GUNLUK PLAN

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 36-48 Ay
Ogretmenin Ad:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini strdtrr.
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 strdtrr.
Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gosterir.

Gostergeler

Nesne/durum/olay bir stire sonra yeniden séyler.

Eksilen/eklenen nesneyi soyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi inceler.

Tahminini soyler.

Gergek durumu inceler.

Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.

Tahmini ile gercek durum arasindaki benzerlikleri/farkhhklari aciklar.
Tahminine iliskin ¢ikarimda bulunur.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler

ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag¢ tane oldugunu soyler.

Belirtilen sayi kadar nesne/varlig gosterir.

Bir sayidan 6nce ve sonra gelen sayiyi soyler. Sira bildiren sayiyi soyler.
Nesne gruplari ile sayilari eslestirir.

Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica soyler.

DiL GELiSimI

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler

Verilen sese benzer sesler cikarir.



Kazanim 2. Konusurken/sarki sdylerken sesini uygun sekilde kullanir.
Gostergeler

Nefesini dogru kullanir.

Sesinin tonunu ayarlar.

Sesinin siddetini ayarlar.

Gerektiginde sozclikleri vurgulu kullanir.

Konusma hizini ayarlar.

Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgilin Grinler olusturur.
Gostergeler

Gorsel materyalleriinceler.

Gorsel materyalleri agiklar.

Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iliskilendirir.

Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.

Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Buyuk kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanl hareket ettirir.
Belirli bir yikseklikten atlar.

Belirli bir yukseklige ziplar.

Cift ayak uzaga atlar.

Tek ayak Uzerinde sigrar.

Tek ayak sicrayarak belirli mesafede ilerler.
Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar
Kazanim 7. Kti¢lik kaslarini kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Nesneleri sikar.

Nesneleri gerer.

Nesneleri takar.

Nesneleri gikarir.

Nesneleri acar.

Nesneleri kapatir.

Nesneleri eger/blker.

Nesneleri donddrdr.

Nesneleri elleri/parmaklari ile iter.

Nesneleri elleri/parmaklari ile ceker.
Materyallere elleri/parmaklari ile sekil verir.

Kazanim 8. Arag gereg¢ kullanarak manipulatif hareketler yapar.
Gostergeler

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak igin Gg parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zglin Urtnler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

KAVRAMLAR
Blyik, kiiglik, uzun, kisa, kalin, ince, derin, sig, yuvarlak, diiz, egri, agir, hafif



Nefes almak, Ziplamak
OGRENME SURECI

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

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

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

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

ETKINLIK ADI: TAHMIN ET

Sozcukler: Blylk, kiigik, uzun, kisa, kalin, ince, derin, sig, yuvarlak, diiz, egri, agir, hafif
Degerler:

Materyaller: Oyuncak, Egitim materyali vb. sinif esyalari

MATEMATIK, OYUN, HAREKET, ERKEN OKURYAZARLIK ETKINLIGI

Cocuklarla birlikte cember seklinde minderlere oturulur. Oncelikle gesitli esyalar torbalara konarak
torbalarin agzi baglanir. Torbalar ¢ocuklarin ellerine verilerek torbalarda neler olabilecegini tahmin
etmeleri istenir.

Daha sonra torbalardaki esyalar tek tek ¢ikarilarak tahminlerin dogru olup olmadigina bakilr.
Nesnelerin 6zelliklerini tanimlayan sozclikleri kullanarak (blyuk, kiiglk, uzun, kisa, kalin, ince, derin,
sig, yuvarlak, diz, egri, agir, hafif, vb.) ortadaki bir nesne tanitilir. Cocuklarin bu taniima gére nesneyi
bulmalari istenir. Oyun bir stire oynandiktan sonra anlatmayi gonilli bir cocuk yapar. Arkadaslari, ne
oldugunu bulur.

Cocuklarla birlikte ortadaki nesneler tanindiktan sonra oyunun sekli degisir. Nesnelerin Ustiine bir
orti atilir. Cocuklar gézlerini kapatir. Ogretmen nesnelerden bir tanesini cocuklar grmeden 6rtiiniin
altindan alir ve saklar. Cocuklar gozlerini agar. Ortii kaldirilir. Eksik olan esyanin hangisi oldugu sorulur.
Bilen ¢ocuk sonraki oyunda bir nesneyi eksiltme hakki kazanir.

ACIK ALANDA OYUN

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

ETKINLIK ADI:

Sozcikler: Nefes almak, Ziplamak
Degerler:

Materyaller:

MATEMATIK, OYUN, HAREKER ETKiNLIiGi



Cocuklar gember olusturur. “Simdi agzimizi kapatalim, burnumuzla derin bir nefes alalim ve karnimizi
sisirelim, simdi nefesimizi agzimizdan ve burnumuzdan disari verelim. Herkes elini karninin tstline
koysun. Burnumuzdan nefes alip karnimizi sisiriyoruz. Eller yukari ciktimi? Simdi yavasca nefesimizi
birakiyoruz. Nefes egzersizlerinden sonra cocuklar cemberi bozmadan ayaga kalkarlar, birbirlerinin
sirtini gorecek sekilde donerler ve 6gretmenden gelecek komutu beklerler.

Ogretmen “1-2-3-4 zipla” der. Ogretmen her bir sayiyi yavas yavas soyler ve sdylediginde cocuklar
adim atar. “Zipla” dediginde bitln ¢ocuklar ziplar. Sayma esnasinda cocuklar da eslik edebilir.
Ziplamayan ¢ocuk oyundan gikar.

Oyun, cocuklarin ilgisine gore strdrilar.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME
e Torbadan hangi esyalar ¢ikti?
e En biliylk esya hangisiydi?
e En kiictk esya hangisiydi?
e Eksik esyayl bulma oyununu begendiniz mi?
e Oyunu begendiniz mi?
e Tam vaktinde ziplayamadigin oldu mu?
e Ne hissettin?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Ailecek 6rti veya i¢c gdstermeyen bir torba igine ¢esitli yiyecek, oyuncak ve esyalar konularak
icindekini gormeden tahmin etme oyunu oynamalari soylenir.

UYARLAMA

Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme siireci, “MEB OOE Programi Ozel
Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki bilgiler
dogrultusunda dizenlenir.



