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.
Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin 6zelliklerini agiklar.
Gostergeler Nesnelerin/varliklarin adini séyler.
Nesneleri/varliklari inceler.

Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine 6rnekler verir.
Nesnelerin/varlklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.

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

Tahminini soyler.

Gercgek durumu inceler.

Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.

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 Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.
Kazanim 18. Etkinlige/géreve iliskin gorsel/sozel yénergeleri yerine getirir.
Gostergeler Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

KAVRAMLAR

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA

Glne, cocuklarin glin icinde yapilacak etkinliklere uyumunu saglamak amaci ile agik 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 kahvalt siireclerini gergeklestirirler.



ETKINLIK ADI: OYUNCU HAYVANLAR ORMANI Oyun Etkinligi

Sozcikler: Orman
Degerler:
Materyaller: Hayvan resimli kolyeler, sandalyeler

OYUN ETKINLIGi

Ogretmen, cocuklarin sandalyelerini gember seklinde siralayarak oturmalarini ister. Sandalye
aralarinda bosluklar olmasina 6zen gosterilir.

“Cocuklar, simdi icinde oyuncu hayvanlarin oldugu bir ormanin oyununu oynayacagiz. Bu ormandaki
hayvanlar en ¢ok yer degistirme oyununu seviyorlarmis. Biz de onlarin oyununu oynayalim mi?” der.
Her hayvandan ikiser tane olacak sekilde hazirladigi hayvan karti kolyelerini gikarir. Es olacak cocuklar
secilir ve ikisine de ayni hayvan kolyesi verilir. Yani sinifta iki kedi, iki kus, iki kelebek, iki ziirafa vb.
roliinde gocuk vardir. Cocuklar eslerinin kim olduguna dikkat ederler. Once 6gretmen ebe olur ve
cemberin ortasina geger. Bir hayvan grubunun adini séyler. Ornegin; “kediler” der. Kediler birbirlerinin
yerine oturmaya ¢alisir. Bu arada 6gretmen kedilerden birinin yerini kapmaya calisir. Ogretmen
oturabilirse ebe ayakta kalan ve yer degistiremeyen ¢ocuk olur. Eger cocuklar 6gretmenden dnce yer
degistirebilmisse ebe tekrar 6gretmen olur. Oyunda ¢ocuk kendi sandalyesine tekrar
oturamamaktadir.

Oyunda bazen ebe “biitiin orman” diyebilir. Bu komut ile ormandaki biitiin ¢ocuklar yer degistirir. Ebe
yine bir sandalyeye oturmaya calisir. Oyun bu sekilde stirdrdlar.

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

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

ETKINLiK ADI: KOZALAKLARLA BiLiM Fen, Tiirkge, Sanat etkinligi

Sozcikler: Kozalak, cam agacl, tohum, biyitec, bilim, deney
Degerler:
Materyaller: Kozalaklar, (¢ adet kavanoz, ilk su, soguk su, yapistirici, ponponlar, evalar, oynar gozler

FEN, TURKCE, SANAT ETKiNLiGi
Ogretmen,

“ Ormanda geziyordum,
Tak tak tak, tak tak tak
Bir ¢ekic sesi duydum,
Tak tak tak tak tak.

Sesi aradim durdum,

Tak tak tak, tak tak tak
Bir cam Ustlinde buldum,
Tak tak tak tak tak.
Neseyle bana bakan,

Tak tak tak, tak tak tak



Baktim bir agackakan

Tak tak tak tak tak.”

Sézlerini ritmik olarak tekrarlar. igine kozalak koydugu ve sirtina aldigi poseti ile cocuklarin arasinda
gezinir. Cocuklardan posete dokunmalarini ve icindekileri hissetmelerini ister. Ne olabilecegi hakkinda
sohbet edilir. Torba acilir ve 6gretmenin sinifa getirdigi kozalaklari inceleme masasina koyarlar. Farkh
ozelliklerdeki kozalaklar incelenir, gruplanir. Kozalaklarin kabuklari kopartilir ve biyitecle incelemeye
devam edilir. Acik ve kapali olan kozalaklara dikkat ¢ekilir. Kozalaklar neden acilir ve nasil agilir?
Sorusunun yanitlari aranir.

Ardindan 6gretmen 3 adet kavanoz getirir ve masaya yerlestirir. Her bir kavanozun igine ac¢ilmis birer
kozalak birakilir. Kavanozlardan biri soguk su, digeri ise sicak su ile doldurulur. Ortadaki kavanoz ise
kontrol ve hatirlama kavanozu oldugu icin bos birakilir. Yani o sadece hava ile dolu olacaktir.
Kozalaklardaki desigimler gézlemlenir ve not edilir.

Ayni zamanda kozalak ylizer mi? Batar mi? Cam kavanozun kavisli yerleri su ile birlesince blyltec
etkisi mi gosterir? Gibi sorularla farkh gozlemlere de deginilir.

Deney sonrasinda ¢ocuklar, kozalaklari; eva, pon pon ve oynar goz gibi materyaller kullanarak
istedikleri hayvan maketine dénustirdrler.

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

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyacl 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 iginde
yapilan etkinliklerle ilgili sorular sorularak glinlin degerlendirmesi yapilir.
e Oyunumuzda hangi hayvanin rollini Gstlenmistin?
e Esinle yer degistirirken neler hissettin?
e Ebe oldugunda neler hissettin?
e Sence gercgek hayvanlar nasil oyunlar oynuyorlardir?
e Deneyimizde hangi malzemeyi kullandik?
o Kozalaklar hangi agaca aitti?
e Deneyi gozlemlerken neler hissettin?
o Kozalaklari baska ne amagla kullanabiliriz?

GENEL DEGERLENDIRME:

AILE/TOPLUM KATILIMI: Ailelerden doga yiriyusleri yapip, cocuklarina hayvanlari gbzlemleme firsati
olusturmalari istenir.



