GUNLUK PLAN
Okul Adr:
Ogretmen Ad:
Yas Grubu: 60+ Ay
Tarih: 21.09.2026

ALAN BECERILERTI, OGRENME CIKTILARI VE SUREC BILESENLERT

MATEMATIK ALANI

MAB6. Sayma

MAB.1. Sayilari farkh durumlarda dogru kullanabilme

MAB.1.c. 1 ile 5 arasinda nesne / varlik miktarini saymadan / bir bakista soyler.

MAB.1.¢. 1 ile 20 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.

TURKCE ALANI

TADB. Dinleme / Izleme

TADB.2. Dinledikleri / izledikleri siir, hikdaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyaller ile ilgili
yeni anlamlar olusturabilme

TADB.2.b. Dinledikleri / izledikleri materyaller hakkindaki tfahminini sayler.

TAEOB. Erken Okuryazarhk

TAEOB.5. Yazma 6ncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.5.a. Yazma igin uygun oturma pozisyonu alir.

TAEOB.5.b. Kalemi dogru tutmak igin iic parmagini islevsel olarak kullanir.

SANAT ALANI

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.c. Sanat materyallerini amacina uygun bigimde kullanir.

EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARAST BILESENLER

SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERI

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB2.1. Iletisim Becerisi

DEGERLER

D11 GALISKANLIK

D3.4. Galismalarda aktif rol almak

OKURYAZARLIK BECERILERI

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Kavramlar:

Sayi/Sayma:1 Sayisi (1-20 Arasi Sayilar)

Sozciikler: Rakam, miktar, kukla, kuzu, cubuk.

Materyaller: 1 rakami kartlar:; bir, iki ve lig¢ nesne iceren resim kartlari; farkl sembol kartlari; kukla sablonlar:;
boya kalemleri; kiit uglu makas; yapistirici; genis ve ucu yuvarlatilmis gubuklar; oyun hamuru; biyiik bloklar; kiigiik
tepsiler; silinebilir yiizey ve kalem; nemli bez; galisma sayfalari; duygu kartlar:.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Cember alani ve calisma masalari hazirlanir. Kartlar ¢ocuklarin ulasabilecedi giivenli
noktalara yerlestirilir. Her gocugun aramaya katilabilecegi sayida 1 karti hazirlanir. Kukla ve oyun hamuru
materyalleri erigilebilir bigcimde diizenlenir. 1 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi ile Kuzu Zumi igerigi
ogretmen tarafindan dnceden incelenerek hazir bulundurulur.

OGRENME-OGRETME YASANTILARI



OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Gocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida karsilanirve selamlanir, gocuklarin ayakkabilarini
koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.

Cocuklarin sandalyelerini alarak ¢ember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklar cemberde otururken 6gretmen
duygu kartlarimi (mutlu, iizgiin, saskin, korkmus vb.) gosterir. Cocuklardan o anki duygularina uygun karti segmeleri
ve "Buglin boyle hissediyorum giinkii.." diye kisa agiklama yapmalari istenir, her gocuk konusmasi 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, ayni zamanda arkadaglarinin isimlerini 6grenip 6grenmedikleri gozlemlenir. O giiniin sinif
yoklamasi alinir. Takvim ve hava durumu panosu kisaca incelenir. Giinliik akis panosu lizerinden Gnce ve sonra
yapilacak ¢alismalar agiklanir.

Gocuklarin giine daha sakin ve odaklanmis baslayabilmeleri igin "Mini Nefes Egzersizi” yapilir.ocuklara "Simdi bir
elimizde gigek, diger elimizde mum oldugunu hayal ediyoruz. Cigek koklarken ne yapariz? Peki sizler mumu nasil
tfliyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum iflerken de
agzimizla nefes verecegimiz soylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baglanir. Cigek kokluyoruz” (derin nefes al) -
"Mum Ufliyoruz” (nefes ver) seklinde soylenir ve gocuklarla birlikte yapilir.

Gline saglikli baglamak igin Zumba Kids hareketleri hep birlikte yapilir. (E2.5.) 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 mandallar: kullanmalarina
rehberlik edilir. Blok, kitap, sanat ve dramatik oyun merkezlerinde serbest oyun igin yeterli siire taninir. Oyun
hamuru ve dokulu kartlar kesfe agik tutulur. Ogretmen gocuklarin segimlerini, akran etkilegimlerini ve yardim
isteme bigimlerini gozlemler. Materyalleri sirayla kullanmalari desteklenir. (D12.1, SDB2.1) Tepsi ya da ona benzer
genis bir kaba fuz, kinetiks kum vs. koyulur ve gocuklarin sayilar yapmalarina olanak saglanir.

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

toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli foplanip 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.

Matematik-Sanat-Oyun (Bitiinlestirilmis Blyiik-Kigik Grup ve Bireysel Etkinlik)

Gocuklar masaya alinir ve 1 rakami kuklasi yapilir. G6z yerine istenirse hazir gozler kullanilabilir. Kuklanin arkasina
abeslang ¢ubuk yada pipet yapistirilir. Cocuklarin materyalleri uygun bigimde kullanmalarina rehberlik edilir. Her
gocuk kuklasini kendi segtigi ayrintilarla tfamamlar. (SNAB.4.c.) Cocuklarin kisa bir siire 1 rakami kuklalarini
konusturmalarina firsat verilir. (E2.5.,5DB1.2.) 1 Rakaminin yaziligi, yazilis yonii vurgulanarak gosterilir. Sayilari
yazarken ters yazilmamasi gerektigi vurgulanir. (SDB2.1.) Hep birlikte isaret parmaklarimizda havada 1 rakami
gizme galismasi yapilir. Masaya 1 rakaminin haricinde ters yazilmis 1,7,2 vb sayilarin bulundugu kartlar koyar.
Gocuklardan 1 dogru yazilmis 1 sayilarini bulmalari istenir. (TADB.2.) 1 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi
izlenir ve gorseller hakkinda konusulur. (MAB.1.,0B4.) Masalara gegilir ve oyun hamurundan bir rakami ¢alismasi
yapilir. Bir rakaminin yanina bir tane ev, agag vb yapilir. “Sinifta bir tane olan neler var?" diye sorulur ve 1 tane
olan seyler hep birlikte bulunur. Bir tane olan nesneler bir rakami ile iliskilendirilir. Sinifin gesitli yerlerine "1"
rakami bulunan kartlar gizlenir.



https://www.anneninokulu.com/zumba-kids-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/1-sayisi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi-2/

Gocuklardan sinif iginde bu kartlari bulmalar: ve bulduklari kartlari 6gretmene getirmeleri istenir. Bulduklar: her
1" rakami igin bir puan alirlar ve en fazla karti bulan gocuga kiigiik bir adiil verilir. (O giin 6gretmenin verdigi
gorevleri yapma 6diili, 1. Sirada yer alma vb)

Tirkge (Biiyiik 6rup Etkinligi)

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

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir. Bir rakami ile ilgili tekerleme sozlerine uygun hareketleri yaparak
soylenir.
1 RAKAMI
Bir rakamiyim ben tekim
Bu uzun govde benim
Kiigiik de bir burnum var benim
Bazen pipete benzerim.

Alinti
Ogrendigimiz parmak oyunlari ve tekerlemeler tekrar edildikten sonra hikaye saatine gegilir. Kuzu Zumi agilir ve
birlikte seyredilir.
1 Rakami Oyunu igin iki masaya bir ve diger rakamlar yazilir. Sinif iki gruba ayrilir. Ve sirayla her gocuk ellerinde
1slak mendil ile gelir ve sadece bir rakamini siler. Once hangi grup bitirirse o grup kazanir. (E2.5.,D11)
Gocuklar erken okuryazarlik galismasi igin masalara alinir ve 1 sayisi gizme galisma sayfasi yapilir.(TAEOB.5.)
Galismay! erken bitiren gocuklara (her gocuga yaptirilmalidir) “1" rakamini tahtada da yazdirilir,
Gocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

Zenginlestirme: Sayilari ritmik olarak sayar. Cocuklarin 1 miktarini nesne, nokta, parmak ve rakamla gosteren
kendi kartlarini hazirlayip eslestirme oyunu tasarlamalari saglanabilir. Hazir olan gocuklarla 1-5 arasindaki kiigiik
nesne gruplari karsilastirilabilir. Bir nesnenin yeri degistiginde miktarin degisip degismedigi sorularak
gerekgelerini agiklamalarina firsat verilir.

Destekleme: Baslangig noktasi belirgin, kabartmali rakam modeli; kalin govdeli kalem; onceden kesilmis kukla
sablonu kullanilabilir. Yonergeler tek basamakli verilir, 6gretmen model olur ve yanit igin siire tanir. Cocuklar
konusmak yerine gostererek, segerek veya nesne yerlestirerek katilabilir. Hareket alani gocugun erisimine gore
diizenlenir; gerektiginde masa basinda kart bulma segenegi sunulur.

Gocuklarla kisa bir degerlendirme gemberi olusturulur. Yanitlar sozli anlatim, kukla, kart segimi veya nesne
gosterme yoluyla alinabilir.

* 1 rakamini diger isaretlerin arasindan nasil buldun?

* Bir tane nesneyi hangi yollarla gésterdik?

* Bugiin en gok hangi etkinlikten hoslandin? Neden?

* Bir rakamini yaparken veya kartini ararken nasil hissettin?

+ Evinde bir tane olan neler var?

* Masaya bir tane kasik koymani istesem ne yaparsin?

* Bugiin hangi galismayi kendi basina yapabildin?

* Nerede yardima ihtiyag duydun; yeniden denesen nasil yapardin?

Genel degerlendirme: Cocuklarin katilimi, ilgisi, akranlari ve 6gretmenleriyle etkilesimleri; tek nesnenin miktarini
bir bakista séyleme, 1 rakamini se¢gme ve miktar: farkli yollarla gésterme siiregleri degerlendirildi. Kukla yapimi,
kalem kullanimi ve glivenli hareket sirasinda bagimsiz yaptiklari ile ihtiyag duyduklari destekler kaydedildi.
Etkinliklerin gelisim 6zelliklerine, ilgi ve ihtiyaglara uygunlugu; 6grenme giktilari, materyaller, siireler, gegisler ve
farkhlagtirmanin katilima etkisi gézden gegirildi. Ogretmenin yonergelerinin agikhigi, model olmasi, gocuklara
yeterli siire tanimasi ve gereksinimlerine uygun destek sunmasi degerlendirildi.


https://www.anneninokulu.com/kuzu-zumi-masali/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-oyunu/

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden evde 1 tane olan seyleri gocuklari ile birlikte bulmalari istenir. Asagidaki dijital ¢alismalar
velilere gonderilir.

***Ailelerden ertesi giin derste kullanmak igin kirmizi balon gondermeleri, gocuklarin da kirmizi renkli giysiler
giyerek gelmeleri istenir. (Balon sisirme makinasi yoksa evden balonlarin sisirilmis ve agzi baglanmis olarak
gondermeleri istenebilir.

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

ALTERNATIF LINKLER/ONERILER
Sanat etkinliginde 1 sayisi yirtma yapistirma ya da kesme yapistirma yontemi ile de yapilabilir.
1 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gésterisi

1 Rakami Sarkisi

1 Rakami Kuklasi ve Etkinlikleri (Emine Ogretmen Etkinlikleri)

1 Rakami Kuklasi Su Aygirt (Emine Ogretmen Etkinlikleri)

1 sayisi igin farkl dokulardan (kege, zimpara, ponpon, ip, diigme) hazirlanmis “Hissetme Kartlar” ekleyebilirsiniz.
Gocuklar parmaklariyla iizerinden gegerek yazim yoniini grenir.

1 Ziirafa Zuzu Tek Basina Sarkisi

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
. <% annenin
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tim haklari sakhdir. & okulu


https://www.anneninokulu.com/kuzu-zumi-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/19-eylul-2022-pazartesi-interaktif-calismalar/
https://www.anneninokulu.com/19-eylul-2022-pazartesi-interaktif-oyunlar/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-kuklasi-ve-etkinlikleri/
https://www.youtube.com/shorts/RdMpfn3YyxI
https://www.anneninokulu.com/1-zurafa-zuzu-tek-basina-sarkisi/

