G6UNLUK PLAN
Okul Adr:
Ogretmen Ad:
Yas Grubu: 60-72 Ay (5 Yas)
Tarih: 14 Ekim 2026 Carsamba
ALAN BECERILERI, OGRENME CIKTILARI VE SUREC BILESENLERI
Tirkce Alani
TADB. Dinleme / Izleme

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

TADB.2.a. Dinledikleri / izledikleri materyaller ile 6n bilgileri arasinda baglanti kurar.
TAEOB. Erken Okuryazarhk

TAEOB.5. Yazma dncesi becerileri kazanabilme

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

TAEOB.5.b. Kalemi dogru tutmak igin g parmagini islevsel olarak kullanir.
Matematik Alami

MAB6. Sayma

MAB.1. Sayilar farkl durumlarda dogru kullanabilme

MAB.1.c. 1ile 5 arasinda nesne / varlik miktarini saymadan / bir bakista séyler.
MAB.1¢. 1 ile 20 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.

MAB1. Matematiksel Muhakeme

MAB.3. Matematikle ilgili durumlari yorumlayabilme

MAB.3.b. Sayilari nesne / gizim / rakam kullanarak gésterir.

MAB3. Matematiksel Temsil

MAB.9. Matematikle ilgili temsillerden yararlanabilme

MAB.9.c. Cesitli semboller arasindan matematikle ilgili temsili / sembolii gosterir.
Hareket ve Saglk Alani

HSAB1. Aktif Yasam Igin Motor Beceriler

HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.a. Baskalarinin kisisel alanina girmeden hareket eder.

Miizik Alami

MSB2. Miiziksel Soyleme

MSB.1. Sarkilara kendi sesiyle eslik edebilme

MSB.1.c. Yasina ve geligsim diizeyine uygun sarkiyi temposuna uyum saglayarak soyler.
MHB4. Miziksel Hareket

MHB.2. Miizik eserleriyle hareket / dans edebilme

MHB.2.a. Miizik esliginde grupla birlikte hareket / dans eder.

EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler

E3.2. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)

SDB2.1. Iletisim



OKURYAZARLIK BECERILERL

OB1. Bilgi Okuryazarhgi

OB4. Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar:

Sayi / Sayma: 1-20 arasi sayilar

Sozciikler: Iki, rakam, kugu, ikiserli grup.

Materyaller: 2 rakami kartlari, 1-2-3-7 rakam kartlari ve ters gosterimleri, bloklar, iki nesneli gorseller, bos
kagit, boya kalemleri, kiit uglu makas, yapistirici, 2 rakami galisma sayfasi, tuz veya kinetik kum tepsisi, kapak ve
pipetle 6gretmenin 6nceden hazirladigi gizgi materyali, saglam sandalyeler, Cekirdek 1 (5 Yas).

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sohbet ve hikdye igin minderli gember, ikiserli nesne gruplar: ve rakam kartlari igin
matematik masasi hazirlanir. Sanat ve ¢izgi masasinda kalin kalemler ile biiyiik ¢alisma alanlari bulunur. Kum tepsisi
kenarl bir masaya konur. Sandalyeler kaymayan zeminde aralikh dizilir; hareket alani ve gegis yollari agik tutulur.
Sakin kose ve az uyaranh bireysel ¢galisma alani hazirlanir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARL

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, fakvimde 15 Ekim 2026 Persembe tarihi
ve hava durumu incelenir. Cigek koklama ve mum iifleme hayaliyle birkag yavas nefes alinir. Hareketi Severim
esliginde kisa hareketlerle giine baglanir. Ardindan 6grenme merkezlerine gegilir.

Cocuklar merkezlerini secer ve secimlerini mandallarla belirtir. Matematik merkezine iki 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 olduklari kutulara yerlestirirler. Toplama islemi famamlandik-
tan sonra 6gretmen gocuklarla birlikte sinifi gézden gegirir.

Lavaboya gegerken "Bir saga baktim, bir sola baktim / Lokomotif yaptim, guf cuf quf” tekerlemesi soylenir.

Gocuklarin 6gretmen gozetiminde ellerini su ve sabunla yikamalari desteklenir. Cocuklar yemek masalarina giivenli
oturuslarini koruyarak yerlesir, beslenme ¢antalarini agmay: 6nce kendileri dener ve ihtiyag duyduklarinda yardim
isterler. Beslenme sonrasinda ¢opler uygun kutuya atilir ve kigisel temizlik yapilir.

Matematik ve Tirkge (Bitiinlestirilmis Blylk Grup ve Bireysel Etkinlik)

Ogretmen bir ve iki nesneli kiigiik gruplari kisa siireyle gosterir. Cocuklar (MAB.1.c) gérdiikleri miktari saymadan
sdyler; ardindan (MAB.1.¢) nesnelere birer kez dokunup sayarak kontrol eder. Iki nesnenin yanina 2 karti
yerlestirilir. Cocuklar (MAB.9.c) farkh semboller arasindan 2 rakamini gésterir. *2 Rakami” ve "2 Rakamini
Ogreniyorum Egitici Filmi" ayni baglantilardan izlenir.

2 rakaminin baslangig noktasi ve gizilis yonii model lizerinde gosterilir. Cocuklar isaret parmaklariyla havada ve
tepside dener. Kartlardaki rakamlarin yoniine dikkatlerini vererek (E3.2) modeli inceler; gorseldeki yoni dikkate
alip (OB4) modelle ayni yondeki 2 rakamlarini bulup yan yana koyarlar. Ters gizen gocuga "Yanhs yaptin.” demek
yerine modele yeniden bakmas: igin zaman verilir.

Cocuklar masadaki bloklari (WAB.1.¢) birer birer sayarak ikili gruplar olugturur. Ogretmen “Iki tane nesneyi hangi
rakamla gosterebiliriz?” diye sorar. Yaniti bulmak igin birlikte 2 Rakami ile ilgili Flash Kartlari ve Slayt Gésterisi
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incelenir. Cocuklar (OB1) kartlardaki nesneleri ve yanlarinda bulunan rakami inceleyerek bilgi edinir. Gorseldeki
nesneleri sayar, 6nlerine ayni sayida blok koyar ve iki nesnenin 2 rakamiyla gosterildigini fark eder. “"Sinifta iki
tane olan neler var?" sorusu lizerine gocuklar iki kukla, iki blok gibi bir grup olugturur. Cocuklar (MAB.3.b)
bulduklar: iki nesneyi gizer ve resmin yanina 2 kartini yerlestirerek miktar: farkl yollarla goésterir. Arkadaslarina
(SDB2.1) hangi nesneleri segtiklerini anlatir ve birbirlerinin agiklamalarini dinlerler.

Ben, kiigik kaplanim.
Tastan tasa atlarim.
Minderleri gériince
Ustlerine ziplarim.

Tekerleme soylenerek minderlere gegilir. Onceden 6grenilen parmak oyunlart hatirlanir. *2 Sayisi Hikayesi“nin ilk
gorseli agilir; cocuklar hikdyede neler olabilecegini tahmin eder. Hikdyeyi (TADB.1.b) izlerken iki rakamina
benzeyen hayvani fark etmeleri igin uygun yerde durulur. Gocuklar (TADB.2.a) hikdayedeki iki nesneli durumlari
sinifta olugturduklar: gruplarla iligkilendirir; kuguyla 2 rakaminin hangi yénlerinin benzedigini agiklar. Hikdyeye
iligkin duygu ve diisiincelerini paylasirlar.

Miizik, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biyiik Grup Etkinligi)

Onceden 6grenilen sarkilar hatirlanir. “2 Rakami Sarkisi” énce dinlenir, ardindan gocuklar (MSB.1.c) temposuna
uyum saglayarak birlikte soyler.

2 SARKISI

Bir'den sonra gelir iki

Rakamlarin ikincisi

Hem sevimli hem neseli

Cift esyalarda hep iki

Onun adi nedir ki?

Iki Ikil

Hilal EROGLU

"Sandalye Kapmaca Oyunu” igin gocuklarin oyuna katilma istegi (E2.5) desteklenir. Cocuk sayisindan bir eksik
sayida saglam sandalye, aralarinda giivenli gegis boslugu birakilarak yerlestirilir. Cocuklar (MHB.2.a) miizik
esliginde grupla birlikte yiiriyip dans ederken (HSAB.5.a) birbirlerinin kisisel alanina girmemeye dikkat eder.
Miizik durunca itismeden bos bir sandalyeye otururlar. Sandalye bulamayan gocuk bir tur miizigi 6gretmenle
y6netir, sonra yeniden oyuna katilr.

Matematik ve Tiirkge (Bireysel Etkinlik)

Cekirdek 1 (5 Yas) kitabinda “2 Rakamini Ogreniyorum” baglikli sayfa agilir. Cocuklar (MAB.9.c) sayfadaki 2
rakamlarini bulup isaretler; cevrelerinden iki nesne gosterir. Saksiya (MAB.3.b) iki gigek gizer, iki ayry! boyar ve 2
rakamiyla kendi resmini olugturur. Ogretmen yonergeleri sirayla okur; ¢alisma gocugun hizina gére kisa béliimlere
ayrilir.

Gocuklar gizgi galismasinda (TAEOB.5.a) ayaklarini destekleyip uygun oturus alir, (TAEOB.5.b) kalemi ii¢ parmagini
islevsel kullanarak tutmay: dener. Parmakla rakamin ok yaniinii izledikten sonra kesik gizgileri tamamlar.
Gerektiginde kapak-pipet materyali veya kum tepsisinde iz siirme segenegi sunulur. Tahtada denemek isteyen
gocuklara firsat verilir; ayni gizgiyi tiim gocuklara tekrar tekrar yazdirma zorunlulugu getirilmez.

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

Zenginlestirme: Cocuktan iki nesnenin yerini ve aralarindaki uzakhgi degistirerek miktarin degisip degismedigini
agiklamasi istenebilir. Farkh nesnelerle ikili gruplar olusturmasi ve her grubu 2 rakamiyla eslestirmesi saglanabilir.
2 rakamini gizgiler ekleyerek 6zgiin bir resme donistiirmesine firsat verilebilir.

Destekleme: Sayma calismalarina iki biiyiik blokla baslanabilir. Cocugun her bloga bir kez dokunarak saymasina ve
iki blogun yanina 2 rakami kartini yerlestirmesine rehberlik edilebilir. Cizgi calismalarinda biiyiik boy model, kalin
kalem ve parmakla izleme destegi sunulabilir. Hareket oyununda yonergeler tek tek verilebilir; oyuna katilmadan
once bir tur arkadaglarini izlemesine firsat taninabilir.

Giin sonunda kisa bir degerlendirme gemberi olugturulur. Cocuklar yanitlarini konusarak, isaret ederek veya
calismasini gostererek paylasabilir.

e Bugiin iki nesneli gruplari hangi malzemelerle olugturduk?
e Kartta 2 rakaminin yaninda kag nesne vardi? Nasil kontrol ettin?
e Sandalye oyununda kendini nasil hissettin?
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o Evde iki tane olan hangi esyalari gésterebilirsin?
e Bugiin hangi ¢alismay! kendi bagina yaptin?

Genel Degerlendirme: Cocuklarin iki nesneyi fark etme, sayma ve 2 rakamiyla eslestirme ¢alismalarina katilimlar
ile destek ihtiyaglari degerlendirildi. Yonergelerin agikhgi, sundugum modeller ve gocuklara tanidigim deneme
siireleri gozden gegirildi. Etkinliklerin yas diizeyine uygunlugu, materyallerin yeterliligi ve 6grenme giktilarini
destekleme durumu degerlendirildi.

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariyla evde iki kasik, iki gorap veya iki oyuncaktan olusan gruplar hazirlamalar:
istenir. Cocugun nesneleri saymasina, yerlerini degistirerek yeniden kontrol etmesine ve miktarin ayni kaldigini
fark etmesine firsat vermeleri 6nerilir. Asagidaki dijital galismalar velilere gonderilir.

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

AILEYE BIL6I NOTU

Sevgili Ailemiz,

Bu aksam ¢ocugunuzla evde iki kagik, iki gorap veya iki oyuncak bulun. "Burada kag tane var?" diye sorun. Once ba-
karak soylemesine, ardindan her nesneye bir kez dokunarak saymasina firsat verin.

Bir kagida 2 rakamini yazip nesnelerin yanina koyun. Nesnelerin arasini agarak “Simdi kag tane oldu?” diye sorun.
Yeniden sayarak nesnelerin sayisinin degismedigini kesfetmesini destekleyin. Son olarak gocugunuzdan evde iki
tane olan baska esyalar bulmasini isteyin.

Yaniti hemen soylemeden diisiinmesine ve denemesine zaman taniyin. Birkag dakikalik keyifli bir oyun yeterlidir.
Ilginiz ve desteginiz igin tesekkiir ederiz.

Sinif Ogretmeni

2 Rakami Ayirdetme ve Farkindalik Oykiisii

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

tamamen kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tim haklar: saklidir.

29 anhenin
OKutY
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