T.C. MEB OKUL ONCESI EGITIM PROGRAMI
GUNLUK PLAN

Okulun Adi:
Yas Grubu : 48-72 Ay
Ogretmenin Adi:
KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIMI

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
Gostergeler

/I Nesne/durum/olayi inceler.

/I Tahminini soyler.

VI Gergek durumu inceler.

I Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.

I Tahmini ile gergek durum arasindaki benzerlikleri/farkliliklar: agiklar.
I Tahminine iligkin ¢cikarimda bulunur.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iretir.

Gostergeler

/1 Kargilastigi problemin ne oldugunu soyler.

/1 Probleme iligkin ¢oziim yolu/yollari énerir.

/1 Probleme iliskin ¢oziim yollarindan birini seger.

/I Sectigi ¢oziim yolunun gerekgesini sdyler.

/I Segtigi ¢6ziim yolunu dener.

I Coziime ulasamadiginda yeni bir ¢oziim yolu seger.
I ¢oziime ulagamadiginda nedenlerini sorgular.

/I Denedigi ¢oziim yolu/yollarini degerlendirir.

Kazanim 22. Bir hedefe ulagmak igin planlama yapar.

Gostergeler

/] Kendine bir hedef belirler.

[/ Hedefini gergeklestirme motivasyonunu agiklar.

VI Hedefe ulagmak igin gerekli asamalar: ifade eder.Hedefe yonelik harekete geger.
[/ Hedefe yénelik davranisin agamalarini devam ettirir.

[/ Hedefe ydnelik davranislar: gerektiginde degistirir.

/1 Hedefe yonelik karmasik gorevleri yerine getirmek igin gerekli diizenlemeleri yapar.
DIL GELISIMI

Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin Griinler olugturur.

Gostergeler

[/l Gorsel materyalleri inceler.

/I Gorsel materyalleri birbiriyle/yagamla iligkilendirir.

FIZIKSEL GELISIM VE SAGLIK OZELLIKLERL

Kazanim 6. Kiigiik kaslarini kullanarak koordineli hareketler yapar.

Gostergeler

[/ Nesneleri degisik sekillerde katlar/rulo yapar.

/1 Ellerini/parmaklarini/ayaklarini es zamanl ve koordineli hareket ettirir.
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Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler
Farkl materyaller kullanarak boyama yapar.
Nesnelere sekil verir.
Farkl yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Nesneleri kullanarak 6zgiin iriinler olusturur.
KAVRAMLAR

Zit: Dogru Yanlig
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 gember 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 ¢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. 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 fliyorsunuz? 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 ufliyoruz” (nefes ver) seklinde
soylenir ve gocuklarla birlikte yapilir. Giine saglikli baglamak igin "Level Up 5 (Monster Mania) - Sabah

Sporu” hep birlikte yapilir. Ogrenme merkezlerine cocuklar yénlendirilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklara "Bugiin nerede oynamak istersin?” diye sorulur. Cocuklar verdikleri yanitlara uygun
merkezlere yonlendirilir. Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin lizerinde etiket olan
mandallar kullanmalarina rehberlik edilir. Isteyen gocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina, isteyen
cocuklarin serbest resim yapmalarina firsat verilir. Ogrenme merkezlerine bilim ve teknoloji ile ilgili
gorseller koyulur.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER

Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir.

Miizik sonunda tim 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 dncesi dua
edilerek kahvaltiya gegilir. Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir.

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

Etkinlik Adi: Bilim ve Teknoloji ve Bilingli Teknoloji Kullanimi


https://www.anneninokulu.com/level-up-5-monster-mania-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/level-up-5-monster-mania-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/

Sozcikler: Bilim, bilim insani, icat, teknoloji, internet, kesif, bliyliteg
Degerler:

Materyaller: Hikaye kitabi, ¢calisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici, bos ilag kutulari,
gesitli kapaklar, kagit rulosu, biiyiiteg

e "8-14 Mart Bilim ve Teknoloji Haftasi Egitici Video" ve "Einstein Kimdir? Egitici Film" izlenir.
“Cocuklar, az 6nce izledigimiz bu daginik sagh, sevimli amca aslinda diinyanin en iinli bilim
insanlarindan biriydi: Albert Einstein. Peki, Einstein'i bu kadar 6zel yapan neydi biliyor musunuz?
Sizin gibi gok ama ¢ok merakli olmasi! Einstein da kiiglikken tipki sizin gibi 'Gokyiizii neden mavi?',
'Isik nasil bu kadar hizl gidiyor?' diye siirekli sorular sorarmis.” denir.

Ben, kiigiik kaplanim.
Tastan tasa atlarim.
Minderleri goriince
Ustlerine ziplarim.
e Tekerlemesi sdylenerek minderlere gegilir.

e Cocuklara bilim nedir? Bilim insani nedir? Icat nedir? Sorulari sorulur. Merak ettigimiz seyleri
deney yaparak, gozlemleyerek sgrenmek BILIM, 6grendiklerimizi giinlik hayatta ise yarar hale
getirip kullanmaya TEKNOLOJT, bilimle ugragan, arastiran, deney yapan ve yeni bilgiler iireten
kigilere BILIM INSANLI , daha énce var olmayan bir geyi ihtiyactan yola ¢ikarak tasarlayip ortaya
koymaya ise ICAT denildigi sdylenir.

e Teknoloji yararh midir? Zararl midir? Diye sorulur. Teknolojinin yararlari oldugu gibi dogru
kullanmazsak zararlari oldugu da séylenir. Televizyon, cep telefonu, tablet ve internetin ¢ok fazla
kullanilmasinin bizlere nasil zararlari olabilecegi hakkinda beyin firtinasi yapilir. Cocuklar
"Ogretmen tableti elinden birakmani istediginde ne dersin?" diye soru sorulur ve her bir cocugun
cevabi dinlenir. "Bilingli Teknoloji Kullanimi Anasinifi Egitici Film" ve “Yesilcan'in Maceralari Efe'nin

Tcadi (Teknoloji Bagimlihg) Egitici Film" izlenir.

e Isigin Kirilmasi Deneyi igin masaya gegilir. Cocuklara cam kirilirsa ne olur? Oyuncak kirilirsa ne

olur? Gibi sorular sorulur. En son 11k kirilirsa ne olur? Sorusu sorulur. Cocuklara igigin kirilmasi
cam yada oyuncagin kirilmasi gibi pargalara ayrilmadigi séylenir. ocuklar iyice meraklanirlar ve
onlarin meraklarini gidermek igin masalara gegilir. Bir bos kavanoz, su ve saga ya da sola dogru
¢izilmis bir resim ya da ok isaretleri hazir edilir. "Isigin Kirilmasi Deneyi” igin bos kavanozun

arkasina saga ya da sola bakan resim konur, su eklemeden dnce gocuklara "Resim ne tarafa
donecek?" diye sorulur ve kavanoza yavas yavas su ilave edilmeye baglanir. Resimlerin su ilavesi
yapildiktan sonra tam tersi yéne dondiigii goriiliir. "Deneyde su koymadan onceki tahminin ile su

P

..... ..

Cisimleri gozlerimize yansittiklari 151k sayesinde gérdigiimiiz soylenir. Cisimleri gérmemizi saglayan
1$1gin; havada, suda ve camda farkli oldugu ifade edilir. Bu ortamlarin birinden ¢ikip digerine
girerken kirildigi ve kirilmanin gergeklesmesinde dolayi resmi sanki yon degistirmis gibi
gordiigilimiiz soylenir. Deneyin sonunda "Su yerine siit koysaydik ne olurdu?" veya "Kavanoz yerine
kare bir kap kullansaydik sonug degisir miydi?" seklinde sorular sorulur.

Hangisiyle Ne Yapariz? bilmeceleri gerektiginde ipucu verilerek sorulur. Biiyiitec Hikayesi

dinlenir/okunur. Kesif yapmanin ne demek oldugu sorulur ve bilinmeyen seyleri bulma cevabina
ulasilmaya gahsilir. Biiyiitecin ne oldugu ve ne ise yaradigi sorulur. Biiyiiteg olmasaydi ne olurdu? Sen
olsaydin neleri biiyiitmek isterdin? Vb. Sorular sorulur.

e "Bilim Cocuk Sarkisi” esliginde artik materyal kullanarak icat yapmalari icin masalara yénlendirilir.
ACIK ALANDA OYUN

e Cocuklar acik alana sira olarak ¢ikarlar.


https://www.anneninokulu.com/8-14-mart-bilim-ve-teknoloji-haftasi-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/einstein-kimdir-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/bilincli-teknoloji-kullanimi-anasinifi-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/yesilcanin-maceralari-efenin-icadi-teknoloji-bagimliligi-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/yesilcanin-maceralari-efenin-icadi-teknoloji-bagimliligi-egitici-film/
https://www.youtube.com/watch?v=zPF2MUVmkOk&t=10s
https://www.anneninokulu.com/isigin-kirilmasi-deneyi-bilim-ve-teknoloji-haftasi/
https://www.anneninokulu.com/hangisiyle-ne-yapariz-bilmece-zamani-okul-oncesi-egitim/
https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/156/
https://www.anneninokulu.com/bilim-cocuk-sarkisi-sarkici-kukla-tikky-eglenceli-cocuk-sarkilari/

e (Cevreyi gozlemlemeleri ve yeni seyler kesfetmeleri igin gocuklara biyiiteg verilir.
¢ Kesif sonunda bahgede serbest oynanir.
¢ Sonrasinda siraya gegilir ve sessiz bir sekilde sinifa gidilir.

ERKEN OKURYAZARLIK (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Biyik Grup Etkinligi)
Etkinlik Adi: Bahg¢ede Neler Kesfettim

Sozciikler: Kesif, biyiiteg

Degerler:

Materyaller: Etkinlik sayfasi, kuru boya

Masalara gegilir.

Gocuklar bahgede kesfettiklerini resmederler.

Bakanhgin gonderdigi kitaplar ¢alisilir.
Cocuklar ertesi giin goriismek iizere ugurlanir.

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:

¢ Bugiin neler yaptik/6grendik?
e Bilim ne demek?

¢ Bilim insani ne demek?

¢ Bilim insani olsaydin ne yapmak isterdin?

e Teknolojik aletler nelerdir?

o Icat nedir?

e Herkes icat edebilir mi?

e Sen ne icat etmek istedin?

e Teknolojinin yararlari nelerdir?

e Teknoloji ne zaman zarar vermeye baslar?

e Interneti dogru kullanmay biliyor musun?

e Buglin yaptigimiz etkinliklerden hangisini yapmak sizi mutlu etti.

gibi sorular sorularak ertesi giin yapilacak etkinliklerin planlanmasinda diisiinceleri alinir.

Gocuk Agisindan: Cocuklar giin boyunca gergeklestirilen etkinliklere istekle katilim géstermis,
ozellikle deney siirecinde meraklarini aktif bigimde ortaya koymuslardir. Isigin kirilmasi deneyinde
gozlem yapma, fahmin etme ve sonuglari karsilastirma siireglerinde bilissel olarak aktif olduklar:
gozlenmistir. Agik alanda bliyiitegle kesif yaparken dikkatlerini toplama, gevreyi inceleme ve
kesfettiklerini ifade etme becerilerini kullanmislardir. Artik materyallerle icat tasarlama etkinliginde
yaraticiliklarini sergilemis, kiigiik kas becerilerini kullanarak materyalleri sekillendirme ve bir araya
getirme konusunda gelisim gostermiglerdir. Bilingli teknoloji kullanimi ile ilgili yapilan sohbet ve izlenen
videolarin gocuklarin teknolojinin dogru kullanimina yonelik farkindaliklarini artirdigr gézlemlenmistir.
Genel olarak gocuklarin etkinlikler boyunca motivasyonlarinin yiiksek oldugu, is birligi iginde
caligabildikleri ve 6grendiklerini sozlii olarak ifade edebildikleri degerlendirilmistir.

Ogretmen Agisindan: Planlanan etkinlikler hedeflenen kazanim ve géstergeler dogrultusunda
uygulanmisg, siireg boyunca gocuklarin aktif katilimini destekleyici rehberlik yapilmistir. Deney



asamasinda gocuklarin tahminlerini agiklamalari igin uygun sorular yoneltilmis, bilimsel kavramlar yasa
uygun ve anlagilir bir dille agiklanmistir. Bilingli teknoloji kullanimina yonelik yapilan tartismalarda
gocuklarin duygu ve diisiincelerini 6zgiirce ifade etmelerine firsat verilmistir. Agik alanda yapilan
kesif etkinliginde giivenlik onlemleri alinmig, gocuklarin gevreyi gozlemlemeleri igin gerekli materyaller
saglanmistir. Sanat etkinliginde gocuklarin bireysel yaraticiliklarini destekleyici bir ortam
olusturulmustur. Siire yonetimi genel olarak etkinliklerin akisina uygun sekilde diizenlenmis, gegislerde
tekerlemeler ve miizik kullanilarak sinif diizeni saglanmistir. Gozlem ve degerlendirme siireglerinde
gocuklarin gelisimleri not edilerek siirecin izlenmesi saglanmistir.

Program Agisindan: Uygulanan giinliik plan, MEB Okul Oncesi Egitim Programi'nin kazanim ve
gostergeleriyle uyumlu olup biligsel, dil, fiziksel geligsim alanlarini biitiinciil bir yaklagimla
desteklemistir. Bilim ve teknoloji tfemast, gocuklarin merak, arastirma ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirecek sekilde yapilandirilmistir. Deney, gozlem, kesif ve yaratici liretim etkinlikleri programin
siireg odakl yaklagimini desteklemistir. Erken okuryazarlik etkinlikleri, cocuklarin gérsel materyalleri
inceleme ve anlamlandirma becerilerini gelistirmeye katki saglamistir. Dijital okuryazarlk ve bilingli
teknoloji kullanimi konularinin plana entegre edilmesi, programin ¢agin gerektirdigi becerileri
destekleme amacina uygun bulunmustur. Genel olarak planin programin amag ve ilkeleriyle tutarl,
uygulanabilir ve zenginlestirilmis bir 6grenme ortami sundugu degerlendirilmistir.

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenen konu ile ilgili bilgi verilir. Cocuklarla birlikte kesif igin cevre gezisi
yapmalari, evdeki teknolojik aletleri incelemeleri ve bu konuda sohbet etmeleri istenir. Asagidaki
dijital galigsmalar velilere gonderilir.

Puzzle Hafiza Oyunu Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi: Sinifa Bilgisayar ve teknoloji alaninda bir uzman davet edilebilir.

(Istenirse Erken Cocukluk Egitimi (ECE) Hikaye Kitaplarindan Uzay Gézliikciisii Hikayesi de okunabilir?

“Tali Bilim Insani Oluyor Hikayesi"

Hayatimiz Teknoloji Egitici Film

Teknolojik Arac ve Gereclerin Giivenli Kullanimi Egitici Film

Kendini Sev Kendini Koru - Teknoloji Bagimliligini Anlatan Hikdyesi

Y

"Artik Materyal Kullanarak Fotograf Makinesi '

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

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


https://www.anneninokulu.com/bilim-adami-albert-einstein/
https://www.anneninokulu.com/bilim-insani-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-89/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-90/
https://erkencocuklukegitimi.org/assets/catalogs/uzay-gozlukcusu.pdf
https://www.anneninokulu.com/tali-bilim-insani-oluyor-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/hayatimiz-teknoloji-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/teknolojik-arac-ve-gereclerin-guvenli-kullanimi-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/kendini-sev-kendini-koru-teknoloji-bagimliligini-anlatan-hikaye/
https://www.anneninokulu.com/artik-materyal-kullanarak-fotograf-makinesi-yapimi/




