T.C. MEB OKUL ONCESI EGITIM PROGRAMI
GUNLUK PLAN

1/12/2025

Okulun Adi:
Yas Grubu : 48-72 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE 6OSTERGELER

Nesneye/duruma/olaya yédnelik dikkatini strdirdr.
Gostergeler
Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
Dikkatini geken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi séyler.

Algiladiklarini hatirladigini gésterir.

Gostergeler
Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden soyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler
Ileriye/geriye dogru ritmik sayar.
Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.
Zamanla ilgili kavramlar: giinliik yasamdaki olaylarlailiskili olarak kullanir.
Gostergeler

Olaylari olug zamanina gére siralar.
Isi/gorevi kendisine verilen zaman araliginda tamamlamaya ¢aligir.

Bir olayi/problemi algoritmik diisiinceyi kullanarak ¢ézer.
Gostergeler
Algoritma olusturmak igin durumu/olayi/problemi agiklar.
Amaca uygun algoritma olusturur.
Algoritmanin dogrulugunu test eder.Algoritmadaki hatay: diizeltir.
Glinlik yasamdan algoritma ornekleri verir.

Ust biligsel becerileri degerlendirir.

Gostergeler
Ust biligsel bir gorevi yerine getireni gozlemler.
Ust biligsel bir géreve iligkin islem basamaklarini siralar.
Ust biligsel gorevi bagarmak igin kullandigi stratejileri agiklar.
Ust biligsel gorev hakkinda yorum yapar.
DIL GELISIMI
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.

Gostergeler
VI Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina agiklar.
[/ Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.



1 Dinledikleri/izledikler:i ile ilgili sorular sorar.

/I Dinlediklerini/izlediklerini yasamiyla iligkilendirir.
/1 Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla sergiler.
FIZIKSEL GELISIM VE SAGLIK OZELLIKLERL

Kazanim 2. Biytik kaslarimi koordineli kullanir.

Gostergeler
Kol ve bacaklarini es zamanl hareket ettirir.
Farkli yonde/formda/hizda kosar.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gegis yapar.
SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 4. Bir isi/gérevi basarmak igin kararlilik gdsterir.

Gostergeler
Verilen igi/g6revi bagarabilecegini soyler.
Yaptigi ise kendini verir.
Gorevini siirdiirmekten keyif alir.
Basladigi isi siirdiirmek igin sebat gdsterir.
Basarmak igin sebat gdsterir.
KAVRAMLAR

Sayilar: 1-5 arasi sayilar
OGRENME sURECT

GUNE BASLAMA

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

Cocuklarin sandalyelerini alarak cember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklar gemberde otururken
ogretmen duygu kartlarini (mutlu, lizgiin, saskin, korkmus vb.) gosterir. Cocuklardan o anki duygularina
uygun karti segmeleri ve "Bugiin boyle hissediyorum giinkii..." diye kisa agiklama yapmalari istenir, her
gocuk konusmasi igin cesaretlendirilir. O glin okula gelmeyen 6grenci olup olmadigi 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
ogrenip grenmedikleri gozlemlenir. O giiniin sinif yoklamasi alinir. Cocuklarin giine 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
tfliyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum
iiflerken de agzimizla nefes verecegimiz soylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baglanir. Cigek
kokluyoruz” (derin nefes al) - "Mum iifliyoruz” (nefes ver) seklinde sdylenir ve ¢ocuklarla birlikte
yapilir. Giine saglikl baglamak igin Bam Bam Tam - Robot Siiplirge Cocuk Sarkisi hareketleri hep

birlikte yapilir. Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklara "Bugiin nerede oynamak istersin?” diye sorulur. Cocuklar verdikleri yanitlara uygun
merkezlere yénlendirilir.

Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin izerinde etiket olan mandallar: kullanmalarina
rehberlik edilir.Isteyen ¢ocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina, isteyen gocuklarin serbest resim
yapmalarina firsat verilir.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER


https://www.anneninokulu.com/bam-bam-tam-robot-supurge-cocuk-sarkisi/

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

bir sekilde toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli toplanip toplanmadig
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 konusmamak vb.) Sonrasinda dua edilerek
kahvaltiya gegilir. Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir.

TURKCE-SANAT-OYUN (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Biiyiik Grup Etkinligi)
Etkinlik Adi: Algoritma Nedir?

Sozciikler: Algoritma, turta

Degerler:

Materyaller: Calisma kagitlari, makas, yapistirici, boya kalemleri

Ben, kiiglik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

e Kis Pastasi Okul Oncesi Hikaye okunur. Hikaye hakkinda konusulur.
e Cocuklara daha dnce algoritma kelimesini duyup duymadiklar: sorulur. Aslinda hayatimizin her

asamasinda, yaptigimiz her seyde bir algoritma oldugu soylenir.

e Algoritmanin yapacagimiz bir igin ya da problemin islem adimlarinin sirasiyla belirtilmesi, izlenecek
yol anlamina geldigi, bizim giinliik hayatimizda farkinda olmadan algoritmay: uyguladigimiz séylenir.

e Mesela Sabah yataktan kalkip okula gelme siirecimiz, annemizin mutfakta bize yemek yapmasi,

caddede karsidan karsiya gegerken algoritmayi kullaniriz.

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 et.

Adim Evet ise karsiya geg

Adim Bitir

Iste bu sirali adimlarin bir algoritma oldugu séylenir.

c RN O A WN

Amacimizin karsiya gegmek, algoritma ise karsiya gegmemiz igin yapilacak islemler ve bunlarin

siralanmasi oldugu séylenir.

e Algoritmanin daha ¢ok matematik ve bilgisayar programlarinda kullanildigi, bilgisayar ve
robotlarin insanlar gibi diigsinme yeteneklerinin olmadigi, insanlar tarafindan yazilan kodlar:
sirasini hig atlamadan ve karistirmadan uyguladiklari séylenir. ( Isigin rengi kirmizi ile O yiizden
algoritmanin tiim detaylarina kadar yazilmasi gerektigi sdylenir.

¢ Dislerin giiriimesinin onlenmek igin dis firgalama algoritmasi nasil olusturabiliriz diye sorulur

ve gocuklarin cevaplari tek tek alinir. “Once eller yikanir, firga diiz tutulur, kuru dis firgasi


https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/kis-pastasi-okul-oncesi-hikaye/

lizerine biraz dis macunu konur, disler kapali pozisyonda iken tiim diglerin 6n yiizeyleri daireler
gizerek firgalanir.” Bu algoritmay: gocuklarin olusturabilmesi igin gerektiginde ipuglar verilir.
Algoritma ile Tanisalim Egitici Video izlenir.

Algoritma ile ilgili bir oyun oynayalim mi diye sorulur ve annelerimiz nasil kek yapiyorsa simdi biz
de kek yapacagiz ve malzemeleri ise sizden olusacak denir.
Kek Yapma Oyunu kek yapim asamalari soylenerek oynanir.

Oyunda gocuklar kek malzemeleri olur. Ogretmen malzemeleri sirasi ile kullanir ve kek pigirilir.
Kek pistikten sonra kekleri (gocuklar:) afiyetle yemek ister.

Cocuklar kagar ve 6gretmen gocuklari yakalamaya galisir. Oyun sonunda kek yapma asamalarinin
da algoritma kullandiklarini soylenir.

Burada yer degistirme olmamasina dikkat edilmesi gerektigi soylenir.

Once un koyup iizerine yumurta koyulursa kek yapma konusunda bagarili olamayacagimiz séylenir.
Maslara gegilir ve kek yapma ile ilgili sanat etkinligi Haydi Pasta Yapalim Sarkisi egliginde yapilir.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklar sira olurlar ve hep birlikte bahgeye ¢ikilir.
Bahgede gevre incelenir ve kare sekline benzeyen seyler bulmaya calistlir.
Sonrasinda sirayla sinifa geri doniiliir.

MUZIK-ERKEN OKURYAZARLIK CALISMALARI (Bireysel ve Biiyilk Grup Etkinligi)

Etkinlik Adi: Turta Sarkisi

Sézciikler: Turta

Degerler:

Materyaller: Sarki igin turta kukla

5 Turta Yaptim Sana (Turta sarkisi) sdylenir.

TURTA SARKIST

5 furta yaptim sana
Visne koydum ucuna
Birini yedim ham hum
Kag turta kaldi sana?
4 turta yaptim sana
Visne koydum ucuna
Birini yedim ham hum
Ka¢ turta kaldi sana?
3 furta 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.

Masalara gegilir ve erken okuryazarlik ¢alismalar: yapilir.
Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.


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/

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

Cocuklara glin boyunca yapilan etkinlikler agsagidaki ciimlelerle hatirlatilir:

e Bugiin neler yaptik?

¢ 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 karistirirsak ne olur?

¢ b5'ten geriye dogru sayabilir misin?

gibi sorular sorularak ertesi giin yapilacak etkinliklerin planlanmasinda diisiinceleri alinir.

Cocuk Agisindan: Cocuklarin etkinlik boyunca dikkat siirelerini koruma, verilen yonergeleri sirasiyla
uygulama, zamani algilama ve 1-5 arasi ritmik sayma becerilerinde gelisim gozlenmistir. Algoritma
etkinliginde gocuklarin gogu adim olusturma, sirali islem yapma ve kendi olusturduklar: algoritmalari
agtklama konusunda istekli davranmis, bazi gocuklarin ise adim sirasi karigtirma egiliminde oldugu
gorilmistir. Tirkce etkinliginde cocuklar hikayeyi dikkatle dinlemis, izledikleri/dinlediklerini yasam
deneyimleriyle iliskilendirmede basarili olmuslardir.Agik alanda yapilan “kare sekli bulma” etkinliginde
gocuklarin gevresel farkindaliklarinin arttigi, mekansal kavramlar giinliik hayat 6rnekleriyle
pekistirdikleri gozlemlenmistir. Turta sarkisinda gocuklar ritim, eslik, sézel tekrar ve azalan sayi
dizisini takip etme becerisini dogal akis iginde gostermistir. Sosyal-duygusal agidan gocuklar grup
iginde is birligi yapma, siraya girme, bekleme, sorumluluk alma ve oyun kurallarina uyma
davranislarinda olumlu gelisim gostermistir.

Ogretmen Agisindan: Ogretmen, etkinlikler sirasinda model olma, agik ve net yonergeler verme,
katilimi tesvik etme, bireysel farkhliklara gore uyarlama yapma ve ipucu verme stratejilerini etkili
sekilde kullanmistir. Objektif gozlemlerle gocuklarin algoritma kavrayis diizeyleri degerlendirilmis,
ihtiyag duyan gocuklara ek destek sunulmustur. Sinif yonetimi etkinlikler boyunca tutarl, akici ve
rutine uygun ilerlemistir. Etkinlikler arasinda gegisler yumusak yapilmis, gocuklarin dikkat kaybini en
aza indirmek igin uygun gegis sarkilari ve hareketli oyunlardan yararlanilmigtir. Ogretmenin giinliik
plani uygulama siirecinde kazanimlari biitiinsel olarak destekledigi gozlenmistir.

Program Agisindan: Plan, ECE ilkelerine uygun olarak gelisimsel asamalar: destekleyici,
bitiinlestirilmis, oyun tfemelli bir akigla uygulanmigtir. Kullanilan etkinlikler programdaki bilissel, dil,
sosyal-duygusal ve fiziksel kazanimlarla tutarlidir. Algoritma temali etkinlikler, gocuklarin ist bilis,
problem ¢ozme, sebep-sonug, siralama, mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmek igin uygun
diizeydedir. Program gocuklarin bireysel ilgi ve tercihlerini (6grenme merkezleri, sanat etkinligi,
miizik, hikdye) dikkate alacak sekilde esnek hazirlanmistir. Aile katilimi ve dijital destekleyici
materyaller programin tamamlayici bir bileseni olarak etkili goriinmektedir.

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:


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 diginda izin alinmadan kismen ya da tamamen
) 29 anhenin
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullaniimasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Icerigin tiim haklar: saklidir. & OKulU



