G6UNLUK PLAN
Okul Adr:
Ogretmen Ad:
Yas Grubu: 60-72 Ay (5 Yas)
Tarih: 30 Ekim 2026 Cuma
ALAN BECERILERI, OGRENME CIKTILARI VE SUREC BILESENLERI
Tirkce Alani
TADB. Dinleme / Izleme

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

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

TAKB. Konusma

TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme

TAKB.1.c. Iletigim sirasinda uygun zamanda séz alir.

TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olugturabilme

TAKB.2.d. Bir konuyu kendi ciimleleriyle yeniden ifade eder.
Matematik Alami

MAB6. Sayma

MAB.1. Sayilar farkh durumlarda dogru kullanabilme

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 gosterir.

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.c. Sanat materyallerini amacina uygun bigimde kullanir.
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerine aktif olarak katilir.

Hareket ve Saglk Alani

HSAB1. Aktif Yasam Igin Motor Beceriler

HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.l.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.a. Baskalarinin kisisel alanina girmeden hareket eder.
EGILIMLER

E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

SDB2.1. Iletisim

DEGERLER

D20. Yardimseverlik

D20.3. Tyiliksever olmak

Kavramlar:

Ay sonu sohbetinde yalnizca sinifta gergeklestirilen galismalardaki kavramlar hatirlanir.
Sozciikler: Hatirlamak, anlatmak, yardim etmek, yansima.

Materyaller: Sinifta Ekim ayinda yapilan galismalardan iiriin ve fotograf ornekleri, duygu kartlari, takvim, 1-2-3
rakam kartlari, bloklar, oyun hamuru, kagit, boya kalemleri, kiit uglu makas, yapistirici, fare ve peynir kaliplart,



kirtlmayan parlak kastklar, iki duba, yer bandi, aile gozlem notlar: igin kagit ve kalem, hikaye ve videolari agmak igin
bilgisayar / ekran.

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Yalnizca sinifta yapilmig Ekim galigmalarinin yer aldigi inceleme masasi hazirlanir.
Hikdye ve sohbet icin minderli gember; ailelerin gocuklarin gériisini engellemeden gozlem yapabilecegi oturma
alani diizenlenir. Sanat masalarina ¢alisma malzemeleri konur. Hareket alaninda yollari kesismeyen iki kisa parkur
olusturulur; rakam kartlari zemine kaymayacak sekilde sabitlenir. Sakin kdse korunur.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

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

Gocuklar merkezlerini seger. Sinifta ay boyunca olugturulan iriinlerden ornekler inceleme masasina konur. Sanat
merkezinde kdagit ve oyun hamuru, matematik merkezinde 1-2-3 kartlar: ve bloklar bulunur.

Toplanma zamani geldiginde "Topla Topla Yerine Koy" sarkisi esliginde sinif toplanmaya baslanir.

TOPLA TOPLA YERINE KOY SARKISI

Topla topla yerine koy

Oyuncaklar mutlu olsun

Arkadasin da oynasin

Sinifimiz giizel olsun.

Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli toplanip toplanmadigi kontrol edilir.

Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti dncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti 6ncesinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi anlatilir. (Yemek yerken konusmamak vb.) Sonrasinda dua edilerek kahvaltiya gegilir. Cocuklar
kahvaltilarini yaptiktan sonra ellerini yikar ve sinifa gegilir.

Sanat ve Matematik (Biitinlestirilmis Kiigik Grup ve Bireysel Etkinlik)

Fare ile peynir ¢alismasi ve oyun hamuru ile sekil olusturma segenekleri sunulur. Cocuklar kagit pargalarini kesip
yapistirir veya hamura sekil verir; sanat materyallerini amacina uygun kullanir (SNAB.4.c). Calismalarini
tamamlamaya katilirlar (SNAB.4.¢). Fare ve peynirin yanina istedikleri ayrintilari ekleyebilirler.

Cocuklar hamurla veya bloklarla bir, iki ve li¢ nesneli gruplar olugturur. Her gruptaki nesneleri sayarak miktarini
belirler (MAB.1.¢); yanina uygun rakam kartini koyarak miktari gosterirler (MAB.3.b).

Tirkge (Blyiik 6rup ve Bireysel Etkinlik) - Dilimizin Zenginlikleri: Aile Bulusmalar:

Iyilik Sever Cocuklar Egitici film izlenir (TADB.1.b). Cocuklar filmdeki yardim davraniglar: iizerine konugur; bir
arkadasina hangi konuda yardimci olabilecegini paylasir (D20.3). Ardindan inceleme masasindaki iiriin ve
fotograflara bakilir. Her gocuk sinifta yaptigi bir galismay: seger; uygun zamanda s6z alarak (TAKB.1.c) o
calismada ne yaptigini kendi ciimleleriyle anlatir (TAKB.2.d). Ogretmen uygulanmig etkinlikler iizerinden hatirlatma
yapar.

Dilimizin Zenginlikleri Projesi 2026-2027 Okul Oncesi Eylem Plani'nin 3.3 “Aile Bulusmalari” maddesi (26-30
Ekim) kapsaminda dnceden bilgilendirilen aileler, "Dinliyorum, Disiinliyorum, Anlatiyorum" sozel dil etkinligine
gozlemci olarak katilir. Parmak ailesi (Duygular) ve Mirnav Mirnav ki Kedi tekerlemesi hatirlanir.

Eglenceli Aynalar Hikayesi 6gretmen tarafindan okunur; gocuklar hikayeyi dinler (TADB.1.b). Kirilmayan parlak

s

kalan balimii anlatir misin?” sorulart sorulur. Cocuklar uygun zamanda s6z alir (TAKB.1.c), hikayeden hatirladiklar:
béliimi kendi ciimleleriyle yeniden anlatir (TAKB.2.d). Arkadaslarinin anlatimini dinleyip kendi diisiincelerini
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paylasirlar (SDB2.1). Daha sonra hikayede oldugu gibi herkese kasik dagitilir ve gocuklari ile birlikte aynada
kendilerini nasil gordiiklerini incelemeleri istenir.

Hareket ve Saglik (Kiigiik 6rup Etkinligi) -
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Maarifin Kalbinde Oyun [FrrarEs & &g?@spf
Giinaydin (Saatim Caldi Bip Bip Bip) Sarkili Rond ve m - o

7 Adim Dansi baglantilarindan yararlanilarak kisa

bir hareketlenme yapilir. Ardindan Maarifin

Kalbinde Oyun biilteninin Ekim béliimiindeki “Ddn

ve Sayty! Kap” oyununun 5 yas uyarlamasina @, oyun Adi D6n ve Sayiyl Kap
gegilir. Biiltenin 6zgiin oyununda kullanilan 1-9

. &8 uncu Sayisi En az 4 oyuncu
sayilari yerine bu uygulamada 1-2-3 rakamlari 2 r
ku”an| l r. & Ma'eryoller iki duba, iki kova ya da iki Isaret tast; tebesir.
Cocuklar iki esit gruba ayrilir. Birbirinden
Nasil oynar"f_) * Oyuncular esit sayida ikl takima ayrilir.

* Oyun aloni ortadan bir cizgiyle ikiye ayrilir.

yeterince uzak iki kisa parkurun her birine bir Ouun clors ortadan bir ctaghle kie ourk._
. . rta cizginin iki ucuna birer dubo, kova ya aa
duba ve 1-2-3 rakam kartlar: yerlestirilir. i

Her iki yari alana 1den 9'a kadar sayilar yazilir
Sayilar iki alanda ters sirayla yerlestirilir. Bir

Gocuklar parkurlarin baslangicinda bekler. " alondafin kirsisina diger olanda 9 gelir
Ogretmen bir say séyler. Her gruptan bir gocuk \ et e ek o oo b
"Basla!" yonergesiyle kendi parkurundaki dubanin : %2355;5‘;55‘3;;‘75:';1‘1 oh oy e
gevresinden yiiriiyerek doner (HSAB.1.a) ve bokn Kavomin s i iearet s eftufindon
soylenen rakamin yaninda durur. Parkurlar e e Do et T
birbirine gegmeden tamamlanir; gocuklar S e D o R RGREEE
arkadaslarinin kisisel alanina girmeden hareket

eder (HSAB.5.a). Her iki gocuga da kartini kontrol
etme ve gerekirse yeniden deneme firsati verilir.
Sonra siradaki gocuklar baglar. Hiz yarisi ve eleme
yapilmaz; biitiin gocuklarin katilimiyla oyun
siirdiirilir (E2.5).

+  Ogretmen her turun sonucunu kaydeder.

+ Tokimlardaki tum oyuncular sirayla oynadiktan
sonra en fazia tur kazanan takim oyunu
kozanir.

MARRFN KALBIIE

OoYWN: | 21

Destekleme: Hikaye kisa béliimlerde okunabilir; gocuk anlatacagi béliimii gorselden gésterebilir ve kisa sorularla
desteklenebilir. Sanat igin biiyiik, hazir kesilmis pargalar ve kalin govdeli boya kalemleri sunulabilir. Oyunda parkur
kisaltilabilir; gerekirse iki rakam segenegi kullanilabilir ve soylenen sayinin karti gésterilebilir. Cocugun ihtiyacina
gore ogretmen esligi ve sakin kosede kisa mola saglanabilir.

Zenginlestirme: Cocuk hikdayeden hatirladigi iki olay! 6nce-sonra sirasiyla anlatabilir. Oyunun bir turunda
arkadaslarina sayi yonergesini verebilir; soyledigi say: kadar blok yerlestirip rakamla eslestirebilir.

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

* Bu ay sinifta yaptigimiz hangi ¢calismayi arkadaslarina anlattin?

+ Bugiin hikdye anlatirken ya da oyun oynarken kendini nasil hissettin?
+ Evde ii¢ tane olan hangi esyalari sayabilirsin?

* Bugiin hangi isi yardim almadan yapabildin?

+ Don ve Saytyi Kap oyununda sdylenen rakami nasil buldun?

Genel Degerlendirme: Cocuklar ay boyunca yaptiklari galigmalari hatirlama, hikdyeyi anlatma ve sayi oyununa
katilma galismalarina ilgi gésterdi. Kisa sorularla ve gorsellerle sundugum destek, anlatmakta zorlanan gocuklarin
katilimini kolaylagtirdi. Etkinliklerin birbirini famamlamasi ve somut materyallerin kullanilmasi 6grenme siirecini
destekledi.

Aile Katilimi: Dilimizin Zenginlikleri Projesi "Aile Bulusmalari” kapsaminda aileler sozel dil etkinligine gozlemci
olarak davet edilir. Katilim saati ve gozlem sirasinda dikkat edilecek noktalar onceden paylasilir. Etkinlik sonunda
ailelerin kisa gozlem notlari alinir; katilamayan ailelere kisa bilgilendirme yapilir. Asagidaki bilgi notu ailelerle
paylastlir.

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

AILEYE BILGI NOTU

Sevgili Ailemiz,

30 Ekim Cuma giinii Dilimizin Zenginlikleri Projesi "Aile Bulusmalari” kapsaminda hikdye dinleme ve anlatma
etkinligimize gozlemci olarak davetlisiniz. Katilim saati ayrica paylasilacaktir. Cocugunuzun yerine yanit vermeden
ve ciimlelerini tamamlamadan onu dinlemenizi rica ederiz. Kullandigi bir ifadeyi ve arkadaslarini dinlerken
dikkatinizi geken bir davranigi kisa bir notla 6gretmenimizle paylasabilirsiniz. Katilamayan ailelerimize etkinlik

hakkinda bilgi verilecektir. Evde gocugunuzun bu ay sinifta yaptigi bir galismayi kendi sozleriyle anlatmasina firsat
verebilirsiniz.

Ilginiz ve desteginiz igin tesekkiir ederiz.
Sinif Ogretmeni

Maarifin Kalbinde Oyun biilteninin Ekim bélimiindeki "Dén ve Sayiyr Kap” oyununun orjinali:
* Oyuncular esit sayida iki takima ayrilir.

* Oyun alani ortadan bir gizgiyle ikiye ayrilir.

* Orta gizginin iki ucuna birer duba, kova ya da isaret tasi yerlestirilir.

* Her iki yari alana 1'den 9'a kadar sayilar yazilir.

* Sayilar iki alanda ters sirayla yerlestirilir. Bir alanda 1'in karsisina diger alanda 9 gelir.

* Takimlar kendi alanlarinin gerisinde bekler.

* Her turda her takimdan bir oyuncu baslangi¢ gizgisine gelir.

- Ogretmen 1 ile 9 arasinda bir say sayler.

* "Basla!" komutuyla iki oyuncu rakip alandaki dubanin, kovanin ya da isaret tasinin etrafindan doner.
+ Doniislinii tamamlayan oyuncu, rakip alandaki soylenen sayinin iizerine basmaya ¢alisir.

+ Soylenen saytya 6nce ulagan oyuncu fturu kazanir.

- Ogretmen her turun sonucunu kaydeder.

* Takimlardaki tiim oyuncular sirayla oynadiktan sonra en fazla tur kazanan takim oyunu kazanir.

Elektrik Siiplirgesi Oyunu oynanir. Sayismaca ile 6gretmen arkasina birkag gocuk alir ve sira olurlar. Kalan gocuklar
elektrik siipiirgesinin siipiirecegi ¢op olur. Ogretmen ve arkasindaki ¢ocuklar “vuuuuuuuu” seklinde ses gikararak
siipiirgeyi ¢alistirir ve ¢opleri kovalar. Yakalanan gocuk “ag bacaklarini ¢op geliyor” sarkisi ile siipiirge olan herkesin
bacak arasindan geger ve siraya dahil olur.

Deniz Baligi Egitici Hikaye

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
) 322 annenin
kopyalanmasi, ¢ogaltiimasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Icerigin tiim haklari sakhdir. = OKUWU
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