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

Fen Alani
FBAB1. Bilimsel Gozlem Yapma

FBABS5. Operasyonel Tanimlama Yapma

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

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
Saymak, Okumak

Yazmak, Cizmek

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

GUNLUK PLAN

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0l¢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
Sdb1.1.5b2.G1. Duygularini Sézel Olarak ifade Eder.

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

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

Sdb1.1.5b2.G4. Duygulari Ve Davranislari Arasindaki iliskiyi Soyler.

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

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

Degerler

D3 Galigkanlik

D3.1. Azimli Olmak

D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulasma Gzerindeki etkisini fark eder.
D3.1.2. Zorluklari agsmak igin ¢aba gosterir.

D3.2. Planli Olmak

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

D3.2.3. Zamani etkili ybnetmenin 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 acik olur.

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

D3.4.1. Grupla calisma 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 turlerini fark etmek (sanatsal, giindelik vb.)

OB1.2.Bilgiyi Toplama

OB1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacag araglari belirlemek

OB1.2.5SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
0OB1.2.SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB1.2.5B4. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri kaydetmek
OB1.3.Bilgiyi Ozetleme

OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢oziimlemek

OB1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak

0OB1.3.5SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)

OGRENME CIKTILARI

Tiirkce Alani

TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ydonetebilme

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

b) Secilen materyalleri dinler/izler.

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

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

b) Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini séyler.

c) Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.

TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
¢6zliimleyebilme

a) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.

TAOB.1. Resimli 6yk kitabi, dijital araglar, afis, brostr 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 giinliik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerde hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

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

TAOB.3. Resimli 6yku kitabi, dijital araclar, afis, brosur gibi gérsel materyalleri ¢coziimleyebilme
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.

Fen Alani

FAB.1. Glnlik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gézlem yapabilme
a) Nesnelerin betimsel (sekil, ses, koku, sertlik, renk, miktar gibi) ve fiziksel 6zelliklerine (agir-hafif,
uzun-kisa gibi) yonelik goézlemlerini ifade eder.

b) Gokylziindeki cisimleri (ay, glines, yildiz gibi) gdzlemler.



c¢) Canli ve cansiz varliklarin niteliklerini (hareket, beslenme gibi) agiklar.

¢) Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar.
d)Yakin cevresindeki canli/cansiz varliklara yonelik gozlem verilerini agiklar.

FAB.5. Fene yodnelik olay ve olgulari operasyonel/isevuruk olarak tanimlayabilme

a) Cevresinde bulunan canlilarin niteliklerini ifade eder.

Hareket ve Saghk Alani

HSAB.1. Farkli gcevre ve fiziksel etkinliklerde biylik 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. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme

a) Farkh biyuaklakteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkh boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin Grinler olusturur.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Kolay- zor

Sozciikler: Dag, deniz, ova, ada, akarsu, selale, okyanus, siradaglar, yanardaglar, orman, ¢6l, buzul,
yeryizi, Dagci, tirmanma sporu, Everest Dagi, Agri Dagl

Materyaller: Kraft kagit, boya kalemleri, minderler, beyaz carsaf, minik taslar, beyaz kartonlardan
kesilmis kar kristalleri, dallar ya da ahsap cubuklar, kozalaklar vb. Grinler

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

GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen tarafindan masalar, 6grenme 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 gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gecilir.

ETKINLIK

YERYUZUNDE NELER NELER VAR!

Ogretmen ders dncesi bliyiik boy kraft kagitlarin (izerine; daglar, goller, ormanlik alanlar, akarsular,
deniz ve adalardan olusan resimler cizer. Cocuklar dorder- beser kisilik gruplar halinde bu resimleri
pastel ya da keceli boyalari ile boyarlar. Boyamayi yaparken 6gretmenin soyledigi siiri tekrar ederler.

Yeryiiziinde Neler Neler Var!



Dag, deniz, ova

Hepsi de yerylziinde bak doya doya,

Bazen denizin ortasinda bir ada,

Tekneyle ulasirsin, gitmek yok oraya arabayla.

Akarsular, selaleler
Birlesirler bir denizde.
Okyanuslar ne de biyik
Binlerce canli yasar iginde.

Siradaglar, yanardaglar

Ormanlar, ¢oller, buzullar.

Gezip, gorilip, 6grenelim

Yerylzinde neler neler var!

Ogretmen boyama yaptiklari resimde siirimizde gecen yeryiizii sekillerinden hangilerini gérdiklerini
sorar. Gruplarin galismalari bittiginde Griinler sinifin uygun alanlarina asilarak sergilenir.

DEGERLENDIRME
e Siirimizde hangi yeryiizi sekillerini duyduk?
e Yeryizi sekillerinden hangilerini daha 6nce yakindan gérdiin?
e  Okulumuzun yakinlarinda olan neler var?
e Bir yanardag inceleme uzmani olsaydin, arastirma yaparken neler hissederdin?

ETKINLIK

DAGCI OLUYORUZ

Ogretmen, oyun alaninda biiyiikge bir yere minderleri cember seklinde ( 6-7 minder) dizer. Diger
minderleri ise bu gemberin icine ve Ustline yerlestirerek bir dag modeli olusturmayi saglar. Minder
dagi olusturuldugunda dagin Ustiline bliylk, beyaz bir ¢arsaf serilir. Karli bir dag yapilmis olur. Dagin
etrafina minik taslar, beyaz kartonlardan kesilmis kar kristalleri, dallar ya da ahsap cubuklar, kozalaklar
vb. yerlestirilir. Cocuklar karl dagin yanina alinir.

“Daha 6nce bir daga ¢iktiniz mi?

Daga tirmanan kisilere ne denir?

Dagcilar bu tirmaniglarinda nasil giyinirler?

Tirmanirken hangi malzemelere ihtiyag duyarlar?” Vb. sorularla tirmanma sporuna dikkat gekilir.

iki kisilik gruplar halinde oyuna baslanir. Segilen iki kisi dagci kiyafetlerini giyiyormus gibi yaparlar.
Ogretmenin komutuyla oyuna dahil olurlar. “Siz birer dagcisiniz ve bugiin karli bir daga
tirmaniyorsunuz. Once dagin etrafinda bir tur yiiriiyiin, simdi ters yéne yiiriiyiin. Daga tirmanin,
tepeden asagiya inin. Dagin eteklerinde bulunan taslardan g tane alin. Simdi tekrar daga tirmanin ve
asagiya inin.” Ogretmen, yonergeleri degistirerek oyunu siirdiiriir. Dagcilarin komutlar dogrultusunda
topladiklari Giriinler sayilir. iki dagcinin Griinlerinin toplaminin kag ettigi hesaplanir. Her dagci grubu
icin farkh sayida farkli Griinlerden toplamalari istenir.

Oyun sonrasinda diinyanin en yliksek daginin “Everest Dagi” oldugu soylenir ve bu dagin gorselleri
akilli tahtaya yansitilir. Bu dagin hangi llkelerin ( Nepal ve Cin) arasinda bulundugu ve bizim tlkemize
olan uzakhgi harita ya da diinya maketi tizerinde gésterilir. Ulkemizdeki en yiiksek dagin ise “Agri Dag)”
oldugu bilgisi cocuklarla paylasilir. Ayni sekilde Agri Dagi’'na ait gorseller gosterilir.



DEGERLENDIRME

Oyunumuzda hangi sporu yaptik?

Daga tirmanirken neler hissettin?

Tirmanisinda hangi Griinden, kag tane topladin?

Sence bir dagci irmanma sirasinda ne gibi zorluklar yasiyordur?

Diinyanin en ylksek daginin adi neydi? Orada olmak sana neler hissettirirdi?
Agri Dagr’'na mi yoksa Everest Dagl’'na mi tirmanmak daha kolaydir?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi: Ailelerden fotograf albliimi ya da telefonlarinda bulunan; dag, deniz, ormanlik alan,
selale, gol vb. yerlerde g¢ekilmis fotograflarini incelemeleri istenilir.

Toplum Katilim:



