GUNLUK PLAN
Okul Adi:
Ogretmen Ad:
Yas Grubu: 60-72 Ay (5 Yas)
Tarih: 30/ 11/ 2026
ALAN BECERILERI, OGRENME CIKTILARI VE SUREC BILESENLERL
Tirkce Alani
TADB. Dinleme / Izleme
TADB.3. Dinledikleri / izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
goziimleyebilme
TADB.3.a. Dinledikleri / izledikleri materyalleri olusturan unsurlar: belirler.
TADB.3.b. Dinledikleri / izledikleri materyalleri olusturan unsurlar arasindaki iligkileri belirler.
Matematik Alani
MAB3. Matematiksel Temsil
MAB.9. Matematikle ilgili temsillerden yararlanabilme
MAB.9.d. Temel geometrik sekilleri farkli materyallerle olusturur.
MAB.10. Matematikle ilgili temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Geometrik sekilleri kenar / kose, sayi ve 6zelliklerine gére isimlendirir.
MAB.10.b. Matematikle ilgili temsillerin / sembollerin benzerlik / farkhliklarini séyler.
Hareket ve Saglik Alani
HSAB2. Saglikh Yasam ve Oz Bakim Becerileri
HSAB.7. Ig ve dis mekanda fiziksel aktivitelere katilabilme
HSAB.7.a. Hareketli oyunlar sonrasinda viicudundaki temel degisimlerin neden-sonug iliskisini agiklar.
Mizik Alam
MHB4. Miziksel Hareket
MHB.2. Miizik eserleriyle hareket / dans edebilme
MHB.2.a. Miizik esliginde grupla birlikte hareket / dans eder.
MSB2. Miiziksel Soyleme
MSB.2. Soyleme becerilerini sinif iginde sergileyebilme
MSB.2.a. Sarkiyi grupla ya da tek basina séyler.
EGILIMLER
El. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARAST BILESENLER
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. Is Birligi
Degerler
D14. Saygi
D14.1. Nezaketli olmak
Okuryazarlik Becerileri
OB4. Gorsel Okuryazarlik
ICERIK CERCEVESI
Kavramlar:
Geometrik Sekiller: Kare, licgen, daire, kenar, kose.
Sayi / Sayma: Dért.



Zit: Ayni-farkh.

Sozciikler: Kare, egit uzunluk, kenar, kése, kése kapmaca. Izmir yaligapkini, turna, yesil ari kugu, Anadolu sivacisi.
Materyaller: Kare, liggen ve daire bigiminde kdgitlar; boya kalemleri, makas, yapistirici, bog kagit, esit uzunlukta
dort genis gubuk, ip, yer bandi veya tebesir, dort kose isareti. 5 Yas Cekirdek 1 "Noktali Kareler” sayfasi (s. 64),
biiyiik renkli kagit daireler. Duygu kartlari ve yoklama mandallari. "Ahmet'in Kuglari” hikaye kitabi ve 5 Yas
Cekirdek 1 "Ulkemizdeki Kug Tiirleri" sayfasi (s. 67).

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, 6grenme merkezleri ve okul bahgesi. Sanat masalarina sekil pargalari konur.
Matematik merkezine farkli biiyiiklikte ve yonde kareler yerlestirilir. Bahgede genis bir kare gizilir; kdseler
belirginlestirilir ve gevresi bos birakilir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar kapida karsilanir, esyalarini yerlestirmelerine gerektiginde yardim edilir. Cemberde duygu kartlariyla
duygularini paylasiriar. Mandallarla Yoklama Tablosu ile yoklama alinir; takvim ve hava durumu incelenir. Cigek
koklama ve mum iifleme hayaliyle birkag yavas nefes alinir. Kiiciik Kus Sarkisi ile Spor hareketleri yapilir. Daha
sonra ogrenme merkezlerinde oyuna gegilir.

Cocuklar oynamak istedikleri 6grenme merkezini seger. Isteyenler oyun hamuruyla oynar veya serbest resim
yapar. Matematik merkezinde kare, iicgen ve daireler incelenebilir; bloklarla sekiller kurulabilir. Ogretmen
gerektiginde oyuna katihr.

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
tamamlandiktan sonra 6gretmen gocuklarla birlikte sinifi gozden gegirir.

"Bir saga baktim, bir sola baktim / Lokomotif yaptim, guf guf guf.” tekerlemesiyle sira olunur. Beslenme
oncesinde eller yikanir. Cocuklar masaya yerlesir, beslenme gantalarini agmayi kendileri dener. Lokmalarini
gigneyip yuttuktan sonra konusmalari hatirlatilir. Beslenme sonrasinda kullanilan alan toplanir, eller yikanarak
sinifa gegilir.

Sanat (Bireysel Etkinlik)

Masalara gegilir ve “Kare Ucgen ve Daireden Sevimli Kus” ¢aligmasi yapilir. Cocuklar sekil pargalarini énce
yapistirmadan yerlestirir; kusun govdesi, kanadi ve gagasi igin nasil kullanacaklarina karar verir. Segtikleri diizeni
yapistirir, istedikleri ayrintilari gizer.

Matematik ve Tirkge (Bitiinlestirilmis Blylk Grup Etkinligi)
Ben kiigiik kaplanim.

Tagtan tasa atlarim.

Minderleri gériince

Ustlerine ziplarim.

Tekerleme sdylenerek minderlere gegilir. Daha dnce 6grenilen daire ve iiggen hatirlanir. Kare gosterilir; gocuklar
parmaklariyla kenarlari izler, koseleri sayar. Dort kenarinin esit uzunlukta oldugu esit gubuklarla karsilastirilarak
gosterilir. Cocuklar sekli kenar ve kose 6zellikleriyle adlandirir (MAB.10.a). Kare, liggen ve dairenin benzer ve
farklh yonlerini soyler (MAB.10.b). Kare farkli yonlere gevrilir; yonii degigse de kare oldugu ilizerinde durulur.

"Kare Sekli Flash Kartlari ve Slayt Gosterisi” incelenir (OB4). *Sekilleri Ogreniyorum-Kare" ve “Kare Nasil
Cizilir?" izlenir. Sinifta kare avina gikilir; esyalarin kendisinin degil, bazi yiizlerinin kareye benzedigi gosterilir.



https://www.anneninokulu.com/kucuk-kus-sarkisi-ile-spor/
https://www.anneninokulu.com/topla-topla-yerine-koy-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/kare-ucgen-ve-daireden-sevimli-kus-yapimi/
https://www.anneninokulu.com/kare-sekli-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/sekilleri-ogreniyorum-kare/
https://www.anneninokulu.com/kare-nasil-cizilir-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/kare-nasil-cizilir-okul-oncesi-egitim/

Cocuklar bulduklari yiizlerin kenar ve koselerini inceler (E1.1). Dort esit gubuk veya ip kullanarak kendi karelerini
olusturur (MAB.9.d).

“Kare Sekli Parmak Oyunu” birlikte oynanir.
KARE SEKLI PARMAK OYUNU
Karedir benim adim

Dort kenar dort koseden yapildim

Haydi sen de 6gren bakalim

Kenarlari birlikte sayalim

1234

Bazen hediye paketi

Bazen de bir duvar saati

Dikkatini toplarsan

Bak gevren hep kareli

Hareket ve Saglik Alani (Agik Hava) (Kiigiik Grup Etkinligi)

Sira olunarak bahgeye ¢ikilir; gevrede kareye benzeyen yiizeyler aranir. Ardindan Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu
kitabinda yer alan "Kdse Kapmaca"” oynanir. Yere gizilen genis karenin dort kosesine birer gocuk yerlesir, beginci
gocuk ortada ebe olur. Kosedeki gocuklar birbirleriyle isaretlesip yer degistirir; ebe bosalan koseye gegmeye
cahigir. Kasesiz kalan gocuk yeni ebe olur. Once yiiriiyerek deneme yapilir; itme ve ¢ekme olmadan oynanir. Kisa
turlarla diger gocuklara da sira verilir (E2.5).

Oyun sonrasinda dinlenilir. Cocuklar nefeslerinin ve bedenlerinin nasil degistigini séyler. "Neden daha hizli nefes
aliyor olabiliriz?" sorusuyla hareket ile bedendeki degisiklik arasinda baglanti kurmalari desteklenir (HSAB.7.q).
Kisa serbest oyundan sonra sinifa donidilir.

Tirkge, Miizik, Matematik ve Sanat (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup, Kiigik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Dilimizin Zenginlikleri Projesi kapsaminda "Ahmet'in Kuslari” kitabi etkilesimli okunur. Okuma dncesinde
kitabin kapagi gosterilir; kitapta yer alan yazar ve gizer bilgileri tanitilir. “*Kapakta neler goriyorsunuz?”, “Sizce
bu kitapta neler anlatiliyor olabilir?" sorulariyla gocuklarin tahminleri dinlenir.

W

Okuma sirasinda uygun yerlerde durularak “"Resimde neler dikkatinizi gekti?", "Sizce bundan sonra ne olacak?”,
"Neden béyle diisiindiiniiz?" sorular: sorulur. Cocuklar gérselleri inceler, diisiincelerini sirayla paylasir; konusan
arkadaslarinin soziinii kesmeden dinler (D14.1). Anlamini bilmedikleri sozciikler gorsellerden ve ciimlelerden
yararlanilarak agiklanir.

Okuma sonrasinda gocuklar hikdayedeki kahramanlari, olaylarin gegtigi yerleri ve yasanan olaylari anlatir
(TADB.3.a). "Once ne oldu, sonra ne oldu?", “Bu olayin ardindan ne degisti?" sorulariyla olaylar arasinda baglant:
kurmalari desteklenir (TADB.3.b).

Ardindan 5 Yas Cekirdek 1 kitabindaki "Ulkemizdeki Kus Tirleri” calismasi agilir (s. 67). Izmir yaligapkini,
turna, yesil ari kusu ve Anadolu sivacisi gorselleri birlikte incelenir; adlari séylenir. "Bu kuslardan hangisini daha
once gordiiniiz?", "Kuslarin renklerinde, gagalarinda ve bacaklarinda ne gibi farkliliklar var?” sorulari lizerine
konusulur. Cocuklar iist siradaki kuslari ve altlarindaki renkleri inceler. Tabloda ayni kuslari bulur, altlarindaki
daireleri ornekteki renklerle eslestirerek boyar (OB4).

5 Yas Gekirdek 1 kitabindaki “"Noktali Kareler” galigmasi agilir (s. 64). Cocuklar ornekteki renkli dairelerin
hangi béliimlerde oldugunu inceler. Ayni konumu karsidaki karede bliyiik kagit dairelerle gésterir, ardindan
isaretlerini gizer. Calisma bir drnekle baslatilir; grubun ihtiyacina gore diger orneklere gegilir.

"Mini Mini Bir Kus Sarkisi” sarkisi birlikte séylenir (MSB.2.a).

MINI MINI BIR KUS SARKISI

Mini mini bir kug donmustu

Pencereme konmustu
Mini mini bir kus donmustu
Pencereme konmustu

Aldim onu igeriye


https://www.anneninokulu.com/kare-sekli-parmak-oyunu/
https://tegm.meb.gov.tr/dosya/100cocukoyunu.pdf#page=82
https://egitimdebirlikteyiz.meb.gov.tr/CmsFiles/Materyaller/6/Ahmetin_kuslari.pdf
https://www.anneninokulu.com/mini-mini-bir-kus-sarkisi/

Cik cik cik cik 6tsiin diye
Pir pir ederken canlandi
Ellerim bak bos kaldi

Pir pir ederken canlandi
Ellerim bak bos kaldi

Masalara bos kagitlar ve boya kalemleri konur. Cocuklar miizik esliginde masanin gevresinde yiiriir ve hareket
eder (MHB.2.a). Miizik durunca énlerindeki kagida kare, liggen ve dairelerden yararlanarak bir ayrinti gizer.
Miizik yeniden baglayinca yer degistirir; siradaki kagitta arkadaginin gizimini silmeden yeni bir ayrinti ekler.
Oyun sonunda ortak resimler incelenir (SDB2.2).

Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

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

e Karenin ka¢ kenari ve kosesi var?

o Kareyi liggenden nasil ayirt ettin?

o Kose Kapmaca'da ne zaman yer degistirdin?

¢ Hareketli oyundan sonra nefesin neden degisti?

e Ortak resme sen hangi ayrintiy: ekledin?

e Ahmet'in Kuglari hikdyesinde énce ne oldu, sonra ne oldu?

Cocuklar karenin dort esit kenarini ve dort kosesini tanidi; kareyi liggen ve daireyle karsilastirarak farkl
malzemelerle olusturdu. Hikdyedeki olaylart iligkilendirme, ortak resme katki sunma ve hareketli oyun sonrasinda
bedenlerindeki degisimleri agiklama ¢alismalarina ilgiyle katildi. Somut materyallerle 6rnek vermem ve oyun
oncesinde deneme turuna yer vermem, yonergelerin anlagilmasini ve katilimi kolaylastirdi. Agik hava oyunlart,
masa ¢alismalar: ve miizikli etkinliklerin dengeli dagilimi gocuklarin ilgisini canli tuttu; materyaller ve etkinlik
siireleri grubun ihtiyaglarina uygun oldu.

Zenginlestirme: Cocugun farkh biiyiikliklerde kareler olusturup ortak 6zelliklerini agiklamasi istenebilir. Kareyi
dondiirerek yine ayni sekil oldugunu gostermesi ve ortak resimde yeni bir kullanim bulmasi desteklenebilir.
Hikdyedeki bir olayin farkli gelismesi durumunda neler olabilecegini anlatmasi ve kus gérsellerindeki benzerlikleri
agtklamast istenebilir.,

Destekleme: Kenar ve kdseler renkli isaretlerle belirginlestirilebilir. Dort esit gubuk bir 6rnek iizerinde
yerlestirilebilir. Noktali Kareler ¢alismasi tek 6rnek ve iki renkle sinirlandirilabilir. Kése Kapmaca yiiriiyerek
oynanabilir; koseler arasi mesafe gocugun hareketine uygun diizenlenebilir. Etkilesimli okumada yanit vermesi igin
ek siire taninabilir; olaylari hatirlamasina gorsellerle destek olunabilir. Kus eslestirme galismasi once tek satirla
baglatilabilir.

Aile Katilimi: Ailelere evde kareye benzeyen yiizeyleri birlikte bulmalari, dért kenari ve dort késeyi parmakla
izlemeleri 6nerilir. Cocuk esit uzunlukta gubuklarla veya kdgit seritlerle kare olusturabilir. Giivenli bir alanda bes
kisiyle Kése Kapmaca oynanabilir; herkesin sirayla ebe olmasina firsat verilebilir. Asagidaki dijital galismalar
velilere gonderilir.

Puzzle Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

AILE BILGI NOTU

Evimizde Kare Awvi

Degerli Ailemiz,

Cocugunuzla evde kiigiik bir sekil kesfine gikabilirsiniz. "Sence hangi esyanin yiizii kareye benziyor?" diye sorarak
buldugu yiizeylerin kenarlarini parmagiyla takip etmesini ve kdselerini saymasini isteyebilirsiniz. Karenin dort
kogesi ve egit uzunlukta dort kenari oldugunu birlikte fark edebilirsiniz.



https://tegm.meb.gov.tr/dosya/100cocukoyunu.pdf#page=82
https://www.anneninokulu.com/minik-kus-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/kare-sekli-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-30/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-29/

Esit uzunlukta dért gubuk veya kagit seritle kare olusturabilirsiniz. Kareyi farkli yénlere gevirerek
“Cevirdigimizde seklimiz degisti mi?" sorusu lizerine konusabilirsiniz. Ardindan kare, liggen ve dairelerden
birlikte bir kus resmi tasarlayabilir, kusunuz igin kisa bir hikdye olusturabilirsiniz.

Cevrenizdeki kuglari birlikte gézlemleyebilir, renkleri ve hareketleri hakkinda konusabilirsiniz. Cocugunuzdan
"Ahmet'in Kuslari" hikdyesinden hatirladiklarini anlatmasini isteyebilirsiniz.

Hareketli bir oyunun ardindan dinlenirken "Nefes alisin nasil degisti?”, "Sence neden hizlandi?" sorulariyla
gocugunuzun bedenindeki degisiklikleri fark etmesine yardimci olabilirsiniz.

Birlikte kesfetmenin ve oyun oynamanin keyfini gikarin.

Toplum Katilimi:

"Minik Kusun Evi Masali - Modern Tiirk Masallar:

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen
+2 anvenin

kopyalanmasi, ¢ogaltilmasi, kullaniimasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Icerigin tiim haklar: saklidir. & OKulU


https://www.anneninokulu.com/minik-kusun-evi-masali-modern-turk-masallari/

