GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Adi:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih: 27.4.2026

ALAN BECERILERL

Tirkce Alani

TAOB. Okuma

Fen Alani

FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma

FBAB?7. Bilimsel ¢ikarim Yapma

Matematik Alani

MAB6. Sayma

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

Hareket Ve Saglik Alani

HSAB2. Aktif ve Zinde Yagam Igin Saglik Becerileri

HSAB3. Harekete Iligkin Sosyal/Biligsel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

KB1.1 Saymak

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.3. Ozetleme Becerisi

KB2.3.5B1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢oziimleme yapmak
KB2.3.5B2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.3.5B3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
KB2.2. Gozlemleme Becerisi

KB2.2.5B2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak

KB2.5. Siniflandirma Becerisi

KB2.5.5B1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/élgitleri belirlemek
KB2.5.5B2. Nesne, olgu ve olaylari ayristirmak veya bslmek
KB2.5.S5B3. Nesne, olgu ve olaylar! tasnif etmek

KB2.5.5B4. Nesne, olgu ve olaylari etiketlemek

EGILIMLER

El. Benlik Egilimleri

EL.l. Merak

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARAST BILESENLER

EK13 SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERL

2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)

SDB1.2.5B5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye ydnelik galismalar yapmak
SDB1.2.5B5.61. Merak ettigi konu/kavramlari 6grenmek igin uygun yontem gelistirir.
SDB1.2.5B5.62. Gelistirdigi yontemi uygular.

DEGERLER

D5 DUYARLILIK

D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek

D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.



D18 TEMIZLIK

D18.1. Kigisel temizlik ve bakimina anem vermek

D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder.

EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI

OB1. BIL6I OKURYAZARLIGI

OB1.2 Bilgiyi Toplama

OB1.2.SB1. Istenen bilgiye ulagmak igin kullanacagi araglari belirlemek

OB1.2.5B2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OB1.2.5B3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulagilan bilgileri dogrulamak

OGRENME CIKTILARI

Tirkce Alani
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TADB.4.b. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin duygu ve diisiincelerini ifade eder.
TAOB.2.¢. Gorsel materyalleri karsilastirarak benzerlik ve farkliliklar: ortaya koyar.
TAOB.2.d. Gorsel materyalleri gesitli 6zelliklerine gore siniflandirir.
TAOB.2.e. Gorsel materyallere iliskin olumlu ve olumsuz gériislerini ifade eder.
Fen Alani
FAB.1. Giinlik yasaminda fene ydnelik olaylara/olgulara ve durumlara yénelik bilimsel gézlem yapabilme
FAB.1.b. Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyular: araciligiyla toplar.
FAB.1.c Yakin gevresindeki canli/cansiz varliklara yonelik elde ettigi verileri agiklar.
FAB.7. Giinlik hayatindaki fene ydnelik olaylar hakkinda gézlemlerine dayali basit diizeyde bilimsel
gikarimlar yapabilme
FAB.7.a. Canli ve cansiz varliklarin niteliklerini gozlemlerine dayali olarak ifade eder
FAB.7.c. Bitkilerin veya hayvanlarin hayat alanlarindaki degisikliklere verdikleri tepkilere yonelik gikarimlarini
soyler.
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 séyler.
Sanat Alani
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alr.
Hareket Ve Saglik Alani
HSAB.11. Tehlike ve kaza durumlarina kars: kendini koruyabilme
HSAB.11.a. Tehlike olusturacak davraniglardan/durumlardan kaginir.
HSAB.11.b. Tehlike/kaza/afet durumlarinda neler yapmasi gerektigini soyler.
HSAB.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve strateji gelistirebilme
HSAB.13.a. Hareketli oyunu gozlemler.
HSAB.13.b. Gozlemledigi/bildigi bir hareketli oyunun akisini séyler.
ICERIKLER
Kavramlar:
Zit: Sivri Kiit
Say:: 14
Sozciikler: Sivri, kiit, kaktis, ¢ol
Materyaller: Calisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici, kiirdan, gatal, sinifta olan sivri kiit olan nesneler,
sandalye
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 oturmalar saglanir. Cocuklar gemberde otururken 6gretmen
duygu kartlarim (mutlu, izgiin, saskin, korkmus vb.) gésterir. Cocuklardan o anki duygularina uygun karti segmeleri
ve "Bugiin boyle hissediyorum ¢iinki..." diye kisa agiklama yapmalar istenir, her gocuk konusmasi igin



cesaretlendirilir. O giin okula gelmeyen 6grenci olup olmadigi sorulur. Cocuklar sinifin girisinde olugturulan,
“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 baslayabilmeler:i
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 saglikl baglamak igin "Sivrisinek- Onur Erol” "Bunny Hop (Speed up) Body

Percussion - Alkisla (Hizlanan) Beden Perkiisyonu" hareketleriyle hep birlikte yapilir.(E2.5.) Daha sonra 6grenme

merkezlerinde oyuna gegilir.

Gocuklara "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 cocuklarin serbest resim yapmalarina
firsat verilir.

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 6ncesinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi anlatilir.(Yemek yerken konusmamak vb.) Sonrasinda dua edilerek kahvaltiya gegilir. Tim
gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir. (D18.)

"Sivri Kiit - Kare - Egitici Film" ve "Kumlu €6l - Kare- Egitici Film" izlenir.

Sanat Etkinligi igin masalara gegilir. "Kaktiis Nasil Cizilir?", "Kaktiis Yapimi” sanat etkinligi "Arkadasim Bidi €6l
Sarkisi” egliginde yapilir. (SNAB.4.)

Ben, kiigiik kaplanim.

Tagtan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

Gocuklara sivri ve kiit uglu nesnelerin resimlerini veya gergek nesneleri gostererek gocuklarin dikkatleri gekilir.

cengee ae

tesvik edilir. Cocuklara "Cevremizde bazi seyler gok keskin ve batici olabilirken bazilari daha yumusak ve
yuvarlaktir, hig diisiindiiniiz mi?" diye sorulur.

Sivri: "Ucu ince, batici ve keskin olan seylere sivri deriz." (Ornek resimler ve nesneler gésterilir: ighe ucu, givi,
licgenin kogesi).

Kiit: "Ucu yuvarlak, diiz veya kalin olan, batici ve keskin olmayan seylere kiit deriz." (Ornek resimler ve nesneler
gosterilir: tag, silgi, dairenin kenart).

"Sizce bu nesnelerden hangileri sivri, hangileri kiit?" Cocuklarin tahminlerini alarak nesneleri iki gruba ayirir.
Cocuklara dokunsal materyalleri (Ogretmen gozetiminde ve giivenli kullanim kurallari hatirlatilarak) inceleme
firsati verilir. "Dokundugunuzda nasil hissediyorsunuz? Ucu ince mi, kalin mi?" gibi sorularla deneyimlerini ifade
etmeleri saglanir.

Uzerinde sivri ve kiit uglu nesnelerin resimleri olan kartlar: karigtirarak yere veya masaya dizilir.

Gocuklardan sirayla bir kart segmeleri ve karttaki nesnenin sivri mi yoksa kiit mi olduguna karar vermeleri istenir.
(TAOB.2.)

Onceden hazirlanmig "Sivri" ve "Kiit" yazan iki ayri kutuya veya alana dogru karti yerlestirmeleri istenir.(KB2.5.)
"Oyun hamurunuzla sivri bir ucu olan bir sekil yapabilir misiniz? Simdi de kiit bir ucu olan bir sekil yapin." Denir.
Cocuklar yaptiklar: sekilleri birbirlerine gosterir ve "Bu sivri mi, kiit mi?" seklinde sorular sorarak kavrami
pekistirirler. (KB2.3.)


https://www.anneninokulu.com/sivrisinek-onur-erol/
https://www.anneninokulu.com/bunny-hop-speed-up-body-percussion-alkisla-hizlanan-beden-perkusyonu/
https://www.anneninokulu.com/bunny-hop-speed-up-body-percussion-alkisla-hizlanan-beden-perkusyonu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/sivri-kut-kare-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/kumlu-col-kare-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/nasil-cizilir-kaktus-cocuklar-icin-resim-cizme/
https://www.anneninokulu.com/kaktus-yapimi-sanat-etkinligi/
https://www.anneninokulu.com/arkadasim-bidi-col-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/arkadasim-bidi-col-sarkisi/

Cocuklara hig kaktis gériip gormediklerini sorulur. Dikkat ¢cekmek igin lizerinde farkli boyutlarda ve sekillerde
Kaktiisiin sivri batan dikenleri oldugu, iginde su bulundugu, ¢ollerde ve tropik bslgelerde yetistigi, sicaklik ve
kurakliga dayanikli bir bitki oldugu saylenir. (D5.2.)Sinifa evden getirilen gergek kaktiis, cocuklarin dogrudan
ulasamayacagi ama gorebilecegi giivenli bir noktaya yerlestirilir. Kaktiislerin izerindeki dikenler ve govdeler
yakindan incelenir. Cocuklar gergek kaktiisii incelerken canli varliklarin niteliklerini gézlemlerine dayal olarak
ifade ederler. (FAB.7.a.,FAB.1.b ) "Bu dikenler nasil goriiniiyor? Uglar: ince mi, kalin mi?" sorular: sorulur. "Bu
dikenlere dokunursak ne hissedebiliriz?" (Dokunulmamasina dikkat edilir, sadece gorsel ve sozel anlatim).
(HSAB.11.) "O zaman dikenler igin ne diyebiliriz?" (Sivri)diye sorulur. Gergek kakttiis (glivenli bir mesafede ve
ogretmen kontroliinde) biiyiiteglerle incelenir. (SDB1.2.5B5.,KB2.2. ,0B1.2.,E3.1.) Cocuklarin gozlemleri
alinir."Sivri olan dikenler kaktiisii neyden koruyor olabilir?" (Hayvanlardan) seklinde yonlendirici sorular sorar.
(FAB.7.c)

“Sivri Kit Kavrami Flash Kartlari ve Slayt Gésterisi” izlenir. Slayttaki sorular sorulur.

Daha dnce 6grenilen parmak oyunu ve tekerlemeler tekrar edilir. "Altin Top Sayisma Tekerlemesi” sdylenir.

ALTIN TOP TEKERLEMESI

Igne batti canimi yaktt,

Tombul kus arabaya kos,

Arabanin tekeri

Istanbul un sekeri,

Hop hop altin top,

Bundan baska oyun yok...

"Bay Sivri ile Bayan Kiit Hikayesi" izlenir. Hikaye hakkinda ¢ocuklara sorular sorulur.

“Kurt Baba Oyunu” oynanir. Cocuklar gember haline getirilir, ortaya bir tane kurt baba segilir. ‘Kurt Baba' oyunu
(ormanda gezer iken, kurt babaya rastlamisken, kurt baba, kurt baba ne yapiyorsun?) sozleri sdylenerek oynanir.
(E2.5.)

Kurt Baba da herhangi bir davranisi soyleyip hareketleriyle birlikte yapar (6rn: dislerimi firgaliyorum). Diger
gocuklar da ayni hareketi yaparlar. Cocuklar birkag kez sorduktan sonra Kurt Baba: Sizi yiyorum, der ve diger
gocuklari yakalamaya galisir. Oyun baska Kurt Baba segilerek devam edilir. (HSAB.13.)

Cocuklara: 1 ve 3 el ele tutusup kocaman bir 13 olmuslardi, hatirliyor musunuz? Bugiin 3 numaranin biraz dinlenmesi
gerekiyormus. 1 rakami parkta yine tek basina yiiriirken, uzaktan bir ses duymus: Tik tik tik! Bir de bakmis ki, hani
$u masaya oturdugumuz sandalyeye gok benzeyen ama ters donmiis bir arkadasi geliyor! Kim olabilir bu?"
(Cocuklarin tahminleri alinir). Ogretmen 14 rakamini hikayelestirerek anlatir.

"Evet, bu bizim dostumuz 4 rakamiymis! 4 rakami gelmis, 1'in yanina durmus ve ‘Hadi bugiin de biz birlik olalim,
gliciimiizii birlestirelim!" demisler. El ele tutustuklar: an o kadar neselenmisler ki isimleri birden 14 oluvermis!"
Siniftaki nesnelerden (lego, kalem veya gubuk) 14 tanesi yan yana dizilir. Cocuklarla birlikte sayim yapilr.
(KB1.1.) 10. nesneye gelindiginde, bu 10 nesne bir kabin igine alinarak "Burasi bizim 10'lu grubumuz oldu!" denir.
Yaninda digarida kalan 4 nesne gdsterilerek 10 ve 4'iin toplami ile 14 sayisina ulasildigi vurgulanir. (MAB.1.)
Cocuklardan 14 kere ziplamalari istenir. 10. ziplayista kisa durulur, son 4 ziplayis "Onbir, oniki, oniig, ondort!"
diyerek ritmik bir sekilde tamamlanir. Ardindan parmaklarla havada dev bir "14" ¢izilir. Tahtada say: dizisi gorsel
olarak hazirlanir (... 10 - 11 - 12-13-14 ). 13 sayisindan 6nce ve sonra gelen sayilar gocuklara buldurulur. Cocuklarin
diisiinmeleri igin '12'den 6nce hangi sayi gelir? Peki 12'den sonra hangi say gelir?' sorulari yaneltilir ve dogru
cevaplar birlikte tekrar edilir. (daha dnce 6grenilen sayilar igin de onceki ve sonraki sayilar buldurulur.)

Cocuklar ertesi giin goriismek tizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?

o Encok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
e Kaktis nasil bir bitkidir?

e Sivri olan nesneler nelerdir?

e Kiit olan nesneler nelerdir?


https://www.anneninokulu.com/sivri-kut-kavrami-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/altin-top-tekerlemesi/
https://www.anneninokulu.com/bay-sivri-ile-bayan-kut-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/kurt-baba-oyunu/

e Sivri uglar ne ise yarar, kiit uglar ne ise yarar?

¢ Eline sivri bir nesne batarsa ne hissedersin?

e Kiit olanlarmi sivri olanlar mi daha giivenli mi?
FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Cocuklara "Sivri ve Kiit Dedektifleri” olduklari soylenir. Sinifin iginde gizlenmis nesneleri
bulmalari istenir. Bulduklari her nesneyi “sivri” ya da “kiit" kutusuna yerlestirirler.

Destekleme: Bireysel olarak gorsel kartlarda kullanarak konu pekistirilir ve etkinlikte yardimci olunur.

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

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

“Coci Ritim Calismasi”

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

. 299 annenin
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tim haklari saklidir. & OKilU


https://www.anneninokulu.com/kaktus-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/kaktus-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-74/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-75/
https://www.anneninokulu.com/coci-ritim-oyunu/

