GUNLUK PLAN

Okul Adi

Ogretmen

Yas Grubu 60+ Ay

Tarih 12.5.2025

ALAN BECERILERL
Matematik Alani

MAB6. Sayma

MAB2. Matematiksel Problem Cozme
Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Mizik Alami

MDB1. Miiziksel Dinleme

MCB3. Miziksel Galma KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

KB1.1 Saymak

KB1.4 Cizmek

Bitinlesik Beceriler (KB2)

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak

EGILIMLER

El. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E1.3. Azim ve Kararlilik
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

E3.4. Analitik Dilsiinme PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

EK13 SOSYAL-DUYGUSAL OGRENME BECERILERL TABLOLARI
2.2. SOSYAL YASAM BECERILERTI (SDB2)

SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi

SDB3.3.5B1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek

SDB3.3.5B1.61. Karsilastigi problemi tanimlar.

SDB3.3.5B1.62. Problem ile ilgili sorular sorar.

SDB3.3.5B1.63. Coziim yollarini dener.

DEGERLER

D3 CALISKANLIK

D3.1. Azimli olmak

D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulasma iizerindeki etkisini fark eder.
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak

D3.3.2. Cesitli fikir, argiiman ve yeni bilgilere agik olur.

D18 TEMIZLIK




D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina 6nem vermek

D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder.
EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI

OB1. BILGI OKURYAZARLIGI

OB1 .3 Bilgiyi Ozetleme

OB1.3.5B3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleri ile aktarmak)

Matematik Alani OGRENME CIKTILARI

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

MAB.1.a. 1 ile 20 arasinda birer ritmik sayar.

MAB.1.b. 1 ile 20 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.

MAB.1.c. 1 ile 5 arasinda nesnelerin/varliklarin miktarini bir bakista sayler.

Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.

Miizik Alani:

MDB.1. Cesitli gocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarini dinleyebilme

MDB.1.b. Sectigi gocuk sarkilarini/gocuk sarkist formlarini dinler.

M(CB.2. Calacag: galgilara/ritimlere/ezgilere/gocuk sarkilarina/gocuk sarkisi formlarina dair duygu ve
diigiincelerini ifade edebilme

M¢B.2.a. Kendisine sunulan artik materyallerden yapilmis ¢algi/Orff galgisi segenekleri arasindan galacagi galgiy!
seger.

MCB.2.b. Segtigi artik materyallerden yapilmis galginin/Orff galgisinin ismini/ozelliklerini séyler.

M¢B.2.¢. Caldigi ritimlere/ezgilere/gocuk sarkilarina/gocuk sarkisi formlarina dair duygu ve diisiincelerini ifade
eder.

MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

MHB3.d. 6rupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.

Kavramlar: ICERIK CERCEVESI

Sayi/Sayma: 1-20 arasi sayilar, sira sayisi(birinci, ikinci...) onceki-sonraki

Sozciikler:

Materyaller: Hikaye kitabi, boya kalemleri, makas, yapistirici, ritim gubuklar: (miizik aletleri), tahta kalemi, top
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME YASANTILARI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

G6UNE Cocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida karsilanirve selamlanir, gocuklarin
BASLAMA ayakkabilarini koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.
ZAMANI

Cocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklarin o giinkii duygu
ve diisiinceleri sorulur ve her gocugun konusmasi igin ceseratlendirilir. O giiniin sinif yoklamasi
alinir ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde yapilip
yaptimadigi kontrol edilir.

Giine saglikl baglamak igin Level Up 2! Sabah Sporu hareketleri hep birlikte yapilir.

(MHB3.d.) Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

OGRENME Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin izerinde etiket olan mandallari
MERKEZLERIND | kullanmalarina rehberlik edilir.
E OYUN



https://www.anneninokulu.com/level-up-2-sabah-sporu/

Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir. Miizik sonunda tiim merkezlerin

diizenli bir sekilde toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli
toplanip toplanmadigi kontrol edilir.

Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti
oncesi dua edilerek kahvaltiya gegilir.

Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir.(D18)

Sira Bildiren Sayilar Egitici Video, Kemal ile Sira Bildiren Sayilar Egitici Video ve Piril - Siraya
Gec ve Sirani Bekle - Egitici Film izlenir.

Ben, kiigiik kaplanim.
Tastan tasa atlarim,
Minderleri goriince
Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir. Neseyle sinifa girilir ve elde renkli bir oyuncak
sepetiyle gocuklarin dikkati gekilir, (E1.1.) asagidaki tekerleme séylenir.

“Birinciyim en ondeyim

Ikinciyim takipteyim

Ugiincii sirada beklerim

Sira bizde, neselenirim!" (Anneninokulu)

Hep birlikte daha 6nce 6grenilen sayilar tekrar edilir. (MAB.1.) Parmakla havada séylenilen
sayilar gizilir. (KB1.4) Sifir sayisinin diger sayilarin sag tarafina gelmesi ile o sayiy!

e

Sepetten birkag farkl oyuncak gikarilir. (6rnegin 3 blok, 2 araba, 4 hayvan figiirii gibi).

Ogretmen: "Bakin bakalim sepetimde neler var? Kag tane blok gériiyoruz? Hadi hep birlikte
sayalim!" (Cocuklarla birlikte bloklar sayilir.) "Evet, tam iig tane! Iste bu 'iig' sayist, bize kag
tane blok oldugunu gésteriyor? Diye sorulur. (KB1.1)

Cocuklar masalarina gegerler. Her masaya karisik halde gesitli nesneler (10'ar adetten fazla
olmayacak sekilde) ve sayi kartlari dagitilir.

Cocuklara "Simdi oyun zamani! Ben size bir sayi soyleyecegim. Siz de o sayi kadar nesneyi
oniiniizdeki gruptan ayirip yanina dogru rakam kartini koyacaksiniz. Hazir miyiz?"

Sirayla 2,4,1,5, 3,7,9,6,8,10 gibi rakamlari séylenir. Cocuklar belirtilen sayida nesneyi ayirip
ilgili rakam kartini yanina yerlestirirler. (E1.3.,D03.1.) Oyunun sonunda, 6gretmen her masay!
dolasarak eslestirmeleri kontrol eder ve dogru yapan gocuklar tebrik edilir.

Onceden hazirlanan biiyiik boy "oyuncak treni" resmi yere serilir. Yanina da oyuncak arabalar
dizilir.

Ogretmen: "Cocuklar, bakin burada bir oyuncak treni var! Simdi bu oyuncaklar trene
binecekler ama hepsi sirayla binecek. Acaba hangi oyuncak ilk binecek?"

Bir goniillii gocuk segilir ve ilk oyuncak arabayi trenin ilk vagonuna yerlestirmesi istenir.
(kB2.10.,E3.1.)


https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/sira-bildiren-sayilar-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/kemal-ile-sira-bildiren-sayilar-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/piril-siraya-gec-ve-sirani-bekle-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/piril-siraya-gec-ve-sirani-bekle-egitici-film/

Ogretmen: "Bu araba trendeki ilk arabal Bakin, 'birinci' diyoruz. Bu onun siras:."

Baska bir goniillii segilir ve ikinci arabayt ikinci vagona yerlestirmesi istenir.

Ogretmen: "Bu da trendeki ikinci arabal Onun sirasi da ‘ikinci'.

Bu sekilde diger oyuncaklar da sirayla trene bindirilirken "iigiinci", "dordiinci", "besinci" gibi
sira bildiren kelimeler vurgulanir.

Uzerinde "birinci", "ikinci", "liglinci", "dérdiinci", "beginci" yazan sira bildiren kartlar
gosterilir ve her birinin hangi siray ifade ettigini agiklanir. (D3.3.)

Ogretmen: "Simdi de ben size sorayim. Trendeki iigiincii araba hangi renk?" (Cocuklardan
cevaplar alinir.) "Peki, bastan ikinci sirada hangi araba (yada hayvan figiird) var?"

Cocuklara farkl sorular sorularak sira bildiren sayilari anlamalari pekistirilir. Istege bagh
olarak, gocuklar kendi oyuncaklarini bir siraya dizebilir ve birbirlerine hangi oyuncagin kaginci
sirada oldugunu sorabilirler.

Daha 6nce kullanilan nesneler ve kartlar tekrar ortaya gikarilir.

Ogretmen: "Simdi biraz diigiinme zamani! Elimizde 3 tane blok var dedigimizde, ‘ii¢' sayisi
bize neyi anlatiyor?" (Cevap beklenir: Bloklarin sayisini.) "Evet, bu sayi bize kag tane oldugunu
gosteriyor.” (3 tane)

Ogretmen: "Peki, 'ligiincii araba' dedigimizde 'iigiincii' kelimesi bize neyi anlatiyor?" (Cevap
beklenir: Arabanin siradaki yerini.) " Bize arabanin siradaki yerini, yani ‘'sirasini’ soyliyor."
Cocuklara da basit ornekler vermeleri igin tesvik edilir. Bir sayinin yanina nokta geldiginde bu
sayinin kaginci sirada oldugunu gésterdigi séylenir. Yine nokta daha 6nce 6grendigimiz gibi
ciimlenin sonuna geldiginde de ciimlenin bittigini gosterdigi hatirlatilir.

Cocuklara bu siray! bilmemizin neden 6nemli oldugu sorulur. Belli sayida gocugun siraya
gecmesini saglanir ve bir isim séylenir. Cocuklar ismi soylenen arkadaslarinin hangi sirada
oldugunu bulmaya galisirlar. (OB1.3.)

Park, hastane, banka gibi yerlerde siranin 6nemini anlatir. Adres soylerken de kaginci katta
oldugunu soylerken yine sira bildiren say: kullanildigi séylenir. (E3.4.)

Her gocuga tizerinde yan yana dizilmis 5 tane basit sekil (6rnegin daire) olan bir kagit ve boya
kalemleri verilir.

Ogretmen: "Simdi bu sekilleri boyayacagiz. Ben size bir yonerge verecegim ve siz de o
yonergeye gore boyayacaksiniz. Dikkatlice dinleyin!"

Ogretmen: "Birinci daireyi kirmiziya boyayin."
Ogretmen: "Ugiincii daireyi maviye boyayin."
Ogretmen: "Beginci daireyi sariya boyayin."

Boyama etkinligi bittikten sonra, cocuklardan hangi daireyi hangi renge boyadiklarini ve bunun
sirasini sdylemeleri istenir.

"Birinci Tekerlemesi” soylenir.

BIRINCI TEKERLEMESI
Inci, minci



Kim birinci
Carsidan aldim pirinci
Benim babam birinci

Nokta Hikdyesi izlenir.

Nokta sanat etkinligi Nokta Sarkisi esliginde yapilmak lizere gocuklara masalara yonlendirilir.
Yaptiklar: galisma hakkinda konusulur. (SNAB.4.)

Okul Oncesi Ritim Calismasi (Anlatimli) dijital ortamda agilir ve gorsel notalara geldigi zaman
ritim cubuklari ile ritim tutulur, marakas davul vb. miizik aletleri de kullanilabilir. (MDB.1 .,
M¢B.2.)

Cocuklarla agik alana sira olarak gikilir. Ogretmen ;

Ben bir kiigiik trenim,

Tingir mingir gezerim,

Vagonlarim siral,

Oyun alanina varmali tekerlemesi ile gocuklari oyun alanina yénlendirir.
Gekirge Oyunu oynanir. (E2.5.)

Oyunun Oynanisi: Cekirge oyununda bir grup, diger grubun elindeki topu diisiirmeyi; diger
grup da topu elden ele dolastirarak diisiirmeden oyunda kalmasini amaglar.

Oyuncular iki grup olurlar. Iki grup ayri ayri sirtlarini dénerek birer daire olugturur. Oyunu
yoneten ve takip eden bir kisi topun verilecegi grubu belirler. Belirlenen gruba top verilir ve
topu sirtlari birbirine déniikken arkalarinda gevirmeye baslarlar.

Diger grup fop geviren grubu sasirtmak igin "Diistd, disti!" diye bagirir.

Gruptan biri topu disiiriirse, topu diisiiren kisi gekirge gibi ziplayarak diger grubun gevresinde
bir tam tur atar.

Topu diger gruptan bir kisiye verir.

Bu sefer topu dondiirme sirasi o gruba geger.

Oyun bu sekilde devam eder.

Oyun sonunda sirayla sinifa geri doniilir.

i

!

Gorsel 33 Gorsel 34

***(Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu projesi kapsamindadir. Ogretmen fotograf video gekebilir.)
Sira Bildiren Sayilar Ordek Yiiriiyiisi Oyunu oyhanir. Oyun énce 3 kisi ile oynanir ve oyunu 1. 2.
3. Bitirenlerin isimleri soylenir ve alkislanir. Daha sona 5 oyuncu segilir ve oyun oynanir.
Ogretmen oyunda sira bildiren sayilara dikkat ¢eker.

Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.



https://www.anneninokulu.com/nokta-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/nokta-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-ritim-calismasi-anlatimli/
https://www.anneninokulu.com/sira-bildiren-sayilar-ordek-yuruyusu-oyunu/

e Bugiin neler yaptik?

e Encok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
DECERLENDIR | ® Sayilarin sira bildirdigini nasil anlariz?

¢ Kaginci katta oturuyorsun?

ME
¢ Bir nokta seni nerelere gotiirdii?
e "En sevdigin ii¢ oyuncag siraya koysan, en ok sevdigin hangisi olurdu? Ikinci en gok
sevdigin hangisi?"
e "Eger bir sirada bekliyorsan, sabirli olmak sence neden gnemli?"
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sayilari ritmik olarak sayar. 5-6 resimden olusan bir hikdye dizisi verilir (6rnegin; sabah kalkis
- kahvalti - giyinme - okula gitme - sinifa girme).Cocuklardan bu olaylari dogru siraya koymalari istenir.Ardindan
her siray! "Birinci resimde ne oluyor?”, “Ikinci resimde kim var?" seklinde agiklamalar: tegvik edilir.

Destekleme: Ihtiyag duyan gocuklar igin; gérsel kartlar gésterilerek ve nesneler kullanarak bireysel ¢aligmalar
yaptlir. Karmasik sira sayilari yerine yalnizca “en dndeki / en arkadaki” kavramlar: ¢alisilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere o giin islenilen konu ile ilgili bilgi verilir. Asagidaki dijital galismalar velilere gonderilir.

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

ALTERNATIF LINKLER/ONERILER



https://www.anneninokulu.com/nokta-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/sira-bekleyen-insanlar-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-133/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-134/

