T.C. MEB OKUL ONCESI EGITIM PROGRAMI

GUNLUK PLAN

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

KAZANIM VE 6OSTERGELER

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yénelik dikkatini siirdiirdr.
Gostergeler

/1 Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.

/1 Dikkatini geken nesneye/duruma/olaya yénelik sorular sorar.

/1 Dikkatini geken nesneye/duruma/olaya ysnelik yanitlar: dinler.

/1 Dikkat dagitici uyaranlara ragmen etkinlige yonelik dikkatini siirdirdr.
/1 Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

/1 Yeniden odaklandig igini tamamlar.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gosterir.

Gostergeler

I Nesne/durum/olay bir siire sonra yeniden sayler.

/I Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazanim 8. Cesitli orintiler gelistirir.

Gostergeler

/1 Cevresindeki/giinliik yasamindaki basit oriintiileri gosterir.
[/ Iki ve daha fazla geden olugan ériintiideki kurali séyler.

/I Oriintiiyii kuralina gére devam ettirir.

/1 Ozgiin ériintiiler olugturur.

Kazanim 25. Temel diizeyde kodlama yapar.

Gostergeler

/1 Tki, iic asamali basit kodlamadaki kurali fanimlar-.
/I Verilen kodlamay: uygular.

/I Kodlamay: kullanarak basit bir problemi ¢Gzer.
/I Kodlamaya uygun olarak objeleri konumlandirir.
/1 Kodlamaya uygun olarak kendi bedenini konumlandirir.
/I Verilen kodlamadaki hatayi bulur.

/1 Verilen kodlamadaki hatay: diizeltir.

FIZIKSEL GELISIM VE SAGLIK OZELLIKLERL
Kazanim 10. Mizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler

/1 Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

/1 Nesneleri kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 7. Farkh kiiltiirel 6zellikleri irdeler.

Gostergeler
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Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri tanitir.

Farkli kiiltirel 6zelliklere ve uygulamalara dair sorular sorar.

Farkl ilkelere 6zgii kiiltiirel 6zellikleri soyler.

Kendi ilkesinin kiiltird ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkh 6zelliklerinikarsilastirir.
Farkl kiiltirel miras ve varliklar: koruma etkinliklerine katilr.

KAVRAMLAR
Yén/Mekanda Konum: Ileri geri, iceri digari
OGRENME SURECE
GUNE BASLAMA

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

Cocuklarin sandalyelerini alarak cember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklar gemberde otururken
ogretmen duygu kartlarimi (mutlu, iizgiin, saskin, korkmus vb.) gosterir. Cocuklardan o anki duygularina
uygun karti segmeleri ve "Bugiin boyle hissediyorum ¢iinkii..." diye kisa agiklama yapmalari istenir, her
gocuk konusmast igin cesaretlendirilir. O giin 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 6grenmedikleri gozlemlenir. O giiniin sinif yoklamasi alinir. Cocuklarin gline daha sakin ve
odaklanmis 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
tfliyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum
iiflerken de agzimizla nefes verecegimiz sylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baglanir. Cigek
kokluyoruz” (derin nefes al) - "Mum iifliyoruz” (nefes ver) seklinde sdylenir ve ¢ocuklarla birlikte
yapilir. Giine saglikli baglamak igin "Robot J2" hareketleri hep birlikte yapilir._Daha sonra 6grenme

merkezlerinde oyuna gegilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklara "Bugiin nerede oynamak istersin?” diye sorulur. ocuklar verdikleri yanitlara uygun
merkezlere y6nlendirilir. Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin lizerinde etiket olan
mandallart kullanmalarina rehberlik edilir.Isteyen gocuklarin oyun hamuru ile oynamalaring, isteyen
gocuklarin serbest resim yapmalarina firsat verilir.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER

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

bir sekilde tfoplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli toplanip foplanmadigi
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.

TURKGE-MUZIK-SANAT (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Biiyiik Grup Etkinligi)


https://www.anneninokulu.com/bam-bam-tam-robot-supurge-cocuk-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/bam-bam-tam-robot-supurge-cocuk-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/

Etkinlik Adi: Robotik Kodlama Ogreniyorum

Sozciikler: Robotik Kodlama, robot

Degerler: Sayg:

Materyaller Calisma kagitlari, makas, boya kalemleri, seffaf dosya, plastik bardak ya da oyun hamuru

kaplari, hulahop, kagitlar

e "Elif ve Arkadaslari Robotik Kodlama Edgitici Film" , “Ileri-Geri Kavram” ve “Ileri Geri Kavramini

Ogreniyorum" egitici filmi izlenir.

¢ Masalara gegilir ve "Kodlama Calismasi” yapilir ve oynanir.

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

o Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

¢ Cocuklara daha dnce hig robot gériip gormedikleri sorulur. Robotlarin nasil hareket ettigi lizerine

kisa bir beyin firtinasi yapilir. Ardindan 6gretmen; 'Biliyor musunuz, gok eski zamanlarda, daha

elektrik bile yokken bizim topraklarimizda yasayan Cezeri isminde bir dede varmis..." diyerek séze

baslar. Cezeri'nin suyun giiciinii kullanarak yaptigi ilk robotlardan (Fil Saati vb.) bahsedilir ve

gorseller incelenir. Cezeri dedenin makineleri gibi robotlar da belli bir siraya gére gahsgir. Iste biz

buna Kodlama diyoruz.’

¢ Kodlama aslinda bir seyi sirasiyla yapmaktir. Mesela sabah okula gelirken bir kodlama (algoritma)

yaptyoruz: 1. Uyan, 2. Elini yiiziinii yika, 3. Kahvalti yap, 4. Kiyafetini giy, 5. Ayakkabini giy. Eger

ayakkabimizi giydikten sonra pantolonumuzu giymeye galigirsak ne olur? Kodlarimiz karigir! Iste

robotlar da bu sirayla galisir." Hazirlanan kodlamalar ile robotlarin ileri geri, saga sola gittigi,

hayatimizin gogu alaninda kodlamanin kullanildigi séylenir

e At Alkisi Parmak Oyunu oynanir.

At Alkisi Parmak Oyunu

Atlar ormanda yavasca yiiriyor
tikir tikir da tikir (3)

Aaaa!l O da ne? Bir Taglik.
Tashigin Altindan Gegemem
Ustiinden Gecemem

Ama Iginden Gegebilirim

.....

vurularak taglikta yiiriime sesi
yapilir)

Yiirimeye Devam Ettim

Tikir tikir da tikir (3)

Aaaall O da ne? Bir Cimenlik.

Cimenligin Altindan Gegemem
Ustiinden Gecemem

Ama Iginden Gegebilirim
(eller birbirine siirtiilerek ses
¢ikartilir)

Yiirimeye Devam Ettim

Tikir tikir da tikir (3)

Aaaa!! O da ne? Bir Bataklik.
Batakligin Altindan Gegemem
Ustiinden Gecemem

Ama Icinden Gegebilirim

(Dil damaga vurularak ses
¢tkartihir)

Yiirimeye Devam Ettim

Tikir tikir da tikir (3)

Aaaa!! O da ne? Bir Asma

Koprd.

Asma Kopriiniin Altindan

Gegemem

Ustiinden Gegemem

Ama Icinden Gegebilirim

(saga sola sallanarak gacir

gucur sesler gikarilir.)

Yiirimeye Devam Ettim

Tikir tikir da tikir (3)

Aaaa!! O da ne? Bir dev

AMA BEN DEVLERDEN

KORKMAM KIT..}))

e "ALUNELUL Miizigi ve Ritim Bardak Calismasi” igin gocuklar oyun hamuru kaplarini ya da plastik

bardaklarini alirlar ve daire seklinde otururlar.

e Bu ritim tutma ¢alismasinin nasil yapilacagi 6gretmen tarafindan anlatilir. Once gocuklar bardaklar

eline almadan
Tut ver sap sap sap,



https://www.anneninokulu.com/elif-ve-arkadaslari-robotik-kodlama-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/ileri-geri-kavrami-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/ileri-ve-geri-kavramini-ogreniyorum-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/ileri-ve-geri-kavramini-ogreniyorum-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/anasinifi-kodlama-calismasi-sanat-ve-oyun/
https://www.anneninokulu.com/at-alkisi-parmak-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/alunelul-muzigi-ve-ritim-bardak-calismasi/

Tut ver sap sap sap,

Tut ver sap sap sap

denilerek bardaklarin siirekli sag tarafa dogru yanimizdaki arkadasimizin oniine koyacagimiz saylenir.
“Tut ver Tut ver Tut ver sap sap sap” kismi da anlatildiktan sonra miizik esliginde bardak ritim
¢alismasi yapilir. Bardak ritim ¢alismasi sirasinda; "Bakin gocuklar, miizikte de bir kodlama var. 1 vur, 2
al, 3 koy... Bu bir griintiidiir." Diye soylenir.

ACIK ALANDA OYUN

e Cocuklar sira olurlar ve hep birlikte bahgeye gikilir.
* Bahge oyuncaklari ile serbest oynanir.
e Sonrasinda sirayla sinifa geri doniilir.

OYUN-ERKEN OKURYAZARLIK GALISMALART (Bireysel ve Biiyiik Grup Etkinligi)
Etkinlik Adi: Kodlama Calismas Yapiyorum

Sozcikler:

Degerler:

Materyaller: Hulohop/gember, ¢alisma kagidi, kuru boyalar

¢ Hulahoplar/gemberler yan yana koyularak daire yaptlir.
e Her ¢embere bir gocuk geger. Ogretmenin ileri komutu ile niindeki gembere atlar, geri komutu ile
geride kalan gembere atlar.

e Igeri komutu ile igeri, digsari komutu ile gemberin digina atlayarak “Hulahop ile Kavram Ogretimi

(Lleri-Geri-Disari-Cember) oyunu oynanir.

e Masalara gegilir ve "Kodlama Calismasi” yapilir.

e Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

Cocuklarin karsilastirma 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?

e En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

e Cezeri kimmis, neler yapmis hatirliyor musun?

¢ Kodlama nedir?

e Sabah yataktan kalkip okula gelene kadar hangi kodlamalar (siral isleri) yaptin?

e Kendi robotunu yapacak olsan, bu robot hangi 6zelliklere sahip olacak?

e Robotik kodlama eglenceli miydi?

gibi sorular sorularak ertesi giin yapilacak etkinliklerin planlanmasinda diisiinceleri alinir.

Gocuk Agisindan: Cocuklarin giin boyunca gergeklestirilen etkinliklere dikkatle ve istekle katildiklar:
gozlemlenmistir. Robotik kodlama, ériintii ve yon-mekanda konum kavramlarina yénelik ¢alismalar
gocuklarin ilgisini gekmis; ileri-geri, igeri-disar: yonergelerini dogru sekilde uyguladiklar: gorilmistir.


https://www.anneninokulu.com/hulahop-ile-kavram-ogretimi-ileri-geri-disari-cember/
https://www.anneninokulu.com/hulahop-ile-kavram-ogretimi-ileri-geri-disari-cember/
https://www.anneninokulu.com/kodlama-calismasi-okul-oncesinde-kodlama-calismalari-bilissel-etkinlik/

Cezeri ve Fil Saati ile ilgili anlatim sirasinda gocuklarin merak duygularinin arttigi, sorular sorduklar:
ve tarihi bir bilim insanini tanimaktan gurur duyduklari gézlemlenmistir. Kodlama etkinliklerinde
gocuklarin verilen yonergeleri sirasiyla uyguladiklari, hatal kodlamalari fark edip diizeltmeye
galistiklari belirlenmigstir. Ritim ve hareket galismalarinda bedenlerini miizikle uyumlu kullandiklari,
orintiileri fark ettikleri ve tekrar ettikleri goriilmiistir. Giin sonunda gocuklarin 6grendiklerini sozel
olarak ifade edebildikleri ve kendi robotlarina yonelik 6zgiin fikirler gelistirdikleri gozlemlenmistir.

Ogretmen Agisindan: Planlanan etkinliklerin gocuklarin geligim diizeylerine uygun oldugu ve
kazanimlar: destekledigi goriilmistir. Etkinlikler sirasinda gocuklarin dikkat siireleri gozlemlenmis,
ihtiyag duyulan anlarda yonlendirici ve destekleyici rol stlenilmistir. Cezeri lizerinden milli ve kiiltirel
degerler ile bilimsel diisiinme becerileri arasinda anlamli bir bag kurulmus, kodlama kavrami somut
orneklerle giinliik yasamla iliskilendirilmistir. Bitiinlestirilmis etkinlik yapisi sayesinde 6grenme siireci
akici ve verimli sekilde ilerlemistir.

Program Agisindan: Giinliik plan, T.C. MEB Okul Oncesi Egitim Programi'nda yer alan kazanim ve
gostergelerle uyumlu olarak uygulanmistir. Biligsel, fiziksel, sosyal-duygusal gelisim alanlari dengeli
bigcimde desteklenmistir. Kodlama, 6riintii ve yosn-mekdnda konum kavramlari oyun, hareket ve ritim
etkinlikleriyle pekistirilmis; 6grenmeler kalici hdle getirilmigtir. Kiltirel mirasin tanitiimasiyla
gocuklarin degerler egitimi desteklenmis, programin biitiinciil yapisi korunmustur.

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:

Kilim Kodluyorum Kitabi okunabilir.

"Robot Kukuli”
Okul Oncesi Kodlama ve Hafiza Oyunu

"Basit Kodlama Oyunu” sinifin seviyesine gore uygulanabilir.

Robotik Kodlama Oyunu | Parkur Oyunlari” igin parkur ortami hazirlanir ve oyun oynanir.

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

. 2% annenin
kopyalanmasi, ¢ogaltiimasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tim haklar: saklidir. s OKulU


https://www.anneninokulu.com/robotik-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/robotik-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-25/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-24/
https://www.anneninokulu.com/robot-kukuli-film/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-kodlama-ve-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/basit-kodlama-oyunu-yapimi-sanat-etkinligi/

