GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

Yas Grubu (Ay): 36-48 Ay
Ogretmen Adi:

ALAN BECERILERI
Tiirkge Alani

TAB1.2. Anlam Olusturma
TAB3.1. Konugmayi Yonetme

Hareket ve Saglik Alani

HSAB1.1. Bliyuk Kas Becerileri
HSAB1.2.Kiiglik Kas Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
Bulmak

Se¢mek

isaret Etmek

Sunmak

EGILIMLER

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E1.2. Bagimsizlik

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER

Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri

2.2. Sosyal Yasam Becerileri (Sdb2)

Sdb2.1. iletisim Becerisi

SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu, diistinceleri ifade etmek
Degerler

D4 Dostluk

D4.2. Arkadaslari ile etkili iletisim kurmak
Okuryazarlik Becerileri

Ob1. Bilgi Okuryazarlig

OB1.2.Bilgiyi Toplama

OGRENME CIKTILARI
Tiirkge Alani
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri ile
ilgili yeni anlamlar olugturabilme

a) Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile gtinliik yasami arasinda iliski kurar.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme



b) Konusmaya baslamak icin uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir konu
hakkinda konusur.

Hareket ve Saghk Alani
HSAB.1. Farkli gcevre ve fiziksel etkinliklerde blylik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
a) Farkl ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.
HSAB.2. Farkl ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
a) Farkh buyuaklikteki nesneleri kavrar.
b) Nesneleri sekillendirir.
c¢) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Mutlu, lizgiin, korkmus, saskin, heyecanh, 6fkeli

Sozciikler:

Materyaller: Karton kutu, duygu resimleri, hayvan ve obje resim kartlari
Egitim/Ogrenme Ortamlar::

GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen tarafindan masalar, 5grenme merkezleri ve materyaller diizenlenerek sinif, ilgili etkinliklere
uygun hale getirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, sinifi kesfetmeleri ve sectikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢gocugun oynadigl oyuna
dahil olur.

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

ETKINLiK
DUYGU HiKAYELERI

Ogretmen buiyiik kiip bir kutudan kiip hazirlar. Kiipiin her bir yiizeyine duygu ifadelerinin resimleri
yapistirilir. Mutlu, tzglin, korkmus, saskin, kizgin, vb. ifadeler yapistirilarak hazirlik yapilir. Cocuklar
oyun alanina cagrilir cember olunur ve kiipteki duygular tanitilir. “Cocuklar simdi duygularimiz
gosteren kiipl athigimizda hangi duygu resmi gelirse o duyguyu biz de yapacagiz”. Yonergesiyle oyuna
baslanir. Bir sonraki asamada kiipiin yani sira tizerinde bazi nesne ve canlilarin resminin oldugu
kartlar da oyuna dahil edilir. Resimli kartlardan duygulari icine alan kisa hikayeler uretilir. Kip atilir.
Uste hangi duygu ifadesi gelirse (6rnegin (izgiin) resimli kartlarla tizgiin temali kisa bir hikaye
olusturulur. Tim duygular igin bir iki cimlelik kisa hikayeler olusturulur.

Sonra ¢ocuklarla duygular hakkinda sohbet edilir.

Sizi en ¢ok mutlu eden sey nedir? Ne olursa tzllirsiiniz? Yakin zamanlarda sasirdiginiz bir sey oldu
mu? Cocuklari, en ¢ok neler kizdirabilir? Nelerden korkarsiniz?

Sonra ¢ocuklar masalara alinir. Cocuklara onlari mutlu eden bir olayin resmini gcizmeleri istenir.

DEGERLENDIRME

e Sizi en ¢ok mutlu eden sey nedir?
e Ne olursa Gzlllrstintiz?



e Yakin zamanlarda sasirdiginiz bir sey oldu mu?
e Cocuklari en ¢ok neler kizdirabilir?
o Nelerden korkarsiniz?

ETKINLIK
HiKAYEDEKi DUYGUYA KOS?

Ogretmen, duygu ifadelerinin oldugu biiyiik kartlar hazirlar. Her bir kart sinifin bir kdsesine konur.
Cocuklar sinifin ortasinda ayakta beklerler. Ogretmen, duygularin belirgin oldugu bir hikaye anlatir.
Cocuklar hikayeyi pir dikkat dinlerler. Hikayede hangi duygu gecerse ¢ocuklar o ifadeyi duyar duymaz
o duygu resmine kosarlar.

“Ayse ekmek almak igin evden gikiyordu. Tam kapiyi acarken karsisinda saskin bir kedi gorda. (Saskin
kelimesi duyulur duyulmaz saskin ifadesine kosulur.) Sonra yoluna devam etti. Karsidan karsiya
gecmek Uizereydi ki bliylik bir araba 6niinde aniden frene bast. Ayse ¢ok korktu. (Korkmus ifadeli
resme kosulur.) Yoluna devam ediyordu. Annesini kaybetmis yavru bir kedi gérda. Kedi ¢ok Gzllmust.
Ayse yavru kediyi arabanin arkasindaki annesine kavusturdu. Yavru kedi ¢ok sevindi. Ayse marketten
ekmek aldi hizlica eve geldi. Annesi Ayse’yi kapida bekliyordu. Geg kaldigi icin ¢ok endiselenmisti.
(Benzer hikayeler Uretilerek etkinlik sGrdtralir.)

DEGERLENDIRME

e Daha 6nce boyle bir oyun oynadiniz mi?
e  Oyunumuzu naslil buldunuz?

e Hikayede hangi duygular vardi?

e Hikaye nasil devam edebilir?

e Hikayenin sonu nasil bitsin istiyorsunuz?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimu:
Toplum Katilimu:



