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
FBABS5. Operasyonel Tanimlama Yapma

Hareket ve Saglik Alani

HSAB1.1. Bliyuk Kas Becerileri
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

GUNLUK PLAN

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 Kararlilhk

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.

Sdb1.1.5b1.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.

Sdb1.1.Sb3. Kendi Duygularina iliskin Farkindahigini 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 igin ¢aba gosterir.

D3.2. Planl Olmak

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

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

D3.3. Arastirmaci ve Sorgulayici Olmak

D3.3.1. Yaraticiligini gelistirecek faaliyetlere katilir.

D3.3.2. Cesitli fikir, argliman 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 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 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

OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢oziimlemek

OB1.3.5SB2. Bilgiyi siniflandirmak

0OB1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)



OGRENME CIKTILARI
Tiirkge Alani

TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, 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 glinlik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini séyler.

c) Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ctkarim yapar.

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

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 secenekler 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 6yk kitabi, dijital araclar, afis, brostr gibi gérsel materyalleri ¢oziimleyebilme
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. Gunlik 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 gbzlemlerini 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 g¢evresindeki canli/cansiz varliklara yonelik gézlem verilerini agiklar.

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

Hareket ve Saglk Alani

HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde biyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
a) Farkl 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 biyuaklakteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zglin Grinler olusturur.



ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Kalabalik- tenha, ¢ok-az, temiz- kirli

Sozciikler: Orman, agag, ormanin dnemi, masal ylrliytsd, sorumluluk, kok, gévde, dallar, yapraklar,
kiutuk, yangin, itfaiye

Materyaller: Calar saat, egitici video, hikaye kitabi sayfalari, ip, biiyiiteg, boya kalemleri, kagitlar
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 getirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, sinifi kesfetmeleri ve sectikleri 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, TEMIZLIiK
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK

ORMANDA NELER VAR?

Ogretmen sinifa bir calar saat getirir ( ya da varsa tik tak bom oyununun bombasi kullanilir). Saatin
alarmini 2-3 dakika sonrasina ayarlar. Cocuklara bir kelime Giretme oyunu oynayacaklari séylenilir. “
Ben size bir yer sdyleyecegim, siz elinize saat gelince orada olabilecek bir irlin sdyleyeceksiniz.
Soylediginiz sey daha 6nce arkadaslariniz tarafindan séylenmemis olacak. Ve saatin alarmi calmadan
hizlica s6yleyip, saati arkadasiniza vermeniz gerekiyor. "der ve oyunu baslatir.

Ogretmen “Sinifta” der ve ¢ocuklar calar saat eline geldiginde sinifta olan nesnelerden bir tane soyler
ve saati arkadasina iletir. Alarm caldiginda saat kimin elindeyse o ¢cocuga bir hata puani verilir. Oyun
saatin ayarlanmasi ile tekrar baslatilir. Saat her defasinda farkli zaman araliklarinda ayarlanabilir.

ikinci kelime “ Ormanda” dir. Cocuklar ormanda olan nesne ve canlilarin isimlerinden séyleyerek
oyunu devam ettirirler.

Uglincii kelime “ Agacin etrafinda” bunda hem agacta hem de etrafinda olabilecek nesnelere érnekler
verilir.

Cocuklarin ilgileri dogrultusunda oyun farkli mekanlar kullanilarak stirdirilir. Oyunun sonunda; 6nce
hata puani en az olan ¢ocuklar, sonra da tiim ¢ocuklar oyuna katilip, kelimeler Grettikleri icin alkislanir.
Oyundan sonra iginde bulunulan haftanin Orman Haftasi ( 21-26 Mart) oldugu ve ormanlarin bizler
icin dnemi hakkinda konusulur. Ormandaki yasama yonelik egitici video izlenir. Agacin golgesine
siginan koyunlara ait bir gorsel yansitilir ve ¢cocuklardan gorseli yorumlamalari istenir.

DEGERLENDIRME
e Oyunumuzda nerelerle ilgili nesneler lrettik?
e Ormanlarin bizlere faydalari nelerdir?
e Ormani korumak icin neler yapabilirsin?

ETKINLiK
MASAL YURUYUSU



Ogretmen daha 6nceden ormandaki agaclara (ya da bahgedeki) belirli araliklarla; giktisini alip, pvc
yaptigi hikaye kitabi sayfalarini asar. Hikdyenin orman ve agaclarla ilgili olmasi tercih edilebilir.
Cocuklara bugin kitabimizi bol oksijenli bir yerde Ustelik ylrlyerek dinleyecekleri séylenir. Doga
sesleri dinlenerek masal alanina kadar yurindr. Kitabinin sayfalarinin yer aldigi agaglarin yanina gelinir
ve masal sayfalari sirayla okunarak yiariyls tamamlanir.

Hikaye bittiginde 6gretmen aga¢ kapmaca oyununu baslatir. Bu oyunun kurali 6gretmenin hikayeyle
ilgili bir bolimu soylemesi ve ¢ocuklarin o bolimiin resminin asili oldugu agaci bulmasidir. Oyun
oynandiktan sonra orman, agaglar ve diger canllarla ilgili gézlem yapilir.

Sinifa gelinince ¢ocuklar gozlemlediklerini ve hissettiklerini resimlerler. Yapilan ¢alismalar sinifin uygun
bir alaninda sergilenir.

DEGERLENDIRME
e Ormanda masal dinlemek sana neler hissettirdi?
e Ormanda neler gordiin, gozlemledin?
e Ormanda hosuna gitmeyen, seni rahatsiz eden seyler var miydi?
e Ormanlari korumak ve kirlenmesini engellemek icin neler yapabilirsin?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Cocuklar su canhilarindan en gok ilgisini ceken ve merak ettigi hayvanin resminin ¢iktisini
alir ya da ¢izimini yapar. Bu calismayi gezi glinii ( bir sonraki gtin) okula getirir.

Toplum Katilim:



