Okul Adi:

Ogretmen Ad:

Yas Grubu: 48-60 Ay (4 Yas)
Tarih: 2 Kasim 2026 Pazartesi

Tiirkge Alani

TAEOB. Erken Okuryazarlk

TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme
TAEOB.l.a. Gorsel semboller arasindan yaziy: gosterir.

Matematik Alani

MAB6. Sayma

MAB.1. Sayilar farkl durumlarda dogru kullanabilme

MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda ileriye dogru birer ritmik sayar.

MAB.1.c. 1 ile 5 arasinda nesne / varlik miktarini saymadan / bir bakista soyler.
MAB.1.¢. 1 ile 10 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.
MAB2. Matematiksel Problem Cézme

MAB.5. Matematikle ilgili problemleri ¢éziimleyebilme

MAB.5.a. Verilen problemdeki eksik / fazla / uyumsuz durumlari soyler.
MAB4. Veri ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme

MAB.11. Veriyle galisabilme

MAB.11.a. Yetigkin rehberliginde veri toplar.

MAB.11.b. Elde edilen verinin kaynagini soyler.

MAB.11.c. Verileri benzer 6zelliklerine gore siniflandirir.

MAB.12. Bulguya ulasabilme

MAB.12.a. Siniflandiriimis verileri gostermek igin yetiskin rehberliginde grafik / tablo / gizim gibi uygun bir yol
seger.

MAB.12.b. Ulastigi sonuglari gesitli yollarla ifade eder.
Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.c. Sanat etkinliklerine aktif olarak katilir.

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

SDB2.1. Iletisim

Degerler

D18. Temizlik

D18.1. Kigisel temizlik ve bakimina nem vermek
Okuryazarlik Becerileri

OB7. Veri Okuryazarligi

Sayi! / Sayma: 1-4 arasi sayilar, 4 sayisi.
Miktar: Az-cok, esit. Renk: Sari.
Civciv, yuva, misafir, eksik, fazla.



Dért'lin Kiiglik Misafirleri hikaye gérselleri, dért biyiik civciv figiird, yuva igin bir sepet, 1-4 rakam
kartlari, dért civciv ve yuva kesme kalibi, boya kalemleri, gocuk makaslarti, yapistirict, resim kagidi, kahverengi
kagit pargalari, birden dérde kadar civciv gérselleri bulunan kartlar, oyun hamuru, biyiik bloklar, dért bélmeli
kartlar, blok ve hamur gérselleri, esit biiyiiklikte resimli kayit kartlar: ve biyiik kayit kagidi.

Sinif. Hikdye igin minderler hazirlanir. Matematik merkezine dért bslmeli kartlar
ve biiyiik bloklar konur. Bir masada yumusak oyun hamuru, sanat masasinda kesme, boyama ve yapistirma
malzemeleri bulundurulur. Hareket oyunu igin kisa ve agik bir yol ayrilir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Gocuklar kapida karsilanir; el sallama ve s6zlii selamlasma segeneklerinden istediklerini kullanir. Esyalarini
yerlestirip ayakkabilarini degistirirler. Minderli gemberde duygu kartlarindan birini segerek nasil hissettiklerini
paylasirlar; konusmak istemeyen gocuk karti gosterebilir. Yoklama yapilir, takvim tarih ve hava durumu incelenir.
Cigek koklama ve mum iifleme hayaliyle birkag yavas nefes alinir. "Cocuklar Icin Zumba" egliginde kisa
hareketlerle giine baglanir. Ardindan 6grenme merkezlerine gegilir.

Gocuklar oynamak istedikleri merkezi seger. Hamur masasinda hamuru avuglariyla sikar, bastirir ve koparir;
isteyenler kiigiik yuvalar yapar. Bloklarla oynamak isteyen gocuklar hayvan figiirlerine ev kurar. Oyuna katilmakta
zorlanan gocukla 6gretmen yan yana oturup kisa bir oyun baslatir. Merkez degistirecek ¢ocuk kullandigi
malzemeleri yerine birakir.

Toplanma zamani geldiginde Topla Topla Yerine Koy sarkisi agilir. Ogretmen gocuklarla birlikte malzemeleri
toplar; oyuncaklarin yerlerini gosterir.

TOPLA TOPLA YERINE KOY

Topla topla yerine koy
Oyuncaklar mutlu olsun
Arkadagin da oynasin
Sinifimiz giizel olsun.

Bir saga baktim
Bir sola baktim
Lokomotif yaptim
Cuf cuf cuff.

Tekerlemeyle sira olunur ve eller yikanir. Cocuklara sabunlama, durulama ve kurulama sirasinda gerektiginde
yardim edilir (D18.1). Kahvaltinin ardindan esyalar toplanir, eller yikanir ve sinifa déndiliir.

Tirkce ve Matematik (Bitinlestirilmis Biylik Grup Etkinligi)

Tik tik tik kim geliyor? (Parmaklar sirayla yere vurulur.)

Sessizce gigegine konani, (Minder gésterilir.)

Renkli Kelebek gok seviyor! Ssst...

Kelebek simdi uyuyor! (Kisa bir siire sessizce beklenir.)

Minderlere gegilir. Ogretmen Dort'iin Kiiciik Misafirleri hikdyesinin kapagini gosterir. "Resim nerede? Hikdyenin
adi nerede yaziyor?" diye sorar. Cocuklar kapagin resim ve yazi béliimlerini gésterir (TAEOB.1.a). Ogretmen
baslgi okur; gocuklar gérsellerine bakarak hikayeyi dinler.

Hikdye bittikten sonra "Dért'iin misafirleri kimlerdi? Sizin evinize kimler misafir geliyor?” diye sorulur. Gocuklar
anlatmak istediklerini paylasir. Bir gocuk konusurken arkadaslari dinler; soziini bitirmesi beklenir (SDB2.1).
Ogretmen “Civcivleri ¢agirmadan once birlikte sayalim.” der. Birden dérde kadar ritmik sayilir. Saymay!
siirdiirmek isteyen gocuklarla ona kadar devam edilir (MAB.1.a).

Bir, iki, ti¢ ve dort civciv bulunan kartlar sirayla kisa siire gosterilip kapatilir. “Kag civciv gordiin?" diye sorulur.
Gocuklar tek tek saymadan gordiikleri miktar: séyler (MAB.1.c). Bir ve iki civcivli kartlarla baslanir; gocuklarin
yanitlarina gére (g ve dért civcivli kartlara gegilir. Zorlanan gocuk igin kart yeniden gosterilir.

Ortaya bir sepet ve dort biiyiik civciv figiirii konur. Cocuklar sirayla figiirleri sepete yerlestirir. Her civcive bir
kez dokunarak “Bir, iki, iig, dort." diye sayar (MAB.1.¢). Ogretmen 4 rakami kartini sepetin yanina koyar. Gocuklar
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dért parmak gosterir. 4 Rakami Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi iginden dort nesneli birkag gorsel agilir;
nesneler birlikte sayilir. 4 Rakamini Ogreniyorum izlenir.

Ogretmen dort civcivin birini bir 6rtiiniin altina saklar. “Yuvamizda bir sey degisti. Ne olmus olabilir?" diye sorar.
Cocuklar yuvada bir civcivin eksik oldugunu sdyler (MAB.5.a). Saklanan civciv geri konur, civcivler yeniden sayilir.
Oyun isteyen gocuklarla tekrarlanir; ayni anda yalniz bir civciv saklanir.

4 Rakami Tekerlemesi birlikte soylenir. Cocuklar ilk dizede dort parmak gosterir; kurbaga gibi ¢émelip dogrulur.
4 Bacakli kurbaga

Ziplryordu taslarda

Ayagi kaydi suya diistii

Oyun bitti sonunda

Sanat ve Matematik (Biitinlestirilmis Bireysel, Bdlyiik, Kiigiik Grup Etkinligi)

"Dort Civcive Bir Yuva" kalibi masalara yerlestirilir. Cocuklar kaliptaki civcivleri sayar. Civcivleri sariya, gagalarini
turuncuya, yuvay: kahverengiye boyar. Yuva dis gizgilerinden kesilir. Kesmekte zorlanan ¢cocuga yardim edilir;
ihtiyag duyan gocuga onceden kesilmis pargalar verilir.

Cocuklar dort civcivin oldugu resim kagidina yuvay ii¢ boyutlu yerlestirir. Yuva pargasini civcivlerin alt bslimini
ortecek bigimde énlerine koyar. Yerlegime karar verdikten sonra pargalari yapistirir (SNAB.4.c). Isteyen gocuk
resmine gimen veya gigek ekler.

Dért veya bes gocuktan olugan kiigiik gruplarla galisilir. Masaya dort bslmeli kartlar, bloklar, kalemler ve kiigiik
oyuncaklar konur. Her gocuk bir malzeme tiirii seger. Kartinin her baliimiine R

segtigi malzemeden bir tane yerlestirir. Nesnelere tek tek dokunarak sayar ve £ DO%E}ggfgfiﬁnR’IMlz
kag tane oldugunu soyler (MAB.1.¢). VoS &
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Ogretmen “Grubumuzda en ok hangi malzeme segildi?" diye sorar. ocuklarin PO A i
yanitlar: dinlenir. Blok, kalem ve oyuncak resimli kayit kartlari masaya konur. ql* =5 Vv N
Cocuklar sirayla bir arkadaginin galismasina bakip kullandigi malzemeye uygun BLOKND GEALEM.S QaYUNCAK
karti alir. Ogretmen her cocugun segiminin yalnizca bir kez kaydedilmesine

yardimct olur (MAB.11.q).

"Arkadasinin blok segtigini nereden biliyorsun?” diye sorulur. Cocuklar “Yapti-

gina baktim.” ya da "Kendisine sordum.” diyerek yanit verir (MAB.11.b). Blok re- ,!~ ,

simli kartlar bir araya, kalem ve oyuncak resimli kartlar da kendi aralarinda

toplanir (MAB.11.c). L B e

Ogretmen bog "Dértli Gruplarimiz” grafigini gésterir. "Segimlerimizi bu gra- 1 ¥ A &I
fikte mi gosterelim, resimlerini mi gizelim?" diye sorar. Cocuklarla birlikte bir

yol segilir (MAB.12.a). Grafik segilirse kayit kartlari ilgili siitunun en alt kutu- i’ Qe Repann aon e “‘“‘ )
sundan baglanarak yukari dogru, kutu atlamadan yerlestirilir. Cizim segilirse RSy - o o NG

blok, kalem ve oyuncak resimlerinin yanina her gocuk igin bir isaret yapilr.

Ogretmen bir kayit kartini gostererek “Bu kart, bir arkadagimizin blok segtigini anlatiyor. Dért blok kullansa da
onun igin bir kart koyuyoruz.” der. Cocuklar her siitundaki kartlari sayar. Hangi malzemenin daha gok, hangisinin
daha az segildigini sdyler. Esit sayida segilen veya hig segilmeyen malzeme varsa birlikte fark edilir (MAB.12.b).
Cocuklar soylediklerini grafikteki kartlari géstererek agiklar (OB7).

Gekirdek kitabi galismasi i¢in masalara gegilir. Cocuklarla 4 Yas Cekirdek 2 kitabindaki "4 Rakami” g¢alismasi
agihr. Sayfadaki rakamlar arasindan 4'ler bulunup isaretlenir. Semsiyeler sayilir ve dort tanesi boyanir. Sepet-
lerdeki semsiyeler tek tek sayilarak dort semsiye bulunan sepet isaretlenir (MAB.1.¢). "Semsiyeyi nerelerde kul-
laniriz?" sorusu iizerine konusulur. Cocuklar biiyiik 4 rakamini parmaklariyla takip eder; isteyenler kalemle iizerin-
den geger. Son baliimdeki 4 rakamina gizgiler ekleyerek bir resim olusturur.

Giin sonunda gocuklarla kisa bir degerlendirme gemberi olusturulur. Cocuklarin giin igerisinde gergeklestirdikleri
etkinliklere iligkin deneyimlerini, diigiincelerini ve duygularini paylasmalarina firsat verilir. Daha sonra etkinlik-
lerle ilgili asagidaki sorular sorularak giiniin degerlendirmesi yaptlir.

e Daort'in kag kiigiik misafiri vardi?

e Grafigimizde blok mu, hamur mu daha gok segildi; bunu nereden anladin?
e Civcivlere yuva hazirlarken nasil hissettin?

e Evinde dért tane olan neler bulabilirsin?

e Bugiin hangi isi kendi basina yaptin, hangisinde yardim istedin?
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Gocuklar dort nesneli gruplar olugturup nesneleri saydi, eksik civcivi fark etti ve grafikteki segimleri
karsilagtirdi; miktar: bir bakista soyleme ve kesme galismalarinda bazi ¢cocuklar destege ihtiyag duydu. Kisa
y6nergeler vermem ve gerektiginde uygulamayi géstermem gocuklarin ¢alismalar: siirdiirmesini kolaylastird.
Hikdye, oyun ve sanat ¢alismalarinin birbirini tamamlamasi gocuklarin ilgisini canli tuttu; kiigiik gruplarla ¢aligmak
her gocuga katilma firsati sagladi.

Zenginlestirme: Dort nesne farklh bigimlerde dizilerek miktari bir bakista soylemesi, ardindan sayarak kontrol
etmesi istenebilir. Dort nesneli gruba bir nesne eklenip fazla olani bulmasi saglanabilir. Grafikteki sonuglar
baska bir gizimle gostermesi 6nerilebilir. Hikdyenin baska bir sayfasindaki yaziyi bulmasi istenebilir. Yuva
galismasini kendi gizimleriyle tamamlamasina firsat verilebilir.

Destekleme: Bir bakista miktari fark etme ¢alismasina bir ve iki nesneli kartlarla baglanabilir. Sayma sirasinda
dért bolmeli kart kullanilarak her bélmeye bir nesne yerlestirilebilir. Eksik civcivi fark etmesi igin bos kalan
boliim gosterilebilir. Veri galismas: li¢ gocukla yiiritilerek segimler birlikte kaydedilebilir. Yaziyr gostermesi igin
biiylik yazili ve belirgin resimli bir kapak kullanilabilir. Sanat etkinliginde 6nceden kesilmis pargalar, kalin boya
kalemleri ve genis bir yapistirma yiizeyi sunulabilir.

Aile Katilimi: Ailelere evde dort sayisini pekistirecek kisa oyunlar 6nerilir. Cocuk masaya dért kasik koyabilir,
dort oyuncak segip her birine dokunarak sayabilir. Dort oyuncaktan biri saklanip neyin eksildigini bulmas:
beklenebilir. Oyuncaklarin yerleri degistirilerek yeniden sayilabilir. Once iki, sonra ii¢ ve dért nesne kisa siire

sesee

yazmas! beklenmeden gormesi, sdylemesi ve dort nesneyle eslestirmesi desteklenebilir.
Toplum Katilimi:

AILEYE BILGI NOTU

Sevgili Ailemiz,

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

Bir kdagida biiyiikge 4 yazin. Cocugunuz kartin yanina dért oyuncak yerlegtirsin. Oyuncaklarin yerlerini degigtirip
yeniden sayin; dizilisleri degigse de sayilarinin ayni kaldigini birlikte fark edin.

Oyuncaklardan birini saklayarak "Yeniden dort olmasi igin ne yapmaliy1z?" diye sorun. Daha sonra bir oyuncak ek-
leyip dort tane kalmast igin ne yapabilecegini diisiinmesini saglayin.

Evde veya yiiriiyiiste kapi numaralari, 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.

Kesme ve yapistirmaya alternatif olarak dart civcivli kalip izerinde sari, yuva ilizerinde kahverengi parmak
baskilar: yapilabilir. Boyaya dokunmak istemeyen gocuklara siinger sunulabilir.

4 Rakami Sarkisi
4 SARKIST

Dort dort eller yukari

Arabanin tekeri dort tanedir degil mi?
Yuvarlaktir yuvarlak tekerleri

Dort dort eller yukar:

Dort dort eller yukar:

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

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair iceriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
299 anhenin
kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullaniimasi, yayinlanmasi ve dagitiimasi yasaktir. Icerigin tiim haklar: saklidir. a& OKUl
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