Okul Adi:
Ogretmen Ad:

Yas Grubu: 48-60 Ay (4 Yas)
Tarih: 05.10.2026 Pazartesi

MATEMATIK ALANI

MAB6. Sayma

MAB.1. Sayilari farkh durumlarda dogru kullanabilme

MAB.1.c. 1ile 5 arasinda nesne / varlik miktarini saymadan / bir bakista soyler.
MAB.1.¢. 1 ile 10 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.
MAB1. Matematiksel Muhakeme

MAB.3. Matematikle ilgili durumlari yorumlayabilme

MAB.3.a. Matematikle ilgili bir durumu nesne / gizim / sembolle gosterir.
MAB.3.b. Sayilari nesne / gizim / rakam kullanarak gésterir.

TURKCE ALANI

TADB. Dinleme / Izleme

TADB.1. Dinleyecekleri / izleyecekleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
yonetebilme

TADB.1.b. Segilen materyalleri dinler / izler.

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

TADB.2.a. Dinledikleri / izledikleri materyallerde yer alan bilgiler ile giinlik yagami arasinda iliski kurar.
TADB.2.c. Yetigkin rehberliginde / kendiliginden dinledikleri / izlediklerine iliskin ¢ikarimda bulunur.
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSAB1. Aktif Yasam Igin Motor Beceriler

HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme

HSAB.5.a. Kisisel alani iginde hareket eder.

HSAB.5.b. Genel alan icerisinde kisisel alanini korur.

MUZIK ALANI

MSB2. Miiziksel Soyleme

MSB.2. Soyleme becerilerini sinif iginde sergileyebilme

MSB.2.a. Sarkiyi grupla ya da tek basina séyler.

SOSYAL-DUYGUSAL OGRENME BECERILERI
SDB2.2. Is Birligi
SDB2.3. Sosyal Farkindalik

OKURYAZARLIK BECERILERI
OB4. Gorsel Okuryazarhk

Sayi:1 sayisi
Rakam, miktar, sira, davet.
Bez torba, biiyiik bloklar ve oyuncaklar, kiigiik tepsiler, 1 rakami ve tek nokta kartlari, tek nesne
gosteren gorseller, iig oyuncak figiir, oyun alani gizimi, yumusak toplar, yer isaretleri, biiylik bir karton, kagit,
kalin pastel boyalar, Cekirdek 1 kitab:.

Gember alanina torba ve bir yumusak top konur. Masalara her gocuk igin tepsi,
nesneler ve 1 karti hazirlanir. Hareket alanindaki engeller kaldirilir; gruplar arasinda gegis boslugu birakilir.
Ortak resim igin karton gocuklarin erisebilecegi yiikseklige yerlestirilir.

Diinya Cocuk Giindi.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI



Ogretmen kapida her ¢ocugu adiyla kargilar. Cocuk; el sallama, giilimseme, "merhaba” deme veya elini kalbine
gotiirme segeneklerinden biriyle selam verir. Takvim ve hava durumu panosu kisaca incelenir. Giinliik akis
gorselleri izerinden once ve sonra yapilacak galismalar konusulur.

Duygu kartlari incelenir. Isteyen gocuk o giinkii duygusunu séyler veya bir kartla gésterir. Ogretmen gocuklarin
paylasimlarini yargilamadan dinler. Cocuklar aralarinda yeterli mesafe birakarak Zumba Kids ile gline baslanir.

Cocuklar ilgi duyduklari merkezleri seger. Blok merkezinde oyun alanlari kurabilir, kitap merkezinde resimleri
inceleyebilir, evcilik merkezinde giinliik yasam oyunlari oynayabilirler. Ogretmen oyuna katilmak isteyen gocugun
arkadasina istegini iletmesine yardimci olur; merkez oyununu rakam sorulariyla kesintiye ugratmaz.

Toplanma zamani geldiginde "Topla Topla Yerine Koy" sarkisi esliginde sinif toplanmaya baslanir.
TOPLA TOPLA YERINE KOY
Topla topla yerine koy

Oyuncaklar mutlu olsun
Arkadasin da oynasin
Sinifimiz giizel olsun.

Sarki esliginde gocuklar kullandiklari oyuncaklari ait olduklari kutulara yerlestirirler. Toplama islemi tamamlan-
diktan sonra 6gretmen gocuklarla birlikte sinifi gozden gegirir.

Lavaboya gegerken “Bir saga baktim, bir sola baktim / Lokomotif yaptim, guf guf guf” tekerlemesi sdylenir.

Gocuklarin 6gretmen gozetiminde ellerini su ve sabunla yikamalari desteklenir. Cocuklar yemek masalarina giivenli
oturuglarini koruyarak yerlesir, beslenme gantalarini agmayi énce kendileri dener ve ihtiyag duyduklarinda yardim
isterler. Beslenme sonrasinda ¢opler uygun kutuya atilir ve kigisel temizlik yapilir.

Matematik / Biyik Grup ve Bireysel
Gocuklar asagidaki tekerleme hareketlerle soylenerek gembere davet edilir.
Tik tik tik kim geliyor? (Parmaklar sirayla yere vurulur)

e

Sessizce gigegine konani, (Minder kastedilir)
Renkli Kelebek gok seviyor! Ssst...
Kelebek simdi uyuyor!" (Sessizlik saglanir)

Ogretmen torbay! gocuklarin gérebilecedi yere getirir ve iginden yalnizca bir biiyiik blok ¢ikarir. Blogu sade bir
tepside kisa siire gostererek “"Kag tane gériyorsun?” diye sorar. Cocuklarin yanitini hemen diizeltmeden blogu
yeniden gosterir. Ardindan bloga bir kez dokunup "Bir.” der ve gocuklara sorar buradaki blok kag tane? Diye ve
gocuklarin cevap vermesi beklenir. Baska bir tepsideki tek oyuncakla tekrar edilir; tek nesneyi bir bakista fark
etme ile dokunarak sayma iligkilendirilir. (MAB.1.c, MAB.1.¢)

Her gocuk oniindeki nesnelerden birini segip kendi tepsisine koyar. "Tepsinde kag tane var? Dokunarak kontrol
edelim.” yonergesi verilir. Birden fazla nesne koyan gocukla tepsi birlikte incelenir; 6gretmen "Bir tanesi tepside
kalsin; digerleri sepette beklesin." diyerek yeniden denemeye firsat verir. Nesnenin tepsideki yeri degistirilir;
yeni nesne eklemeden ve gikarmadan miktarin hdla bir oldugu fark ettirilir. (MAB.1.c, MAB.1.¢)

1 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi incelenir. (OB4) Tek nesnenin yanina once tek noktali kart, sonra 1
rakam karti yerlegtirilir. Ogretmen "Burada bir oyuncak var. Bir taneyi bu rakamla gosterebiliriz. Bu, 1 rakam:.”
der. Cocuklar kendi nesnelerinin yanina 1 kartini koyar ve kiiglik kagitlarina bir nokta ya da bir nesne gizerek
miktari gosterir. Ogretmen nesne, cocugun gizimi ve rakam kartini yan yana getirir; gocuk hangisinin gercek
nesne, hangisinin gizim, hangisinin rakam oldugunu gostererek iliskiyi kurar. (MAB.3.a, MAB.3.b)

Miizik / Biiyiik Grup ve Bireysel

Cocuklar aralarinda rahatga hareket edebilecekleri bogluk birakarak yarim cember olur. Ogretmen sarkiyi ve
sozlere uygun hareketleri model olarak gosterir. Ardindan gocuklar sarkiyi grupla birlikte soylerken hareketleri
yapar. Isteyen gocuk 6grendigi bir béliimii ek bagina sdyleyebilir; tek bagina soylemek istemeyenler grupla


https://www.anneninokulu.com/zumba-kids-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/topla-topla-yerine-koy-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/1-rakami-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/

devam eder. Hareketleri ve s6zleri ayni anda yapmakta zorlanan gocuga dnce yalnizca sdyleyerek, sonraki
tekrarda hareketleri ekleyerek katilma firsati verilir. (MSB.2.a)

1 RAKAMIYIM BEN TEKIM

"1 rakamryim, ben tekim.” (Bir isaret parmagi yukar: kaldirilarak 1 gosterilir.)

"Bu uzun govde benim.” (Bir kol dik tutulur; diger el yukaridan asagiya dogru kol boyunca indirilerek uzun govde
gosterilir.)

"Kiiglik de bir burnum var benim.” (Havada gizilen 1 rakaminin iist ucuna kisa, egik bir ¢izgi eklenir.)

"Bazen pipete benzerim.” (Bir kol pipet gibi dik tutulur; el bilekten hafifge biikiilerek kivrilabilen pipet
canlandirtlir yada pipet kullanihr.)

Tiirkge / Biyilk Grup

Ogretmen "Bir'in Ucan Balonu" hikdyesinin kapagini gésterir. Gocuklar kapaktaki Bir karakterini inceler ve daha
once tanidiklart 1 rakamiyla iligkilendirir. Hikdye, gorselleri cocuklarin gérebilecegi bigimde okunur veya ekrandan
gosterilir. Bir ile Tavsan'in balon yolculugu dikkatle dinlenir; gocuklara resimleri incelemeleri igin kisa siire verilir.
(TADB.1.b, OB4)

"Sen kendi esyani baska esyalarin arasindan nasil tanirsin?” ve "Bir arkadasin sana yardim ettiginde ne
soylersin?” sorulariyla hikdye giinlik yagsamla iligkilendirilir. Cocuklarin kendi yasantilarindan kisa érnekler
vermesine firsat taninir. (TADB.2.q)

Hikdye sonunda "Balonda kag delik vardi?”, "Deligi kapatmak igin kag yama kullandilar?" ve “Bir ile Tavsan kendi
balonlarini nasil tanidi?” sorulari sorulur. Cocuklar balondaki giines desenli yamay: gosterir. "Yama olmasaydi ne
olurdu?” sorusuyla olaylar arasinda neden-sonug iliskisi kurmalar: desteklenir. (TADB.2.c, OB4)

Ogretmen hikdyedeki arkadagliktan hareketle “Bir ile Tavsan birlikte bir yolculuga ¢ikti. Biz de arkadaglarimizla
oyunlar oynuyoruz.” diyerek Diinya Cocuk Giinii sohbetine geger.

Ogretmen “Bugiin Diinya Gocuk Giinii. Diinyanin farkli yerlerinde yagayan gocuklar farkh diller konugabilir, farkli
oyunlar oynayabilir. Her gocuk degerlidir; sevilmeye, giivende olmaya ve oyun oynamaya hakki vardir. Biz de
oyunumuza katilmak isteyen arkadasimiza yer agabiliriz." der. Cocuklar bir arkadasini oyuna nasil davet
edebilecegini gosterir. Herkesin ayni oyunu sevmek zorunda olmadigi; izlemek, katilmak veya ara vermek isteyen
arkadasin tercihine saygi gosterilecegi konusulur. (SDB2.3)

Hareket ve Oyun / Kiiglk Gruplar

L4

Kaynak: “Maarifin Kalbinde Oyun” biilteni, Ekim baglimii, “"Top ‘ Py Gsond

Tasima”. Oyun, 4 yas igin yaris ve eleme igermeyen bir is birligi
uyarlamasiyla uygulanir. Her kiigiik grupta bir yumusak top kullanihr.
Amag topu biitiin arkadaslara ulastirmak ve baslangica geri
getirmektir. Cocuklar 6nce kendi yer isaretlerinde kollarini 6ne ve Gl Ve S e
yana agip kapatarak ihtiyag duyduklari boslugu fark eder. Birbirlerine &8 Oyuncu Says
degiyorlarsa isaretler birlikte yeniden diizenlenir. (HSAB.5.a)

&, Materyaller Her takam icin bir top
Cocuklar 4-6 kisilik kisa siralar olugturur. Ogretmen iki gocukla model I
olur: Ondeki gocuk bedenini hafifge gevirir, topu arkasindaki
arkadasina iki eliyle sunar; arkadasi kavrayinca birakir. Top siranin
sonuna kadar elden ele gider. Sondaki gocuk topu bu kez ters yonde,
oniindeki arkadasina vererek geri gonderir. Ilk turda sag-sol
sozciiklerini dogru kullanma beklentisi konmaz; 6gretmen hareketin
yoniinii gosterir. Cocuklar donerken ve topu aktarirken arkadaslarinin

alanina girmemeye dikkat eder. (HSAB.5.b)

Ogretmen "Arkadagin hazir mi? Topu birlikte tutup sonra
birakabiliriz." diyerek gocuklarin birbirlerinin hareketine uyum
saglamasini destekler. Top diiserse oyun kaldigi yerden siirer; gocuklar
topu geri almak igin birlikte ¢oziim lretir. Top baslangica ulastiginda "Top herkese ugradi mi?” diye kontrol edilir
ve baslangigtaki cocuk siranin sonuna geger. Birkag kisa tur sonunda her gocugun katilimina firsat verilir; hizli
bitiren grup ilan edilmez. Isteyen gocuk ilk turu izleyip sonraki tura katilabilir. (SDB2.2)

16 | 8YUN

Oyun bitiminde ¢ocuklar birbirine ¢arpmadan, aralarindaki boglugu koruyarak cember alanina yiiriir. Ogretmen
gerektiginde “"Oniinde yer agilmasini bekleyebilirsin." diye hatirlatir. Cocuklar oturduklarinda hangi hareketin
rahat¢a oynamalarini sagladigini gosterir. (HSAB.5.b) Su icmek ve dinlenmek igin kisa ara verilir.


https://www.anneninokulu.com/birin-ucan-balonu-hikayesi/

Cekirdek Kitap Calismasi

Gekirdek 1 kitabinda '1 Rakami’ baslikl sayfa agilir. Cocuklar once 1 rakamini parmaklariyla izler. Gérseller
arasindan bir tane bambuyu gosterir ve bir kizil panday! boyar; 6gretmen "Kag tanesini segtin?" sorusuyla miktari
yeniden kontrol etmelerine yardimci olur. Sayfadaki rakamla segilen tek varlk iligskilendirilir. Kalemle rakamin
lizerinden gegme, hazir olan gocuklara kisa bir deneme olarak sunulur; sayfanin biitiin bsliimlerinin famamlanmasi
beklenmez. (MAB.1.c, MAB.3.b)

Gocuklar galismalarini ve kisisel esyalarini toplar. Ertesi giin yeniden goriismek iizere vedalasilir; gocuklar aile
bireylerine teslim edilir.

Giin sonunda gocuklarla kisa bir degerlendirme gemberi olusturulur. Cocuklarin giin igerisinde gergeklestirdikleri
etkinliklere iliskin deneyimlerini, diisiincelerini ve duygularini paylasmalarina firsat verilir. Daha sonra
etkinliklerle ilgili asagidaki sorular sorularak giiniin degerlendirmesi yapilir.

e Bir ile Tavsan balondaki deligi nasil kapatt1?

* Arkadaslarinla top tasima oyununu oynarken nasil hissettin?

- Oniindeki oyuncaklardan bir tanesini gésterir misin?

* Bir tane oyuncagi hangi rakamla gésteririz?

* Parkta oyununa katilmak isteyen bir ¢cocuga ne sdyleyebilirsin?

Genel Degerlendirme: Cocuklarin bir miktarini fark etme, nesneyi 1 rakamiyla eslestirme, hikaye gorsellerini
yorumlama, sarkiya katilma ve top oyununda is birligi yapma siiregleri degerlendirildi. Verilen yonergelerin
aciklig1, model olmanin yeterliligi ve bireysel destege ihtiya¢ duyulan noktalar gozden gegirildi.
Etkinliklerin siiresi, materyallerin kullanim1 ve 6grenme ¢iktilarinin grubun gelisim diizeyine uygunlugu
degerlendirilerek sonraki uygulamalarda yapilabilecek diizenlemeler ele alindu.

Zenginlestirme

Cocugun ayni bir miktarini nesne, gizim ve rakam kartiyla farkli diizenlerde gostermesi istenebilir. Hikdyeye
oyuna katilmak isteyen yeni bir karakter ekleyip onun igin bir ¢6ziim 6nermesi istenebilir. Top oyununda biitiin
arkadaslara alan birakan yeni bir dizilis 6nermesi ve kiigiik grupla denemesi desteklenebilir; rakam arahgini
blyltmeden diigiinme siireci derinlestirilebilir.

Destekleme

Bir miktarini fark etmekte zorlanan gocuga sade zeminde yalnizca tek biiyiik nesne sunulabilir; nesneye
dokunmasi ve ayni nesneyi 1 kartinin yanina koymasi desteklenebilir. Hikdyenin iki ani figiirlerle yeniden
canlandirilarak "Birlikte oynamak igin yer mi agalim, sirtimizi mi dénelim?” gibi somut segenekler sunulabilir. Top
oyununda grup kiigiltiilebilir; cocuklar sandalyelerde veya minderlerde oturarak, daha biiyiik ve hafif bir topu
kisa mesafeden aktarabilir. Kitapta boyamadan dnce tek varligi parmakla géstermesi yeterli kabul edilebilir.

Aile Katihmi: Asagidaki bilgi notu ailelerle paylasilabilir.

AILE BILGI NOTU

Sevgili Ailemiz,

Evde gocugunuzla kisa bir "Bir tane bull" oyunu oynayabilirsiniz. Ondan bir oyuncak, bir kasik veya bir pegete ge-
tirmesini isteyin. Getirdigi nesnenin yanina kagida yazdiginiz 1 rakamini koyarak miktarla rakami iliskilendirme-
sine firsat verin.

Ardindan gocugunuzun segtigi bir oyunu birlikte oynayin. Oyuna baslarken “Ben de seninle oynayabilir miyim?"
diye sorun; oyun sirasinda birbirinizin sirasini ve tercihlerini gozetin. “Senin diisiincelerin benim igin degerli.” di-
yerek onu dinlemeye zaman ayirin.

Toplum Katilimi:

1 Rakami Oyunu igin silinebilir ylizeye 1 ve birkag farklh rakam yazilir. Cocuklar sirayla nemli bezle yalnizca 1
rakamini siler. Her turdan sonra yanina bir nokta gizer veya bir blok koyarak miktari gosterir. Yarigin yerine
bitiin cocuklarin denemesi ve birbirine firsat vermesi esas alinir.


https://www.anneninokulu.com/1-rakami-oyunu/

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