T.C. MEB OKUL ONCESI EGITIM PROGRAMI
GUNLUK PLAN

Okulun Adr:
Yas Grubu : 48-72 Ay

Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIMI

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yénelik dikkatini siirdirir.

Gostergeler

/I Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
/1 Dikkat dagitict uyaranlara ragmen etkinlige yonelik dikkatini siirdtirdr.
Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.

Gostergeler
/I Nesne/durum/olay inceler.
/I Tahminini séyler.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
Gostergeler

/I Ileriye/geriye dogru ritmik sayar.
[/l Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Kazanim 12. Parga ve bitin iligkisini kavrar.

Gostergeler

/1 Bir biitiini pargalara béler.

/I Pargalari bir araya getirerek biitiini olusturur.

[Vl Parga ve biitiin iligkisini agiklar.

Kazanim 16. Geometrik sekilleri tanir.

Gostergeler

I/l Gosterilen geometrik seklin adini soyler.

[/l Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini soyler.
DIL GELISIMI

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler

/1 Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.

/I Dinlediklerini/izlediklerini yasamiyla iligkilendirir.
FIZIKSEL GELISIM VE SAGLIK OZELLIKLERL
Kazanim 2. Biyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

/1 Cift ayak uzaga atlar.

/] Tek ayak iizerinde sigrar.

/1 Bir hareketten digerine seri bir sekilde gegis yapar.

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipilatif hareketler yapar.

Gostergeler
/I Nesneler:i ipe, gubuga dizer.
I Nesnelere sekil verir.
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SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER
Kazanim 4. Bir isi/gorevi bagarmak igin kararlilik gésterir.

Gostergeler
Bir is/gorev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptigi ise kendini verir.
Gorevini siirdiirmekten keyif alir.

KAVRAMLAR

Miktar: Parga-biitiin
Say:: 3
Geometrik Sekil: Uggen
OGRENME SURECE

GUNE BASLAMA

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

Cocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklar cemberde otururken
ogretmen duygu kartlarini (mutlu, lizgiin, saskin, korkmus vb.) gosterir. Cocuklardan o anki duygularina
uygun karti segmeleri ve "Bugiin bdyle hissediyorum ¢iinkii..." diye kisa agiklama yapmalari istenir, her
gocuk konusmasi igin cesaretlendirilir. O giin okula gelmeyen 6grenci olup olmadig sorulur. Cocuklar
sinifin giriginde olusturulan, “Mandallarla Yoklama Tablosunda” her gocugun kendi sayisinin, resminin
veya isminin oldugu etiketleri kontrol etmelerine firsat verilir, ayni zamanda arkadaslarinin isimlerini
agrenip ogrenmedikleri gozlemlenir. O giiniin sinif yoklamasi alinir. Cocuklarin gline daha sakin ve
odaklanmis baslayabilmeleri igin "Mini Nefes Egzersizi” yapilir. Cocuklara "Simdi bir elimizde gigek,
diger elimizde mum oldugunu hayal ediyoruz. Cigek koklarken ne yapariz? Peki sizler mumu nasil
tfllyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum
iflerken de agzimizla nefes verecegimiz séylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baglanir. Cigek
kokluyoruz” (derin nefes al) - "Mum ifliyoruz” (nefes ver) seklinde soylenir ve gocuklarla birlikte
yapilir.Sabah sporu olarak Clap Clap Song birlikte yapilir.Ogrenme merkezlerine gocuklar yénlendirilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklara "Bugiin nerede oynamak istersin?” diye sorulur. Cocuklar verdikleri yanitlara uygun
merkezlere yonlendirilir. Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin lizerinde etiket olan
mandallari kullanmalarina rehberlik edilir. Isteyen gocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina, isteyen
gocuklarin serbest resim yapmalarina firsat verilir. Merkezlere yapilan yeni ilavelerle gocuklarin
serbest bir sekilde oynamalarina firsat verilir. Ogrenme merkezlerine puzzle konur.

Tepsi ya da ona benzer genis bir kaba tuz, kinetiks kum vs. koyular ve gocuklarin sayilar yapmasina
olanak saglanir.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER

Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir.

Miizik sonunda tiim merkezlerin diizenli bir sekilde toplanmasi saglanir.

Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli toplanip foplanmadigi kontrol edilir.
Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.


https://www.anneninokulu.com/clap-clap-song-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti 6ncesi dua
edilerek kahvaltiya gegilir. Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir.

TURKCE-SANAT-MUZIK-FEN (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Biiyiik Grup Etkinligi)
Etkinlik Adi: Karagoz ve Hacivat, Parga Biitiin Kavrami

Sozciikler: Efsane, pizza, gélge oyunu

Degerler:

Materyaller: Calisma kagitlari, boya kalemleri, pizza malzemeleri, firin

o Ogretmen, 6grencilere bir biitiin kavramini agiklamak igin bir tam pizza resmi gésterir.

¢ Bu nedir? (Pizza) Bu pizza tek bir biitiin mi? (Evet) Peki bu pizzay: dilimlere basldiigiimiizde ne olur?
(Pargalara ayrilir). Cocuklara pizza gorseli bir resim gosterilir. Her dilimin bir "parga", pizzanin
tamaminin ise "biitiin" oldugu vurgulanir. Ogrencilere sorular sorularak, parga ve biitiin iligkisi
anlatilir.

e Parca Biitiin ile Ilgili Egitici Video ve Parca Biitiin Egitici film izlenir.

¢ Masalara gegilir veli katilimi ile pizza yapma etkinligi yapilir.

o Ogretmen, pizzanin malzemeleri hakkinda konusur. Bu malzemelerin nasil bir araya gelerek bir
biitiin pizza olugturdugu anlatilir.

e Bir tepsiye hamur yuvarlak sekilde agilir ve malzemeleri gocuklar tarafindan koyulur. Okulda ya da
evi yakin olan bir velinin firininda pizza pigirilir.

e Pizza pistikten sonra pizza iizerinde biitiin ve parga kavrami tekrar anlatilir ve pizza pargalara
kesilerek gocuklara paylastirilir.

e Giinliik hayatta parga-biitiin iliskisine 6rnekler verilir (6rnegin bir yapbozun pargalari, legolar,
pizza, puzzle, ekmek vs.).

e Cocuklar masalara gegerler, gocuklara oyun hamurlari verilir ve bir biitiin sekil olusturmalar: istenir
(6rnegin bir top, bir yuvarlak tabak vb.). Daha sonra bu seklin kag pargaya béliinebilecegi sorulur ve
her gocuk oyun hamurundan pargalar ayirarak bu soruyu cevaplar."Bu topu kag pargaya
bélebiliriz?","Bu pargalar birlesince ne olur?" Cocuklar pargalari tekrar birlestirerek biitiini
olugtururlar.

Ben, kiiglik kaplanim.
Tagtan tasa atlarim,
Minderleri goriince
Ustlerine ziplarim.

o Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir ve gocuklara “Siz Karagoz ile Hacivat Kim biliyor
musunuz? diye sorulur.

e Efsaneye (Halk arasinda olusturulmus ve dilden dile anlatilan hikaye) gére Karagoz ve
Hacivat Bursa'da Ulucami‘nin yapimi esnasinda galisan iki isgidir.

» Karag6z demirci ustasi, Hacivat ise duvarci ustasidir. Cok iyi arkadastirlar ve insanlari karsilikh
diyaloglari ile yani konusmalart ile giildiiriirler.

o Haydi Karag6z Miizesini gezelim mi sizinle diye sorar ve "Karagoz Sanal Miizesi" Gezilir.

¢ Ardindan Karagéz ve Hacivat'in Hayatini Anlatan Masal ve Hacivat ve Karag6z Kisa Animasyon Filmi
izlenir.

¢ Daha onceden 6grenilen sarkilar tekrar edilir ve Haydi 123 Sayalim Sarkisi saylenir.

HAYDI12 3

Haydi 1 2 3 diye sayalim

4'i 5'i 6'yi unutmayalim

7 8 9'u cebime kattim

10 deyince annemizi alkislayalim (Annemizi, babamizi, kardesimizi, kendimizi seklinde devam eder.)

ACIK ALANDA OYUN
e Cocuklar agik alana sira olarak gikihr.


https://www.anneninokulu.com/parca-butun-kavrami-okuma-yazmaya-hazirlik-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/parca-butun-egitici-film/
https://www.karagoz.net/bursa.htm
https://www.anneninokulu.com/karagoz-sanal-muze/
https://www.anneninokulu.com/karagoz-ve-hacivatin-hayatini-anlatan-masal/
https://www.anneninokulu.com/karagoz-ve-hacivat-kisa-animasyon-filmi/
https://www.anneninokulu.com/haydi-1-2-3-diye-sayalim-sarkisi/

e Serbest oynanir.
¢ Oyun sonunda sirayla sinifa geri déniiliir.
ERKEN OKURYAZARLIK - OYUN (Bireysel ve Kiigiik Grup Etkinligi)

Etkinlik Adi: 3 Rakami ve Uggen Oyunu

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller: Kagit bant, fon kartonu, biiyiik boncuk, ip

e 3 Rakami ve Ucgen Oyunu oynanir.

o Yere seksek alani kagit bant ile olusturulur. Fon kartonundan hazirlanan 3 pargal iggen sekli
daginik olarak koyulur. Masaya ise yine fon kartonundan hazirlanan, iizerine biiyiik boncuklarin
yapistirildigi 3 rakami ve ip koyulur. Cocuklar arasindan iki kisi segilir (Tim gocuklarin oyunu
oynamasi saglanir.). Cocuklar seksek alanini gegerek pargalardan liggeni olusturur ve 3 rakaminin
yazihg yoniinde boncuklarin iginden ipi gegirirler. En hizli ve dogru yapan gocuk oyunu kazanir.

¢ Masalara gegilir ve erken okuryazarlik galismasi yapilir,

e Cocuklar ertesi giin goriismek tlizere ugurlanir.

Cocuklarin karsilagtirma ve siniflandirma becerilerine yonelik aylik planda belirtilen kontrol listesi
kullanilir. Denge ve koordinasyon gelisimleri igin fotograflar gekilir.

Cocuklara giin boyunca yapilan etkinlikler asagidaki ciimlelerle
hatirlatilir:

e Bugiin neler yaptik/6grendik?

e Bugiin neler yaptik?

e En ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
e Pizza yapmak zor muydu?

e Biitiin ne demek?

e Parga ne demek?

e Hacivat ve Karagoz Kim?

e Golge oyunu ne demek?

gibi sorular sorularak ertesi giin yapilacak etkinliklerin planlanmasinda diisiinceleri alinir.

Gocuk Agisindan: Cocuklar giin boyunca dikkatlerini siirdiirme, parga-biitiin iliskisini kavrama, 3
rakamini tanima ve tiggen sekli olusturma gibi kazanimlarda aktif rol aldilar. Pizza yapimi etkinligi
sayesinde parga-biitiin kavramini giinliik yasamla iligkilendirdiler ve is birligi yaparak siirece katildilar.
Karag6z ve Hacivat ile ilgili film ve sanal miize ziyareti, kiiltiirel degerlerle tfanismalarini saglad.
Oyunlarda biiyiik kas gelisimlerini destekleyen sigrama, denge ve koordinasyon becerilerini
sergilediler. Cocuklarin gogunlugu gorevlerini kararhlikla siirdiirdii; bazi gocuklarin ise rakam yazma
yoniini karistirdigi gozlendi. Bu durumun sonraki giinlerde pekistirilmesi gerektigi anlagildi.

Ogretmen Agisindan: Ogretmen, plani programin biitiinciil yapisina uygun bigimde yiiriitti. Giine
baslama, 6grenme merkezleri, bireysel ve grup etkinlikleri dengeli bigimde uygulandi. Dikkat siirelerini
artirmak igin duygu kartlari, nefes egzersizi ve sarkilar etkili oldu. Pizza yapiminda hijyen kurallarina
dikkat gekildi ve gocuklara sorumluluk verildi. Erken okuryazarlk etkinliginde ip gegirme, seksek ve
ticgen olusturma galismalar: gocuklarin farkh 6grenme stillerine hitap etti. Bazi gocuklarin etkinlikte


https://www.anneninokulu.com/3-rakami-ve-ucgen-oyunu/

daha fazla rehberlige ihtiyag duydugu fark edildi; 6gretmenin bireysel farkhliklara duyarhlig: siireci
kolaylagtird:.

s

now

degerler egitimi alanlarini biitiinlestirdi. "Parga-biitiin“, "3 sayisi” ve “liggen” kavramlari; deneyim,
oyun, sanat ve drama ile desteklenerek grenmenin kalicihgr artirildi. Tiirk kiltirinin onemli
unsurlarindan Karagoz ve Hacivat'in programa entegre edilmesi, milli kiiltiir aktarimina katki saglad.
Agik alan oyunlari ve miizikli etkinliklerle gocuklarin aktif katilimi ve eglenerek grenmeleri sagland:.
Program, giinliik yasamla 6grenme arasinda koprii kurarak gocuklarin merak, is birligi ve problem ¢ozme
becerilerini destekledi.

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenen konu ile ilgili bilgi verilir Asagidaki dijital ¢alismalar velilere
gonderilir.
Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

Ogretmen Cocuklarin fotograflarini ya da herhangi bir renkli giktiy, abeslang iizerine yapigtirarak
abeslang gubuklarin alt kismina sirasiyla rakamlar yazilir. Daha sonra onlari falgata yardimi ile
kesilerek ve yap boz olusturarak ¢ocuklarin oynamasini saglanabilir. Cocuklarin siniftaki Puzzle ve
Legolarla bol bol oyun oynamalarina izin verilir ve parga biitiin kavrami oyunlarinda uygulamalarina
rehberlik edilebilir.

GEZILER

Karagoz Sanal Miizesi


https://www.anneninokulu.com/karagoz-ve-hacivat-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/karagoz-ve-hacivat-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-14/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-13/

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
. <+ annenin
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tim haklar: saklidir. s OKilU



