GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Adi:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih: 7.5.2026

ALAN BECERILERL
Tirkce Alani
TADB. Dinleme

TAOB. Okuma
TAKB. Konusma

TAEOB. Erken Okuryazarlik

Matematik Alami

MAB4. Veri Ile Calisma ve Veriye Dayal Karar Verme

MAB6. Sayma

Fen Alani:

FBAB3. Bilimsel Gozleme Dayali Tahmin Etme

FBAB4. Bilimsel Veriye Dayali Tahmin Etme

FBABD. Operasyonel Tanimlama Yapma

KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)

KB1.1 Saymak, KB1.5 Bulmak, KB1.7 Belirlemek, KB1.9 Olgmek, KB1.12 Kaydetmek
Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.17. Degerlendirme Becerisi

KB2.17.5B1. Mevcut olay/konu/duruma iligkin 6lgiit belirlemek
KB2.17.5B2. Mevcut olay/konu/duruma iliskin 6lgme yapmak
KB2.17.SB3. Olgme sonuglarini belirledigi élgiitlerle kargilagtirmak
KB2.17.5B4. Karsilastirmalarina iliskin yargida bulunmak

Ust Diizey Diisiinme Becerileri (KB3)

KB3.3. Elestirel Diisiinme Becerisi

KB3.3.5SB1. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
KB3.3.5B2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiritmek
KB3.3.5B3. Akil yiiriitmeyle ulastigi gikarimlar: yansitmak
EGILIMLER

El. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak

E2. Sosyal Egilimler

E2.1. Empati

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

E3.2. Yaraticihk

E3.6. Ozgiin Diisiinme

PROGRAMLAR ARAST BILESENLER

EK13 SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERL

2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)

SDB2.1.SB2. Duygu, diigiinceleri ifade etmek



SDB2.1.5B2.64. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak agiklar.
2.3. ORTAK/BIRLESIK BECERILER (SDB3)

SDB3.2.SB2. Yeni durumlara uyum saglamak

SDB3.2.5B2.61. Yeni bir durumla karsilastiginda alternatif ¢oziim yollar: bulur.
SDB3.2.5B2.62. Buldugu ¢6ziim yollarindan duruma en uygun olani seger.
SDB3.2.5B2.63. Segmis oldugu ¢6ziim yolunu uygular.

DEGERLER

D5 DUYARLILIK

D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek

D5.2.6. Cevresinde yasayan canh tiirlerini fanimaya istekli olur.

14 SAYGI

D14.3. Cevresine, milli ve manevi degerlerine saygi duymak

D14.3.1. Dogay! ve canlilari korur.

D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine kars:i gorevlerini yerine getirmek

D16.1.2. Oz bakimini dogru bigimde ve zamaninda yapar.

EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI

OB4. GORSEL OKURYAZARLIK

OB4.2.6Gorseli Yorumlama

OB4.2.5B2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek

OB4.2.5B3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde yeniden ifade etmek
OB4 .3 .Gorsel Hakkinda Elestirel Disiinme

OB4.3.5B2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
OB4.3.5B3. Gorsel lizerinden akil yiiritmeyle ulastigr ¢ikarimlari yansitmak
OB7. VERL OKURYAZARLIGI

OB7.4 Verileri Diizenleme ve Isleme

OB7.4.5B1. Veriyi tablo olarak bigimlendirmek

OGRENME CIKTILARI

Tirkce Alani

TADB.4. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyaller ve
dinleme/izleme ortamina iligkin gorislerini yansitabilme

TADB.4.b. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin duygu ve diisiincelerini ifade eder.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme

TAOB.2.b. Gorsellerden hareketle meftinle ilgili tahminde bulunur.

TAKB.3. Konusma siirecindeki kurallari uygulayabilme

TAKB.3.d. Dil bilgisi kurallarina uygun konusur.

TAKB.3.¢. Soylemek istediklerini agik bigimde ifade eder.

TAKB.3.e. Konusmasinda ciimlenin temel 6gelerini ve basit baglaglar kullanir.
TAKB.3.b. Konugurken benzetme ve orneklendirme iceren ifadeler kullanir.
TAKB.4. Konusma siirecine iliskin gorislerini yansitabilme

TAKB.4.b. Konusma siirecindeki hatalarini diizeltir.

TAKB.4.a. Konusma siirecine etki eden faktorleri soyler.

TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme

TAEOB.1. a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.

TAEOB.1. b. Yazi yoniinii gosterir.

TAEOB.5. Okuma &ncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.5.a. Kitabin temel unsurlarini bilir.

TAEOB.5.b. Uygun okuma seklini bilir.

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.
MAB.11 Arastirilabilecek problemler belirleyebilme
MAB.11.a. Giinliik hayattan arastirilabilecek bir problemi soyler.
MAB.11.b. Giinliik hayatta karsilastigi bir problemi kendi ciimleleriyle ifade eder.
MAB.12 Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MAB.12.a. Problemi cevaplamak igin veri toplanacak kaynaklar: soyler.
MAB.12.b. Veri toplar.
MAB.12.c. Elde ettigi verilerin somut modelini olusturur.
MAB.14 Problemlerin gdziimiine iliskin bulgulari yorumlayabilme
MAB.14.a. Ulastigi sonuglari gesitli yollarla ifade eder.
MAB.14.b. Elde ettigi sonuglara iliskin goriislerini soyler.
Fen Alani
FAB.3. Giinlik yasaminda fen olaylarina yénelik bilimsel gézleme dayali tahminlerde bulunabilme
FAB.3.d. Canlilarin temel 6zellikleriyle ilgili bilgilerini test etmek igin yeni gozlemler yapar.
FAB.4. Fene yonelik olay ve/veya olgulara yanelik bilimsel veriye dayali tahminlerde bulunabilme
FAB.4.a. Kendi beslenmesiyle ilgili bilgilerden yola gikarak beslenmenin canlilar igin 6nemini 6nermelerle ifade eder.
FAB.5. Fene yénelik olay ve olgulari operasyonel/isevuruk olarak tanimlayabilme
FAB.5.c. Bitkilerin diger canllar tarafindan kullanimina ait gikarimlarini uygun érnekler vererek agiklar.
ICERIKLER
Kavramlar:
Zit: Uzun Kisa
Sozciikler: Ziirafa, labirent, Gergedan, ziirafa, dag, futbol, futbol topu, mag, dere, karalti, timsah, karma takim
Materyaller: Calisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici, ip, kagit tabak, renkli toplar, lego/tugla oyuncak,
kiigiik plastik top, rulo kagit ya da ahsap gubuk
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif/Bahge
OGRENME-OGRETME YASANTILARL
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 oturmalari saglanir. Cocuklar gemberde otururken 6gretmen
duygu kartlarimi (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 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 baglayabilmeleri
igin "Mini Nefes Egzersizi” yapilir. Cocuklara "Simdi bir elimizde gigek, 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 baglamak igin Ziirafa Sarkisi (Ritim) - Burak Onurlu hareketleriyle hep
birlikte yapilir.(E2.5.) Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

Gocuklara "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 oynamalaring, isteyen gocuklarin 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.


https://www.anneninokulu.com/zurafa-sarkisi-ritim-burak-onurlu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/

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. (D16.1.2.)

"Zirafa Argi - Yapraklari Kim Yedi? Cizgi Film" izlenir. Ziirafa sanat etkinligi "Ziirafa Sarkisi” esliginde yapmalari
igin masalara yénlendirilir. (E3.2.)

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

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir. Cocuklarla ziirafalar hakkinda sohbet edilir. (D14.3.) "Hig ziirafa
gordiiniiz mi?", "Ziirafalar nerede yasar?", "Ziirafalarin en dikkat gekici 6zelligi nedir?" (uzun boyun, benekler vb.)
Otgul mu et¢il mi bir hayvandir? Sorulari sorulur. (FAB.3.,FAB.4.) Ziirafalarin uzun boyunlarinin ne ise yaradig
hakkinda tahminler yiiriitilir. "Boyu uzun olmasaydi neleri yapamazdi?" " Sence baska hangi hayvanlar
uzundur?","Sen bir ziirafa olsaydin, neler yapardin?" dorulari sorulur ve gocuklarin konusmasina ortam hazirlanir.
(D5.2.)

Her gocuga oyun hamuru verilir ve onlardan uzun boyunlu ziirafalar yapmalari istenir. Cocuklar ziirafalarini
tamamladiktan sonra, gocuklardan ziirafalarinin boyunlarini tahmin etmeleri istenir. Ardindan gocuklar ipler veya
cetveller kullanarak ziirafalarinin boyunlarini élgerler. Olgiim sonuglari kargilagtirilir: "Senin ziirafanin boynu
benimkinden daha uzun!" gibi ifadelerle uzun kavram: pekistirilir. (KB1.9,KB2.17.)

Kiiciik Gergedan Hop Hikayesi tanitilir. Kitabin gorselleri veya kapagindan yola gikarak merak uyandiracak sorular
sorulur. "Bu kitabin kapaginda ne goriiyorsunuz? Sence bu gergedan ne yapiyor olabilir?" vb. Kitabin ismi parmakla
gosterilerek okunur. Yazari ve gizerinin isimleri yine ayni sekilde okunur. Etkilegimli okumaya gegilir. Okuma
sirasinda durularak gocuklara sorular sorulur tahminlerde bulunmalari istenerek onlarin kitapta gegen olay ve
karakterlere tepki vermeleri saglanir. Kitabin famami okunmadan 6gretmen uygun bir yerde kitabi sonlandirir ve
gocuklar tarafindan devam ettirmeleri istenir. (E3.6.,SDB2.1.5B2.) Bu yontem uygulanirken gocugun sz dizimi
kurallarina uygun olarak ve dil bilgisi yaptlarini kullanarak ciimle kurmas: tesvik edilir.(TADB.4.,TAOB.2.,
TAEOB.5.,KB3.3.,0B4.2.,0B4.3.,E1.1.,E3.2.,5DB3.2.5B2.) Kitap okunurken resimler gosterilerek gorsel
okuma desteklenir. Farkl bir son yazabilir miyiz? Sorularak gocuklarin fikirleri alinir. (TAEOB.1., TAEOB.5.)

Kitapta gegen ilging, yeni ya da anlamli kelimeler belirlenir. "Gergedan, ziirafa, dag, futbol, futbol topu, mag, dere,
karalti, timsah, karma takim

Bu kelimeler igin gorseller hazirlanir ya da gocuklarla birlikte "kelime panosu” yapilir. Kelimeler dnce fahmin
ettirilir. Gorseller lizerinden konusma baslatilir. Hikayeyle iliskilendirme yapilir. "Sen olsaydin ne olurdu?” gibi
sorularla derinlestirilir.Her gocuk, hosuna giden bir kelimeyi segip resmini gizer ya da bu kelimeyle kisa bir ciimle
kurar. "Kiiglik Kaplan" tekerlemesi ¢cocuklarin yeni 6grendigi kelimelerle (6rnegin ziirafa veya gergedan temali)
yeniden olugturmalari istenir.

Gocuklarla agik alana sira olarak gikilir. Her gocuktan 4-5 tane dogadan nesne toplamasi istenir. (gubuk, dal,
yaprak, ot) Topladiklari nesnelerle bir masa etrafinda toplanilir. Nesneleri “uzun” ve “kisa” olarak siniflandirmalari
igin rehberlik edilir. Ip veya parmakla 6lgiim yapabilirler. Her gocuk kendi nesnelerini uzun/kisa olarak ayirir ve
sayar. Daha sonra 6gretmenin verdigi bos tabloya, uzun ve kisa olan nesne sayilarini yerlestirirler (isaret, gizim
veya say! yazarak).(MAB.11.MAB.12.,MAB.14.,KB1.,0B7.4.)

Labirent Oyunu oynanir. Oyun alanina labirent sekli gizilir. Labirent seklinin en fazla dért giris noktasi bulunur.
Oyuncular labirentin giris noktasinda bekler ve ayni anda labirente giris yaparlar. Labirentin ortasindaki hedef
noktaya ilk ulagan oyuncu oyunu kazanir. (E2.5.)


https://www.anneninokulu.com/zurafa-argi-yapraklari-kim-yedi-cizgi-film/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-sanat-etkinligi/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-sarkisi-2/
https://erkencocuklukegitimi.org/assets/catalogs/kucuk-gergedan-hop.pdf

Oyun, labirentin disindan ortadaki hedef noktaya dogru oynanabilecegi gibi ortada bulunan hedef noktadan
disartya dogru da oynanabilir. Oyun tek giristen siire tutularak da oynanabilir. Oyuncular labirentte ayakla tas
siiriikleyerek veya degnekle tas siiriiyerek oyunu zorlastirabilir. Oyun bitiminde siraya gegilir ve sessizce sinifa
gidilir.

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

Bu sirada Online Zamanlayici kullanilarak kisa siirede labirenti bitiren cocuk kazanmis olur.

Cocuklara 15 rakamini hikayelestirilerek anlatilir. "Cocuklar hatirliyor musunuz? 1 ve 4 el ele tutusup 14 olmuslard..
Cok eglenmislerdi! Ama 4 biraz yorulmus ve '‘Ben biraz dinleneyim' demis..."(Burada 4 kenara gekilir.) "1 yine parkta
tek basina yiiriirken bu sefer farkh bir ses duymus:

Bir bakmisg ki... yukart dogru kivrilan, sanki bir yilan gibi duran, ama ok eglenceli bir arkadas geliyor! Sizce kim
olabilir?" Cocuklardan tahmin alinir. (5'e yonlendirilir) "Evet! Bu bizim 5 rakami! 5 gelmis ve demis ki:'1, yalniz
kalmana izin vermem! Hadi birlikte olalim!' El ele tutustuklar: anda... isimleri 15 olmus!”

Siniftaki nesnelerden (lego, kalem veya gubuk) 15 tanesi yan yana dizilir. Cocuklarla birlikte sayim yapilir. (KB1.1.)
10. nesneye gelindiginde, bu 10 nesne bir kabin igine alinarak "Burasi bizim 10'lu grubumuz oldu!" denir. Yaninda
disarida kalan 5 nesne gosterilerek 10 ve 5'in toplami ile 15 sayisina ulagildigi vurgulanir. (MAB.1.) Cocuklardan 15
kere alkis yapmalari istenir. 10. alkista kisa durulur, son 5 alkis "Onbir, oniki, oniig, ondort, onbes!" diyerek ritmik
bir sekilde tamamlanir. Ardindan parmaklarla havada dev bir "15" gizilir. Tahtada say: dizisi gorsel olarak
hazirlanir. (... 10 - 11 - 12-13-14-15 ...). 14 sayisindan 6nce ve sonra gelen sayilar gocuklara buldurulur. Cocuklarin
diisiinmeleri igin '13'den 6nce hangi sayi gelir? Peki 13'den sonra hangi sayi gelir?’ sorular yoneltilir ve dogru
cevaplar birlikte tekrar edilir. (daha dnce 6grenilen sayilar igin de onceki ve sonraki sayilar buldurulur.)

Gocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?
¢ En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
e Ziirafalar nerede yasar?

e Ziirafa uzun bir hayvan mi, kisa mi?
¢ Bugiin hangi nesneleri 6lgtiik?

e En uzun buldugun sey neydi?

e Senin boyun ziirafadan uzun mu?

e Uzun boylu mu olmak isterdin kisa boylu mu?
FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Cocuklarla ziirafa belgeselleri izletilir.

Destekleme: Thtiya¢ duyan cocuklar igin; bireysel ¢alisma yapilir. Etkinlik siirecinde ¢ocuklara sorulan sorular
basitlestirilerek gocuklarin katilimlari desteklenebilir

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:
Ziirafa Cizimi

Uzun Kisa - Kare - Egitici Film

“Zirafa Argi - Yapraklar: Kim Yedi? Cizqgi Film"

Zirafa Saklama Rehberi Hikdyesi

Labirent Oyunu - Okuléncesi Etkinlik



https://www.anneninokulu.com/online-zamanlayici/
https://www.anneninokulu.com/kisa-boylu-zurafa-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-119/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-119/
https://www.anneninokulu.com/canlanan-resim-defteri-zurafa-cizimi/
https://www.anneninokulu.com/uzun-kisa-kare-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-argi-yapraklari-kim-yedi-cizgi-film/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-saklama-rehberi-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/labirent-oyunu-okuloncesi-etkinlik/

Kisa Boylu Ziirafa Hikdyesi

Ziirafa Sarkisi, Kare Labirent Oyunu

“Zirafa Sarkis”

MERHABA BEN ZURAFA
Merhaba ben ziirafa
Yasarim Afrika'da
Uzundur boynum benim
Yapraklari gok severim
Sen de ol ziirafa
Kuyrugunu salla

Bir saga bir sola
Toynagini salla
Merhaba ben ziirafa
Yasarim otlaklarda
Beneklerim var benim
Kahverengidir rengim
Merhaba ben ziirafa
Uyurum boyle ayakta
Uzundur dilim benim
Boyle temizlenirim

ZURAFA PARMAK OYUNU

Hayvanat bahgesine gittim (parmaklarla yiiriime hareketi yapilir)
Basimi yukari gevirdim (bas yukar: kaldirilir)
Birde ne goreyim

upuzun bir boyun (sag kol yukar: kaldirilir)

Gok sasirdim (yiize sasirmis ifadesi verilir)
Dondiim maymuna baktim

Boynu kisa mi kisa (kol yarim kaldirilir)
Merdivene tirmandim (tirmanma hareketi yapilir)
Uzun boynuna yakindan baktim

hemen tanidim, bu bizim ziirafa

(Ogretmen uzun boylu ve kisa boylu ziirafa resimleri hazirlayarak snceden bahgede farkli yerlere saklayabilir ve
gocuklardan bulmalari istenebilir. Bulduklari ziirafa resimlerini bahgedeki masaya getirirler ve hangi ziirafalarin
uzun hangilerinin kisa oldugunu soylerler. Bu etkinlik, uzun ve kisa kavramlarini hareketli bir sekilde pekistirir.)

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, 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/kisa-boylu-zurafa-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/kare-labirent-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/zurafa-sarkisi-2/

