GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

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

ALAN BECERILERI

Tiirkge Alani

TAB1.1. Dinlemeyi/izlemeyi Yénetme
TAB1.2. Anlam Olusturma

TAEOB.1. Erken Okuryazarlik Becerileri

Hareket ve Saglik Alani
HSAB1.2. Kiiglik Kas Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER

Biitunlesik Beceriler (KB2)

KB2.2. Gozlemleme Becerisi

KB2.2.5B1. Gozleme iliskin amac-0l¢it belirlemek
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek
Bltlnlesik Beceriler (KB2)

KB2.5. Siniflandirma Becerisi

KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/6l¢itleri belirlemek
KB2.5.5B2. Nesne, olgu ve olaylari ayrishrmak veya bélmek
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari tasnif etmek

KB2.5.5B4. Nesne, olgu ve olaylari etiketlemek
KB2.9.Genelleme Becerisi

KB2.9.SB1. Olay/konu/durum hakkinda bilgi toplamak
KB2.9.SB2. Ortak ozellikleri belirlemek

KB2.9.SB3. Ortak olmayan 6zellikleri belirlemek

KB2.9.SB4. Oriintiiler {izerinden énermede bulunmak

EGILIMLER

E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak

E1.2. Bagimsizlik

E1.3. Azim ve Kararlilik

E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler

E2.1. Empati

E2.2. Sorumluluk

E2.3. Giriskenlik



E2.4. Guven
E2.5. Oyun severlik

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. Koti Hissettiren Duygularin Neler Oldugunu Bilir.

Degerler

D3 Galigkanlik

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. Planli Olmak

D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek icin planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulagmak 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 acik 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 kullanacag araglari belirlemek



OB1.2.5SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
0OB1.2.SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB1.2.5B4. 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) Dinleyecekleri/izleyecekleri materyalleri secer.

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 materyaller ile 6n bilgileri arasinda baglanti kurar.

b) Dinledikleri/izledikleri materyaller hakkindaki tahminini séyler.

c) Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.

¢) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki benzerlik ve farkliliklari karsilastirir.

d) Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki benzerlik ve farkliliklari siniflandirir.

e) Dinledikleri/izledikleri hakkinda onaylama/reddetme gibi uygun tepkiler verir.

TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gbsterebilme

a) Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.

b) Yazi yonlinli gosterir.

c) iletisimde yaziya neden ihtiya¢ duyuldugunu aciklar.

¢) Temel noktalama isaretlerini fark eder.

Hareket ve Saglik Alani

HSAB.2. Farkh 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: iyi-koti

Sozciikler: lyilik

Materyaller: Yz boyasi, kitap ayraci, guaj boya, firca, eva, dondurma cubugu, yapistirici, makas
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 ¢cocugun oynadigi 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

Degerler Egitimi- lyilik

“Ogretmen cocuklari minderlere oturtur. Ardindan onlara simdi sizlerle iyilik arkadasi oyunun

oynayacagiz der. Oyuna baslamadan dnce ¢ocuklara oyunun nasil oynandigini anlatir. Oyunda giin

icerisinde ilk okula geldikleri andan itibaren herkes birbirine yardim ediyor, paylasiyor, arkadasini

dinliyor ve bu sekilde bir suirii iyilik biriktiriyor. Ama ben nasil biriktirdiklerini bilmiyorum. Ve en sonda

da herkes kendine bir iyilik arkadasi seciyor ve ona ne tiir iyilikler yaptigini ve neden yaptigini

soyluyor. En ¢ok oyu alan sinifin en iyi iyilik arkadasi segiliyor. Agiklamadan sonra ¢ocuklara rutin

glnlik etkinliklerine geri doner. Aradan bir siire gegcip diger etkinlikler tamamlandiktan sonra

dgretmen égrencileri tekrar minderlere oturtup oyana devam ederler. Ogretmen bir égrencinin adini

soyleyerek senin iyilik arkadasin kim diye sorar. Ve akabinde ¢ocuklar acaba kimin ismini sdyleyecek

ve acaba ona ne iyilikte bulunmus cok merak ediyoruz degil mi ¢ocuklar diye sorar. Soru sorulan gocuk

iyilik yapan kisiyi ve yapilan iyiligi aciklar. Tum ¢ocuklara bu soru sorulduktan sonra en ¢ok oyu alan

cocuk sinifin en iyi iyilik arkadasi segilir.

Ogretmen cocuklara;

“Gormediginiz bir yeri, esyayi, kisiyi nasil tahmin edebilirsiniz?

Tahminde bulunacaginiz sey ile ilgili ipuclari verilmesi isinizi kolaylastirir mi?

Daha 6nce hi¢ tatmadiginiz bir meyveyi gordigiiniizde tadini tahmin edebilir misiniz?” vb. sorularini

sorar.

Sayisma ile cocuklardan bir ebe secilerek tahmin oyunu oynanacagi soylenir. Secilen ebe sinif

kapisinin disina gikar. Sinifta kalan ¢ocuklardan segilecek bir gocugun sinifin i¢ tarafindan kapiya kadar

gelmesi istenir. Siniftaki cocuk sag rengi, goz rengi, boy, giysi vb. 6zelliklerini sdyleyerek ipuglari verir
ve sinifin disindaki cocugun kendini tahmin etmesi saglar. Oyun tiim ¢ocuklarin katihmiyla
surdurdlir. Ebe olan ¢ocugun yiizi istedigi bir hayvan ylzi seklinde boyanir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki tirlerde sorular yoneltilebilir:

e lyilik yapmak nasil bir duygu?
e Bugiin kimlere iyilik yaptiniz?
e Diinyada herkes birbirine iyilik yaparsa nasil olur?
e Arkadaslarinizi grmeden onlari sesinden taniyabildiniz mi?
e Size bir arkadasinizi tarif etseler kim oldugunu bilip ismini sdyleyebilir misiniz?
e  Oyunumuzu oynarken zorlandiniz mi?
e Arkadaslarinizin verdigi ipuclari onlarin kim oldugunu bulmanizi kolaylastirdi mi?

ETKINLIK



Kitap Ayracim

Ogretmen cocuklara;
“Kitap okumayi seviyor musunuz?
Uzunca bir kitap okursak kaldigimiz yeri nasil hatirlayabiliriz?
Daha 6nce hig kitap ayraci gérdiiniiz mi?” vb. sorular sorar.

Cocuklar kiigiik gruplara ayrilir. Masalara guaj boyalar ve fircalar konulur. Ogretmen her bir cocuga
birer dondurma cubugu, renkli evalar, yapistirici ve makas verir. Cocuklardan dondurma
cubuklarini guaj boya ile diledikleri desenlerde boyamalari istenir. Boyanan dondurma ¢ubuklari
kurumaya birakilir. Cocuklardan evalardan dondurma gubuklarinin tepesine yapistirilacak bir
sembol kesmeleri istenir. Kesilen semboller dondurma cubuklarina yapistirilarak kitap ayraci
tamamlanir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki tlrlerde sorular yoneltilebilir:

e Hikaye, 6yki, masal dinlemeyi sever misiniz?

e Kitap ayraci ne ise yariyor biliyor musunuz?

e Hig sizin kitaplarinizin arasinda ayrag¢ var mi?

e Kitap ayraci olmasaydi hangi sayfada kaldigimizi nasil bilirdik?
e Evde kendinize ait kitabiniz var mi?

e Yaptiginiz ayraclari kitabinizin arasina koyacak misiniz?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi:
Toplum Katilim:



