GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

Yas Grubu (Ay): 60-72 Ay
Ogretmen Adi:

ALAN BECERILERI

Fen Alani

FBAB10. Bilimsel Sorgulama Yapma

FBAB1. Bilimsel Gozlem Yapma

FBAB3. Bilimsel Gozleme Dayali Tahmin Etme

Tiirkce Alani
TAB1.1. Dinlemeyi/ izlemeyi Yonetme
TAB1.2. Anlam Olusturma

Sosyal Alani
SBAB5.1. Sosyal Temas Olusturma

Hareket ve Saghk Alani
HSAB1.2. Kiicuk Kas Becerileri
HSAB1.1. Bliylk Kas Becerileri

Sanat Alani
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

KAVRAMSAL BECERILER

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.4. Coziimleme Becerisi

KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek

KB2.15. Yansitma Becerisi

EGiLIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1l.1. Merak

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5. Merak Ettigi Sorulari Sorma
E3.6. Ozgiin Disiinme

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri
2.2. Sosyal Yasam Becerileri (Sdb2)



SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak

Degerler

D3 Caliskanlik

D3.2. Planli olmak

D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D4 Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak
D4.2. Arkadaslari ile etkili iletisim kurmak

Okuryazarlik Becerileri
Ob4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OGRENME CIKTILARI

Fen Alani

FAB.10. Fene yonelik gtinlik hayatla iliski olay, olgu ve/veya durumlara yonelik bilimsel sorgulama
yapabilme

¢) Cesitli canlilarin hayat dongtlerini farkh kaynaklardan arastirarak sorgular.

FAB.1. Gunlik yasaminda fene yonelik olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gézlem
yapabilme

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

c) Yakin gevresindeki canli/cansiz varliklara yonelik elde ettigi verileri agiklar.

FAB.3. Ginlik yasaminda fen olaylarina yonelik bilimsel gdzleme dayali tahminlerde bulunabilme
c) Nesnelerin belirli durumlardaki degisimleri ile ilgili gbzlemlerinden sonuglar gikarir.

Tiirkge Alani

TAKB.2. Konusma sirecinin icerigini olusturabilme

a) Konusacagi konu ile 6n bilgileri arasinda baglanti kurar.

b) Konusmanin devami hakkindaki tahminini soyler.

c) Konusma stirecinde karsilastirmalar yapar.

¢) Konusma stirecinde siniflandirmalar yapar.

TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
yonetebilme

a) Dinleyecekleri/izleyecekleri materyalleri secer.

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 materyaller ile 6n bilgileri arasinda baglanti kurar.

b) Dinledikleri/izledikleri materyaller hakkindaki tahminini séyler.

¢) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki benzerlik ve farkliliklari karsilastirir.



Sosyal Alani

SAB.8.Yakin cevresinde olusan gruplarla (oyun, etkinlik, proje vb.) sosyal temas olusturabilme

a) Dahil oldugu oyun/etkinlik/proje grup ¢alismalarinda iletisimi baslatir.

b) Dahil oldugu grubun amaglari dogrultusunda yapilacak ¢alismalar hakkinda gorislerini soyler.

Hareket ve Saglik Alani

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

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkh boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin Grlinler olusturur.

Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

a) Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiirline karar verir.

b) Yapmak istedigi sanat etkinligi icin gerekli olan materyalleri secer.

c) Yaraticihgini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.

ICERIK CERGEVESI

Kavramlar: hizli, yavas, Renkler

Sozciikler: ylizmek, ylizgeg

Materyaller: bilgisayar, slayt perdesi, Cocuk sayisi kadar, Ustlinde oturulabilecek biyiklikte daire
seklinde kesilmis renkli kartonlar (3 sari, 3 kirmizi, 3 yesil, 3 mavi gibi)

Egitim/Ogrenme Ortamlar::

GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar guler yuzle karsilanir. Sinif kurallari tekrar edilir. Hangi 6grenme merkezlerine gececekleri
sorulup ¢ocuklara rehberlik edilir. Her gocuk segtigi masada vakit gegirir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

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

ETKINLIK

SUDA YASAYAN HAYVANLAR

Cocuklar slayt perdesini rahatga gorebilecek sekilde otururlar. Suda yasayan hayvan tirlerinin
anlatildig mini bir belgesel izlenir. Ogretmen ara ara durdurup cocuklarin anlayacagi sekilde
acitklamalar yapar. Yuzgecleri vesilesiyle nefes aldiklari, kuyruklari yardimiyla ylizdikleri, bazilarinin
hizli bazilarininsa yavas ylizdigii séylenir. Denizde yasayan ahtapot, yengeg ve su bitkileri hakkinda
bilgiler verilir. Cocuklardan gelen sorular cevaplanir. Su hayvanlarinin genel 6zellikleri hakkinda sohbet
edilir.

Cocukga Egitim Seti 2. Kitaptan 6.7. ve 8. Sayfalar tamamlanir.

DEGERLENDIRME



e Burada gordiglimiz canhlardan hangilerini gordiin?
e Eger bir su canlisiyla tanisacak olsaydin hangisini secerdin?
e Tanistigin deniz canlisina neler sormak isterdin?

ETKINLIK
BALIKLAR
Cocuklar ile birlikte cember olunur.
Oyuna baslamadan 6nce etkinlik agiklanir. “Bugtin sizinle denizde ytzen baliklari canlandirdigimiz bir
oyun oynayacagiz.” denir. Her cocuga kartondan bir daire verilir.
Bu kartonlarin baliklarin evi oldugu soylenir. Ne renk evleri oldugu ¢cocuklara sorulur. “Bizler denizde
yasayan rengarenk baliklariz ve rengarenk evlerimiz var. Mesela, ben kirmizi bir baligim, bu da benim
kirmizi evim.” diyerek eldeki karton gosterilir. “Ayse sen ne renk bir baliksin ve evin ne renk?, Ya sen
Mehmet?” diye sorularak cocuklarin hangi renk baliklar ve evleri oldugu sdylemeleri saglanir.
Cocuklar renklerini tanidiktan sonra her birinin elindeki kartonu (yani evlerini) sinif icinde istedikleri bir
yere koymalari istenir. “Biz baliklariz, bu sinif da biyk bir deniz. Hadi bakalim, evlerimizi denizin
dibinde istedigimiz bir yere yerlestirelim. Evinizi koydugunuz yere de oturun.” denilerek hep birlikte
kartonlar sinif icerisinde farkli yerlere yerlestirilir.
Oyunun kurali agiklanir; “Once ben sizleri cagirip arkamda sira olmanizi isteyecegim. Herkes arkamda
sira olunca denizin derinliklerinde biraz gezinecegiz. Denizde gezinirken, sizler ziplayan baliklar
olabilirsiniz, hareket eden baliklar olabilirsiniz, istediginiz hareketleri yapabilirsiniz. Kipir kipir, hareketli
baliklar istiyorum arkamda. Fakat ben ‘Denizde dalga var!’ diye seslendigimde, hemen herkes kendine
bir ev bulacak. Baska bir baligin evine de girebilirsiniz.” denilir.
Cocuklar siraya girmeleri icin cagrilir. Renklerine gore c¢agrilarak karisiklik olmadan gelmeleri
saglanabilir; “Yesil baliklar gelsin bakalim... Sari baliklar... Simdi de mavi baliklar gelsin arkama...” gibi.
Denizin dibinde gezinmeye baslanir; “Hadi bakalim, masmavi denizin derinliklerinde biraz gezinelim
hep birlikte... Herkes geliyor mu? Ziplayan baliklar var mi? Hangi baliklar dontiyor?” gibi sorularla
cocuklar olabildigince hareketli bir sekilde oyuna katilmalari tesvik edilir.
Bir slire gezindikten sonra “Denizde dalga var!” diye seslenilir ve “Haydi bakalim herkes kendine bir ev
bulsun.” denilir. Tim g¢ocuklarin bir karton lzerine oturmalari beklenir.
Sonra bir ¢cocuk secilir, onun 6gretmenin rollini alarak baliklari sirayla cagirmasi ve birlikte denizin
dibinde gezinmesi istenir. Segilen ¢ocuk oyunu baslatma ve devam ettirme konusunda zorlanirsa,
o6gretmen ona kii¢lk hatirlatmalarda bulunur.
Oyunu yoneten cocugun kendisinden sonraki arkadasini belirlemesi saglanir.
Oyun bu sekilde, tim g¢ocuklar lider olana kadar tekrarlanir.
DEGERLENDIRME

e Oyunda balik olmak keyifli miydi?

e Arkadaslarini yonlendirmek keyifli miydi?

e Oyunu tekrar oynadigimizda hangisini tercih edersin?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi:

Toplum Katilimi:



