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GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 04.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAEOB. Erken Okuryazarhk
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MABI1. Matematiksel Muhakeme
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam Icin Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Saymak, yazmak, ¢cizmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.5.Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk
E2.3.Girigkenlik
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1.Uzmanlasma
E3.5.A¢ik Fikirlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:



SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
SDB2.2.SB2. Diisiincelerini bagkalariyla tartismak/miizakere etmek
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB4.Yeni, degisen ve belirsiz durumlarda davranis veya eylemin dogasini,
seviyesini ve derecesini ayarlamak
Degerler:
D3. Cahiskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.5. Yaraticiligini gelistirecek faaliyetlere katilir.
D3.3.6. Cesitli fikir, argiiman ve yeni bilgilere acik olur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde
yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1.b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB.4.b. Nesne, olgu ve olaylar1 karsilastirir.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.a. Esiyle hareket eder.



HSAB9. Aktif ve saghkh yasam icin hareket edebilme
HSAB.9.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
HSAB.9.b. Giinliik yasamda duruma ve sartlara uygun giyinmeye gayret eder.
HSAB.10. Saghkh yasam icin temizlige ve diizene dikkat edebilme
HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gosterir.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.c. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Sayi/Sayma (1-10 arasi sayilar), Renk (Kirmiz1)
Sozciikler: Arkadaslik
Materyaller: Mandallar, sepet, miizik, oyun hamuru
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen giine yoklama ile baslar. Yoklama éncesinde ¢ocuklarmn hepsine “Bugiin nasilsin?”
diye sorar ve cocuklarin kendilerini ifade etmelerine firsat sunar (E1.5.). Once kendi ismini
soyleyerek “Esra burada, Ali nerede?” der. Ali 6nce kendi adin1 sdyleyerek ayni climle
kalibinda baska arkadasini sorar. “Ali burada Cemre nerede?” yoklama bu sekilde devam eder
(SDB2.2.SB1.). Cember zamanina gecilerek giinliik etkinlik akisindan ¢ocuklara bahsedilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklarla birlikte hava kosullarina uygun giyinmeleri saglanarak acik hava 6grenme
merkezinde vakit gegirmeleri icin okul bahgesine ¢cikilir (HSAB.9.b.). (Oneri: Onceki giin
velilerden yagmur ¢izmesi olanlardan getirmeleri istenebilir.) Okul bahgesinde masalar, ¢esitli
kaplar, toprak aletleri, karisim aletleri vb. ile olusturulan camur mutfaginda ¢ocuklarin 6zgiin
sekilde vakit gecirmelerine olanak saglanir (E2.3., SDB3.1.SB4., D3.3.5.). bu esnada
ogretmen ¢ocuklarin yanlarinda sohbet ederek gozlem yapar.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK
Oyunun sonunda 6gretmen ses bombasi/hoparldr ile “Baltalar elimizde” sarkisini agarak
cocuklarin bahgedeki oyun alanini toplamalarina rehberlik eder (TADB.1.b.).
Baltalar Elimizde
Baltalar elimizde, uzun ip belimizde

Biz gideriz ormana, hey ormana



Baltalar elimizde, uzun ip belimizde

Biz gideriz ormana, hey ormana

Yasl kiitiik keseriz, testereyle bigeriz

Biz gideriz ormana, hey ormana

Yash kiitiik keseriz, testereyle bigeriz

Biz gideriz ormana, hey ormana

Aksam odun yaninca, alevler parlayinca

Sarki soyler giileriz, biz giileriz

Aksam odun yaninca, alevler parlayinca

Sark1 soyler giileriz, biz giileriz

Bahgeden okul binasina giriste ayakkabilarin temizligine, eller ve kiyafetlerin temizligini nasil
temizlik ihtiyacini karsilamasina destek olunur (HSAB.10.a., E2.2.).

ETKINLIKLER

Cocuklarla sinifa gelindiginde “Kag tane mandal taktin?” adli oyunun oynanacag belirtilir
(HSAB.9.a., E2.5.). Gerekli malzemeler cocuklarla birlikte hazirlanir. Iki kiiciik sepetin i¢ine
10 ‘ar tane mandal konulur. Oyun alaninin ortasina bir daire ¢izilir. Dairenin ortasina mandal
sepetleri yerlestirilir. Saymaca ile dort ¢ocuk secilir ve ikiserli eslestirilir. Oyunun kurallar
aciklanir ve hareketli bir miizik acilir. “Basla” komutuyla birlikte mandal takma gorevini alan
cocuk, esinin kiyafetleri lizerine mandal takmaya baglar. Miizik durdurulur ve hep birlikte
gruplarin mandallart sayilir (MAB.1.a., MAB.1.b.). Sinifta bulunan yazi tahtasinda
olusturulan tabloya ¢ocuklarin sonuglar1 yazmalar istenir (KB1.). Her grubun sonunda hangi
sonucun (saymin) daha yiiksek oldugu, hangisinin daha kii¢iik oldugu ¢ocuklarla birlikte
yorumlanir (MAB.4.b., KB2.3.SB2.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmas1 saglanir (Egitim Seti Kitap 3). “Rakamlarin kesik ¢izgilerini birlestirelim
(s.46). Turuncu kutu i¢indeki varliklara dikkat edelim. Asagidaki resimler arasindan bu
varliklar1 bulup yuvarlak i¢ine alalim. Kag tane varlik isaretlemedik? Sayalim. Buldugumuz
varlik sayisini isaretleyelim (s.47).”

Calismanin sonrasinda 6gretmen “Topum” adli siiri okumaya baglar. Bu esnada ¢ocuklardan
sandalyelerini alarak masalara gegmeleri istenir.

Topum



Bir topum var lastikten

Lastik degil ¢elikten

Ne yirtilir ne patlar

Vurdukea ziplar atlar

Atar oynarim hop hop

Ne giizeldir lastik top (Yusuf Ziya ORTAC)

Cocuklarin dikkatini ¢ektikten sonra hepsine kirmizi oyun hamurlularindan parcalar verir.
Cocuklardan kirmiz1 kiigiik toplar yapmalari ve yaptiklari toplar1 6nce her ¢ocugun bireysel
olarak saymasi istenir (KB1.). Daha sonra sinif olarak yan yana dizerek sayarak toplamda kag
kirmizi top oldugunu belirtmelerine rehberlik edilir. Ogretmen masanin {izerinde duran
kirmiz1 toplardan rastgele ikisini eline alir. “Simdi elimde kag top var?” diye sorar. “2 topum
var. Peki bu toplar1 birlestirirsem ka¢ topum olur?” sorusunu yoneltir. Tekrar eline 3 top alir
ve “5 topum olmasi i¢in ne yapmaliyim?” gibi sorularla basit matematik ¢alismalar1 yapilir.
Cocuklardan goniillii olanlarin da arkadaglarina bu sekilde basit islemler yaptirmalarina
olanak verilir.

Ogretmen ¢ocuklara “Cocuklar bu kirmizi oyun hamurlarindan iki arkadas yapacagiz.”
diyerek toplanan oyun hamurunu iki es pargaya ayirir. Tamamen 6zgiin sekilde iki insan
seklini oyun hamurlarindan olusturur. (Bu esnada ¢ocuklardan mutlaka yardim alinir.) Takma
g0z, agi1z, boncuk, diigme gibi kii¢lik artik materyallerin bulundugu bir kaseyi getirerek
cocuklardan bu iki karaktere bazi aksesuarlar eklemeleri gerektigini belirtir. Cocuklarla
birlikte bu iki karakter olusturulur. “Cocuklar bu iki karakteri sizinle tanistirayim. Bunlar iki
yakin arkadaslar. Birazdan size bu iki arkadasin basindan gegen bir olay1 anlatacagim” der.
Arkadashigin ne oldugu hakkinda ¢ocuklarla sohbet baslatilir. “Nasil arkadas olunur? Arkadas
diye kimlere deriz?” sorular1 ve ¢ocuklardan gelen yanitlar {izerine sohbet edilir
(KB2.3.SB3.). “Iki Arkadas™ adli ykiiyii 6gretmen iki oyun hamurundan yapilan karakterleri
oynatarak anlatir.

iki Arkadas

Iki arkadas ormanda yiiriiyorlardi. Birdenbire 6nlerine bir ay1 (siniftaki bir oyuncak
kullanilabilir) ¢ikt1. Arkadaslarindan birisi kosup kacti, bir agaca tirmandi. Kendini gizledi.
Digeri ise ortada kalakaldi. Ne yapabilirdi ki? Ancak yliziikkoyun yere yatip bayilmig taklidi
yaparsa belki kurtulurdu. Diislindiigiinii de yapti. Ay1 gelip onu koklamaya baslayinca da
nefesini tuttu. Ay1 ¢ekip gidince, agaca tirmanmis olan arkadasi asagi indi. Arkadasinin
yanina geldi. Giilerek: “Soylesene, ay1 senin kulagina ne fisildad1?” dedi. “Ne mi fisildad1?

Bana arkadaglar1 tehlikedeyken kacip giden kisilerden sakinmami sdyledi.(Tolstoy)” dedi.



Hikayenin sonunda ¢ocuklara hikaye ile ilgili sorular sorulur ve ¢ocuklardan kendi diisiince
ve duygularini ifade etmelerine firsat verilir (E3.5., D3.3.6., SDB2.2.SB2.).

-Ay1y1 goriince kacan ¢ocuk sizce ne yapabilirdi?

-Tehlikeli bir durumda veya arkadasimizin bize ihtiyaci oldugu durumlarda ne yapmaliy1z?
-Arkadaslar birbirine nasil davranmalidir?

Cocuklardan bir arkadasiyla birlikte es olmasini ister. Es olan ¢ocuklar ayri yerlere oturacak
sekilde sinifta istedikleri yere yerlesir. Ogretmen cocuklara es olduklar1 arkadaslarina bir
arkadaslik resmi yapmalar1 gerektigini belirtir (HSAB.6.a.). Cocuklara birer resim kagidi ile
cesitli boyalar sunulur. Cocuklarin 6zgiin sekilde ¢alismalarindan sonra tiim resimler 6nce
sergilenir (TAEOB.6.a., OB4.2.SB3., KB1., SNAB.4.c.). Her resmin sag iist kdsesine
ogretmen tarafindan “Buse’den arkadasi Emre’ye” yazisi yazilir. Cocuklar resimlerini kendi
sahiplerine vererek birbirlerine tesekkiir ederler.

DEGERLENDIRME

Bugiin giine nasil hissederek basladin?

Camur mutfaginda neler yaptin?

Camurla oynarken baska alet veya nesnelere ihtiyacin oldu mu?

Sen bir say1 olsan ne olurdun?

Bir denizde kag balik vardir?

Mandal oyununda mandal yerine ne kullanabilirdin?

Arkadaslik ne demek?

Senin en yakin arkadagin kim?

Insanlar neden birbiriyle arkadas olurlar?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Camur mutfaginda ¢ocuklarla birlikte arkadaslik lizerine camurdan bir tablo
yapilabilir.

Destekleme: Resim calismasinda esi olmayan ¢ocugun istedigi bir arkadasina resim
yapmasina ve siniftaki goniillii bir cocugun tek kalan ¢ocuga resim yapmasina yardimci
olunabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Anne babalardan en yakin arkadaslariyla ¢ekindikleri bir an1 fotograflarinm
cocuklariyla paylasarak “arkadaslik” kavrami {izerinde sohbet etmeleri istenebilir.

Toplum Katilimi: Rakamlarin ve sayilarin giinliik hayatta nerelerde kullanildigini ¢cocuklarla

birlikte arastirmalar1 onerilebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 05.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TAEOB. Erken Okuryazarhk
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
FEN ALANI
Bilimsel gozlem yapma
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam Icin Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Yazmak, ¢cizmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.4.Giiven
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.11.0zgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.iletisim Becerisi



SDB2.1.SBS. letisiminin 6niindeki engelleri ortadan kaldirmak
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) ¢calismas1 yapmak ve yardimlagmak
Degerler:
D3. Cahiskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.5. Yaraticiligini gelistirecek faaliyetlere katilir.
D7.Estetik
D7.2. Uretkenligi ve ruhsal gelisimi desteklemek
D7.2.4. Estetik bakis acisiyla 6zgiin eserler ortaya koyar.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan dontistiirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TAEOB.1. Yaz1 farkindahigina iliskin becerileri gosterebilme
TAEOB.1.a. Gorsel semboller arasindan yaziy1 gosterir.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢caligsmalar1 yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bi¢imsel 6zelliklere sahip 6rneklerini olusturur.
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB 4.a. Oriintiiyii kuralina uygun olarak devam ettirir.
FEN ALANI
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gozlem yapabilme
FAB.I.c. Canli ve cansiz varliklarin niteliklerini (hareket, beslenme gibi) agiklar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.a. Esiyle hareket eder.



HSAB9. Aktif ve saghkh yasam icin hareket edebilme

HSAB.9.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
HSAB.10. Saghkh yasam icin temizlige ve diizene dikkat edebilme

HSAB.10.b. Bulundugu ¢evrenin temizligine / diizenine 6gretmen gozetiminde

katkida bulunur.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iirlinler olusturur.
iCERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Geometrik sekil (Daire, Uggen)
Sozciikler: Iletisim
Materyaller: Kulaklik, g6z bandi, arka planda giiriiltii ¢ikaran bir cihaz vb., geometrik sekil
kartlar1, az1 tahtasi/tableti, “E-e” sesine ait gorseller, AS boyutundaki kagitlar, “E” sesi
basilmis olan kagitlar, sepet, yazi tahtasi, tahta kalemi, canli ve cansiz varliklarin resim
kartlari, daire ve iiggen sekli ¢izilmis olan kagitlar, yapistiric, ¢esitli boyalar, mendil,
sandalye
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar selamlanarak karsilanir ve ¢gember zamanina davet edilir. Giin i¢inde yapilacak
etkinliklerden kisaca bahsedilir. Ogretmen ¢ocuklara “Cocuklar insanlar nasil iletisim
kurarlar?” diye sorar. Cocuklarin yanitlar1 dinlenir ve degerlendirilir (KB2.10.SB1.).
Konusarak, bakislarla, duygular hissederek, dokunarak iletisimin saglandigindan bahsedilir.
“Peki neler bizim birbirimizle iletisim kurmamizi engeller?” sorusu yoneltilerek ¢cocuklarin
yanitlar1 dinlenir. Gozlerin gérmemesi, duyamamak, dokunamamak vb. iletisimi engelledigi
vurgulanir. “Birisiyle iletisim kuramadiginizda ne yaparsiniz?” sorusu ile de problem ¢6zme
asamasina gecilir. Cocuklarin yanitlar1 dogrultusunda kisa bir oyun oynanir. Ogretmen sesli
veya gorsel engeller olusturmak i¢in ¢esitli materyalleri (6rnegin, kulaklik, g6z bandi, arka
planda giiriiltii ¢ikaran bir cihaz vb.) cocuklarin gorebilecegi sekilde gosterir. Cocuklardan
birisi goniillii olarak secilerek engellerden bir tanesi uygulanir. Ornegin; gzleri baglanr.
Ogretmen smiftan baska bir ¢ocugun, gdzleri baglanan gocuga bir resim gdstermesini ve
gozleri kapali olan ¢ocuga bu resimde neler oldugunu anlatmasini ister. Gozleri bagli olan
cocugun duygularini ifade etmesi istenir. Oyun bu sekilde farkli iletisim engelleri ve ¢6ziim

yollar1 ile devam eder (SDB2.1.SB5.).



OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Matematik merkezine farkli renklerde geometrik sekil kartlar1 konularak ¢gocuklarin 6riintii
caligmalar1 yapmalarina firsat sunulur (MAB.4.a.). Erken okuryazarlik merkezine yazi
tahtasi/tableti ile “E-e” sesine ait gorseller konularak cocuklarin ¢izim yapmalari ve harfi
inceleyerek yazmalari saglanir (TAEOB.1.a., KB1). Tiim merkezlerde vakit gegirmelerine
rehberlik edilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Smifin toplanmasi ve temizlik siireci baslarken 6gretmen ¢ocuklarla “Ben sizlere toplanma
esnasinda E dedigimde herkes sinifi toplamaya baglayacak. Kimin omzuna dokunup E dersem
o arkadasimiz E ile sarkil1 ve ritmik bir ses ¢ikaracak” der. Ogretmen siireci eglenceli hale
getirerek sinifin toplanmasini saglar (HSAB.10.b.).

ETKINLIKLER

Ogretmen o giine kadar dgrenilen rakamlar1 A5 boyutundaki kagitlara basarak yere daginik
diizende yerlestirir. Aralarina “E” sesi basilmis olan kagitlar da koyar. Ogrenciler iki gruba
ayrilir. Gruplarin karsisina birer sepet konulur. Rakamlarin bir sepete, E sesinin diger sepete
gruplanmasi komutu verilerek siire baglatilir (SDB2.2.SB4.). Oyun sonunda her iki sepette
toplanan kartlar sayilir ve tiim gruplar alkiglanir (E2.5.). Oyunun sonunda ¢ocuklar ¢ember
seklinde oturur. Her ¢ocuktan “E” sesi ile baslayan birer kelime sdylemesi istenir. Daha sonra
“E” sesi ile biten kelimeler sdylenir. SGylenen tiim kelimeler yazi tahtasina 6gretmen
tarafindan yazilir. Oyunun sonunda farkl renk tahta kalemi ile “E” harfleri ¢ocuklar
tarafindan bulunarak altlar ¢izilir veya daire i¢ine alinir (KB1.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 3). “Eldiven “E ” sesi ile bashiyor. Eldiven gibi ad1
“E ” sesi ile baslayan varliklarin ¢igeklerini boyayalim (s.48). Resimleri inceleyelim. Adi “E”
sesi ile biten varliklarin resminin ¢igegini boyayalim (s.49). Semsiyenin adinin i¢inde “E” sesi
var. Adinda “E” sesi olan varliklari isaretleyelim (s.50).”

Ogretmen gocuklara canli ve cansiz bazi varliklarin resimlerinin oldugu kartlari gsterir. Bu
gorsellerde hayvanlar, bitkiler, esyalar, mekanlar vb yer almaktadir. Cocuklarin bu gorselleri
incelemeleri imkan verilir (OB4.2.SB1.). Cocuklara resimlerde neler gordiikleri, hangilerinin
birbirine benzedigi, benzeyenlerin ne gibi ortak yanlarinin oldugu gibi sorular sorulur
(FAB.l.c., E3.5.). Daha sonra gruplama yapmalar1 istenir. “Cocuklar bu resimleri nasil grup
olurlar?” diyerek ¢ocuklarin elestirel bakmalar1 saglanir. Hayvanlar, nesneler, bitkiler vb

gruplar olusturularak nesneler yanyana gruplanir (KB2.3.SB2.). Caligmanin ardindan ¢ocuklar



3-4 kisilik gruplara ayrilarak sinifin birer kosesine yerlesmeleri saglanir. Her gruba {izerinde
daire ve liggen sekli ¢izilmis olan kagitlart dagitir. Resim kagidinin tam ortasinda daire veya
iicgen cizilmis olmalidir. Ogretmen her gruba bu gorsellerden bir adet kesilmis resim vererek
(6rnegin; bir hayvan, bir bitki, bir esya) cocuklardan 6nlerindeki kagitlarda seklin istedikleri
yerine yapistirmalarini ister (MAB.3.b.). Daha sonra gruplardan resimlerini istedikleri sekilde
boyalarla ¢izim yaparak tamamlamalar1 sdylenir (SNAB.4.¢., TAEOB.6.a.). Resmi biten
gruplara bu resimleri kullanarak bir hikaye olusturmalar1 i¢in rehberlik edilir (D7.2.4, E3.11.,
OB4.2.SB2., D3.3.5.). Her grup is birligi icinde olusturdugu hikayesini siifla paylagsir.
Cocuklarla agik hava okul bahgesine ¢ikilir. “Yolcu evini bul” adli oyunun oynanacagi
soylenir (HSAB.9.a.). Cocuklar ikili es yapilir ve eslerin gozleri mendil ile baglanir
(SDB2.2.SB1.). Diger ¢ocuklar genis bir halka olusturarak gozleri kapali olan arkadaglarini
tehlikelerden korumaya calisirlar (E2.4.). Halka i¢ine bir sandalye konulur ve gozleri kapali
olan esler ellerini kullanarak sandalyeyi bulmaya ¢alisirlar (HSAB.6.a.). Sandalyeyi ilk bulup
oturan oyunu kazanir. Oyuna diger eslerle devam edilir. Oyun sonunda ¢ocuklara gozleri
kapali iken neler hissettikleri sorularak onlarin duygu ve diisiinceleri dinlenir.
DEGERLENDIRME

Kimlerle iletisim kurariz?

Sen hayvanlarla nasil iletisim kurarsin?

Hangi durumlarda konusamazsin?

Birisi senin anlattiklarini dinlemediginde ne diistiniirsiin?

Bugiin hangi sesi 6grendik?

E sesi bulunan bir kelime sdyler misin?

Bahgede oynadigimiz oyunun adi1 neydi?

Yaptiginiz resim ¢aligmasinda hangi nesneleri kullandiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: “E” sesi ile ¢gocuklarin marakas esliginde ritimlerle bir sarki olusturmalari
saglanabilir.

Destekleme: Oyunlarda gozlerini kapatmak istemeyen ¢ocuklarin farkli engel durumlarini
denemelerine imkan verilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: E sesi ile ilgili bir siir yazmalar1 istenebilir.

Toplum Katilimi: Hayatimizin neresinde daire ve liggen sekillerinin oldugunu, ailelerden

cocuklariyla bulmalari istenebilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 06.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
TAEOB. Erken Okuryazarhk
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
MABA4. Veri ile Calisma ve Veriye Dayah Karar Verme
FEN ALANI
Deney yapma
SOSYAL ALAN
SBABS. Cografi Sorgulama Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Okumak, sunmak
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SB5. Degerlendirmek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem C6zme Becerisi
KB3.2.SB4. Problemin ¢6ziimiine yonelik 6nermeler lizerinden akil yiiriitmek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.1.Merak
E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk



E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1.Uzmanlagsma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi
SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SBS5. Sosyal etkilesimlerle elde edilen ¢iktilar1 eyleme doniistiirmek
Degerler:
D1.Adalet
D1.2. Hakkaniyetli davranmak
D1.2.5. Gorev ve sorumluluklarint kuralina uygun olarak yerine getirir.
D3. Cahskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.5. Yaraticihgini gelistirecek faaliyetlere katilir.
D3.3.6. Cesitli fikir, argliman ve yeni bilgilere agik olur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.4. Bilgiyi Sentezleme
OB1.4.SB2. Bilgi parcalari arasinda iliski kurmak
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OBS. Kiiltiir Okuryazarhg:
OBS.1. Kiiltiirii Kavrama
OB5.1.SB3. Kendi kiiltiiriinii fark etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme

TADB.1.b. Se¢ilen materyalleri dinler/izler.



TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢alismalar1 yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB.4.b. Nesne, olgu ve olaylar1 karsilastirir.
MAB.11. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MAB.11.a. Problemi cevaplamak i¢in veri toplanacak kaynaklari sdyler.
MAB.13.Problemlerin ¢éziimiine iliskin bulgular1 yorumlayabilme
MAB.13.a. Ulastig1 sonuglar ¢esitli yollarla ifade eder.
FEN ALANI
FAB. 7. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.7.b. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar.
SOSYAL ALAN
SAB.S.Giinliik yasamda merak ettigi cografi olay/ olgu ve mekéanlara/durumlara yonelik
sorular sorabilme
SAB.5.a. Giinliik hava olaylarini uygun sekilde ifade eder.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.b. Grupla hareket eder.
HSAB.10. Saghkh yasam i¢in temizlige ve diizene dikkat edebilme
HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gosterir.
HSAB.10.b. Bulundugu ¢evrenin temizligine / diizenine 6gretmen gozetiminde
katkida bulunur.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Zit (Karanlik-Aydinlik)
Sozciikler: Hacivat, Karagoz, kukla
Materyaller: Top, fener, farkli nesneler, dik duran bir tahta veya kagit vb., gece-giindiiz
dongiisiinii anlatan gorsel agirhikli kitaplar, mum, fener, ¢ubuk, makas, boya kalemleri,
yapistirici, kukla sahnesi, Hacivat-Karagoz videosu

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif, Okul Dis1 Ortamlar



OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra ¢cember zamanina gegilir. Cocuklara bugiin nasil
olduklari, hava durumunun disarida nasil oldugu sorulur ve sinifta varsa hava grafigi isaretlenir
(SAB.5.a.). Cocuklara “Kahkaha” oyunu oynanacagi sdylenir. Ogretmen elindeki yumusak bir
oyuncak topu havaya atacagini soyler. Top havada kaldig1 siire boyunca herkes kahkaha
atacaktir. Ogretmen topu tuttufunda sessiz olmak gerektigi belirtilir (SDB2.2.SBS5.,
HSAB.6.b.). Topu sirayla tiim ¢ocuklar atar. Oyun herkesin katilimiyla devam eder. Giinliik
etkinlik akisindan ¢ocuklara kisaca bahsedilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen merkezine 6grencilerin 15181n ve gdlgenin nasil olustugunu anlamalar i¢in basit deneyler
yapabilecekleri materyaller (fener, farkli nesneler, dik duran bir tahta veya kagit vb) konulur
(FAB.7.b). Fenerin 151811 diiz zemin {izerine tutarken farkli sekillerde engelleyerek golgeler
olusturabilir ve bu golgelerin boyutlarini ve sekillerini gézlemleyebilmelerine rehberlik edilir
(MAB.4.b.). Kitap merkezine gece-giindiiz dongiisiinii anlatan gorsel agirlikl kitaplar konulur
(OB4.2.SB1., TAOB.3.a., KB1.) . Cocuklarin tiim merkezlerde vakit gecirmeleri saglanirken
Ogretmen gozlem yapar.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Sarkili tekerleme esliginde sinifin toplanmasi saglanir (HSAB.10. b.)

Haydi Topla

Tik tak, tik tak, saatine bak.

Toplanma saati geldi, haydi kalk.

Haydi bakalim haydi,

Hemen simdi simdi,

Toplan toplan toplan.

Fen merkezini topla.

Sanat merkezini topla.

Miizik merkezini topla.

Blok merkezini unutma.

Lavabolara gelindiginde tuvalet kurallarinin yer aldig1 gorsel birlikte incelenerek, ¢ocuklarin
kurallara uygun kendi ihtiyaclarin1 gidermelerine destek olunarak, ihtiya¢ duyduklarinda

ogretmenden yardim isteyebilecekleri hatirlatilir (HSAB.10. a.)



ETKINLIKLER

Ogretmen sinifin perdelerini kapatir. Cocuklara perdeler kapatilinca sinifin neden karanlik
oldugu sorulur. Sinifi aydilatmak icin neler yapilabilecegi sorulur. Ogretmen eline mum
fener alir. Bunlar1 yakarak sinifin aydinlanip aydinlanmayacagi sorulur. Mum ve fener
yakilarak sinifin yeterince aydinlanmadigi gézlemlenir. Ardindan perdeler agilir. Olusan
degisiklik sorulur (MAB.11.a.). Aydinlikta insanlarin neler yapabildigi, karanlikta neleri
yapmaktan zorlandiklari tizerinde sohbet baslatilir (KB3.2.SB4., KB2.10.SB3., MAB.13.a.).
“Karanlikta oynanan oyun biliyor musunuz ¢ocuklar ?” diye sorulur. Cevaplar alinarak golge
oyunlarina vurgu yapilir (OB1.4.SB2.). Oradan da “Hacivat ve Karagdz’ii tanityan var mi1
cocuklar” diye sorulur. Hacivat ve karagoziin ne yaptiklari, kimler olduklar1 ve kiiltliriimiiziin
bir 6gesi olduklart ile ilgili kisa bir bilgilendirme yapmak i¢in kiirsii etkinligine gegilir
(OB5.1.SB3.).

Cocuklarin yakalarina Hacivat ve Karagdz karakterlerinin resimlerinden olusan rozetleri
takarak haftanin kiirsii etkinligi i¢in ¢ocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere oturmalari
istenir (E1.1.). Kiirsii etkinligi dncesinde siniftaki cocuklarin temel ihtiyaglar1 giderilerek
hazirlanmalarina yardimci olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz
dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii
etkinliginde gorevli olan ¢ocugu kiirsiiye davet eder (E2.2.). Mikrofon verilerek ailesi ile
birlikte konusunu belirleyip hazirladig1 dijital ortamdaki “Hacivat Karag6z” konulu
sunumunu sinifta gergeklestirmesi saglanir (KB1., D1.2.5., E1.4., E3.1.). Sunumun gorseller,
materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye anlatma, deney gibi etkinliklerle ¢esitlendirilebilecegi
ailelerle paylasilmis olmalidir. Gorevlendirilen ¢ocugun sunumunu yapmasina rehberlik
edilir. Sunum bittikten sonra siniftaki diger ¢ocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri
karsilanir (D3.3.6.). Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve
dinlenir (SDB1.3.SB1., KB2.10.SB5.).

Ardindan ¢ocuklara dijital ortamda dnceden 6gretmen tarafindan hazirlanmis Karagoz-
Hacivat oyunu izletilir (TADB.1.b.). “Cocuklar ne dersiniz, bizde bu oyunu oynatabilir
miyiz? Gordiigiiniiz gibi karanlik bir ortamda arkadan vuran bir 151k yardimiyla oynanan bir
oyun sahnesi. Bizde istersek bunu sinifimizda olusturabiliriz” der. Cocuklari masalara alir.
Hepsine Hacivat karagdz kaliplari olan kartonlar1 dagitir. Cocuklarin boyayip kesmeleri ig¢in
rehberlik eder. Kesimi biten karakterlere gubuklar takilarak comak kukla yapimi saglanir
(TAEOB.6.a.). Yine siifin perdeleri kapal1 tutularak 6gretmen tarafindan hazirlanan kukla

sahnesinde ¢ocuklarin karakterlerini oynatmalar1 saglanir (D3.3.5., E2.5.).



Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 3). “Resimleri inceleyelim. ki resim arasinda ne
gibi farklar var soyleyelim? Karanlig1 anlatan resimdeki ay seklini, aydinlig1 anlatan
resimdeki giines seklini boyayalim (s.51).”

DEGERLENDIRME

Hangi merkezde vakit gegirdin?

Bugiin sinifta karanlik ve aydinlik ile ilgili neler dikkatini ¢ekti?

Bugiin ilk defa 6grendigin bir sey bizimle paylasir misin?

Karanlik ve aydinlik arasinda nasil bir fark var?

Karanlik ve aydinlig1 bilmek neden 6nemli ?

Karanlikta neler gorebiliriz?

Hacivat ve karagoz karakterlerini nasil tanidin?

Sahnede hangi kukla oldun?

Kuklan1 konustururken ne hissetin?

Aydinlik deyince aklina ne geliyor?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Karanlik ve aydinlik kavramlarinin rollere doniistiiriildiigii bir
dramatizasyon c¢aligmasi yapilabilir.

Destekleme: Hacivat-Karagoz golge oyununda rol almakta ve role uygun iletisim
gelistirmekte zorlanan ¢ocuklar i¢in 6gretmen mutlaka bir olay orgiisii sunarak iletigimi
kolaylastirmalidir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 12. hafta etkinlik sayfalar ailelere ulastirilarak,
ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu ¢aligmalar1 tamamlamalar1 istenir.

Ailelerden ertesi giin etkinligi i¢in ¢ocuklarin atil durumda olan eski bir kiyafetini ve yeni bir
kiyafetini okula gondermeleri istenir

Toplum Katilimi: “Karanlikta ve aydinlikta nesneleri nasil goriiriiz?” sorusu iizerinde sohbet

edilmesi istenebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 07.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam Icin Saghk Becerileri
MUZIK ALANI
MCB3. Miiziksel Calma
MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Cizmek, bulmak, sunmak
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
El1.1.Merak
E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E1.5.Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.10.Elestirel Bakma



PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi
SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) ¢calismas1 yapmak ve yardimlagmak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.5. Yaraticiligini gelistirecek faaliyetlere katilir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde
yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1.b. Se¢ilen materyalleri dinler/izler.
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar: belirler.
MATEMATIK ALANI
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB.4.b. Nesne, olgu ve olaylar1 karsilagtirir.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.b. Grupla hareket eder.
HSAB9. Aktif ve saghkl yasam i¢in hareket edebilme



HSAB.9.a. I¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
HSAB.10. Saghkh yasam icin temizlige ve diizene dikkat edebilme
HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gosterir.
MUZIK ALANI
MCB.4. Miiziksel ¢calma becerilerini sergileyebilme
MCB.4.b. Artik materyallerden yapilmis galgilart ve Orff ¢algilarini bireysel
olarak/grupla birlikte uyum icerisinde calar.
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB.3.¢. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Geometrik sekil (Daire), Z1t (Eski-Yeni)
Sozciikler: Doniisiim, ¢elik, comak
Materyaller: Celik (iki ucu yontulmus kisa bir tahta) ile gomak (50 — 60 cm uzunlugunda bir
sopa), elyaf silikon, diigmeler, ipler, delge¢, boncuklar, kumasg artiklari vb.), daire kalibi, artik
materyaller, eslestirme kavram kartlari, eski ve yeni teknolojik aletlerin gorsellerinin yer aldig:
brosiir veya dergi, eski ve yeni kiyafetler,
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen gocuklart eski Tiirklerin selamlama sekli olan “Boy kim?” diyerek karsilar ve
merak uyandirir (E1.1.). Cocuklarin da kendi istedikleri sekilde selam vermelerine firsat sunar
(E1.5.). Cember zamanina ge¢ildiginde 6gretmen “Boy kim?” diyerek verilen selam seklinin
eski Tiirklerden geldigini agiklar. Yeni selam sekillerinin ne oldugu ¢ocuklara sorulur ve
sohbet edilir. Eslestirme kavram kartlar1 ¢ocuklarla birlikte eslestirilir (KB1., KB2.10.SB3.)
(Eski telefon-yeni telefon, eski bilgisayar-yeni bilgisayar, at arabasi-araba, bisiklet-elektrikli
scooter, eski elbise-yeni elbise, eski ve yeni ayakkabi1 modelleri, eski oyuncaklar-yeni
oyuncaklar, dondurma arabasi-dondurma makinesi, eski ocak-yeni ocak)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Fen merkezine eski-yeni kavram kartlar1 konularak ¢ocuklarin incelemeleri, eslestirmeleri
saglanir (TAOB.3.a.). Kitap merkezine ise eski ve yeni teknolojik aletlerin gorsellerinin yer
aldig1 brostir veya dergi yerlestilir (KB2.3.SB2.). Cocuklar bu kartlar1 incelemeleri i¢in
desteklenir ve tiim merkezlerde vakit gecirmelerine rehberlik edilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK



Smif ortaminin toparlanip temizlenmesi i¢in 6gretmen hatirlatmada bulunur. Kahvalti 6ncesi
lavabolara gegilerek ¢ocuklarin temizlik ihtiyaclarini gidermelerine rehberlik edilir
(HSAB.10.a.).

ETKINLIKLER

“Bununla ne yapilir?” etkinligi i¢in ailelerden onceki giin istenen, ¢ocuklarin atil durumda
olan eski ve yeni birer kiyafetleri sinifin ortasindaki masanin {lizerine konulur. Sinif askilar
bosaltilir ve askilar iki gruba ayrilir. Bir tarafina yeni diger tarafina eski bir kiyafet fotografi
asilir. Cocuklar sira ile ¢agrilarak eski kiyafetleri eski fotografin altindaki askiya, yeni
kiyafetleri yeni fotografin altindaki askiya asarlar (MAB.4.b., KB2.10.SB3. ). Oyunun
bitiminde eski kiyafetlerin nasil degerlendirilebilecegi konusulur. Cocuklara ileri ve geri
doniisiim hakkinda kisaca bilgi verdikten sonra “Bu kiyafetle neler yapilabilir?” sorusu
sorularak fikirleri alinir ((E3.10.). Eski kiyafet ve artik kumaslarla daire seklinde bir oyuncak
hazirlanabilecegi fikrine birlikte karar verilir (D3.3.5.). Ogretmen 6nceden edindigi kaliplar
ve gerekli malzemeleri (elyaf silikon, diigmeler, ipler, delgeg, boncuklar, kumas artiklar1 vb.)
hazirlar. Cocuklarin hepsi evden getirdigi eski kiyafeti 6niine alarak 6gretmenle birlikte
cizdigi kaliptan iki daire seklinde kumas ¢ikartir. Daire sekillerinin kenarlarindan delgeg
kullanarak delikler agilir. Cocuklarin kalin ipleri kullanarak alt tist teknigi ile deliklerden
gecirmesiyle dairelerin etrafinin kapatilmasina rehberlik edilir. Kenarlar1 tam kapanmadan
iclerine elyaf doldururlar. Hazirlanan oyuncak ¢ocuklarin 6zgiin sekilde siismeleri ile
tamamlanir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 3). “Eski olan esyalar eski ayakkabi ile yeni olan
esyalar1 yeni ayakkabi ile drnekteki gibi ¢izgi ¢izerek eslestirelim (s.52). Bir yas daha
biiylidiim. Yeni yagimdan neler istiyorum? (s.53).”

Ogretmen “Yeni Yasimdan Neler Istiyorum?” basligini sinif panosunun tam ortasina
yerlestirir. Cocuklarin her birisine renkli not kagitlar1 dagitir. “Cocuklar yeni yasinizdan ne
istediginizi bu kiiciik kdgida resmetmenizi istiyorum” diyerek ¢cocuklarin yaptig ¢izimler
panodaki bagligin etrafina asilir (SDB1.3.SB1., D3.3.5., E1.4., KB1.). Hep birlikte pano
olusturulur ve gorseller birlikte incelenir (OB4.2.SB1.). Cocuklardan goniillii olanlarin ¢izdigi
gorseli arkadaslarina anlatmasina firsat verilir (KB1., OB4.2.SB3.).

Ogretmen, ¢ocuklardan yeni yaslarini kutlamak icin eglenceli ve renkli, sekilli balon
sisirdiklerini hayal etmelerini ister. Cocuklara “Senin balonun hangi renk? Balonunda hangi

desen var?” gibi sorular sorularak hayali balonlarini tasvir etmeleri saglanir. Ogretmen balonlari



sigirirken verilen yonergelere uymalarini ister ve eline davul alir. Davula hizli vurdugunda
balonlar hizli, davula yavas vurdugunda yavas sisirmeleri gerektigi sOylenir. “Pattt” diye ses
cikardiginda balonlar patlar.

Etkinligin ardindan 6gretmen “Yeni Yilin Yeni Yasin Kutlu Olsun” sarkisini akilli tahta/
projeksiyondan acgar. (Kaynak:Youtube/tameraman) Sarki ¢ocuklarla birka¢ kez dinlendikten
sonra 0gretmen ¢ocuklar1 gruplara ayirir (TADB.1.b.). Birinci grup el ¢irpar, ikinci grup ritim
cubuklar ile ritim tutar. Diger grup parmak saklatir, bagka bir grup zil ¢alarken son grup ise
marakasla ritim tutar. Sarki c¢ocuklarin gruplar1 degistirilerek tekrar ettirilir (MCB.4.b.,
MHB.3.¢.). Bir siif orkestrasi olusturulur.

Haftanin “Celik Comak™ isimli geleneksel oyununu oynamak i¢in ¢ocuklarla birlikte okul
bahgesine ¢ikilir (HSAB.9.a., SDB2.2.SB4.). Oyunun kurallar1 ¢ocuklara agiklanir ve tiim
cocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Bu oyunda ¢elik (iki ucu yontulmus kisa bir tahta) ile
comak (50 — 60 cm uzunlugunda bir sopa) kullanilir. Cocuklar iki gruba ayrilirlar
(HSAB.6.b.). Her iki gruptan birer ¢ocuk segilir ve bu segilen ¢ocuklar ¢eliklerini uzaga
firlatirlar. Hangi cocuk celigi daha fazla uzaga atabilmise o taraf oyuna baglar (A takimi
diyelim) Oyun baglarken yere kiigiik bir cukur acilir veya iki tas ¢eligin boyu kadar aralikli
olarak yan yana konur. B takim1 oyunculari karsi tarafa gecer. Bdylece oyun baslamis olur. A
takimindan ¢ocuk elindeki sopayla ¢ukurun iizerine yerlestirdigi ¢eligi karsi B takiminin
oldugu tarafa dogru hizla atar ve sopay1 yere birakir. Eger B takimi atilan ¢eligi havada
comak ile yakalarsa hem say1 kazanirlar hem de ¢eligi kaptiran A takimindan ¢ocuk oyundan
cikmis olur. B takimi ¢eligi yakalayamadiysa, celigi diistiigli yerden tekrar yerdeki sopaya
dogru atarlar. Sopay1 vurabilirlerse kars1 A takiminin oyuncusu olan ¢ocuk yine oyundan
cikar. Vuramazlarsa A takimi ¢elikle sopanin arasindaki mesafeye bakarak B takiminin bu
mesafeyi kendi belirledikleri bir adimda almasni ister. Ornegin “3 adimda al, 5 adimda al”
gibi. B takiminda adimin1 biiyiik atabilen ve kendine giivenen bir oyuncu bulunmazsa, ya da
bu adim sayisinda gomaktan ¢elige ulagamazsa A takimi adim sayis1 kadar say1 alir. Eger bu
adimda yetisebilirlerse sayiy1 B takimi alir. Oyunun basinda kararlastirilan sayiya ilk ulasan
takim oyunu kazanir. Bir sonraki oyuna kazanan taraf baglar. Hangi tarafin oyuncularinin
tamami Oliirse bu defa diger taraf oyuna baslar. Bir takim kararlastirilan sayiya hi¢ puan
kaybetmeden ulasirsa oyundan ¢ikmis bir arkadaslarini tekrar oyuna sokarlar (E2.5.).
DEGERLENDIRME

Bugiin hangi oyunlar1 oynadik?

Geleneksel oyunumuzun adi neydi?

Geleneksel ne demek?



Oyunda neler kullandik?

Eskiyen bir seyden neler yapilabilir?

Yeni bir esya nasil olur?

Yeni yila bir isim versen adini ne koyardin?

Bilmecelerden hangisinin cevabi daha zordu?

Bu oyunu bagka nasil oynayabilirdik?

Eski yil konusabilseydi yeni yila ne sdylerdi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarla birlikte yeni yasa dair bir sarki yazilabilir.

Destekleme: Oyuncak yapiminda dikis esnasinda zorlanan ¢ocugun oyuncaginin kenarlarimin
Ogretmen tarafindan yapistirilarak etkinligin zorluk diizeyinin diisiiriilmesi saglanabilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere evde bulunan eski bir esyay1 doniistiirerek yeni bir esya
olusturabilecekleri sdylenebilir.

Ailelerden ertesi giin etkinligi i¢in ¢ocuklarinin gegen bir yil i¢cinde ¢ekindikleri bir fotografi
gondermeleri istenir.

Toplum Katilimi: Okulda geleneksel ¢elik ¢omak oyunu oynandig1 sdylenerek ailelerden
eskiden ¢ocukken oynadiklari bir oyunu varsa fotograf kareleriyle birlikte cocuklarla sohbet

ederek paylagmalar istenebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 08.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
FEN ALANI
Siniflandirma
Operasyonel tanimlama yapma
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI
MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KBI1. Temel Beceriler
Saymak, cizmek, secmek, belirlemek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.5.Smiflandirma Becerisi
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylar1 tasnif etmek (siniflandirmak, bdlmek)
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem Cozme Becerisi
KB3.2.SB4. Problemin ¢6ziimiine yonelik 6nermeler lizerinden akil yiiriitmek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler
E2.3.Giriskenlik



E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2.0daklanma
E3.4.Gergegi Arama
E3.9.Siiphe Duyma
E3.11.0zgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.4. Edindigi bilgileri elestirel bakis agisiyla degerlendirir.
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla ¢alisma becerisi sergiler.
D3.4.4. Kisisel ve grup ig¢i etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB7. Veri Okuryazarhg
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iliskilendirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iligskin ¢ikarim yapar.



FEN ALANI
FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgular: benzerlik ve farkliliklarina gore
siniflandirabilme
FAB.2. ¢. Gliniin farkl saatlerini (sabah, 6gle, aksam gibi) adlandirir.
FAB.S. Fene yonelik olay ve olgular1 operasyonel/isevuruk olarak tanimlayabilme
FAB.5.a. Cevresinde bulunan canlilarin niteliklerini ifade eder.
SOSYAL ALAN
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSABI.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.b. Gosterilen dans figiirlerini yapar.
HSAB9. Aktif ve saghkh yasam i¢in hareket edebilme
HSAB.9. a. I¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
MUZIK ALANI
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB.3.a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Geometrik Sekil (Daire), Zit (Hizli-Yavas, Diiz- Egri, Islak-Kuru, Yeni-Eski,
Genis-Dar, Aydinlik-Karanlik, Yukarida-Asagida)
Sozciikler: Mesafe
Materyaller: Zat (1slak-kuru, yeni-eski, genis-dar, aydinlik-karanlik, yukarida-asagida)
kavramlar eslestirme kartlari, ritim aletleri, farkli nesnelerin gorsellerinin bulundugu kartlar,
tas, boya gesitleri, resim kagidi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar



OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. “Cocuklar sabahlari neler yapariz?” sorusu ile
gelen ¢ocuklarin yanitlar1 dinlenir (FAB.2.¢., SAB.1.a.). Bu sabah sporla giine baslayacaklari
sOylenir. Okul i¢inde bulunan bir spor alaninda (hava kosullar1 uygun ise ac¢ik hava okul
bahgesi de kullanilabilir), dijital ekrana yansitilarak agilan bir video esliginde giline sabah
sporu ile baglanir (MHB.3.a., HSAB.3.b., E2.3.). (Youtube: Kids Daily Workout). Ardindan
¢ember zamanina gegcilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akigindan kisaca
bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Egitici oyuncak masasina zit (1slak-kuru, yeni-eski, genis-dar, aydinlik-karanlik, yukarida-
asagida) kavramlarin gorselleri ile olusturulmus eslestirme kartlar1 konulur (KB2.5.SB3.,
KB2.10.SB3., FAB.5.a.). Bu kavramlara yonelik hikaye kitaplari, dergiler ile kitap merkezi
zenginlestirilir (OB4.2.SB1.). Miizik merkezine ritim aletleri eklenerek ¢ocuklarin farkl
sesler ¢cikarmalaria rehberlik edilir. Tiim merkezlerde ¢cocuklar serbest sekilde vakit
gecirirken 6gretmen gozlemlerini gergeklestirir ve cocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogretmen dijital ekranda (Youtube: Zit Kelimeler | Cocuk Sarkisi | Ezo Sunal) sarkisi agilir
(TADB.1. b.). Videodaki sarki esliginde sinifi temizligi yapilir. Cocuklarin kisisel temizlik
ihtiyaclarin1 gidermeleri igin lavabolara gegcilir. Tuvalet ve hijyen kurallari, kisisel alanlar,
mahremiyet vb konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir (D3.4.4.).
ETKINLIKLER

Ogretmen gocuk sayisi kadar farkli nesnelerin gorsellerinin bulundugu kartlar hazirlar.
Kagitlardaki her nesnenin bagka bir kartta zitt1 vardir. Cocuklara kartlardaki gorselleri hig
gostermeden dagitir. Ogretmen acilan “Zit Kelimeler” (Ezo Sunal) sarkist ile birlikte
cocuklardan sinifta serbest dolagmalarin1 ve bu esnada kartlarin1 arkadaslarinin gérebilecegi
sekilde acik tutmalarini ister. Bu esnada her ¢ocuk digerlerinin kartlarindaki gorseli inceler
(OB4.2.SB1.). Miizik durdugunda 6gretmen ¢ocuklara *“ Elindeki resmin zittin1 bul”
yonergesini verir ve ¢ocuklar esleserek kol kola girerler (OB7.1. SB1.). Eslesmelerin dogru
olup olmadig1 siifca kontrol edilir (E3.9.). Acikta kalan veya yanlis eslesenler hep birlikte
dogrusu ile diizeltilir (E2.5., E3.4., D3.4.1., D3.3.4., SDB2.2.SB1., KB3.2.SB4.).
Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin

tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Hangi kahramanimiz 1slanmus, isaretleyelim.



Hangi hayvan kuru, isaretleyelim. Hangi ¢orap yeni, isaretleyelim. Hangi atk1 eski,
isaretleyelim. Hangi merdiven genis, isaretleyelim. Hangi kuliibenin kapis1 dar, isaretleyelim
(s.3). Hangi resimde Badem aydinlikta, isaretleyelim. Hangi resimde Pirpir merdivenin
yukarisinda, hangi resimde asagisinda? Isaretleyelim. Pirpir’in yukarida oldugu resmin
yanindaki ¢icegi pembeye, asagida oldugu resmin yanindaki ¢igegi mora boyayalim (s.4)”
Cocuklarla hava sartlar1 uygun ise agik hava okul bahgesine ¢ikilir. Yaklasik 1 m. ¢apinda ve
birbirine 3 metre uzaklikta karsilikli iki tane daire ¢izilir. Dairelerin 6niine yarim metre
mesafede ¢izgiler ¢izilir. Cocuklar sayisarak, adimlama yapar ve iki gruba ayrilir. Her ¢ocuk
kendisi i¢in bahgeden iki tane tas toplar ve taslar1 kendi grubunun dairesinin i¢gine daginik bir
sekilde birakir (KB1.). Oyuna baglayan gruptan bir cocuk dairesinden bir tag alarak verilen
yonergeye gore (hizli, yavas yiirlime) diger grubun dairesinin oniindeki ¢izgiye kadar ilerler
(HSABI.a.). Cizginin iizerinde durup elindeki tasla kars1 tarafin dairesindeki taglardan birini
vurmaya calisir (E1.4.). Tas1 vuramazsa, tasi dairenin disina atarsa kendi tasini diger grubun
dairesinin i¢ine birakir ve oyun diger gruba gecer. Oyuna diger gruptan bir oyuncu devam
eder. Oyuna bir grubun dairesindeki tiim taglar bitene kadar veya grubun belirledigi bir kural
gerceklesene kadar devam edilir (HSAB.9. a., SDB2.2.SB1., E2.5., D3.4.4.).

Oyunun ardindan sinifa gelinir ve ¢ember seklinde oturulur. Cocuklara kukla teknigi ile
“Balon Patlarsa” adl1 hikaye anlatilir (TADB.1. b., E3.2.).

Balon Patlarsa

Hophop tavsan, ¢ocuk parkinin yanindan gegerken mavi renkte bir balon buldu. Balonu alip
arkadaslarinin yanina gitti. Arkadaslar! Bakin bu benim yeni oyuncagim, dedi.

Minnos: Bu nasil oyuncak boyle?

Karabas: Bununla nasil oyun oynanir ki?

Hophop: Bilmiyorum ama ¢ocuklarin elinde hep goriiyorum, bu renkli oyuncagi alip evlerine
gotiirliyorlar.

Sincap Yoyo: Evde nasil oynuyorlar acaba, dedi.

Hophop, Karabag, Minnos ve Yoyo basladilar diisiinmeye... Bu nasil bir oyuncakti boyle?
Minnos, heyecanla arkadaglarina seslendi: Arkadaslar! Ben bununla ne yapildigini buldum:
Bununla yiiziiliir, dedi. Hemen dere kenarina gittiler. Minnos, dereye girdi. Balonun iizerine
cikti. Balon suyun iizerinde hareket etmeye basladi. Minnos, hi¢ rahat durur mu? O da hareket
etmeye basladi. Cok gegmeden suyun i¢ine cup diye diistii. Arkadaglari, Minnos’un haline
giildiiler. Tiiyleri 1slak bigimde kosarak kenara ¢ikan Minnos:

Arkadaslar! Bununla yiiziilmiiyormus, diyerek basladi giilmeye.



Yoyo: Arkadaslar! Bununla yiiziilmiiyorsa o zaman uguluyordur, diyerek agaca dogru kostu.
Agacin dalina ¢ikt1, elindeki balonla daldan asag1 atladi. Ama Yoyo ugamamis, pat diye yere
diismiistii. Arkadaslari, bu kez Yoyo’nun haline 6nce sasirdilar, sonra giildiiler.

Yoyo: Arkadaslar! Bununla ugulmuyormus, dedikten sonra basladi giilmeye.

Karabas: Arkadaslar! Bununla ne yiiziiliiyor ne de uculuyor. Oyleyse bunun iistiine biniliyor,
dedi. Sonra balonu eline ald1 ve balonun {izerine ¢ikt1. Karabas, balonun {izerine ¢ikar ¢ikmaz
balon iyice ezildi ve yassilandi. Karabas da kendini yerde buldu. Arkadaslari, bu kez
Karabas’in haline giildiiler.

Karabas: Arkadaslar! Buna binilmiyormus, dedi ve basladi giilmeye. Hop hop, eline balonu
aldi. Balonun i¢inden bir ses geliyordu. Arkadaslar! Bunun i¢inde bir sey var, dedi.
Balondaki sesi sirayla dinlediler. Ne oldugunu anlamaya calistilar. Balonun agzini1 agmaya
calistilar ama acamadilar.

Yoyo: Arkadaglar! Bunun i¢ini agmak i¢in hep birlikte lizerine oturalim, belki o zaman agilir,
dedi.

Hepsi bu teklifi kabul ettiler. Balonu ortaya aldilar, ayni anda balonun iizerine oturmaya
calistilar. Balon ezildi, ezildi, ezildi ve paat diye bir ses duyuldu. Biitiin hayvanlar hemen
oradaki agacin arkasina saklandilar. Sonra saskin gozlerle birbirlerine baktilar. Ciinkii
balonun i¢indeki mavi renkli boya etrafa dagilmis ve hepsinin iistii basi boya olmustu. Sonra
hepsi birden “Bunun i¢inde boya varmis!” diye birbirlerine bakip giildiiler.

Hikayenin ardindan ¢ocuklarla serbest resim caligmasi i¢in gerekli malzemeler hazirlanir.
Hikayede gecen olay1 resmetmeleri istenir (TADB.2.c., SNAB.4.¢., E3.11., KB1.).
DEGERLENDIRME

Giine nasil basladik?

Insan bir giiniinii nasil gegirir?

Oyunun kurallar1 nelerdi?

Taglar1 hangi sekilde tasidin?

Taslarla baska hangi oyunlar oynanabilir?

Z1t kavramlardan bir 6rnek verir misin?

Hikayenin adi neydi?

Hop hop tavsanin oyuncagi neydi?

Hikayemizin resmini yaparken ne ¢izdin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kart eslestirme oyununda eslesen ¢cocuklarin elinde buluna kartlardaki

kavrama yonelik kisa bir sarki sdylemesi istenebilir.



Hikaye sonras1 dramatizasyon/rol oynama caligsmasi yapilabilir.

Destekleme: Hikaye sonrasi resimlemede 6zgiin ¢alismak isteyen ¢ocuklari ¢alismanin
amacina uygun sinirlama gerektiginde, hikayedeki karakter ve nesneye ait bazi gorsellerin
ciktilarindan birisi resim kagidinin bir kdsesine yapistirilarak resim tamamlama yaptirilabilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Gece ve giindiiz arasindaki farklar hakkinda sohbet edilmesi, hizli-yavas, diiz-
egri, 1slak-kuru, yeni-eski, genis-dar, aydinlik-karanlik, yukarida-asagida kavramlarini
kullanarak gece ile glindiiziin karsilastirilmas1 onerilebilir.

Toplum Katilimi: “Sokaklarda zit olan neler var?” sorusuna yanit bulacak ailece bir yiiriiyiis

planlanmasi istenebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 11.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN

TADB. Dinleme

TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI

MAB6. Sayma
FEN ALANI

Siniflandirma

SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
SANAT ALANI

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI

MHBA4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Saymak, sunmak
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi

KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
KB2.5.Smiflandirma Becerisi

KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylar etiketlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem Cozme Becerisi

KB3.2.SB2. Problemi 6zetlemek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

E1.5.Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler

E2.2.Sorumluluk



E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1.Uzmanlagsma
E3.2.0daklanma
E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
Degerler:
D4.Dostluk
D4.2. Arkadaslan ile etkili iletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.
DS.Duyarhhk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.3. Cevresel siirdiiriilebilirligin saglanabilmesi igin atik yonetimini Onemser.
D9.Merhamet
D9.2. Sefkatli olmak
D9.2.3. Yardima mubhtag kisilere sabirli ve anlayish davranir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.4. Gorsel iletisim Uygulamalar1 Olusturma
OB4.4.SB2. Ozgiin gérseller olusturmak
OB7. Veri Okuryazarhg
OB7.1. Sorular Sorma ve Olas1 Sonuclar1 Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iligkilendirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme

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



TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iligskin ¢ikarim yapar.
TAOB.1. Resimli oykii kitab, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
yonetebilme
TAOB.1.a. Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.
MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
FEN ALANI
FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgular: benzerlik ve farkliliklarina gore
smiflandirabilme
FAB.2. ¢. Gliniin farkli saatlerini (sabah, 6gle, aksam gibi) adlandirir.
SOSYAL ALAN
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
SAB.2.Kendisinin/ailesinin/bir hikayeye ait gorselleri olus sirasina gore siralayabilme
SAB.2.b. Gorsellerden faydalanarak kisa bir hikayeyi olus sirasina gore siralar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.S. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.a. Bedeninin alandaki konumunu sdyler.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
MUZIK ALANI
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB.3.a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Say1/Sayma (5 rakami), Zaman (Once-Simdi-Sonra), Miktar (Az-Cok)
Sozciikler: Yardimlasma
Materyaller: Olgiim kaplari, kinetik kum, olay siralama kartlar1, kolyeler, kiirsii, mikrofon,
akill1 tahta/projeksiyon, oykii kitabi, boyama sayfasi, krepon kagidi, yapistirici, calisma
sayfasi, 5 rakam1 boyama kagidi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif, Okul Dis1 Ortamlar



OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. Cocuklarla gember zamanina gegilir. Cocuklara
giin i¢cinde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Bugiin havanin nasil oldugundan,
haftanin hangi giinlinde ve vaktinde olundugundan bahsedilerek sohbet baslatilir (FAB.2.¢.,
SAB.1.a.). “Sinifta kim yok?” oyununun oynanacagi sdylenerek oyunun kurallart agiklanir.
Bir ¢ocuk sayigma ile ebe segilir. Ebenin gozleri baglanir. Segilen baska bir ¢ocuk siniftan
cikarilir. Tiim ¢ocuklar yerlerini degistirirler. Ebenin gozleri agilir. Ebeye “Kim yok?” diye
sorulur. Ebe siniftaki arkadaglarina bakar. Bir siire diisiiniir ve sinifta olmayan arkadasini
tahmin eder (OB7.1. SB1.). Ardindan ¢ocuklar hazirlanmig 6grenme merkezlerine
yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen merkezine farkli 6l¢iim kaplar1 konulur. Az-¢ok kavramina yonelik kinetik kum ile
kaplar1 doldurma bosaltma oyunlar1 oynamalar1 saglanir. Kitap merkezi olay siralama kartlari
ile zenginlestirilir (TAOB.1.a., SAB.2.b.). Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gecirmelerine
olanak sunarken 6gretmen gdzlemlerini gerceklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen
kurallari, kigisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.
Kahvalt1 sonrasinda her ¢gocuga asagidaki sozler esliginde hazirlanmis kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen 6nceden 6gretmen tarafindan
gorevlendirilen cocugun sunumunu yapacagi gosterisli, siislii bir kiirsii hazirlamigtir. Temsili
ve her sunumda kullanilmak tizere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii
etkinligi i¢in ¢ocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi
oncesinde siniftaki ¢ocuklarin temel ihtiyaglari giderilerek hazirlanmalaria yardimei olunur.
Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma)
konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gérevli olan ¢ocuk kiirsiiye
davet edilir (E1.5.). Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladig1 dijital ortamdaki “Ihtiyag

mi iste mi?” konulu sunumunu sinifta gerceklestirmesi saglanir (KB1., E3.1., TADB.1.b.,



D5.2.3). Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye anlatma, deney gibi
etkinliklerle ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylagilmis olmalidir. Sunum bittikten sonra
siiftaki diger ¢ocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocuktan
sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve dinlenir (SDB2.1.SB2., E2.2., D4.2.2.).
Cocuklara fazla esya tiiketmenin bir sorun oldugu vurgulanir. “Thtiya¢ mi istek mi?” konulu
daha 6nceki planlarda da islenen konuya tekrar deginilerek ihtiya¢ olmayan seylerin
tilkketilmemesi gerektigi (E3.10.), eski esyalarin ise ihtiyaci karsilayacak duruma
getirilebilecegi 6gretmen tarafindan vurgulanir. Cocuklarla konu 6zelinde bastan sona bir
Ozetleme yapilir (KB3.2.SB2., TADB.2.c.)

Ogretmen ¢ocuklardan a¢t181 bir miizik esliginde sinifta serbest sekilde dolasip dans
etmelerini ister (MHB.3.a.). Daha sonra miizik durur ve ¢ocuklar donarlar. Ogretmen kimin
basina dokunursa “Neredesin?” diye sorar. Secilen ¢ocuk ¢evresinde bulunan bir arkadasinin
veya esyanin “Yanindayim, 6niindeyim, arkasindayim” seklinde ifade eder (HSAB.5.a.,
KB2.5.SB4., E3.2.). Oyun bu sekilde devam eder.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Her siranin basindaki sekillerden kopan
pargalar1 bulalim, par¢anin altindaki yuvarlagi boyayalim (s.5)”

Ogretmen yasli karakterine biiriinmiis sekilde ¢ocuklarin karsisia ¢ikar. Cocuklara masalci
nine gibi davranarak onlarla tanismak istedigini syler. Cocuklar: etrafina toplar ve sohbet
etmeye baglar. Bu arada da ¢ocuklara yasli oldugundan, bu sinifa bile gelirken ¢ok zorluklar
yasadigindan bahseder. Hatta yolda yorulup dinlendigini, oturdugu yerden kalkarken de ¢ok
zorlandigin1 ama yanina kimsenin gelip yardim ettiginden bahseder. Cocuklara “Sizlere bir
oykii anlatayim ¢ocuklar” diyerek yardimlagsma konulu bir 6ykii anlatmak i¢in kocaman bir
masal kitabini dizine agar ve anlatamaya baslar (SDB2.1.SB1., TADB.1. b., D9.2.3.).
(Ogretmenin belirledigi herhangi bir 6ykii paylasilir.) Ardindan masalci nine gitmesi
gerektigini sdyler ve vedalasarak smiftan ¢ikar. Ogretmen sinifa kendisi olarak gelir ve
cocuklara neler oldugunu sorar. Cocuklara “Masalci nine size nasil bir hikaye anlatt1” diyerek
ozetle anlatmalari saglar. “Sonra ne oldu? Oncesinde ne olmustu?” gibi sorularla olay
siralamasi1 yapmalarina rehberlik edilir (KB2.3.SB3., SDB2.2.SB1.). Yardimlagmanin
oneminden bahsedilir.

Yardimlasalim

Arkadaslarim yardim isterse benden

Yardim etmek i¢in kosarim hemen



Yardimlasinca isler kolaylasir

Oyun oynamaya bol zaman kalir (S. TABAR)

Ogretmen iizerinde 5 rakaminin yazili oldugu kart1 gostererek hangi say1 oldugunu sorar.
Cocuklarin cevabindan sonra sayinin bes oldugu agiklanir. Hep birlikte bese kadar ritmik
sayma yapilir (MAB.1.a., KB1.). Bes parmak isimli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.
Bes Parmak Varmis

Bes parmak varmis (Sol elin parmaklar1 gosterilir.)

Hepsi de uyuyormus (Parmaklar yumuk sekilde tutulur.)

Sabah olmus uyanmaya baslamiglar

Once bagparmak uyanmis (Basparmak gosterilir.)

Arkasindan isaret parmagi( Isaret parmagi gosterilir.)

Orta parmakta uyanip yanlarinda durmus(Orta parmak gosterilir.)

Yiiziik parmagi durur mu o da uyanmis (Yiiziik parmagi gosterilir.)

Serce parmak hala uyuyormus( Uyuma hareketi yapilir.)

Kardesleri hep bir ag1zdan giinaydin diye bagirmislar(iki el agza gotiiriiliir.)

Serce parmakta uyanmis (Serce parmak gosterilir.)

Cocuklar ¢aligma masalarina alinir. Uzerinde bes rakaminin yazili oldugu boyama sayfalari
cocuklara dagitilir. Masaya renkli krepon kagitlart konur. Cocuklar krepon kagitlarini biiziip
yuvarlayarak rakamin igine yapistirirlar (SNAB.4.b.). Calisma sonunda etkinlikler panoda
sergilenir (OB4.4.SB2.).

DEGERLENDIRME

Masalci nine size hangi dykiiyii anlatt1?

Yardimlagsma ne demektir?

Evde annenize yardim ediyor musunuz?

Hangi durumlarda ¢evremizdeki insanlara yardim ederiz?

Size hi¢ yardim eden birileri oldu mu ?

Yardimlagsmak neden 6nemli ?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Rol dagilimi yapilarak masalci ninenin anlattig1 6ykii canlandirilabilir.
Destekleme: Sanat ¢caligmasinda yuvarlamada zorlanan ¢ocugun hazir ponponlarla ¢alismay1
tamamlamasi saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 13. hafta etkinlik sayfalar ailelere ulastirilarak,

ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalar1 istenir.



Yardimlagsmanin 6neminden bahsedilmesi istenir. Evde anne ya da babanin yaptig1 bir iste
cocugun da ona yardimci olmasi saglanarak uygulamali sekilde yardimlasma konusunu
islemeleri Onerilir.

Toplum Katilimi: Ailelerden ertesi giin yapilacak etkinlik i¢in Tiirk biiyiliklerinden Dede
Korkut hakkinda arastirma yapip, yarim A4 biiytikliiglinde kagitlara siir, hikaye, resim vb
etkinlik hazirlay1p okula gondermeleri istenir.

Atik yonetimi, tasarruf konulari ile ilgili ailelere mektup gonderilebilir.

“Cocugunuzla birlikte bulundugunuz ilde / ilgede saglam ancak kullanilmayan tekstil iirtinleri,
oyuncak, kitap gibi esyalar1 bagislayabileceginiz / paylasabileceginiz giysi toplama veya geri
doniistim kutularinin ya da merkezlerinin var olup olmadigini arastirin. Daha sonra evinizdeki
saglam ancak size kiiciik gelen, kullanilmayan esyalarinizi belediyenin giysi toplama
kutusuna ya da atik toplama merkezine gotiiriin. Daha 6nce okudugunuz kitaplari da

kiitiiphaneye gotiiriin.”



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 12.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN

TADB. Dinleme

TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI

MAB2. Matematiksel Problem C6zme
FEN ALANI

Bilimsel gozlem yapma
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam Icin Saghk Becerileri
SANAT ALANI

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI

MDBI1. Miiziksel Dinleme

MCB3. Miiziksel Calma

MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Saymak, ¢izmek, , se¢gmek, sunmak
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.5.Smiflandirma Becerisi

KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylar etiketlemek
KB2.9.Genelleme Becerisi

KB2.9.SB2. Ortak 6zellikleri belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem Cozme Becerisi

KB3.2.SB4. Problemin ¢6ziimiine yonelik 6nermeler {izerinden akil yiiriitmek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

E1.5.Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler



E2.2.Sorumluluk
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1.Uzmanlagsma
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diisiinme
E3.10.Elestirel Bakma
E3.11.0zgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Bagkalarin1 etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.4. Edindigi bilgileri elestirel bakis acistyla degerlendirir.
D3.4. Cahismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla ¢alisma becerisi sergiler.
D4.Dostluk
D4.2. Arkadaslari ile etkili iletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB3. Finansal Okuryazarhk
OB3.4. Diizenli Tasarruf Yapma ve Yatirnmlar: Yonetme
OB3.4.SB1. Tasarruf ve yatirim yapmanin gerekgelerini sorgulamak
OB3.4.SB2. Tasarruf ve yatirim ilkelerini kavramak
OB3.4.SB3. Tasarruf ve yatirim aracglarint se¢gmek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar1 Diisiinme

OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iliskilendirmek



OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TAOB.1. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
yonetebilme
TAOB.1.a. Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.
MATEMATIK ALANI
MAB.6.Matematiksel problemleri yorumlayabilme
MAB.6.a. Matematiksel problemi ¢esitli yollarla ifade eder.
FEN ALANI
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gozlem yapabilme
FAB.1. a. Nesnelerin betimsel (sekil, ses, koku, sertlik, renk, miktar gibi) ve fiziksel
ozelliklerine (agir-hafif, uzun-kisa gibi) yonelik gozlemlerini ifade eder.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABY. Aktif ve saghkh yasam i¢in hareket edebilme
HSAB.9. a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
MUZIK ALANI
MDB.2. Dinledigi cocuk sarkilarina/cocuk sarkisi formlarina dair duygu ve
diisiincelerini ifade edebilme
MDB.2.b. Dinledigi ¢ocuk sarkilarina/gocuk sarkis1 formlarina dair duygu ve
diistincelerini ifade eder.
MCB.3. Caldig: ritimlerdeki/ezgilerdeki/ ¢ocuk sarkilarindaki/cocuk sarkisi
formlarindaki ozellikleri fark edebilme
MCB.3.a. Ritimleri/ ezgileri kuvvetli ve hafif ses farkliliklarina/yavas ve hizli tempo
farkliliklarina gore ¢alar.
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB.3.a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.



ICERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Yon/Mekanda konum (Oniinde-Arkasinda)

Sozciikler: Para, tasarruf, tutum, kumbara

Materyaller: Balon, ses bombasi, orff aletleri, kolyeler, kiirsii, mikrofon, akilli
tahta/projeksiyon, kagit ve bozuk paralar, Tasarruf yazili kart, market brosiirleri, para
boyutunda kagitlar, boya kalemleri, bos kutular, artik materyaller (slisleme i¢in)
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif, Okul Dis1 Ortamlar

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklari selamlayarak karsilar. Ogretmen giine “Balon Dans1” oyunu ile
baslayacaklarini belirtir. Cocuklar ikiserli es olur ve her ¢iftin eline bir balon verilir.
Cocuklardan balonu karsilikli durup alinlarina koymalart istenir. Balonlar ¢ocuklarin
alinlarindayken balonu diisiirmeden dans etmeleri istenir. Daha sonra hizli hizli dans etmeleri,
ziplamalar1 ve ¢omelmeleri istenerek balon dansi yapilir (MHB.3.a., HSAB.9. a.). Ardindan
¢cember zamanina gegilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik agisindan kisaca
bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Miizik merkezine 6gretmen tarafindan bir ses bombasi yerlestirilir. Ogretmenin dijital olarak
baglant1 kurarak merkezde “Tasarruf sarkisi (Su ve Enerji Tasarrufu )/Neseli Okul sarkisini
acar ve ¢ocuklarin dinlemesini saglar. Dinlenen bu sarkiya merkezde eslik etmeleri i¢in ¢esitli
orff aletlerine (zil, def, ¢elik liggen, marakas) yer verilir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin bu sarkiya
ve tuttuklari ritme dair (MCB.3.a.) duygu diisiincelerini ifade etmelerine rehberlik edilir
(MDB.2.b.). Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gegirmelerine olanak sunarken 6gretmen
gbzlemlerini gerceklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen
kurallari, kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.
Kahvalt1 sonrasinda her ¢ocuga asagidaki sozler esliginde, hazirlanmig kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.



ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen dnceden gorevlendirilen gocugun
sunumunu yapacagi gosterisli, siisli bir kiirsii hazirlamistir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in
hazirlik yapilir. Temsili ve her sunumda kullanilmak iizere hazirlanmis bir mikrofon yer
almaktadir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in ¢ocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere
oturmalar istenir. Kiirsii etkinligi 6ncesinde siniftaki cocuklarin temel ihtiyaglar giderilerek
hazirlanmalaria yardimci olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz
dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii
etkinliginde gorevli olan ¢ocuk kiirsiiye davet edilir (E1.5.). Mikrofon verilerek ailesi ile
birlikte hazirladig: dijital ortamdaki “Tasarruflu Olmay1 Ogreniyorum” konulu sunumunu
siifta gergeklestirmesi saglanir (KB1., E3.1., TADB.1.b.). Sunumun gorseller, materyaller,
sarkilar, siir okuma, hikdye anlatma, deney gibi etkinliklerle ¢esitlendirilebilecegi ailelerle
paylasilmis olmalidir. Sunum bittikten sonra siniftaki diger ¢ocuklarin sorulari, tebrikleri ve
tesekkdirleri kargilanir. Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve
dinlenir (E2.2.).

Cocuklara Enerji Tasarrufu Haftas1 oldugu vurgulanir. Ogretmen ¢ocuklara “Enerji”
kelimesinin anlamini sorar (OB3.4.SB2.). Masanin iizerine bir¢ok kagit ve bozuk para
yerlestirir. Cocuklarla birlikte kdgit ve madeni paralarin renkleri, {izerlerindeki resim, yazi ve
sayilar1 incelenir (E3.6., D3.4.1.). Paralarin {izerindeki sayilarin paralarin degerini gosterdigi
ve paralar1 saymamizi kolaylastirdigini sdylenir. Paralarin nerelerden gelebilecegi (harglik,
maas vs.), nasil saklanmasi gerektigi(ciizdan, kumbara vs.), nasil kullanilabilecegi (ihtiyag,
eglence, yardim vs.), birinin almak istedigi seye parasi yetmeyince ne yapmasi gerektigi
hakkinda kisaca sohbet edilir (E3.10., OB3.4.SB3.). Ogretmen paralardan birini secer.
Paralarin siirekli insanlar arasinda elden ele dolastigini sdyler. “Haydi ¢ocuklar bugiin paranin
basindan gecenler hakkinda bir hikaye olusturalim” der ve hikayeyi bir giris climlesi ile
baglatir. “Ben bir lirayim, en biiyiik madeni parayim, bu sabah ilk dnce firina gittim, Ahmet
benimle ekmek ald1 ve beni firina verdi. Sicak mis gibi ekmek kokan firinda bir siire diger bir
liralarla birlikte sohbet ettik. Sonra firinc1 beni para iistii olarak Ayse’ye verdi...” Cocuklar
hikayeye eklemeler yaptik¢a (D4.2.2., SDB2.1.SB1., SDB2.1.SB2.) 6gretmen olusturulan
hikayeyi yazarak kaydeder. Paray1 dogru kullanmanin 6nemli oldugu ancak bizi mutlu eden
birgok seyin aileyle birlikte vakit gecirmek, arkadaslarla oyun oynamak, eglenmek, giilmek,

kitap okumak, hayal kurmak, sarilmak ve sevmenin bedava oldugunu vurgulanir.



Cocuklara “TASARRUF” yazan bir kart gosterilir. Burada yazan yazinin “Tasarruf” oldugunu
ogretmen okuduktan sonra bu kelimeyi daha 6nce duyan olup olmadigini sorar ve bu kelime
iizerine sohbet edilir (OB3.4.SB2.).

Tasarruf nedir?

Neden tasarruflu olmaliy1z?

Siz hayatinizda nelerde tasarruf ediyorsunuz?

Istedigimiz her seyi alabilir miyiz?

Aldiklarimiz her zaman ihtiya¢ midir? (OB3.4.SB1.)

Sorularla birlikte cocuklarin duygu diisiincelerini ifade etmesine olanak verilir. Ogretmen
sinifa bir market brosiirii getirir. (Oneri: Cocuklarin evden getirmeleri de istenebilir.)
Cocuklara tizerinde gesitli lirtinlerin resimleri bulunan market brosiirleri verilir. Brosiirlerde
neler gordiikleri sorulur (TAOB.1.a.). Saglikli yasayabilmek i¢in ihtiyacimiz olan {irlinlerin
hangileri oldugu sorulur (KB2.9.SB2.) ve her ¢ocugun sdylenen tiriinleri brosiirden keserek
cikarmasi istenir. Ardindan brosiirlerdeki iiriinlerden hangilerinin saglikli yasayabilmek igin
gerekli olmasa da almak istedigimiz tiriinler oldugu sorulur (OB7.1. SB1., E3.6. )(top, pasta
vb.). Bu liriinleri de brosiirden keserek ¢ikarmalari sdylenir. Brostirlerden kesilen {iriinler
masaya konulur. Cocuklardan iiriinlerin fiyatini tahmin etmeleri istenir (E3.10.). Uriinlerin
yaklagik fiyatlar1 altlarina yazilarak fiyat etiketleri hazirlanir ve iirlinlerin yanina yerlestirilir
(KB2.5.SB4.). Cocuklardan dikdortgen seklinde para boyutundaki kagitlara boya kalemleriyle
paralar hazirlamalari istenir (KB1.). Yapilan paralarla aligveris yapilacagi sdylenir. ”Alisveris
yaparken ihtiya¢larimizdan once istediklerimizi alirsak ne olur?” diye sorun. Cocuklarin
cevaplarini dinlenir. Aligverisin baslangicinda ellerinde toplam ne kadar para oldugunu
saymalar1 istenir ve bu paranin biitgeleri oldugunu belirtilir. Cocuklar, brosiirlerden kesilen
iriinleri istekleri dogrultusunda satin alarak paralarini 6derler (OB3.4.SB3.). Aligverigin
sonunda ellerinde kag lira para kaldig1 sayilir (D3.3.4., KB1., MAB.6.a.). Harcanan paralarla
ithtiyaglarin mi istenenlerin mi alindig1 incelenir. Para kalmadi ise neden kalmadig1 sorgulanir
(E2.3., KB3.2.SB4.). Marketlerde bir¢ok tiriiniin satildig1, bu tirlinlerin hepsini satin almanin
miimkiin olmadig belirtilir. [htiyacimiz olmayan bir siirii seyi satin almanin bos yere para
harcamak yani israf oldugu sdylenir. Ailelerimizin de aligveris yaparken biit¢ceye (sahip
oldugumuz paraya) ve ihtiyaglara gore bu liriinleri satin aldiklari ifade edilir.

Cocuklardan bozuk paralar1 kagidin altina koymalari, paranin iizerini kursun kalemle
taramalart istenir. Bu teknikle paranin izinin kagitta belirecegi sdylenir. Cocuklarin biitlin

bozuk paralarin yazi ve tura boliimlerinin izlerini kagitlara ¢ikarmalar tesvik edilerek ortaya



¢ikan izler {izerine sohbet baslatilir (FAB.1. a.). (Oneri: Ayni etkinlik oyun hamuruna kalip
cikarma seklinde de uygulanabilir.)

Cocuklara “Cok istedigin ama yeterli paran olmadig1 i¢in alamadigin bir sey oldu mu? Peki,
istedigin o seyi almak i¢in ne yapabilirsin?”’ diye sorularak “Para biriktirme” cevabina
ulagmalar1 saglanir. “Paramizi nasil biriktirebiliriz? Elimize gegen biitiin paray1 harcarsak para
biriktirebilir miyiz? O halde para biriktirmek i¢in ne yapabiliriz? Kumbara kullanmanin
faydalar1 nelerdir? Para biriktirmek neden 6nemlidir?” diye sorulur. “Elimize gecen paranin
bir kismini bir kumbaraya koyup giivenli bir yerde saklayabiliriz, elimize para gegtikge
kumbaraya para eklemeye devam edebiliriz. Karsimiza ¢ok eglenceli ve giizel seyler ¢ikabilir.
Ama sabredip para biriktirmeye devam edersek hedefimize daha kolay ve hizli ulasabiliriz.”
“Yetigkinler de gelecekte yapmak istedikleri seyler (yeni yerler tilkeler gormek, tatile gitmek,
yabanci dil 6grenmek, enstriiman ¢calmak ya da bir hobilerini gerceklestirmek i¢in), pahali
seyler almak (ev, araba, tekne, bisiklet, elektronik esya vb. almak) icin para biriktirirler.”
Cocuklara “Sen parani ne i¢in biriktirmek istersin?” diye sorularak, kiigiik beyaz kagitlara
resmini yapmalari istenir (SNAB.4.¢., KB1., E3.5.). Evlerden gelen bos kutularin iizerine
cocuklarin yaptig1 resimler yapistirilir. Ardindan renkli bantlarla, artik siisleme malzemeleri
ile kutular siislenir (E3.11.). Kapaklar1 kumbara kapag1 olacak sekilde kesilir. Tamamlanan
kumbaralar evlere gonderilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Tutumlu olmak sadece para biriktirmek
degildir. Her konuda tutumlu olmaliy1z. Suyu bosa akitmamali, gereksiz yere yanan lambalari
sondiirmeli; tabagimiza konan yemekleri bitirmeliyiz. Yukaridaki resimleri inceleyelim.
Cocuklardan tutumlu davrananin yanindaki ¢icegi boyayalim (s.10)”

DEGERLENDIRME

Bugiin hangi oyunla giine basladik?

Biitce ne demek?

Aldigimiz {iriiniin ihtiya¢ mi istek mi olduguna nasil karar veririz?

Aligverig boliimiinde hangi tiriinler vardi?

Sen parani ne i¢in biriktirmek istersin?

Kumbaramizi nasil yaptik?

Bunun i¢in nasil bir kumbara yaparsin?

Biriktirdigin parayla kime yardim etmek istersin? Nas1l?



Inceledigimiz paralarda neler gordiiniiz?

Daha once hi¢ inceledigimiz paralardan farkli para gordiiniiz mii? Nasildi? ¢

Para ne icin kullanilir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarin kendi paralarini olugsturmalarina imkéan verilebilir.
Destekleme: Aligveris oyununda sayi-para iliskisinde zorlanan ¢ocuklarin paralarina 1-10
arasi rakamlar yazmalar1 saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 14. hafta etkinlik sayfalari ailelere ulastirilarak,
ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu ¢aligmalari tamamlamalar istenir.

Onerilen sarkinin evde ¢ocuklarla birlikte dinlenmesi istenebilir. (Youtube: Kum Kum
Kumbara /Cocuk Sarkilari, Alp’i ve Arkadaslari)

Toplum Katilmi: Evde, sokakta veya se¢ilen bir kurumda kullanilan elektrikle ¢alisan

aletlerin tespit edilmesi ve iizerinde konusulmasi istenebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 13.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN

TADB. Dinleme

TAOB. Okuma
SANAT ALANI

SNAB2. Sanat inceleme

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Cizmek, bulmak, 6l¢gmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi

KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

E1.5.Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler

E2.4.Giiven

E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.3.Yaraticilik

E3.8.Soru Sorma

E3.11.0zgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.iletisim Becerisi

SDB2.1.SB1. Bagkalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.2.Is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak

Degerler:



D3. Cahskanhk
D3.4. Cahsmalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ig¢i etkinliklerde sorumluluklarin1 yerine getirir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.4. Gorsel iletisim Uygulamalar1 Olusturma
OB4.4.SB1. Gorseli kullanmak
OB4.4.SB2. Ozgiin gorseller olusturmak
OBS. Kiiltiir Okuryazarhg:
OBS.1. Kiiltiirii Kavrama
OB5.1.SB3. Kendi kiiltiiriinii fark etmek
OBS5.3. Kiiltiirel Etkilesim
OB5.3.SB1. Dil kiiltiir iligkisini fark etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAOB.1. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
yonetebilme
TAOB.1.a. Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.
SANAT ALANI
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.b. Sanat eserinde gordiiklerini sdyler.
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.c. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.

SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.



iCERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Geometrik sekil (Kare)

Sozciikler: Dede Korkut

Materyaller: Geometrik sekil kartlari, kare yapbozlar, kare 6lgme ve kesme seti (cetvel,
kalem, makas), kare seklinde nesneler, beyaz carsaf (4-5 adet), Dede Korkut’a ait gorseller,
akilli tahta/projeksiyon, boya ¢esitleri, resim kagitlari, Dede Korkut ve hikayelerinde gecen
nesneler, karakterlerin gorsellerinden alinmis renkli ¢iktilar, 10 adet orta boy renkli balon
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, Okul Dis1 Ortamlar

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. Cocuklarla haftanin “Geleneksel Oyun Giinii”
oldugu i¢in “Kurt Baba” isimli geleneksel oyunun oynanacag belirtilir. Oyun i¢in hava
sartlar1 uygun ise acik hava okul bahg¢esine ¢ikilir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara agiklanir ve
tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Cocuklar oyun alanina alinir (E2.5.).

Oyunun ezgisi:

Ormanda gezer iken

Kurt Baba’ya rastlar iken

Kurt Baba, Kurt Baba ne yapiyorsun?

Daire seklinde el ele tutusarak bu sarkiy1 sdyleyen 6grenciler ebeye, yani Kurt Baba’ya veya
Kurt Anne ’ye ne yaptigini sorarlar. Kurt Baba degisik bi¢imlerde cevap verir (E1.5.).
Ornegin, oyun oynuyorum, yemek yiyorum, dislerimi fircalryorum vb... Ebenin cevabina
gore ebe taklit edilir ve “Kolay gelsin, Afiyet olsun” gibi nidalar kullanilir. Ebe en sonunda
“Sizi yiyecegim” dediginde herkes kacar. Kurt Baba onlar1 yakalamaya c¢aligir. Yakaladigi
kisi ebe olur.

Ardindan ¢ember zamanina gegilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik a¢isindan kisaca
bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Matematik merkezine geometrik sekil kartlari, kare yapbozlar, kare 6lgme ve kesme
malzemeleri (cetvel, kalem, makas)(KB1.), kare seklinde nesneler eklenerek merkez
zenginlestirilir. Tiim merkezlerde cocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen
gozlemlerini gergeklestirir ve cocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen

kurallari, kigisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.



ETKINLIKLER

Ogretmen bugiin “Ayn Tiirk Biiyiigii Giinii” oldugunu ¢ocuklara belirtir. Bugiin yine
kiiltiirlimiize ait biiyliklerimizden birisini tantyacaklarini sdyler (OB5.1.SB3.). Sinifa getirdigi
biiyiik beyaz carsaflar1 ¢ocuklara verir ve ¢ocuklar1 gruplara ayirir. Her grubun bu beyaz
carsaflardan birer ¢adir kurmasini ister. Siire¢ boyunca ¢ocuklar sinifta bulunan esyalar1 da
kullanarak beyaz ¢adirlar olustururlar ve 6gretmen rehberlik eder (D3.4.4.). Cadirlar bittikten
sonra akilli tahta ekranina bir “Oba” gorseli yansitir (OB4.2.SB1.). Bu resimdeki ¢adirlar,
cocuklarin kendi ¢adirlar1, bunlarin ne ise yarayabilecegi, nerelere kuruldugu hakkinda
cocuklarla sohbet edilir (KB2.3.SB3.). Bunun bir oba yasantisi oldugu vurgulanir ve kisaca bu
yasantinin detaylarindan bahsedilir. Ardindan ¢ocuklar ¢calisma masalarina alinir ve her gruba
bir harf olacak sekilde D-E-D-E-K-O-R-K-U-T harfleri ¢ocuklara dagitilir (TAOB.1.a.).
Cocuklar harfleri serbest sekilde boyarlar. Hep birlikte ¢alismalar da alinarak siif panosuna
gidilir. Ogretmen hangi harfi sdylerse o harfe sahip olan grup ¢aligmasini gretmene verir.
Panoya DEDE KORKUT yazilir. Cikan yazi 6gretmen tarafindan okunur ve Dede Korkut’u
tantyan olup olmadigi sorulur. Dede Korkut’a dair basit diizeyde bilgi ¢ocuklara aktarilir.
Cocuklarla yarim daire seklinde minderlere oturulur ve Dede Korkut’un sahs1 (SNAB.2.b.) ve
Dede Korkut Kitabi’na ait gorseller cocuklara gosterilir. Cocuklara bu ismi daha dnce duyan
olup olmadig sorularak ¢ocuklarin kendilerini ifade etmeleri saglanir (TADB.2.c., E3.8.).
Dede Korkut’un 12 adet hikayesi oldugu belirtilir. Ogretmen Dede Korkut hikayelerinden
birisini orijinal haliyle birkag ciimle okur. Anlatim ve dil 6zelliklerinden ¢ocuklara
dikkatlerini ¢eken bir seyin olup olmadigin sorar. Eski Tiirk¢enin bugiin kullanilan Tiirk¢eden
farkli oldugu vurgulanir (SDB2.1.SB1., OB5.3.SB1.)Ardindan akilli tahta/dijital ekrandan
cocuklara dede korkut hikayelerinden bir tanesi dinletilir/izletilir (TADB.1.b.)(Youtube:TRT
Cocuk / Dede Korkut Hikayelert).

Cocuklar ¢alisma masalarina alinarak her ¢ocuga bireysel olarak resim kagitlari verilir. Dede
Korkut ve hikayelerinde gecen nesneler, karakterlerin gorsellerinden alinmis renkli ¢iktilar
onceden 6gretmen tarafindan kesilip masalara birakilmistir. Cocuklardan bir gorsel se¢ip
kagitlarinda istedikleri bir yere yapistirmalarin1 (OB4.4.SB1.), resmi Dede Korkut’u anlatacak
sekilde tamamlamalarini ister (E3.3, SNAB.4.c., SNAB.4.¢., KB1.). Serbest ve 6zgiin sekilde
tamamlanan ¢aligsmalar sinifta sergilenir (E3.11., OB4.4.SB2.).

Cocuklarin yere yan yana oturmalarina rehberlik edilir. Oyunu nasil oynayacaklar1 hakkinda
bilgi verilir. 10 adet orta boy renkli balonun iizerine kare sekli ¢izilerek balonlar sinifin
ortasina karisik olarak dagitilir. Oyun baslama ¢izgisi olusturulur. Bitis kismina da iki grup

icin birer ¢ocuk segilerek biiyiik birer ¢op torbasi verilip tutmalari saglanir (SDB2.2.SB1.).



Cocuklar dorderli cagirilarak ikili olarak eslestirilir. Hareketli miizik esliginde lizerinde kare
sekli olan balonlari el ele tutusup karinlarinin ortasinda yere diistirmeden baslama ¢izgisinden
baslayarak bitis noktasindaki torbaya gotiirmelerine rehberlik edilir (KB1., E2.4.). 5 adet
balonu en hizli sekilde tasiyan grubun kazanacagi belirtilir. Oyunu daha da eglenceli hale
getirmek i¢in her dorderli grup igin farkli tasima metotlar belirlenebilir. (Orn: alinlarinin
ortasinda tagima, arkalar doniik sekilde sirtlarinin ortasinda tasima vb.)( D3.4.4.)
Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmas1 saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Karenin dort kdsesi, dort kenar1 vardir. Kare
seklini boyayalim. Kare olan nesneleri yuvarlak i¢gine alalim. Kare sekillerinin kesik
cizgilerini ¢izerek kareyi tamamlayalim (s.6)”

DEGERLENDIRME

Bugiin hangi Tiirk biliyligiinii tanidik?

Dede korkuta ait ka¢ hikaye vardi?

Dede korkut deyince aklina ilk ne geliyor?

Oba ne demek?

Cadirlarda insanlar yasiyordu. Sen olsan kendine ormanda nasil bir ev yapardin?

Kare nasil bir sekil? Tarif eder misin?

Sinifta bulunan 5 adet kare seklinde nesneyi bulalim.

Kare sekli neye benzer?

Balon oyununda esine karsi ne diisiindiin?

Balonu en ¢ok nasil tasimak eglenceliydi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Yasanilan sehirde Dede Korkut’u tanitacak bir kiiltiir miizesi var ise okul
dis1 etkinlik ile gezi yapilabilir.

Destekleme: Serbest resim esnasinda ¢ocuklarin konu 6zelinden ayrilmadan Dede Korkut
temasina yonelik resim yapmalarina rehberlik edilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Dede Korkut ile ilgili evde sohbet edilmesi, Dede Korkuta ait bir hikayenin
cocuklara anlatilmasi Onerilebilir.

Ertesi giin etkinligi i¢in okula gelirken kiiciik bir oyuncak araba getirebilecekleri hatirlatilir.
Toplum Katilimi: Arabada yolculuk yaparken camdan bakan ¢ocuklariyla birlikte cadde ve

sokaklarda “Kare” seklinde olan 10 adet esya, nesne bulmalar1 6nerilebilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 14.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
FEN ALANI
Bilimsel gozlem yapma
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Saymak, yazmak, cizmek, kaydetmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.5.Smiflandirma Becerisi
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylar tasnif etmek (siniflandirmak, bolmek)
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.10.Elestirel Bakma
E3.11.0zgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek



Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.4. Cahsmalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ig¢i etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB7. Veri Okuryazarhgi
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuglari Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iligkilendirmek
OB?7.4. Verileri Diizenleme ve Isleme
OB7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bigimlendirmek
OB7.4.SB2. Tablolarla dinamik etkilesim kurmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.I. b. Segilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iliski kurar.
MATEMATIK ALANI
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB.4.a. Oriintiiyii kurala uygun olarak devam ettirir.
FEN ALANI
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gozlem yapabilme
FAB.I. a. Nesnelerin betimsel (sekil, ses, koku, sertlik, renk, miktar gibi) ve fiziksel

ozelliklerine (agir-hafif, uzun-kisa gibi) yonelik gbzlemlerini ifade eder.



HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSABI.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.
HSAB.7. Giinliik yasaminda saghkh beslenme davranislar: gosterebilme
HSAB.7. ¢. Giinliik olarak yeteri kadar siv1 tiilketmeye gayret eder.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iirlinler olusturur.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Geometrik Sekil (Kare, Uggen, Daire, Cember), Renk (Kirmizi, Mavi, Sari,
Yesil)
Sozciikler: Tasit, arag
Materyaller: Farkli bityiikliik ve sekillerde renkli bloklar, farkli geometrik sekillerde kesilmis
fon kartonlar, oriintii kartlari, tasit araglarina ait sesler, tasit resimleri, kumbara, tuz
seramikleri, tablo
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen ¢ocuklari selamlayarak karsilar. Cember zamanina gegilir ve cocuklara giin i¢inde
yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Cember zamaninda ¢ocuklarla birlikte “Ali ile
Ayse” adli parmak oyunu oynanir (E2.5.).
Ali ile Ayse
Ali ile Ayse karsilikli evlerde oturuyorlarmis. (Bas parmaklar avug i¢cinde yumruk yapilarak,
yumruklar karsilikli tutulur.)
Bir giin Ali evden disar1 ¢ikmis. (Bas parmak yumruk i¢cinden disar ¢ikartilir.)
Tepeye tirmanmis, tepeden asagi inmis. (El yukari1 kaldirilip, indirilir.)
Sagina bakmis, kimse yok. (Bas parmak saga dogru hareket ettirilir.)
Soluna bakmis kimse yok. (Bas parmak, sola dogru hareket ettirilir.)
Oniine bakmus, arkasina bakmis, kimse yok. (Bas parmak 6ne ve arkaya dogru hareket
ettirilir.)
Cani sikilmig, evine geri donmiis. (Bas parmak avug icinde saklanip yumruk yapilir)
Ertesi giin Ayse evden disar1 ¢ikmis. (Diger elin bas parmagi yumruk i¢inden disari ¢ikartilir.)

Tepeye tirmanmis, tepeden asagi inmis. (El yukar1 kaldirilip, indirilir.)



Sagina bakmis, kimse yok. (Bas parmak saga dogru hareket ettirilir.)

Soluna bakmis, kimse yok. (Bas parmak, sola dogru hareket ettirilir.)

Oniine bakmus, arkasina bakmis kimse yok. (Bas parmak one ve arkaya dogru hareket
ettirilir.)

O da evine girmis. (Bas parmak, avug i¢cinde saklanip, yumruk yapilir.)

Bir baska giin Ali ve Ayse ayn1 anda disar1 ¢ikmislar. (Iki elin bas parmaklar1, yumruk i¢inden
disar1 ¢ikartilir)

Tepeye tirmanmuslar, tepeden asagiya inmisler. (Iki el, yukar1 kaldirilip, indirilir)
Arkalarina, 6nlerine bakmuslar kimse yok. (Iki el yana dogru hareket ettirilir.)

Yanlarina bakmislar kimse yok. (iki el yana dogru hareket ettirilir.)

Diger yana bakmislar, birbirlerini gérmiisler. (iki elin bas parmagi karsilikl tutulur.)
Nasilsin Ali? Iyiyim Ayse demis. (Bas parmaklar karsilikl1 hareket ettirilir.)

Elele tutusup, oynamaya gitmisler. (Bas parmaklar birbirine yapistirilir, diger parmaklar
oynatilir.)

Cocuklar hazirlanmig 6grenme merkezlerine yonlendirilir ve 6gretmen tarafindan gézlem
yapilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Blok merkezine farkl biiytikliik ve sekillerde renkli bloklar eklenir. Matematik merkezine
farkl geometrik sekillerde kesilmis fon kartonlar ve baslangici belirlenmis riintii kartlari
konularak oriintii calismalarin1 tamamlamalari beklenir (MAB.4.a., E3.11.). Tiim merkezlerde
cocuklarin vakit gegirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini gergeklestirir ve
cocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Cocuklardan istedikleri bir tasit olmalar1 ve “Tasitlar” sarkisini sdyledigi siirece kendilerine
uygun hareketlerle sinifi toplayip temizlemeleri istenir (D3.4.4.).

Tasitlar

Diidiik calar ince ince

Yolcular binince

Gidiyor ¢ufu cufu ¢uf

Uzaklarda gozii

Git giile giile gel giile giile

Cok bekletme bizi

Vapurlar suya dizilir



Denizde siiziiliir

Gidiyor dumanina bak
Uzaklarda gozii

Git giile giile gel giile giile
Cok bekletme bizi

Otomobil firlar birden
Kalkarken yerinden
Katiyor tozu dumana
Uzaklarda gozii

Git giile giile gel giile giile
Cok bekletme biz

Yolcular rahat ucakta

Aldirma hi¢ korkma

Gidiyor goge bakiyor

Uzaklarda gozii

Git giile giile gel giile giile

Cok bekletme bizi

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen
kurallari, kigisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.
Beslenme esnasinda suyun faydalari, gilin i¢inde ne kadar tiiketilmesi gerektigi hakkinda
sohbet edilerek ¢ocuklarin yeterli diizeyde su igmeleri gerektigi hatirlatilir (HSAB.7. ¢.).
ETKINLIKLER

Ogretmen ¢ocuklara farkli tasit araglarina ait sesler dinletir (TADB.1.b.). Her ses dinlendikten
sonra bu sesi neye ait olabilecegini ¢ocuklardan tahmin etmeleri istenir (SDB2.1.SB2.,
TADB.2.c.). Etkinligin ardindan ¢ocuklardan bir tagit olmalar1 ve sectikleri tasidin
hareketlerini yaparak, sesini ¢ikararak sinifta serbest olarak dolagmalari istenir. Cocuklardan
yarim daire seklinde oturmalari istenir. Bir ¢cocuk goniillii segilir ve her cocuk farkli bir tagitin
hareketini yapar (HSABI1.b.). (Ugak, araba, kamyon, helikopter, motor, gemi vs.). Segilen
cocugun yaptig1 hareketin hangi araca ait oldugunu arkadaslarinin tahmin ederek bilmeleri

beklenir.



Cocuklara tasit resimleri gosterilerek isimleri ve nerede kullanildigi sorulur (OB4.2.SB1.,
TAOB.2.a.). Deniz tasitlari kara tasitlar1 ve hava tasitlarinin isimleri hakkinda konusulur.
“Benim Arabam” parmak oyunu 6gretmen esliginde birlikte oynatilir.

Benim Arabam

Benim bir arabam var

Arabama oturup direksiyon tutarim (Ellerle direksiyon tutma dykiinmesi yapilir.)
Sag ayagimla gaza basarim (Gaza basma Oykiinmesi yapilir.)

Durmak i¢in sol ayagimla frene basarim  (Frene basma dykiinmesi yapilir.)

Simdi diiz yolda gidiyorum (Direksiyon ¢ok kii¢lik devinimlerle saga sola hareket ettirilir.)

Simdi sola doniiyorum (Direksiyon sola gevrilir.)

Hoop... Simdi de saga doniiyorum (Direksiyon saga cevrilir.)

Diiiit... Diiiit... ¢ekilin yoldan (Hizl gitme Sykiinmesi yapilir.)

Ben de biiyiliyecegim (Parmak uclarinda yiikselme dykiinmesi yapilir.)

Ve bir araba olacagim.

Bende bir araba kullanacagim, ancak

Cok dikkatli bir siiriicii olacagim (Isaret parmag: tembihleme hareketi gibi havada ileri geri
hareket ettirilir.)

Daha sonra cesitli bilmeceler sorulur. Bilinmedigi taktirde basit ipuglar verilir.

Iki tekerlegim var,

Beni ¢ok sever cocuklar.(Bisiklet)

Dort tekerim var,

Anahtar ¢evrilir,

Tekerleklerim dondiiriiliir.(Araba)

Kiigtik kiigiik odalar,

Birbirlerine baglhlar. (Tren)

Goklerde ugarim,

Kanadim var diye kus sanmayin.(Ucak)

Cocuklarla birlikte evden getirdikleri arabalarin renkleri, sekilleri ve 6zellikleri hakkinda
sohbet edilir. Ogretmen mukavvadan kesilmis renkli geometrik sekilleri (Kare, Uggen, Daire,
Cember) ¢ocuklara gosterir. Her ¢ocuktan elinde bulunan arabada, 6gretmenin gostermis
oldugu geometrik seklin olup olmadigina bakmasi istenir (E3.10.). Bulunamadig taktirde
siniftan bulunmasi istenir. Ogretmen aralarda renkler (kirmiz, mavi, sar1, yesil) de belirterek

soyledigi renkte arabalar1 olan ¢ocuklarin bulmasin saglar (FAB.1.a.).



Tiim geometrik sekiller (Kare, Ucgen, Daire, Cember) renkli fon kartonlarina cizilir ve bir
kutudan sekiller kumbarasi 6gretmen tarafindan dnceden olusturulur. Sinifta bulunan bir
masanin lizeri stre¢ film ile kaplanir. Kumbaraya konulan sekillerin aynilari masalarin
iizerlerine tahta kalemi ile ¢ocuklar tarafindan ¢izilir (E2.3., KB1.). Ogretmen kumbaray1
siifin ortasina koyar ve siireyi baslatir. Cocuklar kumbaradan aldiklar1 sekilleri masalara
yerlestirmeye ¢aligirlar. Her ¢ocugun bir hakk: vardir, hakkini kullanan ¢ocuk hizlica arkaya
geger ve siray1 arkadasina vermis olur (E2.5.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Panodaki geometrik sekilleri sayalim.
Asagidaki sekillerin i¢ine geometrik sekillerin sayisi kadar benek ¢izelim (s.7)”

Cocuklar masalarda otururken dort farkli renkte hazirlanmis tuz seramiklerini ¢alismalari
saglanir. Tiim renkten her cocuga ayr1 ayr verilir. Ogretmen her renkten bir sekil
olusturmalarini ister 8 SNAB.4.¢.). Olusturulan tiim geometrik sekillerdeki renkli tuz
seramikleri kurumasi i¢in biz zemine dizilir. Calismanin sonunda 6gretmen bir tablo getirir.
Hangi renk ve sekilden kag adet sekil oldugu (FAB.1.a., OB7.1. SB1. ) ¢cocuklarla birlikte
say1larak tablodaki yere ¢ocuklarin yazmasi desteklenir (KB1., OB7.4.SB1., KB2.5.SB3.).
Tablo incelenir ve iizerinde ¢ocuklarin yorumlari alinir (OB7.4.SB2.)
DEGERLENDIRME

Ik duydugun sesin neye ait oldugunu diisiindiin?

Araglarin sesleri neden degisiyor?

Bir araba hayal et. Pencereleri hangi sekil olurdu?

Yogurma maddesi ile hangi sekilleri yaptin?

Hangi renk seramik hamuru vardi1?

Kirmizi renkte kag tane daire yapilmig?

Sen bir sekil olsan neye benzerdin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Geometrik sekiller ve farkli renklerle ilgili hikaye olusturulabilir.
Destekleme: Yogurma maddesi ile aslina yakin sekil olusturmakta zorlanan ¢ocuklar i¢in
masalara geometrik sekillerde kesilmis mukavvalar birakilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklariyla is birligi i¢cinde evde bulunan ¢esitli artik malzemeler,

rulolar, ilag kutulari, damacana kapaklari ile ticgen, kare, daire sekillerinde kesilmis fon



kartonlar1 ve el is1 kagitlari ile araba olusturmalar1 istenebilir. Her arabaya bir geometrik
seklin ad1 verilecegi hatirlatilir. Ertesi giin getirilip okulda sergilenecegi sdylenir.
Toplum Katilimi: Giinliik hayatta gemberin nerelerde oldugu hakkinda sohbet edilmesi

Onerilebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 15.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Cizmek, kaydetmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem Cozme Becerisi
KB3.2.SB3. Problemin ¢6ziimiine yonelik gozleme dayali/ mevcut bilgiye/veriye dayali
tahmin etmek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.2.Bagimsizlik
E2. Sosyal Egilimler
E2.1.Empati
E2.2.Sorumluluk
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2.0daklanma
E3.3.Yaraticilik



E3.4.Gergegi Arama
E3.11.0zgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDBI1.1. Kendini Tamma (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB3. Kendi duygularina iliskin farkindaligin1 artirmaya yonelik caligmalar
yapmak
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.4. Cahismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D4.Dostluk
D4.2. Arkadaslan ile etkili iletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslartyla duygu ve diisiincelerini paylasir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olas1 Sonuclar1 Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iliskilendirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
AB/ TADB. Dinleme
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi

materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme



TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
AB/ TAOB. Okuma
TAOB.1. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
yonetebilme
TAOB.1.a. Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iliski kurar.
MATEMATIK ALANI
AB/ MAB6. Sayma
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.
SOSYAL ALAN
AB/ SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
SAB.2.Kendisinin/ailesinin/bir hikayeye ait gorselleri olus sirasina gore siralayabilme
SAB.2.b. Gorsellerden faydalanarak kisa bir hikdyeyi olus sirasina gore siralar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
AB/ HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSABI.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.
HSAB.2. Farkh ebat ve ozellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB2.¢. Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin tirtinler olusturur.
SANAT ALANI
AB/ SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri secer.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Duygu (Korku, Endise)
Sozciikler: Hissetmek
Materyaller: “Bugiin Nasil Hissediyorsun?” panosu, post it kagitlar, kalem, emojilerden
olusturulmus comak kuklalar, duygularin yer aldig1 kartlar, emoji kartlar, rakamlarin oldugu

boyama sayfasi, parmak boyasi



Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, Okul Dis1 Ortamlar

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen cocuklar1 selamlayarak karsilar. “Bugiin Nasil Hissediyorsun?”’ panosu 6gretmen
tarafindan 6nceden hazirlanir. Panoda her cocugun resmi yapistirilmistir ve resimlerin
karsisinda haftanin gilinlerini temsil eden bosluklar yer alir. Panonun hemen yaninda renkli
post it kagitlar ve kalem bulunur. Ogretmen her ¢cocuga “Bugiin Nasil Hissediyorsun?” diye
sorar (D4.2.2.) ve her cocugun bir postite kendi duygu durumun resmetmesini isteyerek (o
giinlin bosluguna yapistirilir (E1.2., KB1.). Pano sinifin goriinen bir yerine asilarak giin giin
cocuklarin duygularina dair resimlerini incelemeleri istenir (OB7.1. SB1., SDB1.1.SB3.).
Onceki giin aile katilim1 olarak verilen ve evden getirilen artik materyalden yapilmis arabalar
sinifta olusturulmus sergi alanina konulur ve bu sorumlulugu yerine getiren ¢cocuklar tebrik
edilir (E2.2.). Ardindan ¢gember zamanina gegilir ve ¢ocuklara giin i¢cinde yapilacak etkinlik
acisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Kukla merkezine emojilerden olusturulmus comak kuklalar konulur. Her kuklada farkl bir
duygu ifadesi yer alir. Erken okuryazarlik merkezine duygularin yer aldig: kartlar ve altinda
isimleri yer alarak yerlestirilir. Dramatik oyun merkezine ¢esitli maskeler konularak
oyunlarda kullanarak duygularin farkinda varmalari istenir. Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit
gecirmelerine olanak sunarken 0gretmen gozlemlerini gergeklestirir ve gocuklara rehberlik
eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogretmen akilli tahtadan (Youtube: Miniyo / Duygular Sarkis1) A¢ilarak ¢ocuklarin sarki
esliginde toplanmalarina rehberlik edilir. Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri
icin lavabolara gegilir. Tuvalet ve hijyen kurallari, kisisel alanlar, mahremiyet vb konular
hatirlatilir ve ¢cocuklara rehberlik edilir.

ETKINLIKLER

Cocuklardan sinif i¢inde yiiriimeleri istenir. Cocuklar ylirlimeye ve serbestge hareket etmeye
basladiktan belirli bir siire sonra durmalar1 sdylenir (HSAB1.a.). Cocuklara asagidaki
yonergeler verilir ve cocuklardan bu durumlara uygun ifadelere biiriinmeleri istenir.
(SDB2.1.SB2., E2.1.).

“Babaniz sizi lunaparka gétiiriiyor. Heyecanli bir sekilde yiirtiyiin.”

“Sokakta ytirtirken karsida seni korkutan bir hayvan var. Korkmus gibi yiiriiyiin.”

“Ogle yemegi hazirlanmis ve ok actkmissin, karnin gurulduyor. Acitkmus gibi yiiriiyiin.”



“Arkadasin izinsiz oyuncagi aldi. Cok 6fkelendin. Ofkelenmis gibi yiiriiyiin.”

“Dogum giiniiniiz ve babaniz en sevdiginiz oyuncaktan almis, cok mutlusunuz mutlu gibi
yiiriiyiin.”

“Sokakta geziyorsunuz ve bir tavuk gordiiniiz, cok sasirdiniz. Sagirmis gibi ylriiyiin.”

“En sevdiginiz arkadasiniz bagka bir sehre tasindi. Cok iizgiinsiiniiz, izgiin gibi ylriiyiin”
Daha sonra 6gretmen farkli duygularin yer aldig1 emoji kartlarini ¢ocuklarin gorebilecegi bir
alana koyar (TAOB.1.a.). Goniillii bir ¢ocuk secerek (D3.4.3.), cocugun sectigi duyguya
uygun bir durumu anlatmasi istenir (SAB.2.b.). Cocuklarin duygu durumlarina uygun olaylar
belirtmeleri saglanir (TAOB.2.a., SDB1.1.SB3., OB7.1. SB1., KB2.3.SB3.).

Ogretmen “Saskin Ordek” hikayesini 6rdek kukla teknigi ile anlatir (TADB.1. b.,
SDB2.1.SB1.) fakat sonunu anlatmaz ve ¢ocuklarin fikirlerini alarak sonu tamamlanir
(TADB.2.c., SDB2.1.SB2., E3.2.).

Saskin Ordek

Anne 6rdek yavrularina ylizmeyi 6gretiyormus. Dort yavrusunu da alarak gole gotiirmiis.
Anne 6rdek onlara nasil yilizeceklerini anlatmis. Sonra hep birlikte gole girip ylizmeye
baslamiglar. Anne 6rdek dnde yavrular arkada yiiziiyorlarmis. Anne 6rdek bir siire sonra
arkasina bakmis. En kii¢iik 6rdek orada yokmus. Geri doniip onu aramaya baslamis. Sonunda
onu bulmus. Yavru 6rdek saskin bir halde g6l kenarina bakiyormus...

Oykii cesitli sorular sorularak ¢ocuklara tamamlatilir (KB3.2.SB3., E3.4.).

“Sizce Yavru 6rdek neden sagirmistir?”

“Siz nelere sasirirsiniz?”

Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Ogretmen 1-2-3-4-5 rakaminin yazili oldugu kartlari
cocuklara gostererek hangi say1 olduklarini sorar (OB4.2.SB1., MAB.1.b.). Cocuklarin
cevaplarinin ardindan iizerinde rakamlarin oldugu boyama sayfasi ¢ocuklara dagitilir.
Cocuklardan diledikleri renkte parmak boyalarini kullanarak rakamlara parmak baskis1
yapmalari istenir (E3.11., HSAB2.¢., SNAB.4.b., E3.3). Calisma bittikten sonra 6gretmen
“Sayilar Konusuyor” adli parmak oyunu ile rakamlar1 pekistirmelerini destekler.

Sayillar Konusuyor

Benim adim bir, hadi kolunu ¢evir (Sol elin isaret parmagi gosterilir ve iki kol birbiri
etrafinda cevrilir.)

Benim adim iki hadi el ¢irp bir iki (Sol elin isaret ve orta parmagi gosterilir ve iki kez el
curpilir.)

Benim adim ii¢ bu hareketi yapmak ¢ok gii¢ (Sol elin isaret, orta ve yiiziik parmag: gosterilir.

Iki elin parmaklar1 kenetlenir ve parmaklar hareket ettirilir.)



Benim adim dort bu en zor hareket (iki el iist iiste konur ve basparmaklar oynatilir.)
Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmas1 saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Bos birakilan yere gelmesi gereken pargay1
bulalim. Parcanin altindaki ¢icegi boyayalim (s.8)”

DEGERLENDIRME

Sabah okula geldiginde kendini nasil hissediyordun?

Simdi nasil hissediyorsun?

Duygu ne demek?

Hangi duygular1 yasiyorsun?

Endiselenmen gereken bir durum sdyler misin?

Korktugumuzda ne yapariz?

Bugiin hangi sayilar1 boyadik?

Parmak boyasi yerine baska ne kullanabilirdin?

Calismanda nelere dikkat ettin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Duygularla ilgili drama ¢aligsmas1 yapilabilir.

Destekleme: Duygu ifadelerine uygun durumlar iiretmekte zorlanan ¢ocuklara giinliik
hayatlarinda karsilastiklart bir durumu anlatmalari istenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Cocuklarla duygular hakkinda sohbet edilmesi 6nerilebilir. Hangi durumlarda
ne hissederiz? Bugiin kendini nasil hissediyorsun?

Toplum Katihmi: “Insanlar en ¢ok hangi durumlarda endise duyarlar? Insanlar en ¢ok hangi
durumlarda endise duyarlar?” sorulari {izerine ailece bir aksam haber programi izlenerek

olaylar ve insanlarin duygular lizerindeki yansimalarini konusmalar istenebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 18.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI

TADB. Dinleme

TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI

MAB6. Sayma

MABI1. Matematiksel Muhakeme

MAB2. Matematiksel Problem Cézme
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
MUZIK ALANI

MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Saymak, yazmak
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi

KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem Cozme Becerisi

KB3.2.SB4. Problemin ¢dziimiine yonelik dnermeler lizerinden akil yiirtitmek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler

E2.1.Empati

E2.2.Sorumluluk

E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:



Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDBI1.1. Kendini Tamma (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB3. Kendi duygularina iligkin farkindaligini artirmaya yonelik caligsmalar
yapmak
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla ¢alisma becerisi sergiler.
D4.Dostluk
D4.2. Arkadaslari ile etkili iletisim kurmak
D4.2.1. Arkadaslarini etkin bir sekilde dinler.
D9.Merhamet
D9.2. Sefkatli olmak
D9.2.3. Yardima mubhtag kisilere sabirli ve anlayigh davranir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuglari Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iliskilendirmek
OB?7.4. Verileri Diizenleme ve Isleme
OB7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bigimlendirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme

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



TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iligki kurar.
MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢6ziimleyebilme
MARB.2.a. Bir biitiinii olusturan parcalari1 gosterir.
MAB.S. Matematiksel problemleri ¢oziimleyebilme
MAB.5.c. 4’e kadar nesneyi iki kisiye / kutuya paylastirir.
MAB.7. Matematiksel problemler ve ¢oziimlerine iliskin aciklamalar ve stratejiler
gelistirebilme
MAB.7.a. Matematiksel bir problemin ¢oziimiine iliskin strateji olusturur.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.b. Gosterilen dans figiirlerini yapar.
MUZIK ALANI
MHB.2. Harekete ve dansa eslik eden ritimlerdeki/miizik eserlerindeki/ cocuk
sarkilarindaki/cocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark edebilme
MHB?2.a. Ritimlerdeki uzun ve kisa siire yavas ve hizli tempo degisikliklerini
hareketle/dansla gosterir.
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB.3.a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Duygu (Korku, Endise, Mutluluk, Uziintii, Saskin, Kizgin), Sayi/sayma (1-10
arasi ritmik sayma)
Sozciikler: Biiziilme, siiziilme
Materyaller: Say1 ve nesne eslestirme oyunu, dramatik oyun merkezine farkli duygularin yer
aldig1 maskeler, krepon kagitlarindan keseler, farkli duygular anlatan yiiz ifadeleri, uzun
cubuk, iki kii¢iik boy sepet, 20 tane mandal, tebesir
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI



Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. Okul i¢inde bulunan bir spor alaninda, dijital
ekrana yansitilarak acilan bir video esliginde giine sabah sporu ile baglanir (HSAB.3.b.,
MHB2.a., MHB.3.a.). (Youtube: Kids Daily Workout). Ardindan ¢cember zamanina gegilir ve
cocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar hazirlanmig
o0grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Matematik merkezine say1 ve nesne eslestirme oyunu (MAB.2.a.) ile dramatik oyun
merkezine farkli duygularin yer aldigr maskeler konulur (SDB1.1.SB3.). Tiim merkezlerde
cocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini gerceklestirir ve
cocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

“Renkler” sarkisi esliginde (TADB.1.b.) sinif toplanir. Cocuklarin kisisel temizlik
ihtiyacglarin1 gidermeleri i¢in lavabolara gegilir. Tuvalet ve hijyen kurallari, kisisel alanlar,
mahremiyet vb konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir.

Renkler

Ben bir kiiciik ressamim

Pembe sar1 boyarim

Yesil yesil ormanlar

Mavi mavi denizler

Turuncudur portakal

Gokte sar1 glines var

Fir¢a kalem ve kagit
Olmazsa resim olmaz
Renklerle oynamaktan

Higbir cocuk sikilmaz

En sevdigim renklerse

Kirmiziyla beyazdir

Ay yildizli bayragim

Kirmiziyla beyazdir

ETKINLIKLER

Cocuklarla el ele tutusup ayakta halka olunur. Ogretmen 6nce “Dans Edelim” adli sarkili

oyunun sozlerini sdyler.



Dans Edelim

Ellerimle sap sap, ayagiyla rap rap. (Hareketler esliginde)

Otur desem oturur, kalk desem kalkar.

Acil desem agilir, sagil desem sacilir.

Biiziiliince biiziiliir, siiziiliince stiziiliir.

Darilinca darilir, sarilinca sarilir.

Bir s0yle, bir boyle, dans edelim her yerde.

Cocuklarla birlikte sozler ve hareketleri ¢ocuklarin ilgisine gore tekrarlanir. Cocuklarin bu
sarkili oyunu ¢esitli duygu ifadeleri ile soylemelerine de rehberlik edilir (TADB.1.b.,
SDB1.1.SB3.). Saskin sdyleme, kizgin s6yleme, mutlu sdyleme gibi. Oyun birka¢ kez
oynandiktan sonra oyun ¢ocuklarin istegine gore devam eder.

Krepon kagitlarindan farkli renklerde, kiiclik boyutlarda, iclerinde yine krepon parcgalarinin
oldugu keseler hazirlanir. Her kesenin i¢ine farkli bir duyguyu anlatan (Korku, Endise,
Mutluluk, Uziintii) yiiz ifadeleri saklanarak smnifin tavanina aralikli olarak asilir. Cocuklar,
sirayla ¢agirilarak uzun bir ¢ubuk ile sectigi keseyi yirtmalarina yardimer olunur. Kesenin
icinden hangi duygu ¢ikt1 ise o ¢ocugun o duyguyla ilgili basindan gecen bir olay1 anlatma-
sina rehberlik edilir (OB4.2.SB1., TAOB.2.a., SDB2.1.SB2.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Eda bahg¢ede oynarken diismiis dizini
yaralamis. Annesi Eda’y1 hemen en yakin saglik ocagina gotiirmiis. Eda saglik ocagina
gider... Yukarida anlatilan hikayeyi dinleyelim. Eda, hangi duyguyu yasiyor olabilir? Biz
olsak bu durumda ne hissederdik? Diigiinelim. Yarim kalan hikayeyi tamamlayalim. Yukarida
endiseli goriinen yliz ifadelerini isaretleyelim (s.9)”

Cocuklara mandal oyununun oynanacagi sdylenir ve okul bahgesine ¢ikilir. Ogretmen
cocuklardan iki kii¢iik boy sepetin i¢ine 10’ar tane mandal koymalarini ister (MAB.5.c.).
Oyun alaninin ortasina bir daire ¢izer. Dairenin ortasina mandal sepetlerini yerlestirir.
Ogretmen saymaca ile dort cocuk seger ve ikiserli eslestirir. Cocuklara oyun sirasinda mandali
nasil kullanacaklar1 uygulamali olarak gosterilir. Ogretmen hareketli bir miizik agar. Basla
komutuyla mandal takma gorevini alan ¢ocuk esinin kiyafetleri tizerine mandal takmaya
baslar (SDB2.2.SB1., D3.4.1.). Ogretmen miizigi durdurur. Hep birlikte gruplarin mandallar:
sayilir (MAB.1.a.) ve bahge duvarina tebesirle ¢izilen tabloya sonuglar yazilir (OB7.4.SB1.,
MAB.1.b., KB1.). En ¢ok mandal takan grup oyunu kazanir. Ogretmen gocuklara “Iki grup

arasinda ka¢ mandal say1 farki var? Diger grup kazanmak isteseydi ka¢ mandal daha takmasi



gerekirdi?” sorulart ile basit zihinsel matematik iglemleri yapilir (MAB.7.a., KB2.10.SB3.,
E2.5)).

Cocuklara “Haydi bir tren olalim, ¢uf ¢uf ¢uf” denerek sinifin ortasinda gezilir ve tiim
cocuklarin vagon olarak trene katilmalar1 saglanir. Tiim ¢ocuklar trene katildiktan sonra,
“Nereye gidelim?” diye sorulur. Cocuklarin cevabina gore “Trenimiz Ankara’ya gidiyor. Cuf
cuf ¢uf!” diye sinifta belli bir siire gezilir ve “Simdi, son duraga geldik. Trenden inip
sandalyelerimize/minderlerimize oturalim.” denir.

Tiim ¢ocuklar yerlerine oturduktan sonra, ¢cocuklara sinif iginde neler yaptiklar1 sorularak
kisaca sohbet edilir. Daha sonra, neleri kendi baslarina yapip neleri yapamadiklari ile ilgili
sorular sorularak sohbet edilir (KB2.3.SB3., SDB2.1.SB2.). Gerekirse ipucu verilir. Ornegin;
“Resim yapabilir misiniz? Muslugu acabilir misiniz? Ayakkabilarinizi baglayabilir misiniz?”
gibi. Cocuklardan biri gagrilir ve bir problem durumu sdylenir. Ornegin; “Derenin karsisina
geemek istiyorsun, ama suya diismek istemiyorsun. Yaninda baban var. Babana ne
sOylersin?” diye sorulur. Cocugun cevabi alinir ve “Baba, beni karsiya gegirir misin?”
denerek yardim istenecegi vurgulanir.

Benzer sekilde, farkli problem durumlari verilerek yardim istemek i¢in ne sdylenmesi
gerektigi vurgulanir (KB3.2.SB4., E2.1.). “Corba i¢gmek istiyorsun, ama ¢ok sicak. Annenden
nasil yardim isteyebilirsin? Muslugu agamiyorsun, ne yapabilirsin? Dolabin {ist rafindaki
oyuncagi alamiyorsun, ayakkabinin bagcigi diiglimlenmis agilmiyor, kapty1 agamiyorsun,
saclarin1 tarayamiyorsun, karnin acikti, diigmeni ilikleyemiyorsun, televizyonda istedigin
kanali bulamiyorsun.” gibi problem durumlari kullanilabilir.

Cocuklarla kimden nasil yardim isteyecekleri konusunda sohbet edilir, yardim ciimleleri
vurgulanir (E2.2.). Insanlarin her seyi kendi baslarina yapamayacaklari, bu durumda yardim
isteyebilecekleri soylenir. Cocuklara baska hangi durumlarda yardima ihtiya¢ duyabilecekleri
sorularak cevaplar1 alinir. Evde ve okulda, hangi durumlarda kimlerden nasil yardim
istediklerini sOylemeleri istenir.

Bir kimseden yardim istemek i¢in ne soylemek gerektigi sorularak ¢esitli durumlarda nasil
yardim isteyebileceklerine iligkin ciimleler kurmalar istenir (D9.2.3., E3.10., OB7.1. SB1.).
Ornegin, “Muslugu agamiyorsunuz, arkadasimmizdan nasil yardim istersiniz?” diye sorularak
cocuklarin bu durumlarda yardim ctimleleri kullanmalarina firsat verilir. Cocuklardan verilen
durumu canlandirmalari istenebilir. Bu durumda isteyen Cocuklar verilen durumlari

canlandirir ve kimden nasil yardim isteyeceklerine karar verebilirler.



DEGERLENDIRME

Dans edelim oyununun sozlerini hangi duyguyla sdylemekten hoslandin?

Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

Oyunda biiziilmek deyince ne yapiyordun?

Bu oyunda mandaldan baska ne kullanabilirdik?

Mandalla bagka hangi oyunlari1 oynardik?

Oyun oynarken hangi boliimde zorlandin?

Hayatta neler yaparken zorlaniriz?

Zorlanmak bize kendimizi nasil hissettirir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ogretmen tarafindan belirlenen problem durumlar i¢in cocuklar gruplara
ayrilarak dramatizasyon yapilabilir.

Destekleme: Mandal oyununda mandali takmakta zorlanan ¢ocuklar i¢in esinin iizerine
yapistirabilecegi bir materyal ile oyun ¢esitlendirilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere ertesi giin yapilacak kumbara etkinligi i¢in bos kii¢iik bir kutuyu
okula gondermeleri gerektigi hatirlatilir.

Ailelerden yardimlagmanin 6nemi ile ilgili ¢ocuklariyla sohbet etmeleri istenebilir.
Toplum Katilimi: Ailelerden yakin ¢evrelerinde bulunan bir engelli veya yash bireye

yardimci olabilecekleri bir durum belirleyip ger¢eklestirmeleri 6nerilebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 19.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN

TADB. Dinleme

TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI

MAB6. Sayma
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
SANAT ALANI

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI

MCB3. Miiziksel Calma

MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Saymak, yazmak, ¢cizmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

El.1.Merak

E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler

E2.3.Girigkenlik

E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.2.0daklanma

E3.10.Elestirel Bakma



PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla ¢alisma becerisi sergiler.
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.
D3.4.4. Kisisel ve grup ig¢i etkinliklerde sorumluluklarin1 yerine getirir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
AB/ TADB. Dinleme
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki
tahminlerini sdyler.
AB/ TAOB. Okuma
TAOB.1. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
yonetebilme
TAOB.1.a. Kendisine sunulan goérsel okuma materyallerini inceler.
MATEMATIK ALANI
AB/ MAB6. Sayma
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.



HAREKET VE SAGLIK ALANI
AB/ HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
HSABY. Aktif ve saghkh yasam i¢in hareket edebilme
HSAB.9. a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
SANAT ALANI
AB/ SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
MUZIK ALANI
AB/ MCB3. Miiziksel Calma
MCB.3. Caldig: ritimlerdeki/ezgilerdeki/ ¢ocuk sarkilarindaki/cocuk sarkisi
formlarindaki ozellikleri fark edebilme
MCB.3.a. Ritimleri/ ezgileri kuvvetli ve hafif ses farkliliklarina/yavas ve hizli tempo
farkliliklarina gore calar.
AB/ MHB4. Miiziksel Hareket
MHB.2. Harekete ve dansa eslik eden ritimlerdeki/miizik eserlerindeki/ ¢ocuk
sarkilarindaki/cocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark edebilme
MHB?2.a. Ritimlerdeki uzun ve kisa siire yavas ve hizli tempo degisikliklerini
hareketle/dansla gosterir.
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB.3.a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Zit (Hizli-Yavas), Say1/sayma (Srakami)
Sozciikler: Miizisyen, orkestra, mozaik, bezirganbasi
Materyaller: Cesitli ritim aletleri (marakas, ¢elik liggen, def vb.), hayvanlarin bulundugu
gorseller, 5 rakaminin yer aldigi kartlar, ¢esitli nesneler (kalin tahta boncuklar, kalin ip, kiigiik
bloklar vb.), miizik aletleri ¢alan miizisyen gorselleri, miizik aletleri (ritim ¢ubuklari, zil,
davul, vb.) miizik calar, renkli kiiciik kare kagitlar, yapistirici
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklarla giine selamlanarak baglanir. Ardindan ¢cember zamanina gegilir ve ¢ocuklara giin
icinde yapilacak etkinlik agisindan kisaca bahsedilir. “Sayilar” parmak oyunu ¢ocuklarla

birlikte sdylenir (KB1.).



Sayilar

Benim adim bir! (Bir parmak gosterilir.)

El ¢irpalim bir kere! (Bir kez el ¢irpilir.)

Parmak saklatalim bir kere! (Bir kez parmak saklatilir.)
Kulagimiza dokunalim bir kere! (Bir kez kulaga dokunulur.)
Burnumuza dokunalim bir kere! (Buruna dokunulur.)
Goziimiizi kirpalim bir kere! (Bir kez goz kirpilir.)
Dizlerimize vuralim bir kere! (Bir kez dize vurulur.)

Haydi, hoplayalim bir kere!

Cocuklar hazirlanmig 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Miizik merkezi ¢esitli ritim aletleri (marakas, celik iicgen, def vb.) ile zenginlestirilir. Hizl1-
yavas kavramina yonelik hayvanlarin bulundugu gorseller fen merkezine konulur
(KB2.10.SB3.). Matematik merkezine 5 rakaminin yer aldig1 gorseller, sayma yapilabilmesi
icin (MAB.1.a.) ¢esitli nesneler (kalin tahta boncuklar, kalin ip, kii¢lik bloklar vb.) konulur.
Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gegirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini
gerceklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogretmen eline aldig1 bir marakas sallayarak ¢ocuklarmn dikkatini ¢eker. Cocuklara marakasi
salladig1 siire boyunca belirttigi sekilde sinifi toplamaya devam etmelerini sdyler. Marakasi
sallarken 6gretmen zit kavram (Hizli-Yavas) belirtir. Marakas durdugunda ¢ocuklar don
olurlar ve sabit olarak beklerler.

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen
kurallari, kigisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.
ETKINLIKLER

Ogretmen ¢ocuklar smifa gelmeden dnce duvarlara miizisyenlerin miizik aletleri ile birlikte
gorsellerini yapistirir. Cocuklarin dikkati duvarlara yapistirilan gorsellere cekilir (E1.1.,
OB4.2.SB1, TAOB.1.a.). Gorseldeki miizik aletlerinin isimleri, kullanim amagclari, nasil
kullanildig1 hakkinda gocuklarla sohbet edilir. Ogretmen hafif bir miizik acarak (E3.2.)
dinlenen miiziklerde kullanilan miizik aletlerinin neler olabilecegi, miizik aleti ¢alan kisilere
ne denildigi gibi sorular sorar (TADB.1.). Cocuklarin sorulara verdigi yanitlar dikkate
almarak ¢ocuklara miizik aletleri ve miizisyenler hakkinda sohbet edilir (E3.10.,
SDB2.1.SB2., TADB.2.b.). Soru-cevap asamasindan sonra 6gretmen ¢ocuklara kisaca

orkestradan s6z eder. Cocuklar ikiserli gruplara ayirir. Her bir gruba farkli miizik aletleri



(ritim ¢ubuklari, zil, davul, vb.) dagitir. Cocuklardan biri miizisyen, digeri ayna olur.
Ogretmen miizisyen olan ¢ocuklardan ellerindeki miizik aletleriyle kendisinin verdigi
yonergeye uygun olarak yavas ya da hizli ritim olusturmalarini ister (MCB.3.a.). Ayna
roliindeki ¢ocuk, miizisyen olan esinin yaptiginin aynisini elinde miizik aleti olmadan taklit
eder. Ogretmen bu kez ayna roliindeki ¢ocuklarin miizisyen diger grubun da dans eden
cocuklar olabilecegini sdyler ve boylece ¢ocuklari iki biiyiik gruba ayirir. Miizisyen olan
cocuklara miizik aletleri verilir. Ogretmen miizik calardan yine bir miizik acarak bu kez bu
miizik esliginde elinde miizik aleti olan ¢ocuklarin miizigin ritmine uygun ritim tutmalarini
ister (D3.4.4.). Dans eden gruptaki cocuklar da miizisyen olan eslerinin olusturdugu ritim
esliginde ve ¢alan miizigin ritmine uygun dans ederler (MHB2.a.). Daha sonra roller
degistirilerek siire¢ tekrarlanir (D3.4.1.). Ogretmen ¢ocuklarin ayn1 miizikle birbirinden farkli
miizik aletleri esliginde farkli hareketlerle dans edebileceklerini vurgulayarak etkinligi
sonlandirilir (MHB.3.a.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Her grupta digerine gore daha hizli gidenin
altindaki ¢icegi boyayalim (s.11)”

Uzerinde 5 rakaminin yazili oldugu kart ¢ocuklara gosterilerek hangi rakam oldugu sorulur.
Sayismaca ile bir ¢ocuk ebe secilir ve gozleri baglanir (E2.3.). Say1 kart1 sinifta uygun bir
yere saklanir. Ebenin gozleri agilir ve say1 kartini bulmaya c¢alisir. Ebe karta yaklastiginda
cocuklar hizli alkislamaya baslarlar, uzaklastiginda ise alkis yavaslar. Oyun ¢ocuklarin
ilgilerine gore uzatilabilir. Daha sonra ¢ocuklar el ele tutusup daire olustururlar. Ebe olan
cocuk yere ¢omelir ve gdzlerini kapatir. Ogretmen 5 rakaminin yazili oldugu karti
cocuklardan birine verir. Tiim ¢ocuklar ellerini arkaya saklarlar ve ebe kalkar. 5 rakaminin
hangi arkadasinda oldugunu bulmaya calisir(E1.4.). Cocuklar ¢aligma masalarina alinir ve 3
kisilik gruplar olmalari istenir. Bilyiik boy kagitlar her gruba verilir. Bu kagitlara her grubun
biiyiik bir 5 rakami yazmasini ister (D3.4.3.). Bu esnada 6gretmen kalin bir 5 rakami
cizmeleri i¢in rehberlik eder (KB1.). Masaya kiigiik kare seklinde kesilmis renkli el isi
kagitlart yerlestirilir. Cocuklar bu el isi kagitlarini ¢izdikleri 5 rakamlarinin i¢ine yapistirarak
mozaik ¢alismasini tamamlarlar (SNAB.4.b.).

Cocuklara “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu, “A¢ Kapiy1 Bezirganbas1” oyunu oynanacagi
belirtilerek acik hava okul bahgesine ¢ikilir (HSAB.9. a.). Oyunun kurallar1 ¢ocuklara
aciklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Kapi i¢in 2 ¢ocuk segilir. Bu iki kisi

kendisine bir ¢igek ismi secer, kimseye sdylemez. Sonrasinda ellerini yukarida birlestirerek



koprii olusturur. Diger ¢ocuklarin sirayla y kapidan gecmeleri istenir. Bu sirada oyunda ag
kapiy1 bezirgan bagi sarkisi belli bir ritim ve hizla sdylenir. Her ritimde bir kisi kapidan geger
ve ¢ikar. “Uciincii de kapana kacan” kisminda kagana sikisan cocuga kimsenin duymayacagi
sekilde hangi ¢icegi sectigi sorulur. Hangisini tercih ederse sectigi ismi tasiyan ¢gocugun
arkasina siraya gegmesi soylenir. Bunu yaparken diger ¢ocuklarin duymadigindan emin
olunur. Gruptaki herkes yakalandiktan ve se¢imini yaptiktan sonra ortaya bir ¢izgi ¢izilir. Iki
grup da kendi i¢inde arka arkaya sira olup birbirlerinin belinden tutarlar. Karsilikli ¢ekigsme
olur ve ¢izgiyi ilk gecen grup oyunu kaybeder (E2.5.).

Oyunun ezgisi

Ac kap1y1 bezirganbasi, bezirganbasi

Kap1 hakk1 ne alirsin ne verirsin?

Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.

Bir sigan, iki sican, li¢iincli de kapana kagan.

DEGERLENDIRME

Hangi merkezde daha ¢ok vakit gecirdin? Neden?

Hizli olan bir hayvan sdyler misin?

Sence etrafimizda ¢ok yavas olan neler var?

Bugiin hangi say1y1 6grendik?

Bugiin hangi geleneksel oyunu 6grendik?

Bu oyunda kurallar neydi?

Sence bu oyun baska nasil oynanabilirdi?

Geleneksel ne demek?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Gruplardan sanat calismasinda ortaya ¢ikan 5 rakamlariin hikayelerini
olusturmalar1 istenebilir.

Destekleme: Orkestra calismasinda ritim tutmakta zorlanan ¢ocuklar i¢in 6nce beden
perkiisyonuyla baslanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ogretmen, ailelere ¢ocuklariyla birlikte enstriimanla calinmis bir miizik
parcast dinlemelerini ve bu par¢anin hangi miizik aleti ile ¢alindigin1 tahmin etmelerini
isteyebilir. Evde kullanilan materyallerden farkli ritimler olustu- rulup birlikte bir miizik
denemesi yapilabilir. Istenirse olusturulan bu miizigin ritmine uygun hareketlerle miizige eslik

edebilir.



Ailelerden ertesi giin etkinligi i¢in enerji kaynaklari ile ilgili resim, afis, gazete veya
dergilerden bulduklar1 resimleri sinifa gondermelerini istenir.

Toplum Katihmi: Ogretmen eger smifindaki cocuklarin ailelerinde bir miizik aleti ¢alan kisi
var ise onu sinifa davet edip, ¢ocuklara ¢aldig1 miizik aletini tanitmasi, nasil ¢alindigini

gostermesi ve miimkiinse kisa bir konser vermesini isteyebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 20.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
FEN ALANI
Siniflandirma
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI
MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.5.Smiflandirma Becerisi
KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylar etiketlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem C6zme Becerisi
KB3.2.SB3. Problemin ¢6zlimiine yonelik gézleme dayali/ mevcut bilgiye/veriye dayali
tahmin etmek
KB3.2.SB4. Problemin ¢6ziimiine yonelik 6nermeler lizerinden akil yiiriitmek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.1.Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk



E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.Acik Fikirlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
Degerler:
Degerler
D3. Cahskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.2. Dogru ve giivenilir bilgiyi ayirt eder.
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.2. Sosyal sorumluluk ve toplum hizmeti ¢aligmalarinda aktif gérev alir.
DS.Duyarhhk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.2. Temiz enerji kaynaklarmin kullanimini 6nemser.
Okuryazarhk Becerileri:
OB3. Finansal Okuryazarhk
OB3.4. Diizenli Tasarruf Yapma ve Yatirnmlar:1 Yonetme
OB3.4.SB1. Tasarruf ve yatirim yapmanin gerek¢elerini sorgulamak
OB3.4.SB4. Tasarruf ve yatirim stratejilerini uygulamak
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar1 Diisiinme

OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iliskilendirmek



OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TAOB.1. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
yonetebilme
TAOB.1.a. Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.
FEN ALANI
FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgular: benzerlik ve farkliliklarina gore
siiflandirabilme
FAB.2. ¢. Gliniin farkli saatlerini (sabah, 6gle, aksam gibi) adlandirir.
SOSYAL ALAN
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
SAB.2.Kendisinin/ailesinin/bir hikayeye ait gorselleri olus sirasina gore siralayabilme
SAB.2.a. Giin igerisinde yaptiklarini siralar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSABI.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.
HSAB.7. Giinliikk yasaminda saghklh beslenme davranislar1 gosterebilme
HSAB.7. a. Saglikli/sagliksiz yiyecek ve icecekleri ayirt eder.
HSAB9. Aktif ve saghkh yasam i¢in hareket edebilme
HSAB.9. a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.c. Yaraticiligin1 gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
MUZIK ALANI
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
MHB.3.a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Zaman (Sabah- Ogle-Aksam)



Sozciikler: Enerji, tasarruf, tutum

Materyaller: Sabah-6glen-aksam vakitlerini temsil eden gorseller, enerji kaynaklar ile ilgili
resim, afig, gazete veya dergi resimleri, ampul, televizyon, bilgisayar/tablet, damlayan musluk
gorselleri, makas, yapistirict ve dnceden hazirlanmis tag kaliplari, kukla

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, Okul Dis1 Ortamlar

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. Cocuklara sabah-6glen-aksam vakitlerini temsil
eden gorseller sunar. Cocuklara bunlarin ne ifade ettigin sorar (OB4.2.SB1.). Gelen cevaplar
sonunda dgretmen “Biz su anda giiniin hangi vaktindeyiz” diye sorar (FAB.2.¢.). Cocuklardan
gelecek “Sabah” dogru cevabi tizerine “Peki biz sabahlari/6glenleri/aksamlart neler yapariz?”
sorusunu yoneltir (SAB.1.a., KB2.5.SB4., KB2.3.SB2.). Sohbetin ardindan ¢ember zamanina
gegilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik agisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar
hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gegirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini
gerceklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder. Cesitli hayvan yiiriiyiisleri yaparak sinifta
cocuklarin 6nce serbest dolagmalari saglanir (MHB.3.a.). Ardindan 6ykiinme ¢alismalari
taklitle aslina uygun devam eder (HSAB1.b.) ve 6gretmenin “Simdi kdpek gibi yiiriiyerek
siifi topluyoruz” yonergeleriyle toplanma ve temizlik devam eder (HSAB.9.a., E2.5.,
SDB2.2.SB1.).

Kedi kopek yiirtiytisii (Eller yerde, sirt kamburlastirilmis, sessizce ylirtiniir.)

Ayt yiirliyiisii (Govde 6ne biikiiliir, avuglar yere degdirilir, bas yukar1 kaldirilir.)

Leylek yiiriiyiisii (Kollar 6ne uzatilir, 6ne adim atilirken dizler karna ¢ekilerek yiiriintir.)
Karga yiirliytisii (Dizler biikiiliir, ellerle ayak bilekleri tutulur, adim atilarak yiirtiniir.)

Kaz, ordek yiiriiylisti (Dizler biikiiliir, kollar yana acilir. Saga sola yalpa yaparak yiiriiniir.)
Maymun yiirliylisii (Dizler yarim biikiiliir, govde hafifce 6ne egilir, kollar yana sarkitilir ve
yiirliniir.)

Tavsan yiiriiyiisii (Dizler biikiiliir, eller yere konur. Ayaklardan hiz alinir ve ileri dogru
sigranir.)

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen

kurallari, kisisel alanlar, mahremiyet vb. konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir.



Ogretmen beslenme saatinde her cocugun kendisine saglikl1 bir besin ismini vermesini ister
(HSAB.7.a.). Cocuklar ne olduklarini sdyler. Beslenmenin 6nemi ve saglikli sagliksiz besinler
iizerine sohbet edilir. Saglikl1 besinlerin insan viicuduna enerji verdigi vurgulanir.
ETKINLIKLER

Ogretmen bir giin 6nceden ailelerden enerji kaynaklari ile ilgili resim, afis, gazete veya
dergilerden bulduklari resimleri sinifa gondermelerini ister. Ogrenciler siifa geldiginde, sinifin
tavanindan sarkan biiylik ampul, televizyon, bilgisayar/tablet, damlayan musluk gorselleriyle
karsilagirlar (E1.1., TAOB.1.a.). Ardindan ¢ocuklarin 6gretmeni rahat gorebilecekleri cember
diizeninde oturmalar1 saglanir. Cocuklarla yapilan sohbette sinifta ilgilerini ¢eken resimlerden
ve bu resimlerin bizlere neyi anlattigindan bahsedilir (E3.5., SDB2.1.SB2.). Ogretmen bu
haftanin tlilkemizde “Enerji Tasarrufu Haftas1” olarak kutlandigini belirtir (OB7.1. SB1.).
Konuyla alakali kisa bir sohbet edilir ve ¢cocuklara bu konuyla alakali neler bildikleri sorulur.
“Tasarruf nedir? Enerji nedir? Neden tasarruf yapmaliy1z?” sorulari lizerine ¢ocuklarla birlikte
sohbet edilir (OB3.4.SB1.). Giinliik yasamdan 6rnek vermeleri saglanir (D3.3.2.). Yagmur
tekerlemesi birkag defa tekrar edilerek sOylenir. Konuyla ilgili bilmecelerden sorulur.
“Tasarruf Giizel Sey” adli hikaye, hikaye kart1 teknigi ile anlatilir (TADB.1.b.).

Yagmur

Glimbiir giimbiir giimbiirdiiyor, sanki gogi deliyor.

Arkasindan bir yagmur sakir sakir sakirdiyor.

Tik tik cama vuruyor, a¢ bakalim ne diyor?

Enerjisi ¢ok gilicliidiir yagmur bulutlarini o tasir (riizgar)

Gokyliziinde bulunur dogayi 1sitir ( giines)

Lamba degil aydinlatir dogum giiniinde yasini hatirlatir (mum)

Tasarruf Giizel Sey

Pinar heniiz 5 yasinda minik bir kizdi. Giinesli, mis gibi kokan bir havada disar1 ¢ikip, hava
almak istedi. Evlerinin bah¢esinden ¢ikt1 ve dere kenarina dogru epey bir yol aldi. Cigekleri
koklarken, kelebekleri izlerken bir de bakti suyun yanina kadar gelmisti. Birden evden
uzaklastigini fark edince “Annem beni merak edebilir. Haber de vermedim. Ama hemen
suracikta dinlenip geri gidersem, ¢ok meraklandirmadan evde olurum” dedi. Akan suyun
kenarinda otururken suyun i¢inde birden beyaz bir balik gordii. Balik si¢raya sigraya Pinar’in
yanina kadar geldi. Bir ses ““ ah ah * dedi. Pinar sasirmisti, bu da neydi! Etrafta kendisinden
baska kimse yoktu. Etrafta biri mi var diye bakinirken, beyaz balik hemen konugmaya basladi.
“ Ah ah Pinar. Su akan su ne kadar da giizel degil mi. Daglarin i¢inden gelen su bol bol

akiyor. Durdurmak miimkiin degil. Fakat cesmelerden akan su bdyle mi ? Insanlar hig¢ dikkat



etmeden gereksiz yere akitip suya yazik ediyorlar. Cok iiziiliiyorum ¢ok™ dedi. Pinar, beyaz
balig1 dinlerken bir yandan da baligin kendisiyle nasil konustugunu merak ediyordu ve
saskinlik icindeydi. Pinar once saskinlikla ”Sen bir baliksin nasil konusuyorsun?” dedi.
Beyaz balik cevap verdi. “Sana derdimi anlatiyorum. Sen beni anlayabilirsin. Ben ufak bir
baligim ama sanirim sen bu dogay1 seven bir kiz olarak, ¢evrendekileri bu konuda
uyarabilirsin. Senden bu konuda yardim istiyorum.” dedi. Pinar “ Ama ben ne yapabilirim ki,
ben heniiz kii¢iik bir kizim beni kim dinler* derken beyaz balik s6ze basladi. “ Bence dnce
ailenden baslayarak kullanilmayan elektrik lambalarinin, evlerde izlediginiz televizyonun ve
kullandiginiz suyun ihtiya¢ olmayan zamanlarda kapali olmasi i¢in siirekli uyarmalisin. Sonra
da cevrendeki tiim insanlara anlatirsin. Insanlar bdyle ihtiyaglari olmadig1 zamanlara
kullanmaya devam ederlerse ilerde musluklarindan su akmayacak, elektrikle ¢alisan aletlerin
hicbirisi agilmayacak™ dedi. Pinar beyaz baligin bu sdylediklerinden ¢ok etkilendi. Ya 1siklar
olmazsa aksamlari nasil yemek yerlerdi. Veya su olmazsa nasil banyo yapip temizlenebilirdi.
En kotiisii de eger diinyada su biterse nasil su i¢erlerdi. Pinar beyaz baliga sdyledikleri igin
cok tesekkiir ederek oradan hizla uzaklast: ve dogru evinin yolunu tuttu. Hi¢ ummadig1 bir
arkadas ona neler 6gretmisti neler. Eve gittiginde yasadigi olay1 ve duydugu endiseyi hemen
ailesiyle paylasti. Ailesi 6nce bir balikla konustugu i¢in Pinar’a kars1 alayci davransalar da
konuya hak verdiler. Bu konuda daha dikkatli olabileceklerini soyleyerek pinarin igini
ferahlattilar. O giinden sonra eger ihtiyaclar1 yoksa musluklar ve lambalar asla bosa
kullanilmadi. Ama evde bir unutan olursa, pinar hemen ne yapilmasi gerektigini
hatirlatiyordu. Pinar i¢in, dogaya yardimei olmak diinyanin en giizel duygusuydu. Ve sanirim
tiim ¢ocuklar dogay1 mutlu etmek ister”

Kullandigimiz esyalardan hangileri enerji ile ¢alistyor?

Cocuklar neler yaparsak enerji kullanimina dikkat etmis oluruz?

Peki, siz Pinar’1n yerinde olsaydiniz ne yapardiniz? (KB3.2.SB3.)

Insanlar i¢in enerji neden énemli olabilir?

Hayatimizda elektrik ve su olmasaydi nasil bir yagantimiz olurdu? (KB3.2.SB4.)

Sorularin cevaplar1 alinarak ¢ocuklarla giinliik yasamda karsilarina ¢ikan enerji kullanimi
{izerinde konusulur. Ogretmen *“Ne dersiniz cocuklar bizlerde Pinar gibi bu konuda gérevli
¢ocuklar olalim mi? {1k énce kendimiz bu enerji kaynaklarimi kullanirken ¢ok dikkat
etmeliyiz. Ayrica bagkalarini gereksiz yere kullanilan esyalar konusunda uyarmak da bizim
gorevimi olmali. Simdi sizlerle birer hatirlatan tact yapalim. Bugiin okulda ve evde bu tag ile
dolasin ve ¢evrenizde gordiigiiniiz fazla kullanilan esyalar1 kapatmak, insanlar1 uyarmak ve

hatirlatmakla gorevli olun.” diyerek ¢ocuklar1 masalara alir (E2.2., D5.2.2.). Cocuklara



makas, yapistirict ve 6nceden hazirlanmis tag kaliplarini dagitir. Ampul ve tag¢ resimlerini
kesip yapistirarak (SNAB.4.c.) olusturulan taglar ¢ocuklara takilir. Giiniin gorevlisi olduklari
tekrar hatirlatilir (D3.4.2., OB3.4.SB4.). Taglarini takan ¢ocuklarla ‘Enerji’ isimli sarki 6nce
Ogretmen tarafindan daha sonra ¢ocuklarla birlikte sdylenir.

Enerji

Arkadas bosa harcama enerjini

Sonra biter kalirsin

Herkesten geri

Sondiirelim bosa yanan lambay1

Bugiinden diisiinelim yarini.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Enerji kaynaklarimiz1 verimli kullanmanin
onemi i¢in Enerji Tasarrufu Haftasi’n1 kutluyoruz. Enerji kaynaklarimizi tasarruflu kullanmak
icin neler yapmaliy1z? Enerji kaynaklarimizi tasarruflu kullanmazsak neler olur? Soyleyelim.
Musluktan akan su damlasinin i¢indeki mavi damlaciklar1 bulalim, yuvarlak i¢ine alalim
(s.12)”

Glin sonunda 6gretmen ¢ocuklarla agik hava okul bahgesine gikarak ¢cember zamani yapmak
icin ¢cocuklar1 cembere davet eder. “Bugiin neler yaptik? Haydi hep birlikte hikayemizi
olusturalim” der. Ogretmen bir kuklay1 6nce tamitir ve konusturmaya baslar. Kukla simiftaki
bir ¢ocuk yerine geger. “Bugiin sabah geldigimde...” diye baslayarak giline baglama zamamn
ile 6gretmen girig yapar. Akisa gore ¢cocuklarin hikayeyi devam ettirmeleri saglanir.
(SAB.2.a.).

DEGERLENDIRME

Bu haftay1 ne olarak kutluyoruz?

Sizce enerjiyi tasarruflu kullanmak i¢in neler yapmak gerekir?

Sizlerin enerji ile ¢alisan oyuncaklar1 varsa nasil kullantyorsunuz?

Taclar1 nasil hazirladik?

Tag yerine baska nasil bir hatirlatic1 hazirlayabilirdik?

Hikayede en ¢ok neyden etkilendiniz?

Tasarruf yapmak neden 6nemli?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Istege gore tiim hafta, her giine bir gorevli segilip taci takilarak hatirlatict

olmalar1 saglanabilir.



Destekleme: Giiniin vakitlerinin ayirt etmekte zorlanan ¢ocuklar i¢in vakitlere dair daha fazla
gorsel kullanilarak pano olusturulabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Evde bulunan bozuk oyuncaklari ailece birlikte onarmalari ve tamir ederken
cocuklariyla neden bunu yaptiklariyla ilgili sohbet etmeleri istenir.

Ertesi giin yapilacak Ayin Ulkesi/Kiiltiirii-Japonya Etkinligi i¢in cocuklarin evden gelirken
Japon kiiltiiriine ait tasarlanmis bir kiyafet veya aksesuarla, Japon kiiltiirlinii tanitan bir nesne
ile okula gelmeleri gerektigi hatirlatilir.

Toplum Katilimi: Yasanilan sehirde biiyiiksehir belediyesinin mahallelerde enerji, su

tasarrufuna yonelik projesinin olup olmadiginin arastirilmasi onerilebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 21.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN

TADB. Dinleme
MATEMATIK ALANI

MABI1. Matematiksel Muhakeme
FEN ALANI

Bilimsel gozlem yapma
SANAT ALANI

SNAB2. Sanat inceleme

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Belirlemek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi

KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi climleleri ile aktarmak)
KB2.5.Smiflandirma Becerisi

KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylar1 tasnif etmek (siniflandirmak, bdlmek)
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

E1.2.Bagimsizlik

E1.5.Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler

E2.2.Sorumluluk

E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.10.Elestirel Bakma

E3.11.0zgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:



Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.1. Bilimsel gelisim i¢in merak duygusunu kullanarak takip etmesi gerektigini
fark eder.
D3.3.4. Edindigi bilgileri elestirel bakis acistyla degerlendirir.
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.2. Sosyal sorumluluk ve toplum hizmeti ¢alismalarinda aktif gorev alir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB3. Finansal Okuryazarhk
OB3.4. Diizenli Tasarruf Yapma ve Yatirnmlar: Yonetme
OB3.4.SB3. Tasarruf ve yatirim araglarint se¢gmek
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.4. Gorsel iletisim Uygulamalar1 Olusturma
OBS. Kiiltiir Okuryazarhg:
OBS.1. Kiiltiiri Kavrama
OB5.1.SB3. Kendi kiiltiiriinii fark etmek
OB5.1.SB4. Kiiltiirel benzerlik ve farkliliklar: ayirt etmek
OBS5.3. Kiiltiirel Etkilesim
OB5.3.SB2. Farkl kiiltiirleri kesfetmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme

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



TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iligskin ¢ikarim yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢6ziimleyebilme
MAB.2.a. Bir biitiinii olusturan pargalar1 gosterir.
FEN ALANI
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gozlem yapabilme
FAB.1.d. Yakin ¢evresindeki canli/cansiz varliklara yonelik gézlem verilerini agiklar.
SANAT ALANI
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir.
SNAB.2.b. Sanat eserinde gordiiklerini soyler.
SNAB.2.c. Sanat eserine iliskin sorular sorar.
SNAB3. Sanata Deger Verme
SNAB.3. Sanat eserlerine ve sanatcilara deger verebilme
SNAB.3.a. Sanat ve sanat¢ilar hakkinda sorular sorar.
SNAB.3.b. Sanat eserlerinin nasil yapildigina iliskin tahmin yiriitiir.
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Renk (Kirmizi, Mavi, Sari, Yesil)
Sozciikler: Japon, Ohayou, Konnichiwa, kiiltiir
Materyaller: Japon kiyafetlerine ait aksesuarlar, Japon bayraginin puzzle haline getirilmis
oyun materyali, Japon alfabesine ait bazi harf ve kelimelerin yazili oldugu kartlar, Beyaz Yel
Degirmeni gorseli, kopiik bardak, yapistirici, makas, boya cesitleri, resim kagidi
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar 6gretmen tarafindan Japon selamlama sekillerinden “Giinaydin” (“Ohayou”) veya
“Merhaba” (“Konnichiwa”) ile karsilanir (OB5.3.SB2., D3.3.1.). Ardindan ¢ember zamanina

gecilir. Cocuklara sabah nasil karsilandiklari, dikkatlerini ¢eken bir sey olup olmadig: sorulur.



Cocuklardan gelen yanitlara gore Tiirkler olarak nasil selamlastigimiz sorularak bu
selamlasma sekillerinin Japon kiiltiiriine ait oldugu vurgulanir (KB2.10.SB3., E3.10.,
OB5.1.SB4.). Cocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar
hazirlanmig 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Dramatik oyun merkezine Japon kiyafetlerine ait aksesuarlar eklenir. Egitici oyun merkezine
Japon bayraginin puzzle haline getirilmis oyun materyali (MAB.2.a.), erken okuryazarlik
merkezine Japon alfabesine ait bazi harf ve kelimelerin yazili oldugu kartlar konulur
(OB4.2.SB1.). Japon alfabesi ve kelimelerin yazilisi ile bulunan Japon bayragi arasinda iliski
kurmalart saglanir (MAB.2.a.). Belirlenen {i¢ nesnenin altinda Tiirk¢e ve Japonca isminin
yazili oldugu kartlarin karsilastirmali olarak ¢ocuklarin incelemelerine olanak saglanir
(OB5.3.SB2., KB2.5.SB3.). Tiim merkezlerde ¢cocuklarin vakit ge¢irmelerine olanak sunarken
Ogretmen gozlemlerini gerceklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen
kurallari, kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir
(E1.2).

ETKINLIKLER

Cocuklar alana toplanarak “Cocuklar bugiin her ay yaptigimiz gibi bir iilke ve kiiltiir
tantyacagiz. Bu ayin tlkesi/kiiltiirii Japonya. Cocuklara dijital ekranda Japon kiiltiiriinii ve
Japonya’ya ait bilgileri igeren egitici video izletilir (TADB.1.b., TADB.2.c.)(Youtube:
Ulkeler / Japonya-Afra Yiiksel (Masal Etkisi)). Cocuklarin evden getirdikleri Japon kiyafet ve
aksesuarlar ile sinif veya okulda diizenlenen defile alaninda yiiriiyiis yaparak kiyafetlerini
tanitmalart saglanir (E2.3., SDB2.2.SB1., E1.5., OB5.1.SB3.). Cocuklarla defile sonunda “Bu
kiyafeti/aksesuari/nesneyi segtim ¢linkii...” climlesini tamamlama etkinligi yapilir
(KB2.3.SB3.,0B5.3.SB2., D3.4.2., E2.2.).

Calismanin ardindan 6gretmen Japonya’nin Shodoshima Zeytin Parkindaki Beyaz Yel
Degirmeni gorselini ¢gocuklara sunar. Cocuklara “Bunun ne oldugunu bilen var m1?” diye
sorar (FAB.1.d.). Gelen yanitlar dinlenir ve ¢ocuklarin sorulari iizerine yel degirmenlerinden
enerji liretildigi vurgulanir (D3.3.4.). Japonya’da oldugu gibi iilkemizde de enerji liretmek i¢in
yel degirmenlerini kullanildig: belirtilir. Enerji Tasarrufu konusu ile ilgili beyin firtinasi
yapilir. “Enerji tasarrufu nedir? Nerelerde enerji kullaniriz? Enerji nasil elde edilir? enerji
yetistirilen bir sey midir?”” vb sorular yéneltilir. Oncelikle ¢ocuklarla soru-cevap seklinde

sohbet edilir (E3.10., SDB2.1.SB2., OB3.4.SB3). Sonrasinda kopiik bardaklardan yel



degirmenleri olusturma ¢alismasi i¢in 6gretmen gerekli malzemeleri ¢cocuklarla birlikte
hazirlar (SNAB.4.b.). Cocuklarin kendi yel degirmenlerini olusturup iizgiin sekilde
bi¢cimlendirmelerine rehberlik edilir (E3.11.). Tiim yel degirmenleri ile bilinglendirici bir pano
olusturulur (SNAB.4.¢.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Enerji kaynaklarimizi verimli kullanmanin
onemi i¢in Enerji Tasarrufu Haftasi’n1 kutluyoruz. Enerji kaynaklarimizi tasarruflu kullanmak
icin neler yapmaliy1z? Enerji kaynaklarimizi tasarruflu kullanmazsak neler olur? Soyleyelim.
Musluktan akan su damlasinin i¢indeki mavi damlaciklari bulalim, yuvarlak i¢ine alalim
(s.13)”

Unlii Japon resim sanatcis1 Hokusai’ye ait bir tablo ¢ocuklara gosterilir (SNAB.2.a.).
Cocuklardan bu eseri incelemeleri ve dikkatlerini ¢eken seyleri paylasmalari istenir
(SNAB.2.b.). Tablonun hemen yanina ressamin portresi konulur. Ressam hakkinda 6gretmen
kisaca birkag bilgi aktararak ¢ocuklarin ressami tanimalarina rehberlik eder (SNAB.3.a.).
Hokusai’nin paylasilan eserinde hangi renkler kullanildigi, hangi malzemelerle yapmis
olabilecegi, hangi duygular1 yasamis olabilecegi vb iizerine sohbet edilir (SNAB.2.c.,
SNAB.3.b.). Cocuklarin hepsine beyaz resim kagitlar1 verilir. Kirmizi, mavi, sar1 ve yesil renk
boyalar1 ¢cocuklarin yanina, resim kagitlar: sinifin duvarlarina (daha uygun bir alan 6gretmen
tarafindan belirlenebilir) ¢cocuklarin oturarak calisabilecekleri bir alana sabitlenir. Cocuklarin
kendi sectikleri akrilik boyalarla ressama ait bu eserin orijinalini diisiinerek kendi resimlerini
olusturmalar istenir (KB1., SNAB.4.¢.).

DEGERLENDIRME

Bugiin giine ne ile bagladik?

Sana ait bir selamlagma seklin barsa bize gosterir misin?

Tasarruf ne demek?

Bugiin hangi kiiltiirii tanidik?

Japon kiiltiiriinde en ¢ok ne dikkatini ¢ekti?

Enerji iiretmen icin kullanilan degirmelerin islevi nasildi?

Sen giinliik hayatinda tasarruf yaparken nelere dikkat ediyorsun?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sinifa Japon kiiltiiriinii yagsamis veya tanik olmus misafir davet edilebilir.
Destekleme: Kostiim veya aksesuar getirmeyen ¢ocuklar i¢in sinifta 6gretmenin sunacagi

artik malzemelerle kendi kostiimlerini olusturmalarina destek olunabilir.



AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Japon kiiltilirline ait bir yemegi ailece birlikte yapmalari 6nerilebilir.

Ertesi giin yapilacak etkinlik i¢in ¢ocuklarin bir adet bebeklik donemine ait fotografi okula
getirmeleri istenir.

Toplum Katilimi: Yasanilan sehrin yakinlarinda enerji, elektrik, su iiretmen i¢in kurulmus

herhangi bir tesisi ziyaret ederek {izerinde sohbet etmeleri istenebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 22.01.2027
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
FEN ALANI
Bilimsel gozlem yapma
Siniflandirma
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI
MDBI1. Miiziksel Dinleme
MHBA4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Yazmak, se¢gmek, sunmak
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.5.Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.3.Giriskenlik



E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2.0daklanma
E3.8.Soru Sorma
E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.4. Cahismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ig¢i etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D4.Dostluk
D4.2. Arkadaslari ile etkili iletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslartyla duygu ve diisiincelerini paylasir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.4. Gorsel iletisim Uygulamalar1 Olusturma
OB4.4.SB1. Gorseli kullanmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iligskin ¢ikarim yapar.
TAOB.1. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
yonetebilme
TAOB.1.a. Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme



TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iliski kurar.
FEN ALANI
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gozlem yapabilme
FAB.1.c. Canli ve cansiz varliklarin niteliklerini (hareket, beslenme gibi) agiklar.
FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgular: benzerlik ve farkliliklarina gore
siniflandirabilme
FAB.2. ¢. Gliniin farkl saatlerini (sabah, 6gle, aksam gibi) adlandirir.
SOSYAL ALAN
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSABI.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.b. Gosterilen dans figiirlerini yapar.
HSABY. Aktif ve saghkh yasam i¢in hareket edebilme
HSAB.9. a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
MUZIK ALANI
MDB.2. Dinledigi cocuk sarkilarina/cocuk sarkisi formlarna dair duygu ve
diisiincelerini ifade edebilme
MDB.2.b. Dinledigi ¢ocuk sarkilarina/¢ocuk sarkis1 formlarina dair duygu ve
diistincelerini ifade eder.
MHB.2. Harekete ve dansa eslik eden ritimlerdeki/miizik eserlerindeki/ ¢ocuk
sarkilarindaki/cocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark edebilme
MHB2.a. Ritimlerdeki uzun ve kisa siire yavas ve hizli tempo degisikliklerini
hareketle/dansla gdsterir.
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

MHB.3.a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.



ICERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Zaman (Once-Sonra-Simdi), Zit (Geng-Yasl1)

Sozciikler: Dogum, yashlik

Materyaller: Bitki yetistirme, hayvan biiyiitme ile ilgili siralama durum kartlari, Anne
karnindan yasliliga kadar siireci kapsayan kitap veya dergi, cocuklarin bebeklik fotograflari,
dogum-yaslilik siirecini anlatan resimleri, boya ¢esitleri, yapistirici, ritim aleti (marakas, def,
ritim ¢ubugu vb)

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif, Okul Dis1 Ortamlar

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. “Cocuklar sabahlari neler yapariz?” sorusu ile
gelen ¢ocuklarin yanitlar: dinlenir (FAB.2.¢., SAB.1.a.). Bu sabah sporla giine baslayacaklari
soylenir. Okul i¢inde bulunan bir spor alaninda (hava kosullar1 uygun ise acik hava okul
bahgesi de kullanilabilir), dijital ekrana yansitilarak agilan bir video esliginde giine sabah
sporu ile baglanir (MHB.3.a., HSAB.3.b., E2.3.). (Youtube: Kids Daily Workout). Ardindan
cember zamanina gegilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akisindan kisaca
bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen merkezine bitki yetistirme, hayvan biiyiitme ile ilgili siralama durum kartlar1 konulur.
Anne karnindan yasliliga kadar siireci kapsayan kitap veya dergi, kitap merkezine konularak
asamalarin incelenmesine rehberlik edilir (KB1., TAOB.I.a., TAOB.2.a.). Tiim merkezlerde
cocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini gergeklestirir ve
cocuklara rehberlik eder.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Cocuklarn kisisel temizlik ihtiyaglarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen
kurallari, kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.
ETKINLIKLER

Cocuklar smifa geldiginde minderlerini alarak otururlar. Ogretmen “Canim Annem” adli
parmak oyunu ile gocuklarin dikkatini ¢eker.

Camim Annem

Ben diinyaya geldigimde

Aglamaya baslamisim 1nga inga diye (Aglama sesi ¢ikarilir, eller gozlerin altina gotiiriiliir. )
Agzimda dislerim hi¢ yokmus (Disler gosterilir.)

Saglarim ¢ok kisa (Saclar tutulur.)



Nokta gibi bir burnum (Buruna dokunulur.)

Pembe minicik bir dudagim varmis (Dudak gosterilir.)

Konusmaya baglayinca an-ne ba-ba demisim (Ciimle tekrar edilir.)

Annemi babami ¢ok sevindirmisim

Annem ninni sdyler uyuturmus

Eee...ce..ee.. uyusun da biiyiisiin eee.....cee...

Kucaginda sallar masal anlatirmis (Kollar birlestirilir saga sola sallanir.)

Simdi artik biiyiidiim, kocaman oldum (Sag el yukar1 kaldirilir.)

Saglarim uzadi, boyum uzadi (Saglar gosterilir.)

Dislerim ¢ikt1, okula basladim (Disler gosterilir.)

Anneme ¢igek verecegim, tesekkiir edecegim (Sol elin parmak uglar birlestirilir.)

Ona sevdigimi sOyleyip yanagindan 6pecegim (Kollar kucakta kavusturulur, 6pme hareketi
yapilir.)

Cocuklardan 6nceki giin kendilerine dair istenen bebeklik fotograflarindan bir pano
olusturulur. Once her ¢cocugun kendi fotografini tanitmasina ve diger arkadaslarmin
fotograflarini incelemelerine firsat verilir (KB1., SDB2.1.SB2., KB2.10.SB3. ) . Insanlarin
biliylime asamalarin1 gdsteren resimler gosterilerek ¢cocuklardan bu konuda bildiklerini
anlatmalari istenir (KB2.3.SB3., FAB.1.c.). Cocuklara her insanin 6nce dogdugu, biiytidiigii
ve daha sonra yaslandigi, farkli gelisim evrelerinden gectigi anlatilir. Cocuklardan sirasiyla
once bebek, daha sonra ¢ocuk, en son olarak da yasl insanlarin nasil hareket ettigi ile ilgili
canlandirma yapmalari istenir. Sorularla cocuklar yonlendirir. (Ornegin; Bebek nasil yatar?
Nasil yiiriir? Yashilar nasil yiiriir?) Cocuklarin birbirlerine bebeklikleri ile ilgili sorular
sormalarina firsat verilir (E1.5., E3.8.).

Cocuklarla” Ninem Kocaman Gozliiklii” adli sark: sdylenir.

Ninem Kocaman Gozliiklii

Ninem kocaman gozliikli

Cizgili ¢izgili onliikli

Her zaman bas: yiiklii (2)

Dedem sivri sakalli

Hep kaskat1 yakal1

Bakisindan korkmali (2)

Cok kiziyorum halama

Yiiz veriyor ablama

Bebege verir mama



Bana gelince yok yok

(Oneri: Internet ortaminda bu sarkinin videosu bulunmaktadir.)

Cocuklar sarki esliginde ¢alisma masalarina alinir. Bir insanin dogumdan yaslanincaya kadar
gecirdigi siirecleri anlatan resimler ¢ocuklara karisik olarak dagitilir (OB4.2.SB1.).
Cocuklarin bu resimleri 6nce boyamalar1 (SNAB.4.¢.), daha sonra dogru siralayarak yan yana
yapistirmalari istenir (E3.10., TADB.2.c., OB4.4.SB1.) Bebeklikten yasliliga dogru
yapistirilan resimlerin altlarina sira numaralar1 da yazmalari saglanir (KB1., D3.4.4.,
KB2.3.SB2.)

Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Kiigiik renkli kutularin i¢indeki beneklerin
yerine dikkat edelim. Altlarindaki boyanmamis kutular arasindan ayni kutuyu bulalim, kutuyu
ornekteki gibi ayni renge boyayalim (s.14)”

Cocuklarla oyun alaninda toplanilir. “Yatt1 Kalkt1” oyunu oynanacagi sdylenerek halka
olusturmalar istenir. Cocuklarin her birisine meyve sebze gibi yiyecek isimleri sdylenir.
Cocuklar oyun esnasinda bu isimlere gore hareket edeceklerdir. “Elma yatt1 kalkt1”
dendiginde elma olan ¢gocugun yatip kalkmasi beklenir (HSAB.9.a., HSAB1.b.). Birkag
deneme yaptiktan sonra tiim siifin katilimiyla oyun oynanir. “Uziim yatti kalkti, mandalina
yatti kalkti...” gibi tiim ¢ocuklarin yatip kalkmalart saglandiktan sonra en son “Ceviz yatti
kalkt1” denir ve “Ceviz Adam” sarkisi 6gretmen tarafindan soylenir. Sarki birkag kez tekrar
edilir ve ¢ocuklarin hareketleriyle birlikte eslik etmesiyle devam ettirilir.

Ceviz adam

Ceviz adam sip sap sop

Burnu uzun 1 li 1

Kagslar1 keman g1y g1y giy

Saglar riizgar vu vu vuu

Karni davul giim giim giim

Bize giiler hah hah hah

Ceviz adam gitti vah vah vah

Cocuklara bu sarkinin onlara ne hissettirdigini sorar. “Bu sarkiy1 dinlediginde ne hissettin?”
sorusu ile ¢ocuklarin duygularini ifade etmeleri istenir (D4.2.2., SDB1.1.SB3., MDB.2.b.).
Ogretmen kendi eline aldig1 bir ritim aleti (marakas, def, ritim ¢cubugu vb) ile sarkiy1
sOylerken yavag bir ritimle eslik eder. Cocuklardan bu ritme uygun dizlerine vurmalarini ister
(E3.2.). Ogretmen ritmi degistirir ve cocuklar her seferinde farkli bir beden perkiisyonu ile

ogretmenin belirledigi ritme uygun ritim tutarlar (MHB2.a., HSAB.9. a.). Calisma ¢ocuklarin



bedenlerinde tuttugu ritme uygun sarkinin hizli ve yavas sdylenmesi ile devam eder
(SDB2.2.SB1.,D3.4.4.).

Aileler sinifa davet edilir. Velilerin katiliminda ¢ocuklara okula geldikleri ilk giin neler
hissettikleri, su an okulla ilgili ne hissediyor olduklar1 ve okulda en ¢ok yapmayi sevdikleri
aktiviteyi sOylemeleri istenir. Cocuklarin cevap vermesine rehberlik edilir. Ardindan
cocuklara kisa bir tatile ¢ikacaklari sdylenerek gelisim raporlarint ve ¢cocuklar i¢in dnceden
hazirlamis olan hediye paketleri dagitilir ve ¢ok kisa bir siire sonra okula yeniden
doneceklerini, tatillerinde bol bol dinlenip giizel vakit gecirmelerini ve okul acgildiginda
birbirinden giizel eglenceli bagka etkinlikleri yapacaklar1 sdylenerek ¢ocuklar ailelerine teslim
edilir.

DEGERLENDIRME

Resimlerde neler gordiik?

Hangi parmak oyununu sdyledik?

Sanat etkinliginde ne yaptik?

Insanlar yaslaninca viicutlarinda nasil degisiklikler olur?

Yash insanlar hareketlerinde degisiklik olur mu?

Yash insanlarin birgogu gozliik takar mi1? Neden?

Hangi sarkiy1 soyledik?

Ritmi nelerle tuttuk?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Miizik etkinliginde ¢ocuklarin hepsine ritim aletleri verilerek sinif orkestrasi
olusturulabilir.

Destekleme: Giin sonunda ailelerinde katilimiyla yapilan dénem sonu degerlendirmesi
esnasinda 6grencilerin duygu ve diisiincelerini daha akici aktarmalari i¢in her ¢ocuga 6zel
hazirlanmis portfolyo dosyas1 sunulabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 15. hafta etkinlik sayfalari ailelere ulastirilarak,
ailelerden hafta sonu tatilinde ¢ocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalari istenir.
Ailelere tatilde cocuklariyla etkili zaman gegirebilecekleri etkinlik 6nerilerinde bulunulabilir.
Tatilin 1. Giinii: “Birlikte kurabiye yapalim”

Tatilin 2. Giinii: “Birlikte bez bebek dikelim”

Tatilin 3. Giinii: “Bugiin dogada yiirtiyiis giinii !”

Tatilin 4. Giinii: “Sehirde bulunan bir miizeyi gezmeye gidiyoruz”

Tatilin 5. Giinii: “Evde bulunan kutu oyunlarindan birisini se¢ip ailece oynuyoruz”



Toplum Katilimi: Velilerle donem sonu aile toplantisi yapilir.
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