G6UNLUK PLAN
Okul Adri:
Ogretmen Ad:
Yas Grubu: 48-60 Ay (4 Yas)
Tarih: 9/ 11/ 2026

Tirkge 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 giinliik yasami arasinda iliski kurar.
TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri / izleyecekleri hakkindaki tahminlerini soyler.
TADB.2.c. Yetiskin rehberliginde / kendiliginden dinledikleri / izlediklerine iliskin gikarimda bulunur.
TAEOB. Erken Okuryazarlik

TAEOB.1. Yazi farkindahgina iligkin becerileri gésterebilme

TAEOB.1.¢. Giinliikk yasamdan ornekler vererek yaziya neden ihtiyag duyuldugunu sayler.

TAEOB.2. Ses bilgisel farkindalik becerileri gésterebilme

TAEOB.2.e. Sozciiklerin ilk sesini soyler.

TAEOB.2.f. Sozciiklerin ilk sesinden yeni s6zciikler iiretir.

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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

Miizik Alani

MSB2. Miiziksel Soyleme

MSB.2. Soyleme becerilerini sinif iginde sergileyebilme

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

MSB.2.b. Sarki soylerken sesini, sinif ortamina ve grubun ses yiiksekligine uygun sekilde ayarlar.

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler
E3.2. Odaklanma

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

Benlik Becerileri (SDB1)

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)
Sosyal Yasam Becerileri (SDB2)

SDB2.1. Tletigim

Degerler

D6. Diirdstlik

D6.2. Dogru ve giivenilir olmak

D14. Sayg:

D14.1. Nezaketli olmak

D18. Temizlik

D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina 6nem vermek
D18.2. Yasadigi ortamin temizligine dikkat etmek
Okuryazarlik Becerileri

OB4. Gorsel Okuryazarhk



Zit: Ayni-farkl
Zaman: Once-sonra
Ses Farkindaligi: "e" sesi.
Ses, elma, erik, eldiven, etek, esek, not, temkinli, Himbul.

Elma, temiz bir eldiven, kiiciik sepet, elma ve erik gorselleri, not kdgidi, kalem, hazir esek
maskeleri, kalin boya kalemleri, maske tutacagi, oyun hamuru, duygu kartlar:i; her dort kisilik grup igin elma, erik,
eldiven ve etek gorsellerinden ikiser tane olmak lizere 8 Himbil karti. Cekirdek 5 Yas 3 kitabinin “E Sesi" sayfasi
ogretmen rehberliginde gorsel destek olarak kullanilir.

Sinif, 6grenme merkezleri ve okul bahgesi. Kartlar gocuklarin rahat gérebilecegi
biyiiklikte hazirlanir. Dort kisilik gruplarin masalarina kart verilecek yonii gésteren oklar konur.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar 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 tarih ve hava durumu incelenir.
Cigek koklama ve mum iifleme hayaliyle birkag yavas nefes alinir. Giine hareketle baslamak igin "Hareketsiz
Robot"”, ve Kirt Kirt Pat Sarkisi ile Beden Perkiisyonu agilir. Hareketler birlikte yapilir.

Cocuklar istedikleri 6grenme merkezinde oynar. Oyun hamurunu avuglariyla sikip yuvarlayabilir, biiyiik bloklar: st
iste koyabilir veya resimli kitaplara bakabilirler. Ogretmen oyun kurmakta zorlanan gocuga eslik eder; bir
arkadasini oyuna gagirmast igin 6rnek olur. Merkez degistirirken kullanilan malzemeler birlikte yerlerine
kaldirtlir,

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 famamlan-
diktan sonra 6gretmen gocuklarla birlikte sinifi gézden gegirir.

Lavaboya gegerken "Bir saga baktim, bir sola baktim / Lokomotif yaptim, cuf cuf guf” tekerlemesi soylenir. Eller
ogretmen gozetiminde su ve sabunla yikanir (D18.1). Cocuklar beslenme ¢antalarini agmayi 6nce kendileri dener,
gerektiginde yardim ister. Beslenme sonrasinda ¢opler uygun kutuya atilir, masalar diizenlenir (D18.2) ve kisisel
temizlik yapilir.

Tiirkge ve Erken Okuryazarlik (Bitiinlestirilmis Blyik Grup Etkinligi)

Ogretmen kiigiik bir sepetten elma ve temiz bir eldiven gikarir. Cocuklar sirayla nesnelere dokunur, adlarini
soyler veya ilgili gorseli gosterir (OB4). "Eeelma, eeeldiven” sozciikleri ilk sesleri hafifge uzatilarak séylenir.
Cocuklar 6gretmenin modelinden sonra ilk sesi (TAEOB.2.e) soylemeyi dener. Yanit vermesi igin her gocuga zaman
taninir; ¢alisma iki tanidik sézciikle baglatilir.

E Sesi Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi iginden elma, erik ve top gorselleri segilir. Adlari birlikte sdylenir.
Cocuklar “e" sesiyle baglayan gérselleri gosterir. Ogretmen elma gérselini yeniden gésterip “Elma gibi e ile
baslayan baska ne var?” diye sorar. Cocuklarin baska bir sozciik liretmesi (TAEOB.2.f) desteklenir; zorlanan
gocuga erik ve top gorselleri sunulur. Kisa bir hareket arasi verilerek eller agilip kapanir, parmaklarla hayal?
elmalar toplanir.

Ogretmen “Evdeki birine elma almasini sdyleyelim. Simdi burada degil; ona bir not birakalim." der. Gocuklarin
soyledigi kisa istek bir kagida yazilip okunur. “Bu notu neden yazdik?" diye sorulur. Cocuklarin “Elma almasi igin."
gibi giinliik yagamdan bir érnekle yaziya neden ihtiyag duyuldugunu séylemesi (TAEOB.1.¢) desteklenir. Isteyen
gocuk notun yanina elma resmi gizer.

Eveleme Develeme Tekerlemesi 6gretmen tarafindan yavasga soylenir. Cocuklar kisa béliimleri tekrar eder;
isteyenler dizlerine hafifge vurarak eslik eder. "Devekusu” sozciigiinin anlami bir gérselle agiklanir.


https://www.anneninokulu.com/hareketsiz-robot-sabah-sporu-7-eylul/
https://www.anneninokulu.com/hareketsiz-robot-sabah-sporu-7-eylul/
https://www.anneninokulu.com/kirt-kirt-pat-sarkisi-ile-beden-perkusyonu/
https://www.anneninokulu.com/topla-topla-yerine-koy-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/e-sesi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/eveleme-develeme-tekerlemesi/

EVELEME DEVELEME TEKERLEMESI
Oooo0 eveleme, develeme

Devekusu kovalama

Cengi gember, mis gibi amber

Lebbe a ¢ocuk

Sana dedim sen ¢ik

Tiirkge (Blyiik Grup Etkinligi)
Temkinli Esek Hikayesi agilir. " Temkinli olmak, dikkatli davranmak demektir.” denir. Cocuklar hikdyeyi kisa
bslimler hdlinde dinler / izler (TADB.1.b). “Yiiriirken 6niimiize neden bakariz?" sorusuyla hikdye ile giinliik yasam
arasinda iliski kurmalari (TADB.2.a) desteklenir.

Uygun bir gorselde durulur; gocuklarin gérsele bakarak "Esek simdi ne yapacak?" sorusuna tahminde bulunmasi
(TADB.2.b) beklenir. Hikdaye sonunda esegin dikkatli davrandigi bélim tekrar gésterilir. “Dikkatli olunca ne oldu?"
sorusuyla yetigkin rehberliginde basit bir gikarim yapmalari (TADB.2.c) desteklenir. Cocuklar diisiincelerini kisa
ciimlelerle veya isaret ederek paylasir; birbirlerini dinlemelerine (SDB2.1) rehberlik edilir.

Sanat ve Mizik (Bitiinlestirilmis Biiyik Grup ve Bireysel Etkinlik)

Cocuklara onceden hazirlanmis esek maskeleri ve kalin boya kalemleri verilir. Maskelerini istedikleri renklerle
boyayarak ¢alismaya katilmalari (SNAB.4.c) desteklenir. Ogretmen ihtiyag duyan ¢ocuga kdgidi sabit tutmada
yardim eder. Tamamlanan maskelere 6gretmen tarafindan kisa bir tutacak (ip vs.) fakilir; gocuklar maskelerini
yizlerine yapistirmadan ellerinde tutar.

Galisma sirasinda Arkadasim Esek Sarkisi dinlenebilir. Tamamlanan maskelerle kisa bir hareket molasi verilir.

E Sesi Sarkisi kisa béliimler hdlinde dinlenir. Cocuklar 6zellikle elma, erik ve eldiven sézciiklerinin gegtigi
béliimlere birlikte eglik eder (MSB.2.a). Ogretmen yumusak bir sesle érnek olarak ¢ocuklarin seslerini grubun ses
yliksekligine gore ayarlamalarini (MSB.2.b) destekler.
E SESI SARKISI

E harfi tarak gibi.

Hem de var bak 3 disi.

Elma erik ve ekmek.

Hepsi mideye gerek.

Eldiven etek elbise giyeriz lstiimiize.

Emzik veririz bebege.

Uyuturken eee...

Oyun (Kigik Grup Etkinligi)

Maarifin Kalbinde Oyun biiltenindeki Himbil, 4 yas igin agik x &8¢65[:)E
gorsellerle ve iki ayni karti bulmaya dayali olarak uyarlanir. Yiiz

Yiize 100 Cocuk Oyunu kapsaminda ele alinan oyunda puan ve (é

hiz yarigi kullaniimaz. Eklerdeki biilten gorseli 6zgiin oyunu > g S

gosterir; sinifta asagidaki sadelestirilmis kurallar uygulanir. p—

= - o0 . .. (D, oyun Adi ) Himbil

Once iki elma ve iki erik karti masaya agik yerlestirilir. Cocuklar -

ayni resimleri yan yana getirir. Ardindan dort kisilik gruba elma, (@8 oyuncusapsi ) somne

erik, eldiven ve etek resimlerinden ikiser tane olmak iizere 8 P (e Ware—

kart dagitilir; her gocugun oniinde iki kart agik durur. Kartlarin e

adlari birlikte sdylenir. Cocuklardan yazilari okumalari (&] Nasit oynane ) | maserinasun
beklenmez. Ogretmen karti hangi arkadasina verecegini | e 4 sl et Trphone

*  Kégitlar yozilan gorinmeyecek sekilde katlanir
ve karistinlr.

«  Her oyuncu 4 kag alir

+ Oyuncular ellerindeki kagitlara bakar.

+ Oyun saddan sola dogru ilerler.

* Her oyuncu her turda elindeki bir ka&idi

gostererek bir deneme turu yapar.

Ogretmen sirayla her cocuga bir kart segtirir. Cocuk,
ogretmenin gosterdigi yanindaki arkadasina segtigi karti verir;
biitiin gocuklar kartini verdiginde herkesin oniinde yine iki kart
bulunur. Cocuklar kartlarin resimlerine dikkat ederek (E3.2) ayni
olup olmadigini kargilagtirir. "Once karti ver, sonra yeni kartina
bak.” yonergesi tek tek uygulanir. Sirasini ve isareti beklemesi Q
(SDB1.2) igin gocuga kisa hatirlatmalar yapihr.

Iki ayni karti olan gocuk kartlarini gésterir, elini masaya yavasga

koyarak "Himbil!" der. Arkadaglar: ellerini kendi 6nlerine ‘\“ rml 25
koyarak ona katilir; eller iist iste vurulmaz. Kartlar birlikte ¢ —

sagindaki oyuncuya verir.

+  Ayni kelimenin yazih oldugu 4 kagidi toplayon
oyuncu elini ortaya koyar ve “Himbil” der.

+ Diger oyuncular ellerini sirayla ortaya koyor.

+ “Himbil”” digen ilk oyuncu 100 puan alir.

+ Sonraki oyuncular ellerini koyma sirasina gore
75, 50 ve 25 puan alir.

+ Belirlenen tur soyisi tomamlandi§inda en
yuksek p uani alan oyuncu oyunu kazanir.



https://www.anneninokulu.com/temkinli-esek-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/arkadasim-essek-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/e-sesi-sarkisi/

kontrol edilir. Kartlarin farkh oldugunu fark eden gocugun bunu séylemesi (D6.2) desteklenir. Arkadaslarin
birbirini tebrik etmesiyle (D14.1) tur tamamlanir. Kartlar yeniden dagitilarak birkag kisa tur oynanir (E2.5).
Oyunu izlemek isteyen gocuga 6nce dgretmenle birlikte katilma firsati verilir.

Agik Havada Oyun (Biyiik Grup Etkinligi)

Sira olunarak bahgeye gikilir. Glivenli oyun alaninin sinirlari gosterilir. Cocuklar kisa siireli serbest oyun oynar.
Ogretmen oyun kurmakta zorlanan gocuga bir arkadasiyla birlikte eglik eder. Sinifa doniiste siraya girme ve
esyalari toplama y6nergeleri tek tek verilir; eller yikanir.

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

* Himbil oyununda hangi resimleri eslestirdik?

* "Elma" derken ilk hangi sesi duyduk?

+ Evdeki birine elma almasini soylemek igin ne yapabiliriz?

+ Ayni kartlari bulunca nasil hissettin?

* Yazdigimiz not ne ise yaradi?

Cocuklar "e" sesiyle baslayan tanidik s6zciikleri soyleyebildi ve kisa not 6rnegi lizerinden yazinin iletigimdeki
amacini fark edebildi. Himbil oyununda ayni gorselleri eslestirebildi; sira bekleme ve kart aktarma sirasinda bazi
cocuklar 6gretmen destegine ihtiyag duydu. Ogretmenin kisa yénergeler kullanmasi, oyunu érnekleyerek
anlatmas ve bireysel destek sunmasi gocuklarin katilimini kolaylastirdi. Sanat ¢alismasinin kisa tutulmasi diger
etkinliklere yeterli zaman ayrilmasini sagladi. Programda ses farkindaligi, yazinin kullanim amaci ve eglestirme
galismalari birbirini tamamladi. Somut materyallerin kullanilmasi ve Himbil oyununun az sayida kartla oynanmas: 4
yas grubunun etkinlikleri takip etmesini kolaylastird:.

Zenginlestirme: Cocugun “e" sesiyle baslayan baska bir sgzciik bulmasi ve kisa bir ciimlede kullanmasi
desteklenebilir. Iletmek istedigi bir mesaji 6gretmene yazdirmasi ve notun ne ise yaradigini séylemesi
istenebilir. Hikdyedeki esegin farkl bir durumda nasil dikkatli davranabilecegini anlatmasi desteklenebilir. Himbil
oyununa hazir olan gocuklarla her varliktan dort kart kullanilarak dort ayni gorseli toplama asamasina gegilebilir.
Destekleme: Iki tanidik gérselle baglanabilir; sozciikler yavasga ve birlikte séylenebilir. Cocugun isaret ederek
yanit vermesine firsat verilebilir. Maske boyamada kalin boya kalemleri sunulabilir ve kdgit sabitlenebilir.

P U

oynanabilir; kartlar agik futulabilir, kart verilecek yon gosterilebilir ve 6gretmenle deneme yapilabilir. Dikkati
dagilan gocuk igin kisa hareket aralari verilebilir.

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenen konu ile ilgili bilgi verilir. Cocuklara evde "E" sesi ile baslayan nesneler
bulmalari igin kiiglik bir gorev verilmesi istenir. Oyun ve Yasam Becerileri: Maarifin Kalbinde Oyun ve Yiiz
Yiize 100 Gocuk Oyunu kapsaminda Himbil'in resimli kartlarla oynanan bigimi ailelerle paylasilir. Ailemle Egitim
Yolculugum kapsaminda, oyunda gocuga diisiinme zamani tanima ve sonucundan 6nce gabasini fark etme iizerinde
durulur. Yagam Becerileri galismalariyla baglantil olarak gocuklarin oyun sonunda kartlar: kutusuna
yerlestirmesi ve kendi esyalarini toplamasi 6nerilir.

Toplum Katilimi:

Alternatif: Cocuklar oyun hamurunu sikip yuvarlayarak elma yapabilir.

Sanat etkinligindeki e sesi (sert kartona gizilmis e sesi de olabilir) istenirse dnce kesme yapistirma yontemi ile
tamamlanir ardindan kenarlari delikli zimba ile delinir. Cocuklara ip verilir ve gocuklar ipi deliklerden gegirirler.
Alternatif olarak istenirse "E Sesi Oyunu” da oynanabilir.

Tilki ile Esek Hikayesi

Mandal Takmaca Oyunu igin once iki tane uzun dikdortgen hazirlanir. Bugiin 6grenilen sayisma tekerlemesi ile 4
tane gocuk segilir. 2 Cocuk ayakta uzun dikdértgenleri tutar. Iki tanesi de mandallari takar. Mandallar miizik

esliginde takilir. "E Harfi Mizigi" agilir, miizik bittiginde ¢ocuklar mandal fakmay: birakmak zorundadir.

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
. +9 annhenin
kopyalanmasi, ¢ogaltiimasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tiim haklari saklidir. s OKulU


https://www.anneninokulu.com/e-sesi-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/tilki-ile-esek-hikayesi/
https://www.anneninokulu.com/mandal-takmaca-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/e-harfi-muzigi/

HIMBIL OYUNU BULTEN GORSELI
Biiltenin 6zgiin kurallaridir. 4 yas grubunda plandaki agik kartl ve iki es gérseli bulmaya dayali uyarlama uygulanir.
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C“ Oyuncu Sayisi ) 4 oyuncu

(& Materyaller ) Kagit ve kalem.

Oyunculer, halka olusturacak sekilde yere veya

masa etrafina oturur.

« 4 farkl kelime belirlenir.

+ Her kelime 4 ayn kdgida yazihr. Toplam 16
kagit hazirlanir.

«  Kégitlar yozilan gorunmeyecek sekilde katlanir

ve karistinlr.

Her oyuncu 4 ké&git alir.

Cyuncular ellerindeki kégitlara bakor.

Oyun sagdan sola dogru ilerler.

Her oyuncu her turda elindeki bir ka&idi

sagindaki oyuncuya verir.

+  Ayni kelimenin yozih oldugu 4 kagidi toplayan
oyuncu elini ortaya koyar ve “Himbql!" der.

+ Diger oyuncular ellerini sirayla ortaya koyor.

«  “Himbil!” diyen llk oyuncu 100 puan alir.

+ Sonraki oyuncular ellerini koyma sirasina gore
75, 50 ve 25 puon alir.

+ Belirlenen tur sayisi tomamlandiginda en

yuksek puoni alan oyuncu oyunu kazanir.
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HIMBIL GORSEL KARTLARI
Baslangigta her satirdan iki kart segilerek toplam 8 kart kullanilir. Kalan kartlar zenginlestirme igin ayrilir.
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