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.
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin 6zelliklerini agiklar.

Gostergeler Nesneleri/varliklari inceler.

Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer y6nlerine érnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.

Gostergeler Nesne/durum/olay! bir siire sonra yeniden soyler.
Eksilen/eklenen nesneyi soyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
Gostergeler Nesne/durum/olay! inceler.

Tahminini soyler.

Gergek durumu inceler.

Kazanim 6. Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir.

Gostergeler Gosterilen sembolin anlamini/islevini soyler.

Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylan gesitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gére karsilastirir,
Kazanim 9. Sayi farkindahigi gésterir.

Gostergeler Gosterilen sayinin kag oldugunu sdyler. S6ylenen sayiyi gosterir.
Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag¢ tane oldugunu soyler.

Nesne gruplari ile sayilari eslestirir.

Grup hélindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica séyler.
Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili y6nergeleri uygular.

Gostergeler Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu soyler.
Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.

Kazanim 17. Nesne/varlik/sembollerle olusturulan grafikleri degerlendirir.
Gostergeler Nesneleri/varliklari kullanarak grafik olusturur.
Nesneleri/varlklari sembollerle gostererek grafik olusturur.

Grafigi inceleyerek sonuclari yorumlar.



Kazanim 23. Sec¢enekler arasinda karar verir.
Gostergeler Secenekleri belirler.

Secenekler arasinda tercih yapar.

Tercih ettigi secenegi/karari uygular.

Kararinin sonuglarina gore yeni secenekler gelistirir

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

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler Bedenini/beden béliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden bolimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.

Farkli durus pozisyonlari sergiler.

Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.

Gostergeler Kol ve bacaklarini es zamanl hareket ettirir.

Farkh yonde/formda/hizda yurr.

Farkh yonde/formda/hizda kosar.

Belirli bir yukseklige ziplar.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 1. Kendisinin/yakin ¢evresindeki bireylerin 6zelliklerini tanitir.
Gostergeler Kendisinin fiziksel/kisisel 6zelliklerini soyler.

Kisisel 6zelliklerini/secimlerini baskalariyla karsilastirir.

KAVRAMLAR

Zit: Kolay-zor, Ayni- farkh

Renk: Kirmizi, mavi
Yon-mekanda konum: iceri- disari
Miktar: tek- cift

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

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

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

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti stireclerini gerceklestirirler.

ETKINLIK ADI: “KIZLAR VE ERKEKLER” Oyun, Drama, Matematik (Biitiinlestirilmis biyiik grup etkinligi)



Sozclikler: Cinsiyet, kiz, erkek
Degerler:
Materyaller: Fon kartonu, kirmizi ve mavi yildizlar, tebesir

OYUN, DRAMA, MATEMATIK (Biitiinlestirilmis biyiik grup etkinligi)

Ogretmen, sinifin uygun alanina biri kirmizi biri mavi renklerde, biiyiik iki daire cizer. Ogrencilere
komutlari dikkatlice dinlemelerini ve yapmalarini séyler.

-Kizlar kirmizi dairenin icine, simdi erkekler mavi dairenin igine giriniz.

-Haydi, kizlar el ¢irpsin.

-Simdi erkekler ziplasin.

-Simdi kizlar dairelerinin ¢izgisinde kuslar gibi kanat cirpsin.

-Haydi, erkekler kizlarin dairesine girip yere otursun.

-Simdi kizlar mavi dairenin icinde buz pateni yapsin.

-Erkekler kirmizi dairede sicak kumlarda yurustin. Vb. komutlarla oyun strdirdlir.

Etkinligin sonunda, 6gretmenin dnceden olusturdugu kiz- erkek 6grenci grafigi duvara, ¢ocuklarin
uzanabilecegi bir yere asilir. Mavi ve kirmizi yildizlar grafigin yanina getirilir. Kizlar kiz 6grencileri
gosteren stituna kendileri icin kirmizi birer yildiz, erkekler ise erkek resminin oldugu bélime mavi
birer yildiz yapistirirlar. Grafik olusturuldugunda sinifta kag kiz, kag erkek 6grenci oldugu sayilir. Hangi
ogrencilerin daha fazla, ne kadar fazla ya da az olduklari ifade edilir. Esit olmalari igin hangi cinsiyetten
kac tane 6grenciye ihtiyac oldugu hesaplanir.

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

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

ETKINLiK ADI: FOTOGRAFLARIMIZLA HAFIZA OYUNU Oyun, matematik

Sozcukler: dikkat, hafiza,
Degerler:
Materyaller: Cocuk fotograflari

OYUN, MATEMATIK ETKiNLiGi

Ogretmen, cocuklarin vesikalik fotograflarindan ikiser adet renkli gikti alip her birini ayri ayri kartona
yapistirir. imkani varsa pvc ile yoksa koli bandi ile kaplar. Kartlari masaya kapali ve karisik halde
yerlestirir. Cocuklara hafiza oyunu oynayacaklarini ve kartta ¢ikan resmin aynisini bulmalari gerektigini
anlatir. Arkadaslarinin agtigi kartlarin yerlerini takip ederek daha iyi sonug alabileceklerini ve bu
oyunda ¢ok dikkatli olmalarini séyler. Cocuklar sirayla iki adet kart agar, ayni kisiye ait iki resmi
bulmussa kartlari alir. Tekrar agma hakki kazanir. Farkh kartlar agmissa oynama hakki arkadasina geger.
Oyunun sonunda kimin kag ¢ift kart buldugu sayilir.



Sinif mevcudu kalabaliksa oyun iki- ya da ii¢ grup halinde oynanir. Ogretmen gruplari ayirirken
cocuklarin fotograflarinin da kendi grubunda yer almasina dikkat eder.
Ardindan Egitim Setinin 1. Kitabinin 17-20-21. Sayfalari tamamlanir.

ACIK ALANDA OYUN
Cocuklar agik alanda istedikleri gibi oynar. Bu sirada 6gretmen ¢ocuklari gdzlemler.

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

DEGERLENDIRME
COCUKLA GUNU DEGERLENDIRME: Cocuklarla birlikte uygun sekilde oturulur. Cocuklara giin igcinde
yapilan etkinliklerle ilgili sorular sorularak glinlin degerlendirmesi yapilir.
e Oyunumuzda hangi hareketi yapmak seni zorladi?
e Sicak kumlarin Ustlinde yirirken neler hissedersin?
e Oyunda baska ne tir hareketler yapabilirdik?
e Oynadigimiz oyunun adi neydi? Kendi fotografini oyunun igerisinde gérmek nasil hissettirdi?
e iki ayni fotografi bulmak zor oldu mu?

GENEL DEGERLENDIRME:

AILE/TOPLUM KATILIMI: Aile bireylerine ait kiyafetlerden bazilarini kiz ve erkek kiyafetleri seklinde
gruplamalari istenir.

Hafiza oyunu materyalleri sirayla evlere gonderilir. Cocugun, arkadaslarini tanitarak ailesiyle de bu
oyunu oynamasi istenilir.



