GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Adi:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih:23.2.2026

ALAN BECERILERI

Tirkce Alani:

TAEOB. Erken Okuryazarlik
Matematik Alani

MAB6. Sayma

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Mizik Alami

MSB2. Miiziksel Soyleme

MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

KB1.1 Saymak

KB1.3 Yazmak

EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARAST BILESENLER
EK13 SOSYAL-DUYGUSAL OGRENME BECERILERL TABLOLARI
2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)

SDB2.1.SB1. Bagkalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.5B1.61. Dinlerken goz temasi kurar.
SDB2.1.5B1.62. Muhatabinin séziinii kesmeden dinler.
DEGERLER

D18 TEMIZLIK

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

OB1. BIL6I OKURYAZARLIGI

OB1.1 Bilgi Thtiyacini Fark Etme

OB1.1.5B1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OB5. KULTUR OKURYAZARLIGI

OB5.1 Kiiltiird Kavrama

OBb.1.5B1. Kiiltiirel kavramlar: tanimak

OB5.1.5B3. Kendi kiiltiiriini fark etmek

OB5.2 Kiiltiird Sirdirme

OBb5.2.5B3. Kiiltiirel mirasi korumak

OGRENME CIKTILARI

Tiirkge Alani:



TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme
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 Alani
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 soyler.
MAB.1.c. 1 ile 5 arasinda nesnelerin/varliklarin miktarini bir bakista séyler.
Sanat Alani
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢.Yaraticihigini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
Mizik Alani:
MSB.2. Cocuk sarkilarindaki/gocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark ederek séyleyebilme
MSB.2.a. Cocuk sarkilarinin/gocuk sarkisi formlarinin sozlerini dogru telaffuzla séyler.
MHB.3. Mizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB3.d. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.
ICERIKLER
Kavramlar:
Sayi/Sayma:0 Sayisi (1-20 Arasi Sayilar)
Sozciikler: O sayisi, baykus
Materyaller: Calisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici, sayi kuklalari, pipet, sonil (oyun saatinde
kullanmak igin), kutu, top
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
OGRENME-OGRETME YASANTILARI
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

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 kartlarim (mutlu, iizgiin, saskin, korkmus vb.) gésterir. 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 girigsinde 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 giinin 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 ifliiyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum
iiflerken de agzimizla nefes verecegimiz séylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baglanir. Cigek kokluyoruz” (derin
nefes al) - "Mum ifliyoruz” (nefes ver) seklinde soylenir ve gocuklarla birlikte yapilir. Giine saglikli baslamak igin
"Baykus Sarkisi | Burak Onurlu” ve "Dinozor - Onur Erol Sabah Sporu"” hareketleri hep birlikte yapilir. (MHB3.d.)
Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

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


https://www.anneninokulu.com/baykus-sarkisi-burak-onurlu/
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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 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti dncesinde 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.)

"0 Rakamini Ogreniyorum - Okul Oncesi *, "0 Sifir Rakamini Orneklerle Ogreniyorum” ve “Piril - Sayilarin
Kaybolusu - Egitici Film" izlenir. (OB1.1.)

Cocuklar masaya alinir ve "Sifirdan Baykus Yapimi* sanat etkinligi * Baykus Sarkisi” esliginde yapilir. (SNAB.4.g.)

Ben, kiigiik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

Cocuklara daha 6nce 6grendigimiz sayilar sorulur, masaya 9 lego koyulur. Geriye dogru sayarak eksiltir. Son lego da
alininca "Simdi kag lego var?" diye sorulur. "HIC" cevabi alininca Sifir Kuklasi sahneye ¢ikar ve “Bugiin ¢ok ozel bir
rakam ogrenecegiz denir.(SDB2.1.SB1,MAB.1.a.)

Cocuklara iki kutu (6rnegin; bir kutu iginde 3 top, bir kutu iginde hig top) gosterilerek hangi kutuda kag top oldugu
sorulur. (MAB.1.c.) Ogretmen bir masaya 9 tane lego koyar. Hep birlikte masadaki legolar sayilir.(KB1.1)
Ogretmen; "Simdi bir oyun oynayacagiz, legolar saklambag oynayip teker teker gidecekler," der. Sirayla her
seferinde bir lego masadan alinir ve geriye kalanlar yiiksek sesle sayilir (9, 8, 7...). Son lego da alininca 6gretmen
sorar: "Simdi masada kag lego var?" Cocuklardan "HI¢" veya "Kalmad" cevabi alininca, 6gretmen heyecanla; "Evet,
hi¢ kalmadi! Iste biz matematikte bu 'hig'i anlatmak igin 6zel bir say kullaniriz," der. Tam bu sirada Sifir Kuklas:
sahneye ¢ikar ve gocuklara selam verir:

"Merhaba ¢ocuklar! Bugiin ¢ok ézel bir rakam 6grenecegiz. Benim adim SIFIR. Ben 'higbir sey yok' anlamina
gelirim." (OB1.1.SB1.)

Sifir rakami tanitilir ve "Cocuklar, Sifir tek basinayken 'yok' demektir, biraz lizgiindiir. Ama diger sayi
arkadaslarinin yanina gelince ¢ok gii¢lii bir kahramana déniisiir!" denir. Tahtada veya kuklalarla 6rneklenir: Diger
say! kuklalarinin yanina tek tek sifir kuklasini getirir.

e 1 rakaminin yanina (sagina) O gelince 10 olur.
e 2 rakaminin yanina gelince 20 olur. (MAB.1.b.)

10'dan 100'e kadar 10'ar 10'ar sayilir. “Sifir sihirli bir degnek gibidir, sayilar: biiyiitiir!" vurgusu yapilir. O rakaminin
yazihsi, yazihs yoni vurgulanarak gosterilir. (TAEOB.1.b.,E3.1.) Hep birlikte isaret parmaklarimizda havada O
rakami gizme galismasi yapilir. (Arkadaslarinin sirtina O gizilir.) (E3.1.,KB1.3)

Ogretmen ¢ocuklara bir Harezmi resmi gosterir ya da bagina temsili bir sarik/sapka takarak role girer:
"Cocuklar, ¢ok ¢ok uzun yillar énce yasayan, yildizlari inceleyen ve sayilari ¢ok seven tonton bir dedemiz varmis.
Adi HAREZMI 'ymis. Harezmi, sayilarin babasiymis! O zamanlar insanlar sayilari yazarken zorlaniyormus. Harezmi
demis ki; 'Eger bir yerde hi¢ nesne yoksa, oraya igi bos bir yuvarlak koyalim, ona da SIFIR diyelim!" Béylece
matematigi kolaylastirmis. Bizim bugiin kullandigimiz sifiri, kitaplara yazip diinyaya 6greten kisi Tiirk bilgini
Harezmi dedemizmis." (OB5.1.SB3.)

0 rakaminin yazihsi gosterilir. "Tipki Harezmi dedenin gizdigi gibi kocaman bir daire giziyoruz" yénergesi verilir.
Hep birlikte isaret parmaklariyla havada ve sira

Kirmizi Kanath Baykus Hikayesi" izlenir. Hikaye hakkinda konusulur, sorular sorulur. (SDB2.1.SB1.)

Daha dnce o6gretilen sarkilar tekrar edilir.” O Rakami Sarkisi” séylenir.(MSB.2.a.)



https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/0-rakamini-ogreniyorum-okul-oncesi/
https://www.anneninokulu.com/0-sifir-rakamini-orneklerle-ogreniyorum/
https://www.anneninokulu.com/piril-sayilarin-kaybolusu-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/piril-sayilarin-kaybolusu-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/baykus-sarkisi-eglenceli-cocuk-sarkilari/
https://www.anneninokulu.com/kirmizi-kanatli-baykus-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/0-rakami-sarkisi/

SIFIR SARKISI

Sifirdir onun ismi

Gember gibidir sekli

Sifir tane kedi

Goremiyorum hani

Onun adi sifirdir

Hic degeri yoktur

Sifir tane araba

Goremedim etrafta

"0 Rakami Oyunu" igin daire seklinde sandalyelere oturulur. Her gocuga pipet verilir ama dncesinde 6gretmen
tehlike olusabilecek durumlara gore gocuklari uyarir. Sonil ya da fon kartonundan sifir rakami hazirlanir ve pipetin
kivrilan kismi ile miimkiin oldugu kadar dokunmadan yanindaki arkadasinin pipetine sifir rakami takilir.(€2.5.)

Cocuklar erken okuryazarlik galismalari igin masaya alinir. Calismalar yapilir. (TAEOB.1.b, TAEOB.6.a, TAEOB.6b)
Calismayi erken bitiren gocuklara (her gocuga yaptiriimalidir) "0" rakamini tahtada da yazdirilir. (KB1.3)
Cocuklar ertesi giin gorismek lizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?

¢ En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

e Baykus nasil bir hayvandir?

e Sende bir baykus olsaydin ve ugamasaydin ne hissederdin?

o Sifir ne demek?

e Sifiri ve sayilari gok seven, bize bu rakami tanitan Tiirk bilginin adi neydi? (Harezmi)

e Harezmi yasasaydi ve sinifa gelseydi ona ne sormak isterdin?

e 1sayisinin yanina Harezmi'nin sifirini koyarsak hangi sayi olur? (10)
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sayilari ritmik olarak sayar. Sifirin gectigi 6rnekleri giinliik hayattan vermeleri istenir. (6rnegin,
“Buglin hig 6devim yok, yani sifir 6devim var vb."

Destekleme: Thtiyag duyan cocuklar igin; gérsel kartlar gosterilerek ve nesneler kullanarak bireysel ¢alismalar
yapilir. Pet siseleri dizerek bowling oyunu kurulur ve siselerin lizerine O rakami yapistirilir. Gocuklar sifir rakamini
diigtirmek igin atis yaparlar.

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

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Ailelere not: "Bugiin cocuklarimizla O rakamini ve O rakamini diinya matematigine tanitan inlii Tirk-Islam bilgini
Harezmi'yi tanidik. Siz de evde gocugunuzla ‘Harezmi ve Sayilar’ hakkinda kisa bir arastirma yapabilir veya
gocugunuzdan Harezmi dedeyi size anlatmasini isteyebilirsiniz."

Toplum Katilimi:

Ogretmen Igin Kisa Bilgi Notu (Harezmi): Ebu Cafer Muhammed bin Musa el-Harezmi, Cebir'in kurucusu olarak
bilinir. "Sifir" rakamini (Hint matematiginden alip gelistirerek) aritmetik islemlerde sistemli olarak kullanan ve
Bati diinyasina "Algoritma" kavramini 6greten kisidir. Eserleri yiizyillarca Avrupa iiniversitelerinde ders kitabi
olarak okutulmustur.

Baykus'un Ozellikleri Egitici Video
Minik Baykus Sarkisi

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
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