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

Fen Alani

FBABL1. Bilimsel Gozlem Yapma
FBAB3. Bilimsel Gozleme Dayali Tahmin Etme
FBABS5. Operasyonel Tanimlama Yapma

Hareket ve Saglik Alani
HSAB1.2. Kiigliik 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-0l¢iit 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 climleleri 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 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.

Sdb1.1.5b2.G2. Duygularini Farkl Yollarla ifade Eder.

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

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

Sdb1.1.Sb3. Kendi Duygularina iliskin Farkindaligini 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 agsmak i¢in caba gosterir.

D3.2. Planl Olmak

D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek icin 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 Okuryazarhgi

OB1.1.Bilgi ihtiyacini Fark Etme

OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

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

OB1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacagi araglari belirlemek
0OB1.2.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
0OB1.2.SB4. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri kaydetmek
OB1.3.Bilgiyi Ozetleme

0OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢oziimlemek

0OB1.3.5B2. Bilgiyi siniflandirmak



0OB1.3.5SB3. 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, hikaye, 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
¢O6ziimleyebilme

a) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.

TAOB.1. Resimli 6yki kitabi, dijital araclar, afis, brostr gibi gérsel materyalleri ydonetebilme

a) Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.

b) Kendisine sunulan segenekler 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 araclar, afis, brosir gibi gérsel materyalleri ¢c6ziimleyebilme
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 gézlemlerini ifade eder.

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

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

¢) Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar.

d)Yakin cevresindeki canli/cansiz varliklara yonelik gbzlem verilerini agiklar.

FAB.3. Ginluk yasamda fen olaylarina yonelik bilimsel gbzleme dayali tahminlerde bulunabilme

a) Hava durumunu dikkate alarak giindelik yasaminda nasil giyinecegi hakkinda 6nermelerde bulunur.

FAB.5. Fene yonelik olay ve olgulari operasyonel/isevuruk olarak tanimlayabilme
a) Cevresinde bulunan canlilarin niteliklerini ifade eder.

Hareket ve Saghk Alani

HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
a) Farkli bayuklukteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zglin Grinler olusturur.



ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Kirli- temiz, kati- sivi, tok- ag, tembel- ¢aligkan

Sozciikler: Bataklik, camur, su birikintisi, oobleck, saray

Materyaller: Plastik hayvanlar, kakao, nisasta, su, kaplar, bulasik deterjani, siingerler
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 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 ¢cocugun oynadigl oyuna
dahil olur.

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

ETKINLIK

BATAKLIKTAKI HAYVANLAR

Egitim setinin 6. Kitabinin 26. Ve 27. Sayfalari tamamlanir.

Cocuklara, bataklik diye bir sey duyup, duymadiklarini, batakliklarin nasil yerler oldugunu ve nasil
olustugunu sorar. Camurlu alanlara, su birikintilerine girdigimizde ne olur? Nasil temizleniriz? Peki,
hayvanlar buralara neden girerler? Vb. Sorular sorulur. Bataklik ve gamurlu sularda oynamaktan keyif
alan hayvanlari isimleri séylenir. Ardindan birlikte bir bataklik yapacaklari ifade edilir.

Yassi bir kabin icine 1 kap kakao, 1 bucuk kap nisasta ve 1 kap su eklenir. Malzemeler homojen olana
kadar karistirilarak oobleck ile bataklk olusturulur. Yapilan oobleckin igine plastik hayvan oyuncaklari
yerlestirilerek duyusal oyun oynanir. Oobleckin ele alinip avucta sikilinca kat halde, avug acilarak
serbest birakildiginda ise sivi halde oldugu goézlemlenir.

Oyunun sonunda ¢ocuklar igin plastik kaplarin icine hazirlanan képukli sular ve minik stingerler verilir.
“Camurlarda oynayan, etrafta kirlenen hayvanlar kendilerini nasil temizlerler?” Diye sorulur.
Oobleckten gikarilan kirli hayvanlar suyun iginde stingerlerle yikanarak temizlenirler.

DEGERLENDIRME
e QOobleckten yaptigimiz bataklikta hayvanlarini oynatirken neler hissettin?,
e Oobleck kati mi? Sivi mi?
e Kirlenen hayvanlar nasil temizlenir?
e  Biz nasil temizleniriz?

ETKINLIK

TEMBEL KEDILER VE FARELER

Ogretmen cocuklara sadece jest ve mimiklerini kullanarak bir drama oyunu oynayacaklarini séyler.
Ogrencileri iki esit gruba ayirir. Bir grup kediler, diger grup ise farelerdir. Kediler yan yana otururlar.
Fareler ise kedilerden 4-5 metre uzaklikta bir yerde yan yana otururlar. Ogretmen anlatmaya baslar.
Cocuklar kendi bolimlerinde; konusmadan, kendi dykiinmelerini yaparlar.



“UOlkenin birinde cok biiyiik bir saray varmis. Bu biiyiik sarayda yasayan tembel mi tembel, miskin mi
miskin kediler varmis. Bu kediler o kadar tembellermis ki bittin glin yattiklari minderlerinden kalkmaz,
karni aciktiginda kendileri igin birakilan siti icer ve tekrar uyurlarmis. Degil fare yakalamak, sarayin
baska bir odasina dahi gitmezlermis. Yine bdyle bir glinde tembel kediler uyanmis. Uzun uzun
esnemisler. Yanindaki arkadaslari ile konusup, sohbet etmisler. Karinlarinin aciktigini hissetmisler.
Egilip, sutlerini igmisler. Sonra baslamislar viicutlarini temizlemeye. Kediler dilleri ile kendilerini
yalayarak temizlerlermis. Once biyiklarini sonra patilerini ve kuyruklarini yalayarak temizlemisler. Bu
temizlik isi onlari ok yormus. Sicacik minderlerinde tekrar uykuya dalmislar.

Bu sarayda birde fareler varmis. Biitlin glin sarayda yiyecek arayan, a¢ mi ag, sefil farelermis bunlar.
Kedilerin uyudugunu goren fareler hemen, sessizce deliklerinden ¢ikmislar. Yavas yavas kedilerin sit
kaplarina yaklasmis ve yine ¢ok sessiz bir sekilde siitlerini igmisler. Hizlica deliklerine geri donmdsler.
Bir slire sonra kediler derin uykularindan uyanmuslar. Sttlerini icmek icin egildiklerinde ne gorsiinler?
Sitleri bitmis. Galiba bu siti biri icmis. Hemen arkadaslarina doéntip, sen mi ictin? Yoksa sen mi? Diye
sormuslar. Hayir, onlar icmemis. iste o an anlamislar bunu yapsa yapsa fareler yapar demisler.
Baslamislar fareler icin plan yapmaya. Dislinmusler, tasinmislar ve bulmuslar! Bir gézleri acik, diger
gozleri kapali uyuyacaklarmis. Hemen plani uygulamaya baslamislar. Kediler bir gozlerini kapamis,
diger gozlerini acarak uyuyor taklidi yapmuslar.

Olanlardan habersiz, kedilerin uyudugunu goéren zavalli fareler siit icme umuduyla ¢ikmislar
deliklerinden. Kedilere yaklasmislar. Tam siitl icmeye baslayacaklari anda kediler fareleri yakalamaya
kalkmis. Kediler dlismis farelerin pesine, fareler kacmis deliklerine!” der. Kedi olan ¢ocuklar fare
roliindeki arkadaslarini yakalamaya calisirlar. Oyun rollerin degistirilmesi ile birkez daha oynanir.

DEGERLENDIRME
e Oyunumuzda kimler vardi?
e Oyunda kedi ya da fare oldugunda neler hissettin?
o Kediler kendilerini nasil temizliyorlardi?
e Oyunun en ¢ok hangi b6limini begendin?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden gevrelerinde gordiikleri kedilerin kendilerini nasil temizlediklerini
gozlemlemeleri istenir.

Toplum Katilimu:



