GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Adi:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih: 12.1.2026

ALAN BECERILERL

Tirkce Alani:

TAEOB. Erken Okuryazarlik
Matematik Alani

MAB6. Sayma

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Mizik Alami

MHB4. Miiziksel Hareket

KAVRAMSAL BECERILER
Temel Beceriler (KB1)
KB1.1 Saymak

KB1.3 Yazmak

KB1.4 Cizmek

EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER
EK 13 SOSYAL-DUYGUSAL GGRENME BECERILERLI TABLOLARI
2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)

SDB2.1.SB1. Bagkalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.5B1.G1. Dinlerken g6z temasi kurar.
SDB2.1.5B1.62. Muhatabinin s6ziinii kesmeden dinler.
DEGERLER

D18 TEMIZLIK

D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina 6nem vermek
D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder.
EK 160KURYAZARLIK TABLOLARI

OB4. GORSEL OKURYAZARLIK

OB4.1.Gorseli Anlama

OB4.1.5B1. Gorseli algilamak

OB4.1.5B2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI

Tirkge Alani:

TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme
TAEOB.1.a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.
TAEOB.1.b. Yazi yoniinii gosterir.

TAEOB.6. Yazma dncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Yazma igin uygun oturma pozisyonu alir.
TAEOB.6.b. Istenilen nitelikte yazar ve gizer.

Matematik Alami

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 séyler.

Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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

MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

MHB3.d. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.
ICERIKLER

Kavramlar:

Sayi/Sayma:8 Sayisi (1-20 Arasi Sayilar)

Sozciikler: 8 sayisi, ahtapot

Materyaller: Calisma kagitlari, makas, yapistirici, renkli kagitlar, kagit bardak, top
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME YASANTILARI
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

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

Gocuklarin sandalyelerini alarak cember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklar gemberde otururken 6gretmen
duygu kartlarini (mutlu, lizgiin, saskin, korkmus vb.) gosterir. Cocuklardan o anki duygularina uygun karti segmeleri
ve "Bugiin boyle hissediyorum ¢iinki..." 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 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 fliiyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum
iflerken de agzimizla nefes verecegimiz saylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baslanir. Cigek kokluyoruz” (derin
nefes al) - "Mum Ufliyoruz” (nefes ver) seklinde soylenir ve gocuklarla birlikte yapilir. Giine saglikli baslamak igin

w

Level Up 2" hareketleri hep birlikte yapilir. (MHB3.d.) 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 mandallari kullanmalarina
rehberlik edilir. Isteyen gocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina firsat taninir, oyun hamurundan daha énce
ogrendikleri sayilari yapmalari igin yonlendirilir. Tepsi ya da ona benzer genis bir kaba tuz, kinetiks kum vs. koyular
ve ¢ocuklarin sayilar yapmasina olanak saglanir.

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 dncesinde 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. (018.)

"8 Rakamini Ogreniyorum" ve "Okul Oncesi 8 Rakami” egitici videolar izlenir.
Ben, kiigiik kaplanim.
Tastan tasa atlarim.



https://www.anneninokulu.com/level-up-2-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/level-up-2-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/8-rakamini-ogreniyorum-okul-oncesi-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-8-rakami/

Minderleri goriince
Ustlerine ziplarim.
Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

Cocuklara daha dnce 6grendigimiz sayilart sorulur. Daha 6nce 6grenilen sayilar tfahtaya yazilara ve parmaklar
kullanilarak tekrar edilir. Cocuklara simdi 6grenecekleri saytyr tahmin etmeleri soylenir 6gretmen elini kaldirarak
tek tek parmaklarini agarak saymaya baslar. "Bir... iki... lig... dort... bes... alti... yedi.."7 rakaminda durur. "Sizce
hangi sayi gelmeli” diye sorulur. Cocuklardan gelen cevaplar dinlenir. Dogru cevaplari aldiktan sonra 8. Parmak
agtlir. "Evet! Bugiin 8 sayisini 6greniyoruz.” Denir. Siniftan daha 6nce masaya koyulan oyuncak, kukla, kalem gibi
nesneler de gocuklarla birlikte sayilir. 8 rakaminin yaziligi, yazilig yonii vurgulanarak gésterilir. (TAEOB.1.b.)
Ogretmen ayaga kalkar, gocuklar da ayaga kaldirilir. “Simdi isaret parmagimizi kaldiriyoruz. Hep birlikte havaya 8
giziyoruz.” Diye sdylenir.

o Once 6gretmen yavasca gosterir.
e Sonra gocuklarla birlikte yapihir.
e Yazim yonii 6zellikle vurgulanir.

"Once yukaridan basgliyoruz, agagiya iniyoruz, tekrar yukari ¢ikiyoruz.” Diye sdylenerek yanlis yonle gizen gocuklara
bireysel rehberlik de edilerek hep birlikte isaret parmak ile havada 8 rakami gizme ¢alismasi yapilir.
(E3.1.,KB1.4) Masaya lego vb. kiigiik oyuncaklar dékiiliir ve once 6gretmen "Simdi bu oyuncaklardan 8 tane
aliyorum. "Bir, iki, Ug... sekiz." " diyerek sekizerli olarak oyuncaklari daire igine alir, daha sonra gocuklardan
sekizerli gruplayarak gizmeleri istenir. Her gocuk kendi materyaliyle ¢alisir.

Ihtiyag duyan gocuklara birebir destek olunur. "8 Sayisi ile ilgili Flash Kartlari ve Slayt Gésterisi” izlenir ve
gorseller hakkinda konusulur. (TAEOB.1.a.,MAB.1.,0B4.) Cocuklardan sinifta bulunan nesnelerden sekiz tane
alarak getirmeleri istenir. Sekiz nesne getiren gocuklar once sayar sonra 6gretmenin verdigi bos A4 kagidina
getirdigi nesnenin resmini gizer ve yanina sekiz rakamini yazar. (Sekiz lego, sekiz kalem vb.) (KB1.1,KB1.4)

Gocuklara daha 6nce hig gordiiniiz mii? Diye sorulur. Ahtapotlardan bahsedilir, onlarin da fam 9 beyni, 8 kolu ve 3
kalbi bulundugu, kafadan bacakhlar grubundan oldugunu ve kaninin da maviye yakin renkte oldugunu séylenir.
Gocuklar masaya alinir ve gizgilerden olugan ahtapot gorseli olan kagitlarin makas ile kesilip yapistirilarak, kollari

yerine gegen kisimlarin kalemle disa dogru kivrilmasi saglanir ve "Ahtapot Sanat Etkinligi” sanat etkinligi "Ahtapot
arkisi” esliginde yapilir. (SNAB.4.¢g.)

"Yavru Ahtapot Olmak Cok Zor Hikdyesi” izlenir. Hikaye hakkinda gocuklarla konusulur.

" Eller Topta Oyunu” igin Kagit bardaklara 6zellikle gocuklarin tanimakta zorlandiklari ya da yeni 6grendikleri
sayilar yazilir. Ortaya bir tane top (lego) koyulur. Ogretmenin sdyledigi sayilarin oldugu bardaga gocuklar dokunur,
ogretmen top dediginde hangi gocuk topu alirsa oyunu kazanir.(E2.5.)

Gocuklar erken okuryazarlik ¢galismalari igin masaya alinir. alismalar yapilir.
(TAEOB.1.b,TAEOB.6.,KB1.3,KB1.4) Calismayi erken bitiren gocuklara (her gocuga yaptirilmahdir) *8“ rakamini
tahtada da yazdirilir. Cocuklar ertesi giin goriismek tizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?

e En cok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

e Ahtapotlar nerede yasar?

e Ahtapotlarin kag tane kollari vardir?

¢ Il'den 8'e kadar sirasiyla sayar misin?

¢ Siniftan 8 tane nesne getirir misin?

e Sekiz neye benziyor? (66zliik, kardan adam vb.)
FARKLILASTIRMA:

Saytlari ritmik olarak sayar. Fon kartonundan biiyiik bir sekilde kesilmis fon kartonuna gazete vb.

igerisinde bulunan sekiz rakamlarini keserek ya da 6gretmenin verdigi rakamlar arasindan sekiz rakamlarini
bularak kesmeleri ve yapistirmalari istenir.


https://www.anneninokulu.com/8-sayisi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sanat-etkinligi/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-3/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-3/
https://www.anneninokulu.com/yavru-ahtapot-olmak-cok-zor-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/eller-topta-oyunu/

Destekleme: Thtiyag duyan cocuklar igin; gérsel kartlar gosterilerek ve nesneler kullanarak bireysel ¢alismalar
yaptlir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihimi: 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

"Ahtapot Sarkisi Okul Oncesi Orff Calismas:”
AHTAPOT SARKISI

Sekiz Kolum Var Benim

Birde Basim Var Benim

Ahtapot'tur Benim Adim

Kollarimla Sarmalarim

Kapanirim. Agilirim.

Kivrilirim. Kagarim.

"8 Rakami Sarkisi"

"8 (Sekiz) Rakaminin Hikayesi - Okul Oncesi"

"Nasil Cizilir? - Ahtapot - Cocuklar Icin Resim Cizme"

"Ahtapot Sarkisi”

"Ahtapot Sarkist”

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

. 2% annenin
kopyalanmasi, ¢ogaltilimasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tiim haklari saklidir. = OKilU


https://www.anneninokulu.com/ahtapot-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-65/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-66/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-okul-oncesi-orff-calismasi/
https://www.anneninokulu.com/8-rakami-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/8-sekiz-rakaminin-hikayesi-okul-oncesi/
https://www.anneninokulu.com/nasil-cizilir-ahtapot-cocuklar-icin-resim-cizme/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-3/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-2/

