GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

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

ALAN BECERILERI

Tiirkce Alani
TAB1.1.Dinlemeyi /izlemeyi Yénetme
TAB1.2.Anlam Olusturma
TAB1.3.Coziimleme
TAB2.1.0kumayi YOnetme
TAB2.2.Anlam Olusturma
TAB2.3.Cozlimleme
TAB3.1.Konusmayi Yénetme
Matematik Alani

MABG6.1. Sayma

Hareket ve Saglik Alani

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

KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

Saymak, Okumak

Yazmak, Cizmek

Bulmak, Segcmek

Belirlemek, isaret Etmek

Olgmek, Sunmak

Cevirmek, Kaydetmek

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.2.Gozlemleme Becerisi

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0lgit 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 ¢c6zimleme 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 Kararlihk

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 Tamima (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.Sb2.G4. Duygulari Ve Davranislari Arasindaki iliskiyi Soyler.

Degerler

D3 Caliskanlik

D3.1. Azimli Olmak

D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulagsma lzerindeki etkisini fark eder.
D3.1.2. Zorluklari agsmak igin caba gosterir.

D3.2. Planl Olmak

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

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

Okuryazarlik Becerileri
Ob1. Bilgi Okuryazarlig

OB1.1.Bilgi ihtiyacini Fark Etme

OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OB1.1.SB2. Bilgi tirlerini fark etmek (sanatsal, glindelik vb.)
OB1.2.Bilgiyi Toplama

OB1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacagi araglari belirlemek
OB1.2.SB2. 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.SB4. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri kaydetmek
OB1.3.Bilgiyi Ozetleme

OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢6ziimlemek

OB1.3.5SB2. Bilgiyi siniflandirmak

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

OGRENME CIKTILARI

Tiirkge Alani

TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikdye, 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, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri ile
ilgili yeni anlamlar olusturabilme

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

b) Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini soyler.

c) Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.

TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
¢o6zlimleyebilme

a) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.



TAOB.1. Resimli 6yki kitabi, dijital araglar, afis, brosir gibi gérsel materyalleri ydonetebilme

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 6yku kitabi, dijital araglar, afis, brosir gibi gérsel materyalleri ¢6ziimleyebilme
a) Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylari belirler.

TAKB.1. Konusma stirecini yonetebilme

a) Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.

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

Matematik Alani

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

a) 1ile 10 arasinda birer ritmik sayar.

b) 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini s6yler.

c) 1ile 5 arasindaki gruplarin azlik / cokluk durumlarini bir bakista séyler.
Hareket ve Saglk Alani

HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde bilylik 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. Farkl ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
a) Farkh biyuaklukteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin Grinler olusturur.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Islak- kuru, ayni- farkli

Sozciikler: Hafiza, unutma- hatirlama

Materyaller: Havlu kagitlar, keceli boyalar, seffaf kap, su, flash kartlar

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

GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen tarafindan masalar, grenme 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 oynadigl 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
SURPRIZLI PECETELER
Ogretmen iki parcadan olusan havlu kagit alir. Havlu kagidi ortadan, birlesme yerinden ikiye katlar.
Ustte kalan parcaya kegeli kalem ile 1’den 17’ ye kadar olan sayilardan yazar ( her peceteye bir sayi)
altta kalan peceteye ise ¢esitli nesne resimleri ¢izer ve boyar. Ya da bazi calisma sayfalarinda st kisma
bir agag cizer. Alt kisma istenilen sayida elma cizilir. icine su koyulmus seffaf bir kap alir. Cocuklara “ Bu
pegetelerde ne goriiyorsunuz? Bu agagta kag tane elma olabilir? Hadi sayalim” der. Bunlarin sirprizli
birer pecete oldugunu ve suya atildiginda bir siirprizle karsilasilacagini séyler. Ogretmen ilk
uygulamayi yapar. 1 rakami yazan pegeteyi suya birakir ve alt pecetedeki resmin belirginlestigi gorular.
Peceteyi suya birakma islemini cocuklara birakir. Ogrencilere sorular sorup, verilen cevaplara gore
uygun sayi segilir ve cevap veren gocuk tarafindan suya birakilir.
Ornegin; 2’ den sonra gelir? 8’ den énceki sayi? Vb. seklinde sorular sorulabilir.
Tam cocuklar etkinlige katildiktan sonra suya birakilacak yeni peceteler olusturulur. Cocuklara iki kath
pecete verilir. Alt ve Ust kata ¢izmek istediklerini diistiniip, ¢izerler. Olusturulan Grinler sira ile suya
birakilir.
DEGERLENDIRME

e Pecetenin Ustiinde ne gérmistin?

e Suya biraktiginda neye donisti?

e Bu deneyde pecetelerin farklilasmasini ne saglamis olabilir?

e Peceteyi suya attiginda ne hissettin?

ETKINLIK

HATIRLA- SOYLE

Ogretmen, cocuk sayisi kadar Ustlerinde hayvan resimleri olan flash kartlar hazirlar. (kedi, kdpek, inek,
tavuk, kurbaga, ziirafa, zebra, esek, kanguru vb.) Cocuklar blyiik bir masanin etrafinda birbirlerini
gorecek sekilde otururlar. Ogretmen her ¢cocuga birer kart verir. Karti alan ¢ocuk karttaki hayvana
bakar ve kimseye gostermemeye dikkat eder. Baktigi karti kapatir ve yanindaki arkadasina uzatir.
Herkes bu sekilde kendi kartini yanindaki arkadasina uzatarak degisim yapar. Ogretmenin komutu ile
¢ocuklar sirayla kendi kartinda olan hayvani hatirlayip, soyler. Sonrasindaki ¢ocuk arkadasinin
kendisine verdigi karti acarak soylediginin dogru olup olmadigini kontrol eder. Sonra kendi kartindaki
hayvani hatirlar ve zincir bu sekilde devam ettirilir.

Oyun hayvan resimlerinin disinda; sayilar, tasitlar, esyalar vb. resimleri ile de oynanabilir.

DEGERLENDIRME
e Oyunumuzda amacimiz neydi?
e Kartinda hangi hayvan vardi?
e Bebekliginle ilgili hatirladiklarin var mi?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AiLE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi:
Toplum Katilim:



