GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Adi:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih: 16.4.2026

ALAN BECERILERI

Matematik Alani

MAB6. Sayma

MAB2. Matematiksel Problem Cozme
MAB3. Matematiksel Temsil

MAB4. Veri Ile Calisma ve Veriye Dayal Karar Verme
Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Mizik Alami

MSB2. Miiziksel Soyleme
KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

KB1.1 Saymak

EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER
EK13 SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERI
2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)

SDB1.2.5B2. Motivasyonunu ayarlamak

SDB1.2.5B2.61. Tigisini gekecek bir etkinlige katilmak icin harekete geger.
SDB1.2.5B2.62. Yapmak istedigi etkinlik igin uygun materyal arar.
SDB1.2.5B2.63. Katilacagi etkinlik igin ortami diizenler.
SDB1.2.5B2.64. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
SDB1.2.5B2.65. Katildigi etkinligi sonuna kadar devam ettirir.
DEGERLER

D18 TEMIZLIK

D18.1. Kigisel temizlik ve bakimina énem vermek

D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder.
EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI

OB7. VERL OKURYAZARLIGI

OB7.1.Sorular Sorma ve Olasi Sonuglari Diiglinme

OB7.1. SB1. Verilen baglamda sorular hazirlamak

OB7.1. SB2. Yeni sorular iiretmek

OGRENME CIKTILARI

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.5. Matematiksel problemleri goziimleyebilme



MAB.5.a. Matematiksel durumlara iliskin eksik/fazla/uyumsuz olan pargalar: soyler.
MAB.5.b. Matematiksel problemlerin pargalar arasindaki iliskileri agiklar.
MAB.5.c. Bir biitiiniin eksik/fazla parga sayisini soyler.
MAB.5.¢. Artma/azalma sonucunda nesne grubunu olusturan yeni nesne sayisini soyler.
MAB.5.d. Sayisi 10'a kadar olan nesneleri iki kisiye/kutuya paylastirir.
MAB.9. Farkli matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.a. Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/sembolleri gosterir.
MAB.9.¢. Ele alinan/ulagilan duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir.
MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
MAB.12. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MAB.12.a. Problemi cevaplamak igin veri toplanacak kaynaklar: scyler.
MAB.12.b. Veri toplar.
MAB.12.c. Elde ettigi verilerin somut modelini olusturur.
MAB.13 . Poblemlerin ¢oziimiine ydnelik bulgulara ulasabilme
MAB.13.a. Elde ettigi/eristigi verileri analiz etmek igin ne yapmasi gerektigini soyler.
MAB.13.b. Elde ettigi/ulastig verileri analiz eder.
MAB.14 Problemlerin gdziimine iliskin bulgulari yorumlayabilme
MAB.14.a. Ulastigi sonuglari gesitli yollarla ifade eder.
MAB.14.b. Elde ettigi sonuglara iligkin gorisglerini soyler
Sanat Alani
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢.Yaraticihgini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
Miizik Alami
MSB.3. Sdyleme becerilerini sinif iginde sergileyebilme
MSB.3.a. Duygu ve diisiincelerini gocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarini séyleyerek ifade eder.
MSB.3.b. Cocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarini bireysel olarak/grupla uyum iginde soyler.
ICERIKLER
Kavramlar:
Sayi: 1-20 arasi sayilar
Sozciikler: Eksiltme, ¢cikarma, eksi ve arti isareti
Materyaller: Hikaye kitabi, boya kalemleri, makas, yapistirici, grapon kagidi, kagit rulosu, ponpon, tahta kalemi, ip
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif/Bahge
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 gember seklinde oturmalar: saglanir. Cocuklar gemberde otururken 6gretmen
duygu kartlarini (mutlu, iizgiin, saskin, korkmus vb.) gosterir. Cocuklardan o anki duygularina uygun karti segmeleri
ve "Bugiin boyle hissediyorum ¢iinkii..." diye kisa agiklama yapmalart 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. O giiniin sinif yoklamasi alinir. Cocuklarin giine daha sakin ve odaklanmis baslayabilmeleri
igin "Mini Nefes Egzersizi” yapilir. Cocuklara "Simdi bir elimizde ¢igek, diger elimizde mum oldugunu hayal
ediyoruz. Cigek koklarken ne yapariz? Peki sizler mumu nasil iifliiyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi
burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum iiflerken de agzimizla nefes verecegimiz séylenir. Ogretmenin
liderliginde oyun baslanir. Cigek kokluyoruz” (derin nefes al) - "Mum Ufliiyoruz" (nefes ver) seklinde séylenir ve
gocuklarla birlikte yapilir. Giine saglikh baslamak igin Bib Bab Bob hareketleriyle hep birlikte yapilir.(E2.5.) Daha
sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.


https://www.anneninokulu.com/bib-bab-bob-tudu-ogretmen/

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

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

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. (D18.)

Okul Oncesi Cikarma Islemi Egitici Video, "Kurabiye Canavari ile Cikarma Islemi” izlenir.
Ben, kiigiik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

Cocuklarla simdiye kadar 6grenilen sayilar tekrar sayilir. Masaya Legolar koyulur ve Legolar kullanilarak basit
toplama sorulari sorulur.

"Cikarma Islemi Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi” izlenir ve slayttaki sorular cocuklara sorulur ve slayt iizerinden
¢tkarma igareti ve igslemi anlatilir. Arti ve Eksi isaretleri, anlamlari hakkinda konusulur. (MAB.9.,MAB.10.,E3.1.)
Cocuklara "Simdi legolar: eksiltme oyunu oynayacagiz. Herkesin 6niinde 5 tane (farkli sayi da olabilir ama oncelikle

kolay 6grenilebilmesi iin kiigiik sayilardan baglanabailir.) lego var." denir. (MAB.1.) Ogretmen gikarma iglemi ile
ilgili kart gosterir. Cocuklara oniindeki tabaklara kartlardaki yénergelere gore oyuncaklar: eksiltmeleri ve sonucu
soylemeleri istenir (Orn: "5 legodan 2'sini tabaga koy, kag lego kaldi?").
(MAB.5.,MAB.12.,KB1.1.,0B7.1.,SDB1.2.5B2.)

Tali Cikarmayi Ogreniyor Okul Oncesi Hikdye izlenir. Hikayede yer alan saksida 7 domatesten 2 tane koparinca kag

domates kalmigti? Yine saksidaki 10 gilekten 4 tanesini koparinca kag tane gilek kaldi? Sorulari sorulur.
(MAB.14.,MAB.13.)

"Elma Agac!” sanat etkinligi "Cikarma ile ilgili Egitici Cocuk Sarkisi” esliginde yapilmas igin gocuklar masalara
yonlendirilir. (SNAB.4.¢.) Cocuklar, ortadan ikiye boliinmiis tuvalet kagidi rulosunu agacin gévdesi olarak mavi
kartona yapistirirlar. Yesil el isi kagidindan agacin alt kismina “gimen" yapmak igin dikey kesikler atarlar. Yesil
grapon kagitlarini kiigiik pargalar halinde koparip yuvarlayarak veya burusturarak agacin tag kismini olugtururlar.
Gocuklara belirli bir sayida (6rnegin 10 adet) kirmizi ponpon verilir. Cocuklar 6nce tiim elmalari agaca
yerlestirirler. Ogretmen cocuklara "Agdacimizda 10 elma var, riizgar esti 3 tanesi ¢imenlere diistii. Haydi 3 elmay:
agagtan alip kenara koyalim. Agagta kag¢ elma kaldi?" diye sorar. Cocuklar hem gorsel olarak elmalarin azaldigini
goriir hem de fiziksel olarak ponponlari ayirarak (MAB.5.¢.) azalma sonucunda yeni sayiyi sdyleme giktisini
deneyimlerler. (SDB1.2.5B2.62.)

Kac Kedi Kaldi? Sarkisi sdylenir. (MSB.3.)

KAC KEDI KALDI SARKISI

1 kedi geldi bahgeye girdi

Diger kedi geldi ka¢ kedi oldular?
2 kedi geldi bahgeye girdi

Diger kedi geldi kag kedi oldular?
10'a kadar devam eder.


https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-cikarma-islemi-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/kurabiye-canavari-ile-cikarma-islemi-okul-oncesi-video/
https://www.anneninokulu.com/cikarma-islemi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/tali-cikarmayi-ogreniyor-okul-oncesi-hikaye/
https://www.anneninokulu.com/cikarma-ile-ilgili-egitici-cocuk-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/kac-kedi-kaldi-alistirmalar-tudu-ogretmen/

10 kedi geldi bahgeye girdi

3 kedi gitti kag kedi kaldilar?

7 kedi geldi bahgeye girdi

2 kedi gitti kag kedi kaldilar?

5 kedi geldi bahgeye girdi

3 kedi gitti kag kedi kaldilar?

2 kedi geldi bahgeye girdi

1 kedi gitti kag kedi kaldilar?

1 kedi geldi bahgeye girdi

Mirlayip mirlayip oyun oynadi

Cocuklarla agik alana sira olarak gikilir. Ipi Ele Gegirme Oyunu oynanir. Oyun iki oyuncu ile oynanir. Oyunculardan
biri yaklagik 1,5 metre pamuk ipi her iki ucundan birbirine baglar. (E2.5.)

Daha sonra ipi sekildeki gibi eline alir ve ipi gapraz olarak orta parmaklarindan gegirir. Kiigiik yas gruplarinda
oyuncular, ipi oyuna hazirlama asamasinda 6gretmenden yardim alabilir (Gérsel 80).

Artik oyuna hazir olan ip, diger oyuncunun ipteki ¢apraz veya merkez noktalardan tutup eline almasiyla oyun devam
eder. Her oyuncu diger oyuncunun elinden farkli merkez veya gapraz noktalardan tutarak ipi almaya galigir. Ip
hangi oyuncunun elinde ¢oziiliir ise o oyuncu oyunu kaybeder. Eger istenirse oyun birkag tur daha devam edebilir.

Gorsel 80: Ipi Ele Gegirme Oyun

***(Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu projesi kapsamindadir. Ogretmen fotograf video gekebilir.)

"Kiiclik Sise Sallaniyordu Oyunu” igin gocuklar daire olurlar. Ayakta saga sola sallanir.
Ogretmen oyunun sozlerini sdyler. Dokundugu gocuk yere diiger.
Ogrenci sayisi kadar sise sayisi sdylenir.

BES KUGUK SISE SALLANIYORDU OYUNUNUN SOZLERT

Bes kiigiik sise sallaniyor

I¢lerinde biri pat diistii yere

Dort kiiglik sise sallaniyor

I¢lerinden biri pat diistii yere

Ug kiigiik sise sallaniyor

I¢lerinden pat diistii yere

Iki kiigiik sise sallaniyor

I¢lerinden biri pat diigtii yere

Bir kiiglik sise sallaniyor

Oyunda siselerin birer birer azaldigina dikkat gekilir._Daha sonra sirayla sinifa geri doniiliir.
Cocuklar ertesi giin goriismek tizere ugurlanir.

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

e Encok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

e Toplama isaretine ne diyoruz?

e (Cikarma isaretine ne diyoruz.

e Tabagimizda ceviz varken annemiz de bize ceviz verirse cevizlerimiz artar mi eksilir mi?
e Tabagimizdaki cevizi arkadagimiza verirsek tabagimizda ceviz azalir mi artar mi?
e Arti ve eksi sareti ne ise yarar?

e Oyun oynarken arkadasinla ipi paylasirken ne hissettin?

FARKLILASTIRMA:


https://www.anneninokulu.com/kucuk-sise-sallaniyordu-oyunu/

Zenginlestirme: Cocuklara daha karmasik eksiltme problemleri igeren kartlar verilir. Ve arkadaslari ile birlikte
kartlar lizerindeki islemler parmak kullanarak ya da nesne kullanarak yapilmast istenir. “Zar At, Tasim Kapat!”
oyunu oynanir. Cocuklara 10 tane tas verilir. Zar atilir, gikan say! kadar tas gikarilir. Kalan taslar sayilir ve sonug
tahtaya yazilir.

Destekleme: Makas galismalarinda destek olunur. Bireysel olarak gerektiginde desteklenir. Sayr Cubuklari ile
Eksiltme yapilir. Farkli renklerde sayi cubuklari hazirlanir. Cocuklardan belirli sayida gubuk alip, istenen sayida
gubugu ayirmalari ve kag gubuk kaldigini bulmalari istenir.

Aile Katilimi: Ailelere haber mektubu ile o giin islenen konu hakkinda bilgilendirme yapilir. Evde eksiltme kavramini
pekistirecek oyun ve etkinlik énerilerinde bulunulur (Orn: Oyuncaklari sayarak azaltma, meyveleri paylagirken
eksiltmeyi konusma). Asagidaki dijital calismalar velilere génderilir.

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

Matematik Ogreniyorum Cocuklar Icin Matematik Cikartma islemi

Cikarma Islemi Ogreniyorum Egitici Video

Sirin Kirpi Cikarma Yapmay: Ogreniyor Hikayesi

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

. 29 annanip
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitiimas: yasaktir. Igerigin tiim haklari saklidir, & OKOW


https://www.anneninokulu.com/abakus-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/matematik-seven-cocuklar-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-121/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-121/
https://www.anneninokulu.com/matematik-ogreniyorum-cocuklar-icin-matematik-cikartma-islemi/
https://www.anneninokulu.com/cikarma-islemi-ogreniyorum-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/sirin-kirpi-cikarma-yapmayi-ogreniyor-hikayesi/

