GUNLUK PLAN

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

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

KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

Saymak, Okumak

Yazmak, Cizmek

Bulmak, Secmek

Belirlemek, isaret Etmek

Olgmek, Sunmak

Cevirmek, Kaydetmek

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.2.Gozlemleme Becerisi

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0lgiit 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 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.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. K6t Hissettiren Duygularin Neler Oldugunu Bilir.

Degerler

D3 Caliskanlik

D3.1. Azimli Olmak

D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulagsma 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 ybnetmenin 6nemini fark eder.

D3.3. Arastirmaci ve Sorgulayici Olmak

D3.3.1. Yaraticilligini 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 ¢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 tirlerini fark etmek (sanatsal, glindelik 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
OB1.2.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

OB1.3.5SB2. 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, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
¢O6ziimleyebilme

a) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.

TAOB.1. Resimli 6yku 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 6ykd 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.

Hareket ve Saglik Alani

HSAB.1. Farklh cevre ve fiziksel etkinliklerde blyik 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 biyuaklukteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiln Griinler olusturur.



ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: ileri-geri

Sozciikler: Kaybolmak, bulmak, yardim istemek, acil durum numarasi

Materyaller: Hayvan oyuncaklar, adres ve telefon numarali kolyeler, hulohoplar

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 cocuk ile kisaca sohbet eder ve cocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

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

ETKINLIK

HAYVAN POLISI OFiSi

Ogretmen 6grencilerin adresleri ve annelerinin telefon numarasindan olusturdugu kolyeleri,
cocuklarin evden getirdikleri hayvan oyuncaklarinin boyunlarina asar. Sinifin bir alanina minderler
dizilir. Hayvan oyuncaklarini bu alana yerlestirir. Ardindan drama galismasina gegilir.

Ogretmen “Burasi Hayvan polisi ofisi. Kaybolan hayvanlar burada sahiplerini bekliyor. Bazen sahipleri
onlari aramak icin buraya geliyor bazen de polisler hayvanlarin sahiplerini bulup, onlari evlerine
gotariyor. Peki, polisler hayvanlarin sahiplerini nasil buluyor olabilirler? Boyunlarindaki kolyelerde ne
yaziyor olabilir? Adres ve telefon numarasi ne ise yariyor? Sizin hayvaniniz da bir sekilde kaybolmus ve
buraya getirilmis. Simdi siz de onlari bulmak icin bu hayvan polislerinden yardim almak istiyorsunuz.
Hayvaninizin 6zelliklerini ve nasil kayboldugunu anlatir misiniz? der ve ¢ocuklarin durumu ifade
etmelerine destek olur. Ozelligi anlatilan hayvan bulunur. Kolyesinde yazan bilgiler gretmen
tarafindan okunur, hayvanina kavusan cocuk da tekrar eder.

DEGERLENDIRME
e Sizce adres ve telefon numarasi ne ise yarar?
e Daha 6nce hi¢ kayboldun mu?
e Kaybolan kisiler neler hissediyor olabilir?
e Kayboldugumuzu hissettigimiz zaman neler yapabiliriz?

ETKINLIK

HULOHOPTAN KACALIM

Ogrenciler oyun icin carpma ve diisme tehlikesi barindirmayan bos bir alana alinir. Herkes yan yana
(grup kalabaliksa, 6grenciler iki gruba ayrilip sira ile oynarlar) dizilir. Ogretmen cocuklarin karsisinda,
8-9 metre ileride ylziu ¢ocuklara dondktir. Elinde yaklasik 9-10 tane hulohop vardir. Hulohoplari yere
dik bir sekilde tutar ve yerde yuvarlayarak bir tekerlek gibi cocuklarin bulundugu tarafa sirukler.



Cocuklar hulohoptan kagmaya calisirlar. Hulohopa temas eden oyundan ¢ikar. Oyundan ¢ikan kisiler

hakem olur ve oyunculari gézlemler. Ogretmen pes pese atislarini yapar. Oyunu sonuna kadar

surdiren ¢ocuklar alkislanir.
Oyunun ikinci asamasinda atislari ikiserli sekilde ¢cocuklar da yapabilir.

DEGERLENDIRME

Oyunumuzda kullandigimiz hulohop hangi sekle benziyordu?
Hulohoptan kacarken ne hissettin?

Kendini kazalardan korumak icin neler yapiyorsun?
Oyunumuzda ne gibi tehlikeler vardi?

Oynarken nelere dikkat ettin?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi: Ailelerden adres ve telefon numaralarini birkag defa tekrar etmeleri istenir.

Toplum Katilimi:



