GUNLUK PLAN
Okul Adr:
Ogretmen Ad:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih: 1.12.2025

ALAN BECERILERI

Tirkce Alani:

TADB. Dinleme

Matematik Alani

MAB2. Matematiksel Problem Cozme

Sosyal Alani

SBABI. Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

Mizik Alani

MSB2. Miiziksel Soyleme

MHB4. Miiziksel Hareket

Hareket ve Saglik Alani

HSAB3. Harekete Iliskin Sosyal/Biligsel Beceriler

KAVRAMSAL BECERILER

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.4. Coziimleme Becerisi

KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
KB2.4.5B2. Parcalar arasindaki iligkileri belirlemek

KB3.2. Problem C6zme Becerisi

KB3.2.SB1. Problemi tanimlamak

KB3.2.5B2. Problemi 6zetlemek

KB3.2.5SB3. Problemin ¢oziimiine yonelik gozleme dayali/mevcut bilgiye/veriye dayali tahmin etmek
KB3.2.5B4. Problemin ¢oziimiine iliskin yansitma/degerlendirmede bulunmak
KB3.3. Elestirel Diisiinme Becerisi

KB3.3.5B1. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak

KB3.3.5B2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiritmek
KB3.3.5B3. Akil yiiriitmeyle ulastigi gikarimlar: yansitmak
EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

E3.4. Analitik Diigiinme

PROGRAMLAR ARAST BILESENLER

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

SDB2.1.5B1. Bagkalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.5B1.G1. Dinlerken g6z temasi kurar.
SDB2.1.5B1.63. Konusmak igin sirasini bekler.
DEGERLER

D3 CALISKANLIK



D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.2. Cesitli fikir, argliman ve yeni bilgilere agik olur.
D.3.3.3. Bilimsel, teknolojik alanlardaki gelismelerle ilgili etkinliklere katilmaya istekli olur.

D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine kars: gorevlerini yerine getirmek
D16.1.2. Oz bakimini dogru bigimde ve zamaninda yapar.
OB1. BILGI OKURYAZARLIGI

OB1.1 Bilgi Thtiyacini Fark Etme

OB1.1.5B1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OGRENME CIKTILARI

Tirkce Alani:

TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
goziimleyebilme

TADB.3.a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylarin pargalarini belirler.

TADB.3.b. Dinledikleri/izledikleri materyallerde yer alan olaylarin pargalar: arasindaki iligkiyi belirler.
Matematik Alami

MAB.8. Matematiksel problemlerin ¢oziimiine iliskin deneyimlerini, ¢ikarimlarini ve degerlendirmelerini
yansitabilme

MAB.8.a. Problem ¢6zme siirecini gesitli yollarla ifade eder.

MAB.8.b. Coziime ulagtiran stratejinin uygulanabilecegi farkh durumlara drnekler verir.

MAB.8.c. Matematiksel problemin goziimiine iliskin deneyimlerini/fikirlerini arkadaslariyla paylasir.
Sosyal Alani

SAB.2. Yakin gevresindeki olay/dénem/kavramlar: kronolojik olarak siralayabilme

SAB.2.a. Giin akisindaki eylemlerini olus sirasina uygun olarak siralar.

Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.¢.Yaraticiigini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
Miizik Alani:

MSB.2. Cocuk sarkilarindaki/gocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark ederek sdyleyebilme
MSB.2.a. Cocuk sarkilarinin/gocuk sarkisi formlarinin sgzlerini dogru telaffuzla soyler.
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB3.d. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.
Hareket ve Saglik Alani
HSAB.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve strateji gelistirebilme
HSAB.13.a. Hareketli oyunu gozlemler.
HSAB.13.b. Gozlemledigi/bildigi bir hareketli oyunun akigini soyler.
ICERIKLER
Kavramlar:
Sayilar: 1-5 arasi sayilar
Sozciikler: Algoritma, turta
Materyaller: Calisma kagitlart, makas, yapistirici, boya kalemleri, sarki igin turta kukla
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME YASANTILARI
OGRENME-OGRETME UYGULAMALART

Gocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida karsilanir ve 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 segmeleri
ve "Buglin boyle hissediyorum giinki..." diye kisa agtklama yapmalari istenir, her gocuk konusmasi igin
cesaretlendirilir. O giin okula gelmeyen 6grenci olup olmadigi sorulur. Cocuklar sinifin girisinde olugturulan,
“"Mandallarla Yoklama Tablosunda” her gocugun kendi sayisinin, resminin veya isminin oldugu etiketleri kontrol



etmelerine firsat verilir, ayni zamanda arkadaslarinin isimlerini 6grenip 6grenmedikleri gozlemlenir. O giiniin sinif
yoklamasi alinir. Cocuklarin giine daha sakin ve odaklanmig 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 Gfliyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum
iflerken de agzimizla nefes verecegimiz soylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baglanir. Cigek kokluyoruz" (derin
nefes al) - "Mum Ufliyoruz” (nefes ver) seklinde soylenir ve gocuklarla birlikte yapilir. Giine saglikl baslamak igin
Bam Bam Tam - Robot Siipiirge Cocuk Sarkisi hareketleri hep birlikte yapilir. (E2.5.) Daha sonra 6grenme
merkezlerinde oyuna gegilir.

Cocuklara "Bugiin nerede oynamak istersin?” diye sorulur. Cocuklar verdikleri yanitlara uygun merkezlere
yonlendirilir. Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin iizerinde etiket olan mandallar: kullanmalarina
rehberlik edilir. Isteyen ¢ocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina, isteyen gocuklarin serbest resim yapmalarina
firsat verilir.

Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir. Miizik sonunda tiim merkezlerin diizenli bir sekilde

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 oncesinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi anlatilir.(Yemek yerken konusmamak vb.) Sonrasinda dua edilerek kahvaltiya gegilir. Tim
gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir. (D18)

Ben, kiigiik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

Kis Pastasi Okul Oncesi Hikaye okunur. Hikaye hakkinda konugulur.(SDB2.1.SB1.)
Cocuklara daha 6nce algoritma kelimesini duyup duymadiklari sorulur. Aslinda hayatimizin her agsamasinda,

yaptigimiz her seyde bir algoritma oldugu soylenir.
Algoritmanin yapacagimiz bir isin ya da problemin islem adimlarinin sirasiyla belirtilmesi, izlenecek yol anlamina
geldigi, bizim giinliik hayatimizda farkinda olmadan algoritmay: uyguladigimiz séylenir. Mesela Sabah yataktan
kalkip okula gelme siirecimiz, annenimizn mutfakta bize yemek yapmasi, caddede karsidan karsiya gegerken
algoritmay: kullaniriz.
1. Adim Basla
Adim Trafik 1s1ginin yanina gel
Adim Yaya 1s1ginin rengini konrol eft.
Adim Isigin rengi kirmizi mi?
Adim Evet ise bekle.
Adim Isigin rengi yesil oldu mu? Kontrol eft.
Adim Evet ise karsiya geg
. Adim Bitir
Iste bu sirali adimlarin bir algoritma oldugu séylenir. Amacimizin karsiya gegmek, algoritma ise karsiya gegmemiz
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igin yapilacak islemler ve bunlarin siralanmasi oldugu soylenir. Algoritmanin daha gok matematik ve bilgisayar
programlarinda kullanildigi, bilgisayar ve robotlarin insanlar gibi diisiinme yeteneklerinin olmadigt, insanlar
tarafindan yazilan kodlari sirasini hig atlamadan ve karistirmadan uyguladiklar: séylenir. ( Isigin rengi kirmizi ile O
ylizden algoritmanin tiim detaylarina kadar yazilmasi gerektigi séylenir.(E3.,D3)

Dislerin gliriimesinin onlenmek igin dis firgalama algoritmasi nasil olusturabiliriz diye sorulur ve gocuklarin
cevaplari tek tek alinir. “"Once eller yikanir, firga diiz tutulur, kuru dig firgasi iizerine biraz dis macunu konur,


https://www.anneninokulu.com/bam-bam-tam-robot-supurge-cocuk-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/kis-pastasi-okul-oncesi-hikaye/

digler kapali pozisyonda iken tiim dislerin 6n yiizeyleri daireler gizerek firgalanir.” Bu algoritmay! gocuklarin
olusturabilmesi igin gerektiginde ipuglari verilir.(TADB.3.,MAB.8.,5AB.2. ,KB2.4.,KB3.2., KB3.3.,0B1.1.)

Algoritma ile Tanisalim Egitici Video izlenir.

Algoritma ile ilgili bir oyun oynayalim mi diye sorulur ve annelerimiz nasil kek yapryorsa simdi biz de kek yapacagiz
ve malzemeleri ise sizden olugacak denir.
Kek Yapma Oyunu kek yapim agamalari séylenerek oynanir. Oyunda gocuklar kek malzemeleri olur. Ogretmen

malzemeleri sirast ile kullanir ve kek pisirilir. Kek pistikten sonra kekleri (cocuklar:) afiyetle yemek ister. Cocuklar
kagar ve 6gretmen gocuklari yakalamaya galisir. Oyun sonunda kek yapma asamalarinin da algoritma kullandiklarini
sdylenir. Burada yer degistirme olmamasina dikkat edilmesi gerektigi séylenir. Once un koyup iizerine yumurta
koyulursa kek yapma konusunda basarili olamayacagimiz soylenir.(HSAB.13.,E2.)

Maslara gegilir ve kek yapma ile ilgili sanat etkinligi Haydi Pasta Yapalim Sarkisi esliginde yapilir.(SNAB.4.)

5 Turta Yaptim Sana (Turta sarkisi) séylenir.(MSB.2.)

TURTA SARKIST

5 turta yaptim sana
Visne koydum ucuna
Birini yedim ham hum
Kag turta kaldi sana?
4 turta yaptim sana
Visne koydum ucuna
Birini yedim ham hum
Kag turta kaldi sana?
3 turta yaptim sana
Visne koydum ucuna
Birini yedim ham hum
Kag turta kaldi sana?
2 turta yaptim sana
Visne koydum ucuna
Birini yedim ham hum
Kag turta kaldi sana?
1 furta yaptim sana
Visne koydum ucuna
Onu da yedim ham hum
Turta kalmadi sana.
Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?

e Hangi etkinligi yapmak hosunuza gitti?

e Sevdigin kekin iginde neler olsun istersin?

e Eve gidis igin algoritma nasil olmali?(Basla-Ayaga kalk- Sandalyeyi kaldir ........... )
e Bir isi yaparken sirasini karigtirirsak ne olur?

» 5'ten geriye dogru sayabilir misin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Labirent ¢alismalar: ve interaktif ¢alismalar yapihr.

Destekleme: Cocuklardan sabah kalkig, kahvalti yapma, dis firgalama gibi giinliik aktivitelerin resimleri verilir ve
dogru siralamalari saglanir. Bu etkinligin, programlanmasini ve sirali islem yapma becerisini daha iyi 6grenmelerini
saglayacaktir.

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenen konu ile ilgili bilgi verilir. Asagidaki dijital calismalar velilere gonderilir.

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:


https://www.anneninokulu.com/algoritma-ile-tanisalim-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/kek-yapma-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/haydi-pasta-yapalim-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/5-turta-yaptim-sana-turta-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/pasta-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/bir-sonbahar-gunu-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/kasim-ayi-tekrar-algoritma-interaktif-calismalar/
https://www.anneninokulu.com/kasim-ayi-tekrar-algoritma-interaktif-oyunlar/

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
. 29 annanip
kopyalanmasi, ¢ogaltiimasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tiim haklari saklidir. = OKolU



