GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Adi:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih: 15.09.2025

ALAN BECERILERL

Tirkce Alani:

TAOB. Okuma

TAEOB. Erken Okuryazarhk

Matematik Alani

MAB6. Sayma

KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

KB1.1 Saymak, KB1.3 Yazmak, KB1.4 Cizmek, KB1.5 Bulmak
Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.7. Kargilagtirma Becerisi

KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen ozelliklere iliskin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen ozelliklere iligkin farkliliklar: listelemek
EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

EK13 SOSYAL DUYGUSAL GGRENME BECERILERI TABLOLARI
2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)

SDB1.2.5SB2.Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.5B2.61. Tlgisini gekecek bir etkinlige katilmak igin harekete geger.

SDB2.1.5SB1. Bagkalarini etkin sekilde dinlemek

SDB2.1.5B1.G3. Konusmak igin sirasini bekler.

DEGERLER

D11 GALISKANLIK

D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.

D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI

OB1. BIL6I OKURYAZARLIGI

OB1.1.Bilgi Thtiyacini Fark Etme

OB4. GORSEL OKURYAZARLIK

OB4.1.Gorseli Anlama

OB4.1.5B1. Gorseli algilamak

OB4.1.5B2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI

Tirkce Alani:

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme

TAOB.2.c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak gikarim yapar.
TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gésterebilme



TAEOB.1.a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.
TAEOB.1.b. Yazi yoniinii gosterir.
TAEOB.1.c. Iletisimde yaziya neden ihtiyag duyuldugunu agiklar.
Matematik Alam
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 séyler.
MAB.1.c. 1 ile 5 arasinda nesnelerin/varliklarin miktarini bir bakista soyler.
ICERIKLER
Kavramlar:
Sayi/Sayma:1 Sayisi (1-20 Arasi Sayilar)
Sozciikler: Pipet ya da abeslang gubuk, kuzu, rakam
Materyaller: Etkinlik gizilmis kagitlar, makas, yapistirici, pipet ya da abeslang gubuk, istenirse hazir g6z
Egitim/Ogrenme Ortamlari: 1 Sayist kartlari, ters ve diiz sekilde yazilmis 1,2,7,9 gibi sayilardan olugan kagitlar ile
ilgili gorseller hazirlanir.
OGRENME-OGRETME YASANTILART
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Gocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida karsilanirve selamlanir, gocuklarin ayakkabilarini
koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.

Gocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklar gemberde otururken 6gretmen
duygu kartlarimi (mutlu, izgiin, saskin, korkmus vb.) gésterir. Cocuklardan o anki duygularina uygun karti segmeler:i
ve "Bugiin boyle hissediyorum giinkii.." diye kisa agiklama yapmalari istenir, her gocuk konusmasi igin
cesaretlendirilir. O giin okula gelmeyen 6grenci olup olmadigi sorulur. Cocuklar sinifin girisinde olusturulan,
“Mandallarla Yoklama Tablosunda” her gocugun kendi sayisinin, resminin veya isminin oldugu etiketleri kontrol
etmelerine firsat verilir, ayni zamanda arkadaslarinin isimlerini 6grenip 6grenmedikleri gozlemlenir. O giinin sinif
yoklamasi alinir. Cocuklarin giine daha sakin ve odaklanmig baslayabilmeleri igin "Mini Nefes Egzersizi”
yapilir.Cocuklara "$imdi bir elimizde gigek, diger elimizde mum oldugunu hayal ediyoruz. Cigek koklarken ne
yapariz? Peki sizler mumu nasil iifliyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes
alacagimizi ve mum iiflerken de agzimizla nefes verecegimiz soylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baslanir. Cigek
kokluyoruz” (derin nefes al) - "Mum iifliyoruz” (nefes ver) seklinde sdylenir ve gocuklarla birlikte yapilr.

Giine saglikli baglamak igin Zumba Kids hareketleri hep birlikte yapilir. (E2.5.) Daha sonra 6grenme
merkezlerinde oyuna gegilir.

Gocuklara "Buglin nerede oynamak istersin?" diye sorulur. Cocuklar verdikleri yanitlara uygun merkezlere
yonlendirilir. Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin lizerinde etiket olan mandallar kullanmalarina
rehberlik edilir. Tepsi ya da ona benzer genis bir kaba tuz, kinetiks kum vs. koyular ve gocuklarin sayilar
yapmalarina olanak saglanir.

TN

toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli foplanip 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 6ncesinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi anlatilir.(Yemek yerken konugmamak vb.) Sonrasinda dua edilerek kahvaltiya gegilir. Tim
gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir.


https://www.anneninokulu.com/zumba-kids-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/

Gocuklar masaya alinir ve 1 rakami kuklasi yapilir. 66z yerine istenirse hazir gozler kullanilabilir. Kuklanin arkasina
abeslang gubuk yada pipet yapistirilir. Cocuklara rehberlik edilerek galisma tamamlanir. Cocuklarin kisa bir siire 1
rakami kuklalarini konusturmalarina firsat verilir. (E2.5.,SDB1.2.) 1 Rakaminin yazilisi, yazilis yognii vurgulanarak
gosterilir. (TAEOB.1.b.)Sayilari yazarken ters yazilmamasi gerektigi vurgulanir. (SDB2.1.SB1.) Hep birlikte
isaret parmaklarimizda havada 1 rakami gizme galismasi yapilir. (E3.1.,izmek) Masaya 1 rakaminin haricinde ters
yazilmig 1,7,2 vb sayilarin bulundugu kartlar koyar. Cocuklardan 1 dogru yazilmis 1 sayilarini bulmalari istenir.
(MAB.9., MAB.10., KB2.7.,Bulmak) 1 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi izlenir ve gorseller hakkinda
konusulur. (TAOB.2.c., TAEOB.1.a.,MAB.1.,0B4.,Saymak) Masalara gegilir ve oyun hamurundan bir rakami
galismasi yapilir. Bir rakaminin yanina bir tane ev, agag vb yapilir. “Sinifta bir tane olan neler var?" diye sorulur ve
1 tane olan seyler hep birlikte bulunur. Bir tane olan nesneler bir rakami ile iligkilendirilir. Sinifin gesitli yerlerine
1" rakami bulunan kartlar gizlenir.

Gocuklardan sinif iginde bu kartlari bulmalari ve bulduklari kartlar: 6gretmene getirmeleri istenir. Bulduklari her
"1" rakami igin bir puan alirlar ve en fazla karti bulan gocuga kiigiik bir 6diil verilir. (O giin 6gretmenin verdigi
gorevleri yapma 4diili, 1. Sirada yer alma vb)

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

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir. Ilkogretim haftasi hakkinda konugulur. Okulun, egitimin, okulun, okuma
yazma dgrenmenin 6nemi hakkinda konusulur. (TAEOB.1.c., OB1.1.) Bir rakami ile ilgili tekerleme sozlerine
uygun hareketleri yaparak soylenir.
1 RAKAMI
Bir rakamryim ben tekim
Bu uzun govde benim
Kiiglik de bir burnum var benim
Bazen pipete benzerim.

Alinti
Ogrendigimiz parmak oyunlari ve tekerlemeler tekrar edildikten sonra hikaye saatine gegilir. Kuzu Zumi agihr ve
birlikte seyredilir.
1 Rakami Oyunu igin iki masaya bir ve diger rakamlar yazilir. Sinif iki gruba ayrilir. Ve sirayla her gocuk ellerinde
1slak mendil ile gelir ve sadece bir rakamini siler. Once hangi grup bitirirse o grup kazanir. (E2.5.,D11)
Gocuklar erken okuryazarlik galismast igin masalara alinir ve 1 sayisi gizme galisma sayfasi yapilir.(Yazmak)
Galismayi erken bitiren ¢ocuklara (her gocuga yaptirilmahidir) *1" rakamini tahtada da yazdirilir.
Gocuklar ertesi glin goriismek lizere ugurlanir.

e Buglin neler yaptik?

e Encok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
e Sinifta bir tane olan neler var?

e Sen hig pipet gordiin mi?

¢ Bir rakamina benzeyen baska neler var?

Zenginlestirme: Sayilari ritmik olarak sayar.
Destekleme: Ihtiyag duyan gocuklar igin; gorsel kartlar gosterilerek bireysel ¢alismalar yapilir.

Aile Katilimi: Ailelerden evde 1 tane olan seyleri gcocuklart ile birlikte bulmalari istenir. Asagidaki dijital ¢alismalar
velilere gonderilir.

***Ailelerden ertesi giin derste kullanmak igin kirmizi balon géndermeleri, gocuklarin da kirmizi renkli giysiler
giyerek gelmeleri istenir. (Balon sisirme makinasi yoksa evden balonlarin sisirilmis ve agzi baglanmis olarak
gondermeleri istenebilir.

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar



https://www.anneninokulu.com/1-sayisi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi-2/
https://www.anneninokulu.com/kuzu-zumi-masali/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/kuzu-zumi-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/19-eylul-2022-pazartesi-interaktif-calismalar/
https://www.anneninokulu.com/19-eylul-2022-pazartesi-interaktif-oyunlar/

Toplum Katilimi: Okul bahgesinde gocuklarla birlikte bir yiiriyiis diizenlenir. Yiirliyls sirasinda etrafta "1" sayisini
igeren nesneler (tek bir agag, tek bir lamba diregi, basketbol potasi vb.) aramalari istenir. Bulduklar: her "1"
sayisini femsil eden nesne igin gocuklar sticker ile ddiillendirilebilir.

Ilkégretim Haftasi Eyliil ayinin iigiincii haftas

Sanat etkinliginde 1 sayisi yirtma yapistirma ya da kesme yapistirma yontemi ile de yapilabilir.
1 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi

1 Rakami Sarkisi

1 Rakami Kuklasi ve Etkinlikleri (Emine Ogretmen Etkinlikleri)

1 sayisi igin farkli dokulardan (kege, zimpara, ponpon, ip, diigme) hazirlanmis “"Hissetme Kartlari” ekleyebilirsiniz.
Cocuklar parmaklariyla lizerinden gegerek yazim yoniini 6grenir.

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair iceriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen

. 249 annanin
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tiim haklari sakhdir. & okuly


https://www.anneninokulu.com/1-rakami-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-kuklasi-ve-etkinlikleri/

