GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

Yas Grubu (Ay): 36-48 Ay
Ogretmen Adi:

ALAN BECERILERI
Tiirkge Alani
TAB3.1. Konugmayi Yonetme

Matematik Alani

MABG6.1. Sayma

MAB3.1. Matematiksel Temsillerden Yararlanma
KB2.10. Gikarim Yapma

Hareket ve Saglik Alani

HSAB1.1. Buyuk Kas Becerileri
HSAB1.2.Kii¢lik Kas Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.2. Gozlemleme Becerisi

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amacg-0l¢it belirlemek
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek
KB2.3. Ozetleme 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 ciimleleri ile aktarmak)

EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler
E2.1. Empati

E2.2. Sorumluluk
E2.3. Giriskenlik
E2.4. Glven

E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma Becerisi)

SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB1.3.SB1.G1. Mevcut duygu, diislince ve davranislarini inceler.
SDB1.3.SB1.G2. Mevcut duygu, diislince ve davranislarini yorumlar.

Degerler
D4 DOSTLUK



D4.2.1. Arkadaslarini etkin bir sekilde dinler.

D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.

D4.2.3. Arkadaslarinin duygu ve disiincelerini anlamaya calisir.
D4.2.4. Arkadaslarina karsi nazik davranir.

Okuryazarlik Becerileri

OB1. Bilgi Okuryazarlig

OB1.3.Bilgiyi Ozetleme

OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢dzimlemek

0OB1.3.5SB2. Bilgiyi siniflandirmak

0OB1.3.5B3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)

OGRENME CIKTILARI

Tiirkce Alani

TAKB.1. Konusma strecini yonetebilme

a) Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.

b) Konusmaya baslamak icin uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir konu hakkinda
konusur.

Matematik Alani

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

a) lile 5 arasinda birer ritmik sayar.

b) 1 ile 5 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.

MAB.5. Farkli matematiksel temsillerden yararlanabilme

a) Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/ sembolleri gosterir.
b) ismi séylenen sekli gdsterir.

MAB.3. Matematiksel olgu,olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme

a) Kendisine sunulan 6érintlyl kopyalar.

b) Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.

Hareket ve Saglik Alani

HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
a) Farklh ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.

b) Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.

c) Nesne kontrolil gerektiren hareketleri yapar.

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

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin Grlinler olusturur.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: Blyuk, kiictik, uzun, kisa, kalin, ince, derin, sig, yuvarlak, diiz, egri, agir, hafif
Sozciikler: Ziplamak

Materyaller: Oyuncak, Egitim materyali vb. sinif esyalari

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 sectikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢gocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

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

ETKINLIK

TAHMIN ET

Cocuklarla birlikte gember seklinde minderlere oturulur. Oncelikle gesitli esyalar torbalara konarak
torbalarin agzi baglanir. Torbalar ¢ocuklarin ellerine verilerek torbalarda neler olabilecegini tahmin
etmeleri istenir.

Daha sonra torbalardaki esyalar tek tek cikarilarak tahminlerin dogru olup olmadigina bakilr.
Nesnelerin 6zelliklerini tanimlayan soézcikleri kullanarak (buytk, kigik, uzun, kisa, kalin, ince, derin,
sig, yuvarlak, diiz, egri, agir, hafif, vb.) ortadaki bir nesne tanitilir. Cocuklarin bu taniima gore nesneyi
bulmalari istenir. Oyun bir slire oynandiktan sonra anlatmayi génilll bir cocuk yapar. Arkadaslari, ne
oldugunu bulur.

Cocuklarla birlikte ortadaki nesneler tanindiktan sonra oyunun sekli degisir. Nesnelerin Gstine bir
orti atilir. Cocuklar gézlerini kapatir. Ogretmen nesnelerden bir tanesini cocuklar grmeden 6rtiiniin
altindan alir ve saklar. Cocuklar gozlerini agar. Ortii kaldirilir. Eksik olan esyanin hangisi oldugu sorulur.
Bilen ¢ocuk sonraki oyunda bir nesneyi eksiltme hakki kazanir.

DEGERLENDIRME

ETKINLIK

OYUN ZAMANI

Cocuklar gember olusturur. “Simdi agzimizi kapatalim, burnumuzla derin bir nefes alalim ve karnimizi
sisirelim, simdi nefesimizi agzimizdan ve burnumuzdan disari verelim. Herkes elini karninin stline
koysun. Burnumuzdan nefes alip karnimizi sisiriyoruz. Eller yukari ¢ciktimi? Simdi yavasga nefesimizi
birakiyoruz. Nefes egzersizlerinden sonra ¢ocuklar cemberi bozmadan ayaga kalkarlar, birbirlerinin
sirtini gorecek sekilde donerler ve 6gretmenden gelecek komutu beklerler.

Ogretmen “1-2-3-4 zipla” der. Ogretmen her bir sayiyi yavas yavas soyler ve sdylediginde cocuklar
adim atar. “Zipla” dediginde biitlin cocuklar ziplar. Sayma esnasinda ¢ocuklar da eslik edebilir.
Ziplamayan ¢ocuk oyundan gikar.

Oyun, cocuklarin ilgisine gore strdralar.

DEGERLENDIRME
e Oyunu begendiniz mi?
e Tam vaktinde ziplayamadigin oldu mu?
e Ne hissettin?

FARKLILASTIRMA



Zenginlestirme:
Destekleme:

AiLE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimu:
Toplum Katilimi:



