GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Ad:
Yas Grubu: 60-72 Ay (5 Yas)
Tarih: 2 Kasim 2026 Pazartesi
ALAN BECERILERTI, OGRENME CIKTILARI VE SUREC BILESENLERT
Tirkce Alani
TAEOB. Erken Okuryazarhk
TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gésterebilme
TAEOB.1.a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.
Matematik Alami
MAB6. Sayma
MAB.1. Sayilari farkh durumlarda dogru kullanabilme
MAB.1¢. 1 ile 20 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.
MAB2. Matematiksel Problem Cézme
MAB.5. Matematikle ilgili problemleri ¢oziimleyebilme
MAB.5.a. Verilen problemdeki eksik / fazla / uyumsuz durumlar séyler.
MAB.5.b. 1-10 arasi nesne / varliklarin artmasi / azalmasiyla olusan yeni sonucu sdyler.
MAB4. Veri ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
MAB.11. Veriyle galisabilme
MAB.11.a. Veri toplamak igin plan yapar.
MAB.11.b. Veri toplar.
MAB.11.c. Elde edilen verinin kaynagini sdyler.
MAB.11.¢. Verileri benzer 6zelliklerine gore siniflandirir.
MAB.12. Bulguya ulasabilme
MAB.12.a. Siniflandiriimis verileri gostermek igin grafik / tablo / gizim gibi uygun bir yol seger.
MAB.12.b. Ulastigi sonuglar: gesitli yollarla ifade eder.
Sanat Alani
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerine aktif olarak katilir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER
Degerler
D18. Temizlik
D18.1. Kigisel temizlik ve bakimina onem vermek
Okuryazarlik Becerileri
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB7. Veri Okuryazarligi
Kavramlar:

Say! / Sayma: 1-4 arasi sayilar, 4 sayisi.
Miktar: Az-cok, esit.

Sozciikler: Rakam, dortli grup, flamingo, eksik, fazla, tablo.



Materyaller: 4 rakamindan flamingo ¢alisma kagidi, boya kalemleri, makas, yapistirici, renkli kagitlar, biyiik
bloklar, kalemler, oyuncaklar, 1-4 rakam kartlari, resimli kartlar, biiyiik kayit kagidi, pipetle hazirlanmis ¢izgi
¢alisma sayfalari, dort pargali 4 rakami yapbozu.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif. Matematik merkezine 4 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi igin
hazirlanan kartlar konur. Sanat masasinda flamingo ¢alismasinin malzemeleri hazirlanir. Hareket oyunu igin
kaymayan bir yiiriylis yolu olugturulur.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Gocuklar kapida karsilanir; el sallama ve sozlii selamlasma segeneklerinden istediklerini kullanir. Esyalarini
yerlestirip ayakkabilarini degistirirler. Minderli cemberde duygu kartlarindan birini segerek nasil hissettiklerini
paylasirlar; konusmak istemeyen gocuk karti gosterebilir. Yoklama yapilir, takvimde tarih ve hava durumu incelenir.
Cigek koklama ve mum iifleme hayaliyle birkag yavas nefes alinir. Giine saglikli baglamak igin “Cocuklar Igin
Zumba" hareketleri hep birlikte yapilir. (E2.5) Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

GCocuklar merkezlerini seger ve segimlerini mandallarla belirtir. Matematik merkezine dort nesneli kartlar ve
bloklar, sanat merkezine kagit ve boyalar konur. Tuz veya kinetik kum tepsisinde isteyen gocuk parmagiyla serbest
izler ve rakamlar olusturur.

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

Oyuncaklar mutlu olsun
Arkadasin da oynasin
Sinifimiz giizel olsun.

Sarki esliginde gocuklar kullandiklari oyuncaklari ait olduklar kutulara yerlestirirler. Toplama islemi tamamlandik-
tan sonra 6gretmen gocuklarla birlikte sinifi gézden gegirir.

Lavaboya gegerken “"Bir saga baktim, bir sola baktim / Lokomotif yaptim, guf guf guf” tekerlemesi sylenir.
Cocuklarin 6gretmen gozetiminde ellerini su ve sabunla yikamalar: desteklenir. Cocuklar yemek masalarina giivenli
ofuruglarini koruyarak yerlesir, beslenme gantalarini agmayi 6nce kendileri dener ve ihtiyag duyduklarinda yardim
isterler. Beslenme sonrasinda ¢opler uygun kutuya atilir ve kigisel temizlik yapilir. (D18.1)

Sanat, Matematik ve Tiirkge (Bitiinlestirilmis Blyik Grup ve Bireysel Etkinlik)

Cocuklar masalara geger. 4 rakamindan Flamingo ¢alismasi igin renkli kagit, boya, makas ve yapistirict arasindan
kullanacaklari malzemeleri seger. Rakamin bigimini koruyarak flamingoyu keser, yapistirir ve boyar. Calismasini
tamamlayan gocuk flamingosunu arkadaslarina gosterir (SNAB.4.¢). Ardindan 4 Rakamini Ogreniyorum ve 4 Rakami
Nasil Cizilir? egitici videolar: izlenir.

Bir, iki, tg, dort,

Hep birlikte dans edelim,

Bir, iki, tg, dort,

Rakamlari 6grenelim!

Tekerleme soylenirken dért parmak gésterilir. Ogretmen 4 rakamini biiyiike gizer; cocuklar isaret parmaklariyla
havada ayni hareketi dener. Masadaki 1, 2, 3 ve 4 rakam kartlari arasindan 4 bulunur. 4 Rakami Flash Kartlari ve
Slayt Gosterisi izlenir; gocuklar gorselleri inceler (OB4). Kartlardaki dért nesne tek tek sayilarak miktar:
belirlenir (MAB.1.¢).

Gocuklar siniftan dort blok, dort kalem ya da dort oyuncak segip getirir. Her nesneye bir kez dokunarak sayar
(MAB.1.g). Getirdiklerinin resmini gizer ve yanina 4 rakamini yerlestirir ya da gizmeyi dener.

Dorderli gruplar hazirlanirken 6gretmen bir gruba lig, baska bir gruba bes blok koyar. “"Her grupta dort blok
olmasini istiyoruz. Bu gruplarda neyi degistirelim?” diye sorar. ocuklar eksik ve fazla olani gosterir (MAB.5.a).
Gruplari dorde famamlamak igin blok ekler ya da gikarir; yeni miktar: sayarak séyler (MAB.5.b).
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ngr'e‘rmgr.\ .Db'r’rllij gruplarimizi hazur‘lar‘ken. en.go.k harﬁgi malze.meyi.seg‘rik? Bunu nasil - oORTLD GRUPLARI
ogrenebiliriz?" diye sorar. Cocuklarin 6nerileri dinlenir ve segimleri kaydetmeye karar Vi 7 g

verilir (MAB.11.a). Her gocuk kullandigi malzemeye uygun bir resim karti alir “‘ol. b ,‘;_';" ¥ “’:‘5‘ )

(MAB.11.b). Kartini segerken kendi getirdigi nesnelere baktigini séyler veya nesneleri - L ’

gosterir (MAB.11.c). Blok, kalem ve oyuncak kartlar: ayri ayri gruplanir (MAB.11.¢). _§ __§

"Bu kartlari herkesin kolayca gorebilecegi sekilde nasil yerlestirelim?” diye sorulur.

Cocuklarla birlikte kartlardan bir resim grafigi olusturulmasina karar verilir i

(MAB.12.a). Kartlar, ayni hizadan baslanarak ilgili malzeme gérselinin lizerine alt alta w—

yerlestirilir. Her kart bir gocugun segimini gosterir. Siitunlardaki kartlar sayilir; en &“ - ) =

gok ve en az segilen malzeme bulunur, esit sayida segilen varsa belirtilir (MAB.12.b). & . 2

Gocuklar yanitlarini grafikteki kartlari gostererek agiklar (OB7). L v T aanE :"Jé
WE DAy - oo tmiir = O

Tiirkce- Matematik (Bireysel-Biyik Grup Etkinligi)
Ben, kiigik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerleme soylenerek minderlere gegilir. Onceden 6grenilen parmak oyunlari ve tekerlemeler tekrar edilir. 4
Rakami Tekerlemesi séylenir.

4 RAKAMI

4 Bacakli kurbaga

Ziphyordu taslarda

Ayagi kaydi suya diistii

Oyun bitti sonunda

Dort'lin Kiiglik Misafirleri hikdyesinin kapagi gésterilir. Cocuklar resmin ve yazinin bulundugu yerleri gosterir
(TAEOB.1.a). Ogretmen baghgi okurken parmagiyla soldan saga izler; ardindan gocuklar yazinin hangi yénde
okundugunu gosterir. Hikdye, gorselleri cocuklarin gorebilecegi bigimde tutularak okunur.

Hikdye sonunda "Dart, bir civcivin eksik oldugunu nasil fark etti?" ve “Civciv neden disari gikamamigti?" sorular
sorulur. Cocuklar hikdyedeki olaylardan yola gikarak yanitlarini agiklar. Son gérseldeki civcivler birlikte sayilir.
Cocuklar dort parmak gostererek hikayedeki misafirlerin sayisini belirtir.

4 Rakami Oyunu igin 4 rakami bulunan kagitlar yere kaymayacak bigimde sabitlenir. Aralarina énceden 6grenilen 1,
2 ve 3 rakamlari yerlestirilir. Cocuklar sirayla 4 rakamlarini izleyerek yiiriir ve yolun sonundaki masaya ulasir.
Birbirlerine garpmamalari igin aralik birakilir. Masada 4 rakaminin dért pargali yapbozu tamamlanir. Her gocuga
oyunu denemesi igin zaman verilir (E2.5).

Cocuklar masalara geger. Masalarda pipetle hazirlanan galisma sayfalari incelenir. Cocuklar 6nce parmaklariyla
gizgileri izler, ardindan 4 rakamini gizmeyi dener. Otururken ayaklarini desteklemelerine ve kdagidi rahatga
gorebilmelerine dikkat edilir. Kalemi bas, isaret ve orta parmaklarini islevsel kullanarak tutmalari igin gerektiginde
model olunur. Isteyen ¢ocuk biiyiik yiizeyde ya da tahtada ¢aligabilir; zorlanan gocuk igin kalin kalem ve genis gizim
alani kullanihr,

Cekirdek 1 kitabindaki “4 Rakamini Ogreniyorum” ¢alisma sayfasi agilir. Rakamlar arasindan 4'leri bulup isaret-
lerler. Gemi gorsellerinden dort tanesini tek tek sayarak boyarlar (MAB.1.¢). Biiyiik 4 rakaminin iizerinden ok y&-
niinde parmaklariyla geger, ardindan kesik gizgileri birlestirerek rakamlar: famamlarlar. Cevrelerinden dort nesne
gosterir, deniz gorseline dort balik gizerler. Sayfanin son béliimiindeki 4 rakamina gizgiler ekleyerek kendi resim-
lerini olugtururlar.

“Arabalarin Tekerlekleri” ¢alisma sayfasina gegilir. Araba gorselleri incelenir; arabalarin énde ve arkada bulunan
tekerlekleri hakkinda konusulur. Cocuklar sayfadaki tekerlekleri dorder dorder sayip gevrelerini gizerek gruplar.
¢alismalar tamamlandiginda olusturduklar: gruplari birlikte kontrol ederler.

Giiniin degerlendirmesinin ardindan gocuklar bir sonraki egitim giiniinde goriismek tizere ugurlanir.

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

e Dort, kiiglik misafirlerine nasil yardim et+i?
* Dort olmast igin eksik ya da fazla bloklar: nasil degistirdin?
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e Hangi etkinlikte kendini mutlu hissettin?

e Evinde dort tane olan neler bulabilirsin?

e Bugiin hangi ¢alismay: kendi basina yaptin, hangisinde yardim istedin?

Gocuklar dort nesneli gruplar olusturdu, eksik ve fazla nesneleri fark etti; hazirladiklar: grafikte en gok ve en az
segilen malzemeleri belirledi. Sayarken nesne atlayan ve kalem tutmakta zorlanan gocuklara bireysel destek

verdim; kisa yénergelerle ¢alismalar: siirdiirdiim. Hikdye, oyun ve sanat ¢alismalarinin birbirini tamamlamas: 4
rakaminin pekistirilmesini sagladi; grafik olusturma galismasi igin daha fazla zamana ihtiyag duyuldu.

Zenginlestirme: Cocuklardan farkli malzemelerle dérderli gruplar olusturmalari, bir nesne ekleyip gikararak grubu
yeniden dorde tamamlamalari istenebilir. Hazirlanan grafikte iki malzemenin esit sayida segilmesi igin nelerin
degismesi gerektigi konusulabilir. Hikaye kapaginin ardindan i¢ sayfalardaki yazilari bulmalari ve flamingo
galismalarina kendi gizimleriyle ayrintilar eklemeleri saglanabilir.

Destekleme: Dort bolmeli bir karta her béliime bir nesne gelecek sekilde yerlestirme yapilarak birlikte sayilabilir.
Eksik nesneyi bulma galismasinda dért nesneli 6rnek bir grup gosterilebilir. Veri galismast iki malzeme tiiriyle
sinirlandirilarak resimli kartlarla yiiritilebilir. Yazi farkindahgi igin resim ve yazinin belirgin bigimde ayrildigi bir
kitap kapagi kullanilabilir. Flamingo ¢alismasinda biiyiik pargalar, kalin boya kalemleri ve gerektiginde kesme
destegi sunulabilir.

Aile Katilimi: Ailelere giiniin galismalari hakkinda bilgi verilir. Evde dért kasik veya dért oyuncak bulma, ii¢ nesneyi
dérde tamamlama ve bes nesneden birini ayirarak dort birakma oyunlar: énerilir. Bir kitabin kapagindaki resim ve
yazilar birlikte incelenebilir. Asagidaki dijital calismalar istege bagli kullanilabilir.

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar
Toplum Katilimi:

AILEYE BiL6I NOTU

Sevgili Ailemiz,

4 rakamini pekistirmek igin giinliik islerinizin arasina kiiglik oyunlar katabilirsiniz. Sofra hazirlarken gocugunuzdan
dort kasik getirmesini isteyin. Her kasiga bir kez dokunarak saymasina firsat verin.

Bir kagida biyiikge 4 yazin. Cocugunuz kartin yanina dért oyuncak yerlestirsin. Oyuncaklarin yerlerini degistirip
yeniden sayin; dizilisleri degigse de sayilarinin ayni kaldigini birlikte fark edin.

Oyuncaklardan birini saklayarak “Yeniden dort olmast igin ne yapmaliy1z?* diye sorun. Daha sonra bir oyuncak ekle-
yip dort tane kalmast igin ne yapabilecegini diisiinmesini saglayin.

Evde veya yiiriiyliste kapi humaralari, saat ve takvim iizerinde 4 rakamini arayabilirsiniz. Isterse oyun hamuruyla
4 yapabilir, parmagiyla lizerinden gegebilir.

Bu oyunlari farkli glinlerde birkag dakika tekrarlamaniz yeterlidir. Cocugunuza diisiinmesi ve denemesi igin zaman
taniyin; zorlandiginda birlikte sayin.

*Oyun hamuru ile 4 rakamina sekil verme calismasi yapilabilir.
4 Rakami Sarkisi
4 SARKIST

Dort dort eller yukari

Arabanin tekeri dort tanedir degil mi?
Yuvarlaktir yuvarlak tekerleri

Dort dort eller yukari

Dort dort eller yukari

Aftlar gider dort nala dort tane ayagiyla
Haydi kos gel gidelim seninle atlara

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
) 323 annenin
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullaniimasi, yayinlanmasi ve dagitilmas: yasaktir. Icerigin tiim haklar: saklidir. #& OKUlU


https://www.anneninokulu.com/flamingo-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/4-rakami-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-12/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyun-2/
https://www.anneninokulu.com/4-rakami-sarkisi/

