Okul Adi:

Tarih:

Yas Grubu (Ay): 48-60 Ay
Ogretmen Adi:

ALAN BECERILERI

Tiirkge Alani

TAB1.1.Dinlemeyi /izlemeyi Yénetme
TAB1.2.Anlam Olusturma
TAB1.3.Coziimleme

TAB2.1.0kumayi Yonetme
TAB2.2.Anlam Olusturma
TAB2.3.Coziimleme
TAB3.1.Konusmayi Yonetme

Matematik Alani
KB2.14. Yorumlama
MAB4.2. Veri Toplama ve Diizenleme

Hareket ve Saglik Alani
HSAB1.1. Buyuk Kas Becerileri
HSAB1.2. Kiiglik Kas Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
Saymak, Okumak

Yazmak, Cizmek

Bulmak, Segcmek
Belirlemek, isaret Etmek
Olcmek, Sunmak
Cevirmek, Kaydetmek
Biitiinlesik Beceriler (KB2)
KB2.2.G6zlemleme Becerisi

GUNLUK PLAN

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-6l¢it belirlemek

KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak

KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek

KB2.3.0zetleme Becerisi

KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢c6ziimleme yapmak
KB2.3.SB2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)

EGILIMLER



E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak

E1.2. Bagimsizlik

E1.3. Azim ve Kararhhk

E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven)

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri

2.1. Benlik Becerileri (Sdb1)

Sdb1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik Becerisi)

Sdb1.1.Sb1. Ogrenecegi Yeni Konu/Kavram veya Bilgiyi Nasil Ogrendigini Belirlemek
Sdb1.1.Sb1.G1. Merak Etmenin Ogrenmeye Etkisini Fark Eder.

Sdb1.1.Sb1.G2. Merak Ettigi Konu/Kavrama iliskin Soru Sorar.

Sdb1.1.Sb2. Olaylar/Durumlar Karsisinda Hangi Duygulari Yasadigini Fark Etmek
Sdb1.1.Sb2.G1. Duygularini Sézel Olarak ifade Eder.

Sdb1.1.Sb2.G2. Duygularini Farkl Yollarla ifade Eder.

Sdb1.1.Sb2.G3. Duygularinin Degisebilecegini Fark Eder.

Sdb1.1.Sb2.G4. Duygulari Ve Davranislari Arasindaki iliskiyi Soyler.

Sdb1.1.Sb3. Kendi Duygularina iliskin Farkindahgini Artirmaya Yénelik Calismalar Yapmak
Sdb1.1.5b3.G1. lyi Hissettiren Duygularin Neler Oldugunu Bilir.

Sdb1.1.Sb3.G2. K6t Hissettiren Duygularin Neler Oldugunu Bilir.

Degerler

D3 Caliskanlik

D3.1. Azimli Olmak

D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulasma lzerindeki etkisini fark eder.
D3.1.2. Zorluklari asmak i¢in caba gosterir.

D3.2. Planl Olmak

D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulasmak icin hazirladigi plani uygular.

D3.2.3. Zamani etkili ydnetmenin 6nemini fark eder.

D3.3. Arastirmaci ve Sorgulayici Olmak

D3.3.1. Yaraticilligini gelistirecek faaliyetlere katilir.

D3.3.2. Cesitli fikir, argiman ve yeni bilgilere agik olur.

D.3.3.3. Bilimsel, teknolojik alanlardaki gelismelerle ilgili etkinliklere katilmaya istekli olur.
D3.4. Calismalarda Aktif Rol Almak

D3.4.1. Grupla ¢alisma becerisi sergiler.

D3.4.2. Sosyal sorumluluk ve toplum hizmeti ¢alismalarinda aktif gorev alir.
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlik Becerileri
Ob1. Bilgi Okuryazarlig
OB1.1.Bilgi ihtiyacini Fark Etme



OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OB1.1.SB2. Bilgi tuirlerini fark etmek (sanatsal, giindelik vb.)
OB1.2.Bilgiyi Toplama

OB1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacag araglari belirlemek
0OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
0OB1.2.5SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB1.2.SB4. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri kaydetmek
OB1.3.Bilgiyi Ozetleme

OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢oziimlemek

OB1.3.5B2. Bilgiyi siniflandirmak

OB1.3.5B3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)

OGRENME CIKTILARI

Tiirkce Alani

TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri yonetebilme

a) Kendisine sunulan secenekler arasindan dinleyecekleri/ izleyecekleri materyalleri seger.

b) Secilen materyalleri dinler/izler.

TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri ile
ilgili yeni anlamlar olusturabilme

a) Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile glinlik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini soyler.

c) Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.

TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
¢O6ziimleyebilme

a) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.

TAOB.1. Resimli 6yki kitabi, dijital araclar, afis, brosir gibi gérsel materyalleri yonetebilme

a) Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.

b) Kendisine sunulan se¢enekler arasindan gorsel okuma materyallerini seger.

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar Uretebilme

a) Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile glinliik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerde hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

c) Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.

TAOB.3. Resimli 6yki kitabi, dijital araclar, afis, brostr gibi gérsel materyalleri ¢6ziimleyebilme
a) Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylari belirler.

TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme

a) Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.

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

Matematik Alani

MAB.6.Matematiksel problemleri yorumlayabilme

a) Matematiksel problemi gesitli yollarla ifade eder.

MAB.11. Elde ettigi/eristigi verileri duzenleyebilme

a) Problemi cevaplamak igin veri toplanacak kaynaklari séyler.



b) Veri toplar.

Hareket ve Saglk Alani

HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
a) Farkh ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.

b) Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.

c) Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.2. Farkh ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme

a) Farkh biyuaklikteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgln triinler olusturur.

ICERIK CERGEVESI

Kavramlar: Cok-az, ayni- farkli, renkler, sayilar, sag- sol, hizli- yavas

Sozciikler: Esit, grafik, levha, yaya, striict, strtci belgesi

Materyaller: Fon kartonu, keceli boyalar, gesitli, renklerde kiigtik arabalar, parmak boyasi, plastik
tabaklar, ambalaj kagitlari, stirlicti belgesi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Etkinlikler icin gerekli materyaller hazirlanir ve sinif ortami diizenlenir.

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

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, sinifi kesfetmeleri ve sectikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her cocuk ile kisaca sohbet eder ve cocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

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

ETKiNLiK
HANGI RENK ARABADAN KAC TANE VAR?

Ogretmen 6grencilerden evden getirdikleri kiiciik otomobil oyuncaklarini sinifa getirmelerini ister.
Arabalar renklerine gore gruplanir. Blyik bir fon kartonun tzerine 6gretmen tarafindan “ Hangi renk
arabadan kag tane var?” grafigi olusturulmustur. (Grafigin alt kismindaki sttunlara farkh renkteki
arabalar, yan kisminda sayilarin oldugu satirlar yerlestirilir.) Ogrencilerle renkler ayristirilir, sayilir ve
grafik Ustlinde sayi1 kadar isaretlemeler yapilir. Daha sonra olusturulan grafik Gzerinde grafik okuma
galismalari yapilir.

DEGERLENDIRME
e En c¢ok hangi renkte arabamiz var? Kag tane?



e En azsayida olan arabalar hangi renkte?
e Esit sayida olan arabalar var mi? Hangi renkteki arabalar esit?
e Evdeki oyuncaklarin ile bir grafik olustursan neleri tercih ederdin?

ETKINLIK

ARABAMLA iZ BIRAKIYORUM

ARABAM

Arabama oturup, direksiyonumu tutarim ( Oturma ve ellerle direksiyon tutma hareketi yapilr)

Sag ayagimla gaza, sol ayagimla frene basarim. ( Sag ve sol ayak sirasiyla hareket ettirilir)

Levhalara uyarim, kirmizi isikta dururum.( Durma hareketi yapilir)

Yayaya yol veririm ( isaret parmagi ile yiiriime hareketi yapilir)

Yesil yaninca yola devam ederim.

Parmak oyunu oynanir. Ogretmenin sinifa getirdigi siiriicii belgesi incelenir. Bunun ne oldugu, nigin
kullanildigi hakkinda sohbet edilir. Araba kullanabilmek igin strlci belgesi almak ve trafik kurallarini
6grenmek gerektigi ifade edilir.

“Simdi biz de birer siiriicii olacagiz. Arabalarimizi kagitlarin iistiinde siiriip, renkli izler birakacagiz!”
der. Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayirir. Her gruba birer adet biiyiik boy ambalaj kagidi verir. Plastik
tabaklarin icine farkli renkte parmak boyalari koyulur. Cocuklar kiiciik arabalari ellerine alip tekerlegini
istedikleri renkte boyaya batirip, kagidin lizerinde siirerek tekerlek izi ¢ikarma calismasi yaparlar. izler
istenilen yonlerde, birbirleri ile kesisen bir sekilde de olusturulabilir. Boyalar kuruyunca pastel boyalar
ile olusan cizgilerin Ustlne araba, trafik 15181, trafik levhalari vb. gizilir.

DEGERLENDIRME
e Sanat etkinligimizde fir¢a yerine neler kullandik?
e Arabaile gizim yapmak sana ne hissettirdi?
o Tekerlekler daha blyik ya da kiigtik olsaydi neler olurdu?
o Tekerlegi cok bliyiik olan tasitlar biliyor musun?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AiLE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimu:
Toplum Katilimi:



