

Sinifimi toplarim”

Tekerlemesi esliginde 6grencilerin siniftaki esyalari toplamalarini saglar.

Ardindan Egitim setinin 1. Kitabindan 25-26 ve 27. Sayfalar c¢alisilir.

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

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

DEGERLENDIRME
COCUKLA GUNU DEGERLENDIRME: Cocuklarla birlikte uygun sekilde oturulur. Cocuklara giin icinde
yapilan etkinliklerle ilgili sorular sorularak glinlin degerlendirmesi yapilir.
e Ahmet amcanin yasadigl problem neydi?
e Bu probleme ¢6ziim ararken neler hissettin?
e Senin hayatinda karsilastigin en zor problem neydi?
e Problemleri cozmek neler hissettirir?
e Oyunumuz hangi meslekle ilgiliydi?
e Yol tasarlamak ve yapmak, sana ne hissettirdi?
e Oklar olmasaydi yolumuzu neye gore yapabilirdik?
e Yol yapiminda zorlandigin durumlar yasadin mi?

GENEL DEGERLENDIRME:

AILE/TOPLUM KATILIMI



