GUNLUK PLAN

Okul Adi:

Tarih:

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

ALAN BECERILERI

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

TAB2.1. Okumayi Yonetme

TAB2.2. Anlam Olusturma
TAB3.1.Konugsmayi Yénetme

Matematik Alani
MABG6.1. Sayma

Fen Alani
FBAB1. Bilimsel Gozlem Yapma

Hareket ve Saghk Alani

HSAB1.1. Bliyuk Kas Becerileri
HSAB1.2.Kiictk Kas Becerileri

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
Saymak, Okumak

Yazmak, Cizmek

Bulmak, Se¢cmek
Belirlemek, isaret Etmek
Ol¢cmek, Sunmak
Cevirmek, Kaydetmek
Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.2.G6zlemleme Becerisi

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0l¢it belirlemek
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek

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 Tamima (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.Sb2.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 ulasma Gzerindeki etkisini fark eder.
D3.1.2. Zorluklari agsmak igin caba gosterir.

D3.2. Planl Olmak

D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulagsmak 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, 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
OB1.2.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 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 iletilerde yer alan bilgiler ile glinlik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini séyler.

TAOB.1. Resimli 6yku kitabi, dijital araglar, afis, brosir gibi gérsel materyalleri ydonetebilme

a) Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.

b) Kendisine sunulan segenekler arasindan gorsel okuma materyallerini seger.

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar Uretebilme

a) Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile glinlik yasami arasinda iliski kurar.

b) Gorsellerde hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

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.

Matematik Alani

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
a) lile 5 arasinda birer ritmik sayar.
b) 1 ile 5 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.

Fen Alani

FAB.1. Gunlik yasaminda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gbzlem
yapabilme

a) Nesnelerin betimsel/fiziksel 6zelliklerine yonelik gozlemlerini ifade eder.

b) Gokylziindeki cisimleri gozlemler.

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

¢) Canli ve cansiz varliklarin niteliklerini agiklar.

d) Cevresindeki farkh canlilarin seslerini/hareketlerini taklit eder.

Hareket ve Saglk Alani

HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biyiik 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 biyuaklikteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin Grinler olusturur.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: 1-10 sayilar

Sozcukler: Ayak izi, penguen

Materyaller: Penguen resimleri, kagit havlu rulosu, sayi kartlari

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

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

ETKINLIK

PENGUENLER

Ogretmen penguenlerin yumurtalarinin resimlerini, yeni dogmus gri renkteki resimlerini, tiylenmis
biraz blylimus kahverengi resimlerini ve bliyik kral penguenin siyah beyaz resimlerini ¢ikarir.
Cocuklara penguenlerin blylime asamalarini gésterir. Penguenler kutuplarda buzlarin Gstiinde
yasarlar. Anne penguen ve baba penguen sirayla yumurtalarini ayaklarinin Gstline alarak tiylerinin
arasinda isitirlar.

Ogretmen cocuklara penguen yumurtasi ve penguen resimlerini verir ve biiyiime asamalarina gére
siraya dizmelerini ister.

Ardindan cocuklar penguen oyunu i¢in oyun alanina gecerler. Cocuklar ikili es olur. Birisi anne
penguen, digeri baba penguen olur. Cocuklardan ayaklarinin arasinda durabilecek balonu penguen
yumurtasi gibi diisinmeleri istenir. Anne penguen yumurtay! kisa bir mesafe tasiyarak baba penguene
verir.

Kagit havlu rulosu istenilen uzunlukta kesilir. Cocuklar ruloyu siyah el isi kagidiyla kaplar. Siyah rulonun
bir tarafina oval beyaz kagit keserek yapistirirlar. Penguenlerin kanat kaliplarini da keserek yanlara
yapistirirlar. Ayaklar ve gaga baska bir renkten kesilir. Ogretmen rulonun altini daire seklinde bir
kartonla kapatir. Ayaklar alta yapistirilir. Gozler de tamamlaninca penguen kalemlikler hazir olur.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir.
e Penguenlerin 6zelliklerini kim anlatabilir?
e Penguenler yumurtalarini nerde tasirlar?
e Penguenler yumurtadan ¢iktiginda hangi renkte olur?
e Penguen kalemliginize hangi kaleminizi koyacaksiniz?

ETKINLIK

AYAK iZi

Ogretmen cocuklar icin bir oyun hazirlar. Penguen ayak izleri kartona ¢ogaltilarak kesilir. Ayak izlerinin
tistiine 1’den 10’a kadar sayilar yazilir. imkan varsa laminasyon kaplama yapilir. Sinifa karisik olarak
yerlestirilir ve yapistirihr. Cocuklara karisik olarak sayilar séylenir ve tstline ziplamalari istenir. Daha
sonra 1’den baslayarak sirayla sayilar soylenir ve ziplamalari istenir. Daha sonra cocuklar ayni hizada
baslangic cizgisinde siralanirlar. Bacaklarinin arasina balon sikistirilir. Basla komutuyla balonu



diisirmeden karsiya kadar tasimalari istenir. Cocuklar daha sonra balonlari tek ellerinde tutarak tek
ayak ziplayarak tasirlar. iki kollarinin arasina sikistirarak cift ayak ziplayarak tasirlar.

Cocuklar sanat etkinligi icin masaya gecer. Cocuklara resim kagitlari dagitilir. Panduflarini gikararak
resim kagitlarina koyup kalibini gizer. Cocuklar ayak izlerini cevresinden keser ve ayak izlerinin
blyuklGguni birbirleriyle karsilastirirlar.

DEGERLENDIRME
e Ayak izlerinden ziplamak eglenceli miydi?
e Ayak iziniz ayaginiza benziyor mu?
e Kimin ayak izi daha buyak?

FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme:
Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi:
Toplum Katilim:



