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.Konusmayi Yonetme

Matematik Alani
MABG6.1. Sayma

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

KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

Saymak, Okumak

Yazmak, Cizmek

Bulmak, Se¢cmek

Belirlemek, isaret Etmek

Olcmek, Sunmak

Cevirmek, Kaydetmek

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.2.G6zlemleme Becerisi

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0lgit 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 Kararhhk

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)

Sdb1.1.5b2.G1. Duygularini Sézel Olarak ifade Eder.

Sdb1.1.5b2.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 Farkindahgini 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 lzerindeki etkisini fark eder.
D3.1.2. Zorluklari agsmak igin caba gosterir.

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 katiilmaya 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 gérev 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

OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
0OB1.2.5SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB1.2.SB4. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri kaydetmek

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 seger.

b) Secilen materyalleri dinler/izler.

TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri ile
ilgili yeni anlamlar olugturabilme

a) Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile gtinlik yasami arasinda iliski kurar.



b) Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini séyler.
TAOB.1. Resimli 6yki kitabi, dijital araclar, afis, brostr 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.

TAKB.1. Konusma stirecini 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.

Hareket ve Saglik Alani

HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biylik 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) Farkli baydklikteki nesneleri kavrar.

b) Nesneleri sekillendirir.

c) Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

¢) Cesitli nesneleri kullanarak 6zglin Grinler olusturur.

ICERIK CERGEVESI

Kavramlar: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 6nce- sonra

Sozciikler:

Materyaller: Pinpon toplar, renkli elektrik bantlari, marker kalem, kasiklar, seffaf kaplar, su
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 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 ihtiyaci icin lavabolara gegcilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK

TOPU DUVARDA ILERLET

Ogretmen, her 6grenciye birer adet pinpon topu verir. Sinifin uygun duvarlarina ise renkli elektrik
bantlari ile gesitli 6zellikte (dlz, dalgal, zikzak vb.) yollar yapar. Cocuklar pinpon toplarini yollarin
Uzerinde yuvarlayarak, ilerletirler. Tum yollar kullanilarak ¢alisma tamamlanir ardindan 6gretmen
kendi yollarini olusturmasi icin her cocuga yaklasik 1 metre uzunlugunda renkli bantlar verir. Cocuklar
istedikleri 6zellikte yollar olusturup, bu defa da kendi ve arkadaslarinin yollarinda toplarini yuvarlarlar.
Etkinligin bitiminde duvardaki bantlar sokillr ve yuvarlanarak top haline getirilir. Her cocuk
olusturdugu bant topunu 6gretmene verir ve tiim toplar birlestirilerek bilyik bir bant topu
olusturulur. Bant topu ile atma tutma hareketleri yapilir.

DEGERLENDIRME
e Topu ¢izginin Uzerinde ilerletirken neler hissettin?
e Hangi cizgide ilerlemek daha zordu?
e Bantlarla bir top olusturduk, baska neleri bir topa donstirebiliriz?

ETKINLIK

SUDA YUZEN RAKAMLI TOPLAR

Ogretmen pinpon toplarinin iistiine marker kalem ile her rakamdan iki tane olacak sekilde ¢cocuk
sayisinin yarisi kadar yazar. iki adet biiyiik boy seffaf kabin icine su koyar. Her kabin igine ise pinpon
toplarini atar. Cocuklar esit sayida iki gruba ayrilir. Her bir 6grenciye kagida yazilmis bir rakam verilir.
Gruplar ve kaplar esit mesafede bir yere yerlestirilir. Gruplarin 6nlerine birer tane yemek kasigi
birakilir. Ogretmenin bir rakam sdylemesi ile oyun baslar. O rakamin sahibi olan ¢ocuklar kendi kabina
kosup, suyun icinde ylzen toplardan dogru rakami kasiklari yardimi ile alip, diger takimin kabina
atarlar. Ogretmen dogru topun bulunmasi, diisiiriilmeden tasinmasi ve aktarilmasinda ¢ocuklara
destek olur. Oyunda 6gretmen bazen; 6’dan sonra gelen rakam,5’den 6nce gelen rakam vb. komutlar
da vererek oyunu daha da eglenceli hale getirebilir.Oyun ¢ocuklarin ilgi ve istekleri dogrultusunda
devam ettirilir.

DEGERLENDIRME
e Toplarin Gstiinde ne yaziyordu?
e Senin rakamin kacti?
e  Bir rakamin adini séylemeden onu baska tlrli nasil ifade edebiliriz?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme:

Destekleme:

AILE / TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden cocuklariyla top atma- tutma hareketlerini tekrarlamalari istenir.
Toplum Katilimi:



