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NISAN AYI GUNLUK PLANLARI

GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 01.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Matematik Alani:
MAB6. Sayma
Sosyal Alani:
SBAB.18. Elestirel ve Sosyolojik Diisiinme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.1. Empati
E3. Entelektiiel egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. Iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
DEGERLER:
D20.Yardimseverlik



D20.3. lIyiliksever olmak
D20.3.1. Iyilik yapmaya istekli olur.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB22. Dijital Okuryazarhk
OB2.2. Dijital iletisimi Anlama
OB2. 2. SBI1. Dijital ortamda iletigim araglarini tanimak
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB.4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diisiinme
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
TAKB.1.a Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
TAKB.1.b. Konugmaya baglamak i¢in uygun zamam bekler ve
yonlendirmesiyle bir konu hakkinda konusur.
TAEOB.5. Okuma 6ncesi becerileri kazanabilme
a. Kitabin temel unsurlarin1 bilir.
TAEOB.6. Yazma Oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢caligsmalar1 yapar.
Matematik Alani:
MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiiriine karar verir.

SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.

yetiskin

SNAB.4.c Yaraticiligim gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol

alir.
SNAB.4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur
Sosyal Alani:

SAB.3.Ailesi ve yakin ¢evresinde olusan gruplarla sosyal temas olusturabilme

a. Yakin ¢evresinde yardimlasma gerektiren durumlara yonelik kendisinin ne

yapabilecegini sdyler.

Kavramlar: 0 rakami, 1-20 arasi1 sayilar



Sozciikler: Yardimlagsma

Materyaller: Renkli kagitlar, boya kalemleri, renkli tiiyler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortamu, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari
icin tesvik edilir. Ogretmen ¢ocuklarin yanma bir kutu getirir. (E1.1)Kutunun iginde ne
oldugunu tahmin etmelerini ister. Ogrencilerin yamtlarinda sonra kutu agilir. Kutunun bos
oldugu gozlemlenir. Ogretmen ¢ocuklara kutunun iginden kag tane nesne ¢iktigii sorar.
cocuklarin “0” yanitim1 vermeleri beklenir. Peki smifimizda ka¢ tane buzdolabi var?
Smifimizda kag tane salincak var? vb cevabi 0 olan sorular sorarak 0 rakaminin ifade ettigi
degeri ¢ocuklarm anlamalarina rehberlik edilir.(TAKB.1.a.) (TAKB.1.b.) Ogretmen simdiye
kadar Ogrendikleri sayilar1 tekrar eder. Her sayisinin temsil ettigi deger somut olarak
gosterilir.1tane kalem,2 tane sandalye 3 tane canta ... Bugiin 68renecekleri rakamin yoklugu
simgeledigi sdylenir.0 rakaminin gorselini gostererek hangi sekle benzedigini ¢cocuklara sorar.
(KB2.7.SB1.) (KB2.10.SB1)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda O6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalari gerektigi hatirlatilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmas1 sylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada cocuklara sdzel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogrenciler oyun alanina alinir. Hep birlikte “Sise Oyunu” oynanir. Cocuklarla birlikte cember
olunur ve kag tane gocuk varsa o sayidan baslanarak oyunun sarkis1 sdylenir. Ismi sdylenen
cocuk ¢cemberin i¢ine atlar. En sona sdylenen sifir rakamina dikkat ¢ekilir.

10 kiigtik sise sallantyor 10 kiiciik sise sallantyor



Iclerinden .......... hop diistii yere

9 kiigiik sise sallaniyor 9 kii¢iik sise sallaniyor

I¢lerinden .......... hop diistii yere

6 kiiciik sise sallantyor 6 kiiclik sise sallaniyor

Iclerinden .......... hop diistii yere

3 kiigiik sise sallaniyor 3 kiiciik sise sallaniyor

I¢lerinden .......... hop diistii yere

0 kiiciik sise sallanamiyor 0 kiiciik sise sallanamiyor. (MAB.1.a (MAB.1.b)(MAB.1.c¢)
Oyundan sonra masalara gecilir. Ogretmen dijital ekrandan 0 rakamni gosterir. Ogrencilerden
parmaklarint kullanarak havaya O ¢izmelerini ister. Daha sonra birlikte linkteki dijital oyun
oynanir.

https://wordwall.net/tr/resource/16273888/0-rakam?%C4%B1 (0OB2.2.SB1.) (OB.4.3.)

Dijital oyundan sonra dgretmen 6grencilere lizerinde 0 rakami olan renkli A4 kagit verir. 0
rakamin1 kesmelerini ister. Kesilen rakam beyaz bir kagidin iizerine yapistirilir. Ogretmen
ogrencilerden bu rakami baykusa doniistiirmelerini ister. Bunun igin Ogrenciler boya
kalemlerini alirlar. Ogrenciler kalemleri ile iri gozler, gaga ve ayaklarmi gizer. (TAEOB.6.a.)
Kanatlar1 i¢in 6grencilere renkli tiiyler verip baykusun kanat kismina bu tiiyleri yapistirmalarini
ister. Her 6grencinin baykusu i¢in bir isim diisiinmeleri istenir. Hazirlanan baykusglar sinif
panosunda sergilenir. 6. Kitap sayfa 14,15,16,17 ve 18. Sayfalar yapilr.
(SNAB.4.2)(SNAB.4.b)(SNAB.4.c )(SNAB.4.d)

Daha sonra dgrenciler hikaye i¢in minderlere geger. Ogretmen “0 Rakaminin Maceras1” isimli
hikayeyi etkilesimli bir sekilde anlatir. (TAEOB.5.a)

“0 Rakaminin Macerast

Bir zamanlar, sayilarin yasadigi bir diinya varmis. Bu diinyada her rakamin kendine ozel bir
rolii varmis. Ama en kiigiik rakam, 0, her zaman biraz yalniz hissedermis. Ciinkii o, "Hi¢hir
sey" anlamina geliyormus.

Bir giin, 0 karar vermis: "Ben de bir sey olabilirim! Kendimi bulmalym."

Ve yola ¢ikmus. Ilk duragi 1’in eviymis. "Merhaba, 1!" demis 0, "Bana yardimct olabilir misin?
Ben bir sey olmalyyim."”

1 giiliimsemis. "Tabii ki, 0! Beni goriiyorsun, ben tek basima bir sayyyim. Ama bak, benim
yammda baska bir rakam varsa, biiyiiriim. Eger () yanimda olursa, ben 10 olabilirim!"

0 ¢ok sasirmig. "Gergekten mi? Yani ben 1'in yaninda bir sey olabilirim!"

0, bu heyecanla yola devam etmis. Bu sefer, 2 ile karsilagmis. "Merhaba, 2! Beni nasil

biiyiitebilirsin?"


https://wordwall.net/tr/resource/16273888/0-rakam%C4%B1

2, biraz diistinmiis ve giiltimsemis. "Benimle birlikte olursan, 20 oluruz! 0 her zaman biiyiitiir,
ama sadece dogru zamanda yaninda olman gerekiyor."

0, bu yeni bilgiden ¢cok mutlu olmus.

Sonraki giin, 0, 9’la tamismis. 9, ona daha biiyiik bir surrt anlatmis: "0, sen aslinda ¢ok ozel bir
rakamswn. Beni daha biiyiik yapiyorsun. Yammda oldugunda, 90 oluyorum! Senin gibi bir
arkadas her zaman lazim."

O giinden sonra, 0 hi¢ yalniz hissetmemis. Artik o, sadece "hi¢chir sey" degil, her zaman
biiyiiyebilen ve diger rakamlari gii¢lii kilabilen ¢ok 6zel bir rakammus.

0, herkesin degerini fark etmis ve giiliimseyerek kendi roliinii kabul etmis. Ciinkii o, aslinda
sayilarin diinyasinda en onemli rakamlardan biriydi!”

0 neden kendini yalniz hissediyormus?

Sifirin yerinde olmak ister miydin? Neden? (E2.1) (SAB.3.a)

Yardimlasma; birlikte ¢alismak ya da yardim etmektir. Takim c¢alismast gibi yalnizken
yapamayacagimiz seyleri yeteneklerimizi ve enerjimizi birlestirerek c¢alismaktir. Bizim
yetenegimiz ya da bilgimiz olmayan konularda yardim alip, kendimize ait bilgi ve yetenegi
baskasininkiyle birlestirmektir. 0 rakami da yalnizken bir deger ifade etmezken diger
rakamlarla bir araya gelince, yardimlasinca ¢ok fazla deger tasiyor. (D20.3.1.)
DEGERLENDIRME

Sifir neyi simgeler?

Sifir az bir degeri mi ifade eder ¢ok bir degeri mi ifade eder?

Sifir yazmak kolay mi1 zor mu?

Baykusu yaparken kesmek ve ¢izmek kolay miydi zor muydu? Neden

Kimlere yardim edebiliriz?

Birine yardim ettiginde ne hissedersin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Rakamlarin hepsini taniyan ogrencilerle 10 ar 10 ar ileri, geri ritmik sayma etkinlikleri
yapilabilir.

Destekleme:

Sayilar1 kavramakta zorlanan dgrenciler i¢in say1 kartlar1 ile bireysel rakam-nesne eslestirme
caligmalar1 yapilabilir. Kesmede ve ¢izmede zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilim
Aileler ¢ocuklar ile birlikte simdiye kadar 6grenilen rakamlari tekrar edebilir






GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 02.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Fen Alam
FBAB.6. Deney yapma
Hareket ve Saghk Alam
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
Miizik Alam
MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.8. Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.3. Giriskenlik
E3. Entelektiiel egilimler
E3.5. Soru Sorma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindahik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil 6grendigini belirlemek
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB1.2.SB1. ihtiyaglarmi karsilamaya yonelik hedef belirlemek



DEGERLER:
D3.Cahskanhk
D3.2. Planli olmak
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek i¢in planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulasmak i¢in hazirladig: plani uygular.
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayict olmak
D3.3.1. Yaraticihigim gelistirecek faaliyetlere katilir.
OKURYAZARLIK BECERILERI
OB22. Dijital Okuryazarhk
OB2.2. Dijital iletisimi Anlama
OB2. 2. SBI1. Dijital ortamda iletisim araglarini tanimak
OB2. 2. SB2. Dijital araglarin gilindelik hayattaki iglevlerini fark etmek
OB2. 2. SB3. Dijital iletisim araglarin1 yasina uygun siireyle kullanmanin 6nemini fark etmek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
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.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yagam1 arasinda baglanti kurar.
TAKB.2. b. Konusmanin devami hakkindaki tahminini soyler.
TAEOB.6. Yazma 0Oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar yapar.
Fen Alani:
FAB.I1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gézlem
yapabilme
a. Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gozlemlerini ifade eder.
FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler secer.
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
Uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.



HSAB.1.b. Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
Miizik Alani:
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

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

b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder
Kavramlar: Hizli, yavas, uzun, kisa
Sozciikler: Bilim, teknoloji, icat, bagimlilik
Materyaller: Tuvalet kagidi rulosu,pipet, balon,uzun ip, yapistirici, boyama kalemleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif ortami, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari
icin tesvik edilir. Ogretmen c¢ocuklara “Bilim deyince akliniza neler geliyor?” (TAKB.2. a.)
diye sorar ve ¢ocuklarin cevaplarini dinler. “Bilim, diinyay1 anlamamiza yardimci olan bir sey!
Bilim; ¢ocuklarin nesneleri, olaylar1 ve bunlar arasindaki iliskileri gdzlemlemesi, incelemesi,
arastirmasi ve sonuglara varmasidir. Bilim, diinyay1 merak etmektir, problem ¢6zmedir.” Peki
teknoloji nedir? “Teknoloji, insanlarin islerini kolaylagtiran seylerdir. Mesela telefonlar,
televizyonlar, arabalar ve hatta oyuncaklarin bazilar1 teknolojidir!” Bilim insanlar1 bizim
hayatimiz1 kolaylastirmak i¢in uzun yillar ¢alisarak birgok icat yapar. Bilim insanlar1 pek ¢ok
farkli alanda ¢alisabilir. Doga, insan, hayvanlar, uzay ve gezegenler vb.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Fen merkezi bazi bilim insanlarinin
fotograflar1 ve icatlarinin gorselleri ile zenginlestirilir. Kitap merkezine bilim ile ilgili kitaplar
yerlestirilir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sOylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara sdzel ydnergeler vererek

hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra



sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen elinde deney gozliigii, cocuklarin bedenine uygun deney onliigii ve biiyiiteg ile sinifa
gelir. Ogrenciler masalara geger.

“Cocuklar sizce bu elimdekiler nedir?” (E1.1) (TADB.2.b.)

“Kimler bu malzemeleri kullanir ?

“Bunlar1 ne amagla kullaniyor olabilir?”

Cocuklarin yanitlarindan sonra bunlarin bilim insanlarinin kullandigi malzemeler oldugu
sOylenir. Bilim insanlarinin laboratuvarlarda g¢alisma yaparken bir fotografini ¢ocuklara
gosterir. Laboratuvarlarda kullanilan diger malzemelere dikkat ¢eker. Bilim insanlart pek ¢ok
farkli alanda calistig1 icin kullandiklar1 malzemeler de farklilik gosterebilir. Simdi hepimizin
birer bilim adam1 oldugunu, sinifimizin da bir laboratuvar oldugunu diistinelim der. Simdi siz
bilim insanlari ile birlikte bir roket balon deneyi yapacagiz. (SDB1.1.SB1)( SDB1.2.SB1)
“Roket Balon Deneyi” i¢in kullanilacak malzemeler;

Ip, Balon, Bant, Pipet (Ogrenci sayis1 kadar balon kullanilir. Her ¢ocuk igin ayri roket
hazirlanir.)

Balon sisirilir ve agzi tutulur. (Balonun agzi mandalla tutturulur.) Kiiciik bir parga pipetin
icinden 2-3 metre uzunlugundaki ip gecirilir. Pipet bantla balona yapistirilir. Roket ya da
benzeri maket yapmak deneyi daha ilgi ¢ekici hale getirebilir. Ogrenciler diledikleri sekilde
maketlerini tasarlarlar. Ipin iki ucundan iki ¢ocugun tutmasi istenebilir ya da sabit bir yere
baglanabilir. Balonun agz birakildiginda ¢ikan hava balonu ve dolayisiyla balona bagl diger
nesneleri hava ¢ikisinin aksi yoniinde ittirir. Balonun i¢ine tiflenen hava balonun da gerginligi
ile igeride sikismis halde bulunur. Balonun agz1 agildiginda, balona goére ¢ok daha kii¢iik olan
balon agzindan hava siddetli sekilde c¢ikar. (D3.2.1)(D3.2.2)Bu itis kuvveti sistemi roketlerin
hareket etmesini saglayan sistemdir. (FAB.6.a)(FAB.1.a)

Roketler Nasil ucar?

Balonun agzini1 biraktigimizda ne oldu?

Benzer sekilde hangi nesneleri hareket ettirebiliriz? (KB2.8.SB1.) (KB2.10.SB1.)

Ogrenciler boya kalemlerini alarak masalara gecer. Ogretmen hepsine bir bos kagit verir.

“Bir bilim insan1 olsaydiniz ne icat ederdiniz?” sorusu 6grencilere yoneltilir. Sorunun cevabini
kagida ¢izmeleri istenir. Calismalar1 biten 6grenciler tek tek ayaga kalkarak yaptigi icadi
arkadaslarina anlatir. (E2.3.)(D3.3.1.)(TAEOB.6.a.)Yapilan ¢alismalar smif panosunda

sergilenir.



Ogrencilerden alinan cevaplardan sonra ¢ocuklar oyun alanina gecer. Ogretmen 6grencilere
“Robot” sarkis1 agar. Ogrenciler dgretmenin rehberliginde sarki esliginde robot dans1 yapar.
(MHB.3.a) (MHB.3.b)

https://www.youtube.com/watch?v=>5etx301Hr9U (HSAB.1.a.) (HSAB.1.b.)

Robot dansindan sonra c¢ocuklar tekrar masalara gecer. Teknolojinin hayatimiza getirdigi
kolayliklar hakkinda sohbet edilir.

Ogretmen “Evimizde ihtiyaclar karsilayacak birgok degisik teknolojik alet var. Bu aletler bizim
icin Onemlidir. Hayatimizi kolaylastiran, islerimizin siiresini kisaltan teknolojik aletler
islerimizin stiresini kisaltan teknolojik aletler neler olabilir? Siz hangi teknolojik aletleri neler
olabilir? Siz hangi teknolojik aletleri kullaniyorsunuz? Kullandiginiz teknolojik aletleri nasil
kullantyorsunuz?” diyerek etkinligi baslatir. “Teknolojinin faydalarinin yaninda bizim igin
zarar1 da olabilir mi?” (TAKB.2. a.) (TAKB.2. b)sorusu ¢ocuklara yoneltilerek diisiinmelerine
firsat verilir. Cok fazla telefon ve tablette zaman gegirilirse fiziksel ve ruhsal sagligimizi
tehlikeye sokabilecegimiz sOylenir. Merak ettigimiz bir konuda arastirma yapmak, miizik
dinlemek, yasimiza uygun filmler izlemek, bilgi edinmek, yasimiza uygun kodlama ¢aligsmalari
yapmak ve ders calismak i¢in ailelerimizin belirledigi silire icinde bilgisayar ve tablet
kullanabiliriz. Oyun oynamak i¢inde tableti degil arkadaslarimizi segmeliyiz. Birlikte asagidaki
egitici videolar izlenebilir. (OB2. 2. SB1) (OB2. 2. SB1)( OB2. 2. SB1)
https://www.youtube.com/watch?v=pvEF]D 21WM&t=155s
https://www.youtube.com/watch?v=-U7]KLSIn9k&t=24s

Daha sonra 6. Kitap sayfal9,20,21 ve 22. Sayfalar yapilir
DEGERLENDIRME

Bilim ile ugrasan insanlar neler yapar?

Bilim insan1 olsaydiniz hangi alanda (uzay, doga, hayvanlar, insan...) ¢alismak isterdiniz?
Neden?

Roketimizi hareket ettiren gii¢ neydi?

Teknolojik aletler nelerdir?

Icat nedir?

Sen ne icat etmek istedin?

Teknolojinin yararlar1 nelerdir?

Teknoloji ne zaman zarar vermeye baglar?

Interneti dogru kullanmay1 biliyor musun?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:


https://www.youtube.com/watch?v=5etx3O1Hr9U
https://www.youtube.com/watch?v=pvEFjD_2lWM&t=155s
https://www.youtube.com/watch?v=-U7jKLSln9k&t=24s

https://www.youtube.com/watch?v=fHBJk70h718&t=2s Icatlar ile ilgili egitici video izlenir.

Aziz Sancar ,Thomas Edison, Nikola Tesla, Isaac Newton , Albert Einstein , Arsimet , Graham
Bell , Galileo Galilei gibi bilim insanlar1 ve bilime katkilar1 6grencilere tanitilabilir.
Destekleme:

Cocuklarin bireysel Ozelliklerine ve gereksinimlerine gore konusarak, gostererek bireysel
destek saglanir. Deney etkinliginde balonlarin agzini tutturmak c¢ocuklar i¢in zor olabilir.
Ogretmen o konuda destek olur. Ogrenciler kendi icatlarmi anlatirken kendilerini rahat ifade
edebilecekleri dogal ortam olusturulur.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelere “Giivenli Teknoloji Kullanim1” ile ilgili bir veli biilteni hazirlanip gonderilir.

Toplum Katilima:

Bir bilim miizesine gezi diizenlenebilir. Okula bir uzman ¢agirip velilere “Gilivenli Teknoloji

Kullanim1” ile ilgili bir seminer diizenlenebilir.


https://www.youtube.com/watch?v=fHBJk70h7I8&t=2s

GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 05.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Matematik Alam
MAB6. Sayma
MAB3.Matematiksel Temsil
Hareket ve Saghk
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Yazmak-¢izmek
KB2.7. Karsilastirma Becerisi

KB2.7.SBI1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.5. Oyun severlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DBI1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil 6grendigini belirlemek
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB1.2.SB1. Ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek

SDB2.1. Iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diislinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak



DEGERLER:
D3.Cahskanhk
D3.2. Planl olmak
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek i¢in planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulagmak i¢in hazirladig1 plant uygular.
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayict olmak
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBI1. Bilgi Okuryazarhg
OBI1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SBI. istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag araglar1 belirlemek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar tiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile gilinliikk yasam1 arasinda
iliski kurar.
TAOB.2. b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.
TAOB.2. c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak c¢ikarim
yapar.
TAEOB.6. Yazma Oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar1 yapar
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.
MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.1. Farkli ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
Uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar
Kavramlar: Altinda-iistiinde, yaninda, 1-20 aras1 rakamlar

Sozciikler: Parkur, macera



Materyaller: Parkurda engel yapmak i¢in minderler, cemberler, ipuglari i¢in renkli kartonlar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortamu, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari
icin tesvik edilir. Ogrencilere birkac giin énce “0” rakamimi 6grendigimiz hatirlatilir. Sifir,
sadece bir "hi¢lik" sembolii degil, ayn1 zamanda bir sayilar sisteminin temel tasidir. Ogretmen
tahtaya 1 den 10 a kadar sayilar yazar. Sirayla hepsinin sagina bir sinif koyar.

Olusan sayilar birlikte sdylenir onar onar ritmik sayma ¢aligmasi yapilir. Ogretmen sinifa bir
abakiis getirir. Rakamlar somutlastirilarak onar onar ritmik sayma yapilir. (MAB.1.a)
(MAB.1.b)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Matematik merkezine say1 kartlar1 ve
eslestirme yapacaklari, ponponlar, fasulyeler, ¢gubuklar yerlestirilir. Her ¢cocugun matematik
merkezinde verimli zaman gegmesi saglanir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sOylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama i¢in lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada cocuklara sdzel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan

cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen ¢ocuklart mindere alir ve etkilesimli bir sekilde hikaye anlatir.

“Rakamlar Ulkesi'nin Sirri

Bir zamanlar, bulutlarn iistiinde gizli bir yerde Rakamlar Ulkesi adinda biiyiilii bir diyar vardi.
Bu iilkede, 1'"'den 10'a kadar rakamlar yasardi. Hepsinin kendine 6zgii renkleri ve yetenekleri
vardi:

1: Ince ve uzundu, her zaman yol gésterirdi.



: Kwrimliydy ve sarki soylemeyi severdi.

- Iki bityiik giiliimsemesiyle herkesi neselendirirdi.
: Diizenliydi ve her seyi siraya koyardi.

. Yildiz gibi parlayan bir kalbi vardh.

: Ters doniince bile ayni kaldigi igin hep sasirirdi.
: Gokkusaginin renklerini severdi.

- Iki dairesiyle sonsuz bir sarilma gibiydi.

O Co N SN U AN W

. Maceraciydi ve bulutlara tirmanirdi.

10: Hepsinin lideriydi ve onlart bir arada tutard..

Bir giin, Rakamlar Ulkesi'ne Kayip Toplama Makinesi geldi! Makine, rakamlar: topladiginda
sihirli isiklar sagiyordu. Ama bir sorun vardi: Makine sadece dogru arkadaglart bir araya
getirdiginde ¢alistyordu.

1 ve 2 yan yana geldi, makine 3 yazdi!

4 ve 5 birlesti, makine 9 yazdi!

Ama 6 ve 2 birlestiginde makine durdu. 10 one ¢ikti ve dedi ki:

"Arkadaslar, makine sadece dogru toplamlar: seviyor! Gelin birlikte 6grenelim."

Rakamlar birlikte sarkilar soyleyip oyunlar oynayarak toplama yapmayr 6grendiler. Sonunda,
Kayp Toplama Makinesi yeniden 1s51ldad:. Giinlerden bir giin ¢ok kotii bir sey oldu... ... 7
Ogretmen hikayeyi burada bitirir. K&tii seyin ne olabilecegi hakkinda &grenciler yorum yapar.
Ogretmen elinde renkli bir zarfla sinifa gelir. Cocuklara bu zarfin ¢ok uzaklarda yasayan Susu
isimli arkadasindan geldigini sdyler. Mektubu agmadan 6nce zarfin iizerindeki pul ve yazilara
dikkat c¢ekilir bunlarin ne olabilecegi konusunda konusulur. Daha sonra zarf acilir 6gretmen
mektubu okumaya baglar. Mektupta rakamlar iilkesinde biitiin rakamlarin kayboldugunu ve
onlar1 bulup evlerine yerlestirme konusunda yardim istendigi yazar. Ogretmen ¢ocuklara nasil
bir yardim yapabileceklerini sorar. Coziim Onerileri sunulur. Sonrasinda rakamlar {ilkesine
gitme karar1 verilir. “Bir Ar1 Gérdiim”™ sarkist esliginde rakamlar iilkesine dogru yola ¢ikilir.
(E2.5.)

https://www.youtube.com/watch?v=WHI3wJPzJoA (HSAB.1.a)

Yolda ¢ocuklarin gegmeleri gereken farkli engeller vardir. Ogretmen ¢ocuklara rehberlik eder.
Rakamlar {ilkesi varildiginda bir harita ile karsilasirlar. Bu haritada rakamlari bulmak ig¢in
yapilan parkur kurallar1 vardir. (TAOB.2.a)(TAOB.2.b)(TAOB.2.c)Cocuklar parkurun basina
gelir ve parkurun basinda bulunan kutudan bir rakam seger.(D3.2.1)(D3.2.2)
(D3.2.3)Cocuklarin sectigi rakam bulmalar1 gereken rakamdir. Parkurun farkli alanlarina

eklenen rakamlardan kendi rakamini bulup parkur sonundaki rakam kutusuna atar.


https://www.youtube.com/watch?v=WHJ3wJPzJoA

(SDB1.2.SB1)(SDB1.1.SB1.) Biitiin ¢ocuklar tamamlayana kadar siire¢ devam eder. Tiim
cocuklar parkuru tamamladiktan sonra kutu agilir ve ¢ocuklarla birlikte rakamlar siraya dizilir.
(SDB2.1.SB2)

Daha sonra dgrenciler masalarma geger. Ogretmen seffaf dosya igerisine ¢izgili kagit koyar.
Cocuklar tahta kalemlerini alir. Seffaf dosya {izerine rakam yazma ¢alismasi yaparlar. Yaz-sil
kitab1 gibi kullanilir. Cocuklar yazdigi rakamlar1 pecete ile silip tekrar farkli rakamlar
yazabilirler.

6. kitap sayfa 23,24,25 ve 26. Sayfalar yapilir. (TAEOB.6.a) (MAB.10.a) (MAB.10.a)
DEGERLENDIRME

Her rakamin 6zel bir giicii vardi. Hangi rakamin giiciinii en ¢ok sevdin? Neden?

Sen Rakamlar Ulkesi'nde yasasaydin, hangi rakam olmak isterdin? Neden

Parkurda en ¢ok hangi istasyonu sevdin? Neden?

Rakamlar1 ¢izerken zorlandin mi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Ogrencilere oyun hamuru vererek oyun hamurundan rakamlari olusturmalari istenir. Zorlanan
ogrenciler ilizerinde rakamlarin gorselleri olan hamur matlan ile calisabilir. Zorlanmayan
cocuklar matsiz galisabilir. Nesneleri kullanarak 20 i¢inde toplama calismalar1 yapilabilir.
https://wordwall.net/tr/resource/8967791/say%C4%B 1-nesne-e%C5%9F1e%CS5%9Ftirme-
%C3%ATal%C4%B1%C5%9Fmas%C4%B1
https://wordwall.net/tr/resource/16886538/10-20-nesne-say%C4%B1-
€%C5%9F1e%C5%9Ftirme-oyunu

Ogrencilerin gelisim durumuna gore yukaridaki dijital oyunlar oynanur.

Destekleme:

Rakamlar1 yazamayan ve siralayamayan 6grencilere bireysel destek sunulur. Rakam yazma
caligmalar1 i¢in masalara tiras kopiigii sikip cocuklara parmaklarini kalem gibi kullanarak
rakam yazma ¢aligmalar1 yapilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Evdeki malzemelerle nesne say1 eslestirme oyunlar1 oynayabilirler.

Toplum Katilimi:


https://wordwall.net/tr/resource/8967791/say%C4%B1-nesne-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme-%C3%A7al%C4%B1%C5%9Fmas%C4%B1
https://wordwall.net/tr/resource/8967791/say%C4%B1-nesne-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme-%C3%A7al%C4%B1%C5%9Fmas%C4%B1
https://wordwall.net/tr/resource/16886538/10-20-nesne-say%C4%B1-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme-oyunu
https://wordwall.net/tr/resource/16886538/10-20-nesne-say%C4%B1-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme-oyunu




GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay

TARIH: 06.04.2027

ALAN BECERILERI:

Tiirkce Alani:

TAKB. Konusma

Sanat Alani:

SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma

Hareket ve Saghk Alam

HSABI. Aktif Yasam Icin Psikomotor Beceriler

Miizik Alani:

MHBA4. Miiziksel Hareket

KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.8. Sorgulama Becerisi

KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak

KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler
E3.5. Soru Sorma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

DB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil 6grendigini belirlemek
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB2.1. Iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

DEGERLER:



D3.Cahskanhk
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklart yerine getirmek icin planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulagmak i¢in hazirladig1 plani uygular.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBI1. Bilgi Okuryazarhg
OBI1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SBI. istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag araglar1 belirlemek
OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
TAKB.1.a Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
TAKB.1.b. Konusmaya baslamak icin uygun zamani bekler ve yetiskin
yonlendirmesiyle bir konu hakkinda konusur.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliikk yasami arasinda baglanti kurar.
TAKB.2. b. Konusmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
Hareket ve Saghk Alani
HSAB.1. Farkli ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
Uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.
Miizik Alam:
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
c. Hareket ve dans1 miizikli dramatizasyonda kullanir.
Kavramlar: Altigen, i¢-dis,
Sozciikler: Petek, kovan, bal, arisiitii, polen

Materyaller: Boya kalemleri, renkli kartonlar



Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif ortami, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar cember olustururlar. Ogretmen bir ar1 kuklasi ile sinifa girer. (E1.1.) Kukla esliginde
giinliik rutinler uygulanir. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir
cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari i¢in
tesvik edilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine arilarin yagam dongiisiinii
gosteren gorseller asilir. Petek ve kovan fotograflari, farkli ar1 tiirlerinin oldugu gorseller
eklenebilir. Erken okuryazarlik merkezine ar1 ile ilgili kitaplar eklenebilir. Matematik
merkezine altigen sekiller eklenebilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya geger ve beslenme alanina gegilir. Beslenme meniisiine bal eklenir.
ETKINLIKLER

Ogretmen g¢ocuklar1 oyun alamina alir. Giizel bir sarkili oyun oynayacaklarini sdyler.
Ogrencileri arilar ve cigekler olmak iizere iki gruba ayirir. Cigek olan dgrencilerin kafasina
cicek taci, ar1 olan dgrencilerin kafasina ari taci takilir. Once birlikte “Ar1” isimli sarki dinlenir.

https://www.youtube.com/watch?v=YVACLTwj6aQ Sarki dinlendikten sonra ¢i¢cek olan

ogrenciler taglarimi takar sinifin iginde karisik bir sekilde oturur. Ari olan dgrenciler de ar1
taclarin takar ve bir ¢icegin yanina giderek sarkinin dramatizasyonunu yapar. Daha sonra ar1
olan &grenciler ile gigek olan dgrenciler yer degistirir. Ogrencilerin tiim gorevlere aktif bir
sekilde katilmas1 saglanir. (MHB.3.a )(MHB.3.b) (MHB.3c.)( HSAB.1.a.)

Etkinlikten sonra 6grenciler masalara gecer. Birlikte “Viz Viz Arlar” isimli parmak oyunu
sOylenir.

Viz Viz Arilar (Parmak Oyunu)


https://www.youtube.com/watch?v=YVACLTwj6aQ

(Eller yumruk yapilir, parmaklar iceride sakli tutulur.)

Bes kiiciik art ucuvermis,

(Viz viz diyerek bir parmak agilir.)

Biri ¢igege konuvermis.

Dort kiiciik art ucuvermis,

(Viz viz diyerek ikinci parmak ag¢ilir.)

Biri bal petegine girmis.

Uc kiigiik art ucuvermis,

(Viz viz diyerek tigiincii parmak agilir.)

Biri riizgara kapilivermis.

Iki kiigiik art ucuvermis,

(Viz viz diyerek dordiincii parmak agilir.)

Biri kovana saklanmus.

Bir kiiciik art ucuvermis,

(Viz viz diyerek son parmak agilir.)

O da arkadagslarint ¢agirms!

(Son olarak tiim parmaklar agilarak “Viz viz viz, hep birlikte ¢aligmis!” denir.)

“Arilarin yasadig yere ne denir?”

“Arilarin nasil bal yaptigini biliyor musunuz?” (KB2.8.SB1.) (KB2.10.SB1)

“Arilarin bal yapmak i¢in neye ihtiyaglar1 vardir?” (TAKB.1.a) (TAKB.1.b) (SDB2.1.SB2)
sorulart 6grencilere sorulur. Ogrencilerden gelen yanitlardan sonra 6gretmen arilarin nasil
yaptiZin1 anlatan kisa bir agiklama yapar.

“Bir armin bal yaparken kullandig1 malzemeler, ¢igceklerde bulunan bal6zii ve polendir. Balozii
bitkinin 6z suyudur. Ona nektar da denir. Ar tath baldziiyle dolu c¢icekleri bulmak i¢in
kovanindan ¢ikar. Ar bir ¢igcege konar ve tiip seklindeki agziyla onun i¢indeki baldziinii emer.
Sonra karnim1 doldurana kadar da degisik ¢icekleri gezer. Ayaklarina ve karnina bulasan
polenleri ¢igcekten cigcege tasir. Boylece bitkilerin ¢ogalmasini da saglar. Ar1 karninda tasidigi
baloziinii kovana getirir. Onu kovandaki arilarla paylasir ve kovanin 6zel bdlmelerine
yerlestirir. Balozli koyulagarak senin afiyetle yedigin bal haline gelir.” (TAKB.2. a) (TAKB.2.
a)

Arilarin nasil bal yaptigin1 asagidaki linkteki videoyu kullanarak anlatabilirsiniz. (OB1.2.SB1
)(OB1.2.SB)

https://www.youtube.com/watch?v=Rwqg3-AvInE



https://www.youtube.com/watch?v=Rwqg3-AvlnE

Ogrenciler yarim daire olacak sekilde minderlere gegerler. Ogretmen hikayede kullanmak i¢in
bir ar1 kuklasi, kirmiz1 gelincik, mavi menekse ve sar1 ay¢icegi kuklast hazirlar. (Kartondan
cizdigi resimleri doktor cubuklarina yapistirip kuklalarinizi olusturabilirsiniz. )

Art Viz viz’in Macerast

Bir varmis, bir yokmus... Ug¢suz bucaksiz ¢iceklerle dolu bir vadide, Vizviz adinda minik,
merakli bir art yasarmuis. Viz viz, en hizli u¢an arilardan biriymis ama en ¢ok ¢igeklerle sohbet
etmeyi severmis.

Bir sabah, Kralice Art kovanin ortasina gelip tiim arilara seslenmig:

“Sevgili arilar! Bugiin ¢ok énemli bir giin! Tatlh balimizi yapmak i¢in en giizel nektarlart
toplamalyiz. Herkes is basina!”

Viz viz heyecanla kanatlarini ¢irpmis ve hemen disart firlamis. Once kirmizi bir gelincik
bulmus.

Gelincik fisildamig: “Hos geldin, Viz viz! Benden birazcik nektar alabilirsin ama liitfen
polenlerimi de yaymayt unutma!”

Viz viz usulca nektari toplamuis ve polenlerini baska ¢iceklere tasimis. Sonra mavi bir menekseye
gitmis.

Menekse kikirdamis: “Nektarim tathidir ama dikkat et, yapraklarim ¢ok hassas!”
Viz viz ¢ok dikkatliymis. Son olarak, kocaman sari bir ay¢icegine konmus.

Aycicegi giiliimsemis: “Benim nektarim bol bol! Afiyetle alabilirsin, kiigiik dostum.”

Viz viz kovana dondiigiinde, diger arilarla birlikte topladiklart nektart bal peteklerine
birakmislar. Sonra hep birlikte kanatlarint hizla ¢irpmuislar.

Giinler ge¢mig, nektar yavas yavas koyulagmis ve mis gibi kokan altin sarist bal olmus! Kralice
Art ¢ok memnun kalmus.

“Harika bir is ¢ikardiniz! Iste dogamn en tatl hediyesi: BAL!”

Viz viz ve arkadaslart ¢ok mutlu olmuslar. Ciinkii onlar olmasaydi ne ¢icekler ¢cogalabilir ne
de bal yapilabilirdi! O giinden sonra Viz viz, artlarin doga icin ne kadar énemli oldugunu
anlamis ve her ¢icege daha biiyiik sevgiyle yaklasmis.

Ve boylece, balin yolculugu tamamlanmig, doganin mucizesi devam etmis ...

Hikayeden sonra 6gretmen Ogrencilere kesmeleri i¢in kartondan hazirladig altigen sekilleri
verir. Birlikte altigenin kenar ve koseleri sayilir. Ogrencilerden altigenleri kesmelerini ister.
Kesilen altigenler biiyiik bir karton tizerinde birlestirilerek bir kovan olusturulur. Daha sonra
gostererek yapma teknigini kullanarak 6gretmen ar1 resmi ¢izmeyi ¢ocuklara 6gretir. Asagidaki
linkten de faydalanabilirsiniz. (SNAB.4.b). (SNAB.4.¢)
https://www.youtube.com/watch?v=76Z7tN{fod A



https://www.youtube.com/watch?v=76Z7tNffodA

Ogrenciler cizdikleri arilari keserek hazirlanan kovanin iizerine yapistirir. Ogrencilerden
cizdikleri arilara bir isim koymalar1 istenebilir. Arilar ve kovan sanat etkinligi bittikten sonra
6.kitap 36,37,38,39 ve 40. sayfalar yapilir.

Daha sonra c¢ocuklarin arilarin dogamiz ve canlilar i¢in Onemini kavramalar1 igin

https://www.youtube.com/watch?v=W ON 6MIm5k&t=121s “Arilar Varsa Yarinlar Var”

isimli egitici video izlenir. Ogretmen “Arilar Olmasaydi Ne Olurdu? Isimli scamper etkinligi
hazirlar. Biiyiik bir kartona Ogrencilerin vesikalik fotografi yapistirilir. Her &grencinin
fotografinin yanina bir konusma balonu ¢izilir ve “Arilar Olmasaydi Ne Olurdu?” sorusu
sorulduktan sonra 6grencinin cevabi konusma balonunun i¢ine yazilir. (D3.2.1.) (D3.2.2)
DEGERLENDIRME

Bir ar1 kovaninda kimler yasar? (Kralige ar1, is¢i arilar, erkek arilar)

Sence arilar olmasaydi ne olurdu?

Arilar neden ¢igekleri ziyaret eder?

Balin tadini nasil tarif edersin? (Tatli, yapiskan, yumusak vs.)

Bir ar1 olsaydin nasil ugardin? (Hareket taklit ettirme)

Bir ar1 sarkis1 uydurmak ister misin? (Viz viz sesleriyle miizik yapma etkinligi)
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Asagidaki linklerde yer alan interaktif oyunlar1 oynatabilirsiniz.
https://wordwall.net/tr/resource/11091062/ar%C4%B1lar-haf%C4%B1za-oyunu
https://wordwall.net/tr/resource/32485793/ar%C4%B1lar

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan 6grencilere bireysel destek sunulur.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Ailelere arilarin sevdigi ¢igeklerin listesi gonderilir. Velilerin ¢cocuklart ile birlikte balkonlarina
veya park ve bahgelere ¢ocuklari ile birlikte ekim yapmalar istenir.

Toplum Katilima:


https://www.youtube.com/watch?v=W_ON_6Mlm5k&t=121s
https://wordwall.net/tr/resource/11091062/ar%C4%B1lar-haf%C4%B1za-oyunu
https://wordwall.net/tr/resource/32485793/ar%C4%B1lar

GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 07.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TADB. Dinleme
TAKB. Konusma
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Fen Alani:
FBAB.6. Deney yapma
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Hareket ve Saghk Alani:
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB?2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7.Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iligkin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iligkin farkliliklar listelemek
KB2.11.Go6zleme Dayali Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iligkin 6n gbzlem ve/veya deneyimi iliskilendirmek
KB2.11.SB2. Mevcut olay/konu/duruma iligkin ¢ikarim yapmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.2. Sorumluluk
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. Iletisim



SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

SDB2.1.SB4.G2. Grup iiyelerinin duygu ve diisiincelerine ilgi gosterir.

SDB2.1.SB4.G3. Grup i¢i iletisime katkida bulunur.

DEGERLER:

D13 Saghkh Yasam

D13.1. Yeterli, dengelive saglikli beslenmek

D13.1.1. Saglikli ve sagliksiz besinleri ayirt eder.

D13.1.2. Saglikli besinleri tercih eder.

D13.1.3. Dengeli beslenir.

D17.Tasaruuf

D17.1. Bilingli tiiketici olmak

D17.1.3. Yerli ve siirdiiriilebilirlige katkis1 olan iirlinlerin tercih edilmesi gerektigini bilir.
D17.1.4. Israfin zararlarin1 fark eder

OKURYAZARLIK BECERILERI:

0OB4.3.Gorsel Hakkinda Elestirel Diisiinme

OB4.3.SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiirtitmek
OB4.3.SB3. Gdrsel iizerinden akil yiirlitmeyle ulastig1 ¢ikarimlart yansitmak
OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

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

a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagam1 arasinda iliski kurar.
b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini sdyler.
c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iligkin ¢ikarim yapar.

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme

a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iliski kurar.
b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

a. Konusacagi konu ile giinliik yagsami arasinda baglant1 kurar.

b. Konugmanin devami1 hakkindaki tahminini sdyler.

Fen Alani:

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme

a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler secer.



b. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar
Sosyal Alan:
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin1 yerinde kullanabilme
a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini soyler.
Sanat Alani:
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
¢ Yaraticiligin gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
¢ Sanat etkinliklerinde yaratici iirlinler olusturur
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkl: sekilde hareket eder.
b. Gosterilen dans figiirlerini yapar.
HSAB.9. Aktif ve saglikli yasam i¢in hareket edebilme
a. I¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
Kavramlar: Kokulu-kokusuz, tiiylii -tilysiiz
Sozciikler: Bugday, tane, basak, tahil, ambar, 6giitmek
Materyaller: Un, su, maya, tuz, el degirmeni, beyaz ve sar1 renkli A4 kagidi, yapistirici, boya
kalemleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif ortami, okul dis1 dgrenme ortamlart
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari
icin tesvik edilir. Ogretmen daha sonra ¢ocuklara birkag bilmece sorar.
Tarlada altin basak,
Ogiitiiliir un olacak. (Bugday)
Taglarin iginde donerim,
Bugday1 una déverim. (De@irmen)
Firinda piser
Mideye diiser. (Ekmek)
Ogretmen cocuklara bugiin bugdaym ekmek olana kadar gecirdigi asamalar1 dgreneceklerini
sOyler.

Sabah sporunun ardindan 6grenme merkezlerine yonlendirilir.



https://www.youtube.com/watch?v=elk5PpYyF-M (HSAB.3.a) (HSAB.3.b )(HSAB.9.a)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda oOgrenme merkezlerinde yer degistirilirken c¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Ogretmen “Bugdaym Yolculugu” ile ilgili
gegici bir 6grenme merkezi hazirlayabilir. Bu merkeze bugdayin una doniisene kadar gecirdigi
asamalar1 gosteren gorseller, farkli un tiirleri (bugday, misir, cavdar vb), bugday taneleri, el
degirmeni, farkli degirmen tirii gorselleri, farkli ekmek tiirleri koyulabilir. (OB4.3.SB2)
Ogrencilerin farkl tahillar, unlar1 ve bugday tanelerine dokunarak tiiylii mii tiiysiiz mii , kokulu
mu kokusuz mu olduklarini incelemelerine rehberlik edilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, c¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklar yarim daire seklinde oturur. Ogretmen sinifa bir el degirmeni getirerek bunun ne
oldugunu ve ne ise yaradigini ¢ocuklara sorar. (E1.1) ,Tiim ¢ocuklarin cevap vermesine imkan
tanir. Cocuklarin yanitlarindan sonra bunun bir el degirmeni oldugunu, baharatlar1 ve tahillart
oglitmek, un haline getirmek i¢in kullanildigini sdyler. Degirmene bugday, mercimek, bulgur
veya baharat tanesi (eldeki malzemelere gore) koyarak tiim ¢ocuklarin 6giitme islemini sirasi
ile yapmasina imkan saglanir. Un haline gelen taneler bir tabaga dokiilerek 6giitme igleminden
onceki ve sonraki halleri birlikte karsilastirilir ve gézlemlenir. (KB2.7.SB2) (KB2.7.SB3) Daha
sonra O0gretmen dijital ekrandan eski zamanlarda bugday 6giitmek icin kullanilan degirmen
tirlerini (tas degirmen, su degirmeni) cocuklara gosterir ve nasil c¢alistiklarini anlatir.
(KB2.11.SB1.)(KB2.11.SB.2)

Bugday tanesinin ekmek olana kadar ge¢irdigi yolculugu anlatan egitici video izlenir.
https://www.youtube.com/watch?v=WGb2cUMtNuY &t=5s Videodan sonra asagidaki sorular
sorulur. (TADB.2.a) (TADB.2.b) (TADB.2.¢)

Bugday 6nce nerede yetigir?
Ciftciler bugday1 nasil toplar?

Bugday1 una doniistiirmek i¢in ne yapilir?


https://www.youtube.com/watch?v=elk5PpYyF-M
https://www.youtube.com/watch?v=WGb2cUMtNuY&t=5s

Ekmek yapmak i¢in hangi malzemelere ihtiyacimiz var?

Firma girmeden 6nce hamur nasil bir kivamdadir? (TAKB.2.a) (TAKB.2.b) (SDB2.1.SB4.G2)
(SDB2.1.SB4.G3)

Cocuklara ekmek iiretmek i¢in ¢ok fazla emek ve zaman harcandigi, ekmekleri
tilketebilecegimiz kadar almamiz gerektigi, israftan kaginmamiz gerektigi sdylenir. Bayatlayan
ekmekleri atmadan degerlendirebilecekleri soylenir. (D17.1.3 )(D17.1.4.) (E2.2.)

Ogretmen daha sonra ¢ocuklara etkilesimli bir bicimde “Unun Var M1?” isimli hikayeyi okur.

https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/50 ununvarmi/?

Kitabin kapagini gostererek;

Sizce kitaptaki kiz nerede?

Tarlalara neler ekilir?

Siz daha 6nce hi¢ bugday tarlasi gordiiniiz mii?

Kiz nasil hissediyor olabilir? (OB4.3.SB3) (TAOB.2.a)

Sorulardan sonra kitab1 okumaya baslar.

Hikaye sonunda Ogretmen c¢ocuklara unla neler yapabileceklerini sorar. Cocuklarin
yanitlarindan sonra birlikte mutfaga gidilir.

“Bugiin birlikte ekmek yapacagiz! Once unu biiyiik bir kaba dokiiyoruz. Sonra igine su ve maya
ekleyip giizelce karistirtyoruz. Ellerimizle yogurarak yumusacik bir hamur yapiyoruz. Hamur
biraz dinlenirken biz de bekliyoruz. Sonra hamurumuzu sekillendirip firina koyuyoruz.”
Ogretmen ekmek yapim asamasinda ¢ocuklarin aktif katilimini saglar.

Hamurun pismesini beklerken tahillarin ¢ocuklarin beslenmesindeki 6nemi ¢ocuklarla sohbet
edilir. Ik ¢ocuklara “tahil” kelimesinin anlami sorulur.

“Bugday, ¢avdar, yulaf ve pirin¢ ve bunlardan elde edilen un, baglica tahillardandir. Tahillar,
insan viicudu i¢in neredeyse en dnemli enerji kaynagidir. Cocuklarin saglikli biiyiimeleri i¢in
bu besinlerden dengeli miktarda tiiketmeleri gerekir.” (D13.1.1) (D13.1.2) (D13.1.3)

Pisirilen ekmeklerin birlikte tadina bakilir.

Daha sonra sinifa gecilir. Cocuklar masalara gecer.

Oncelikle, beyaz bir kigida bugday basagi resmi gizilir veya ¢iktis1 almir.

Cocuklar, sar1 renkli kagitlart kiiciik dikdortgenler halinde keser.

Bu pargalar, ortalarindan hafif¢e kivrilarak yapistirilir ve bagagin iizerindeki taneleri olusturur.
Son olarak, bagaklarin saplar1 ve yapraklari boyanarak etkinlik tamamlanir. Tamamlanan
caligmalar sinif panosunda sergilenir. (SNAB.4.c) (SNAB.4.¢)

Sanat etkinliginden sonra 7. kitap 3,4 ve 5. sayfalar yapilir.

DEGERLENDIRME


https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/50_ununvarmi/

Degirmen ne ise yarar?

Hangi degirmen tiirlerini 6grendik?

Degirmende un 6gilitmek nasil bir deneyimdi senin i¢in?

Sence bugday olmasaydi neler eksik olurdu?

Sen bugdayin ekmege doniisiim siirecinde hangi asamasinda olmak isterdin? Neden?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Bugday tohumlar1 incelenerek saksiya dikilebilir. Bugdayin biliyiime asamalar1 gézlemlenir.
Destekleme:

Sanat etkinliginde dikdortgen seritleri kesmek ve katlamakta zorlanan ¢cocuklara bireysel destek
saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Velilerden ¢ocuklarla birlikte ekmek, kek, kurabiye veya oyun hamuru hazirlamalari istenebilir.
Toplum Katilimi:

Bir ekmek fabrikasina gezi diizenlenebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 08.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TADB. Dinleme
TAKB. Konusma
Sosyal Alani:
SBABI. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alan::
MSB2. Miiziksel Soyleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak

KB2.10.SB3. Karsilastirmak

KB2.10.SB5. Degerlendirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

El.1. Merak

E2. Sosyal egilimler

E2.2. Sorumluluk
E3. Entelektiiel egilimler

E3.6. Ozgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. Iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi

SDB2.3.SB2. Bagkalarinin duygularini, diisiincelerini ve bakis agilarin1 anlamak



DEGERLER:
D3.Cahskanhk
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklar1 yerine getirmek icin planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulasmak i¢in hazirladig: plan1 uygular.
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
DS. Duyarhhk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SBI. istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag araglar1 belirlemek
OB1.2.SB2. Belirledigi arac1 kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyaller ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagam1 arasinda iliski kurar.
b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini sdyler.
c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢6ziimleyebilme
a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylar belirler.
TAKB.2. Konusma siirecinin i¢erigini olusturabilme
a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.
b. Konusmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.
Sosyal Alani:
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin1 yerinde kullanabilme
a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini soyler.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiiriine karar verir.
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.

SNAB.4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur



Miizik Alani:

MSB.2. Cocuk sarkilarindaki/cocuk sarkist formlarindaki 6zellikleri fark ederek sdyleyebilme

a. Cocuk sarkilarmin/¢ocuk sarkisi formlarinin sdzlerini dogru telaffuzla soyler.

b. Cocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini kalin ve ince/kuvvetli ve hafif ses
farkliliklarina/ yavas ve hizli tempo farkliliklarina/ritim farkliliklarina gore soyler.
Kavramlar: Siyah, renkler, sert-yumusak, 1slak-kuru
Sozciikler: Kara, es anlamli, is birligi, yardimlasma, koloni
Materyaller: Biiyliteg, kiirek, siyah parmak boya, boya kalemleri, bos A4 kagit
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif ortami, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir.

Ogretmen ¢ocuklara “Hayvanlar cok ¢esitli dogal ortamlarda yasar. Bazilar1 denizlerde
yasarken bazilar1 daglarda ya da c¢ayirlarda yasar. Bazilarinin yuvalart magaralarda olurken
bazilar1 da yuvalarini agag tepelerine kurar. Ilgingtir ama bazi hayvanlar da yuva olarak topragin
altindaki oyuklar1 seger. Bazi sebzeler topragin iistiinde yetisirken bazi sebzeler topragin altinda
yetisir. Biz bugiin birlikte sizlerle yeralti diinyasim1 kesfedecegiz.” der. Daha sonra okul
bahgesine ¢ikilir. (E1.1.) Cocuklar yanlarina kiireklerini, biiytiiteglerini alir. Cocuklarin topragi
kazip incelemelerine olanak yerilir. ( D3.3.)

Topragin altinda hi¢bir canliyla karsilagtin m1?

Topragin alt1 ve iistii ayn1 renk miydi?

Topragin alt1 1slak m1ydi kuru muydu? (TAKB.2.a) (TAKB.2.b)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine yer altinda yasayan
hayvanlarin ve toprak altinda yetisen sebzelerin gorselleri asilir. Sebzeleri ve hayvanlari
cocuklara gosterip ¢ocuklara bunlarin ortak 6zelliklerinin ne oldugu sorulur. (OB1.2.SB1)
(OB1.2.SB2)

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK



Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sozel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Bahgeden sinifina gelince 6gretmen ¢ocuklarin bahgede gozlemlediklerini anlatmasina imkan
verir. (KB2.10.SB1.)( KB2.10.S.2).( KB2.10.SB.3.)

Cocuklar minderlere gecer ve “Biiyiite¢” isimli kitap etkilesimli bir sekilde okunur.

https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/16_buyutec/

Nehir biiylitecle inceleme yaparken bahcede neler gordii?

Nehir ile senin gordiiglin ayni seyler oldu mu?

Sen biiyiitecinle neyi yakindan gérmek isterdin? ( SDB2.1.SB2.)

Yer altinda yasayan hayvanlar kendilerine topragin altinda minik bir ¢ukur da kazabilir veya
toplam uzunlugu onlarca metre olan ve birbirine bagl tiineller ile odalardan olusan karmasik
bir ag yapisina kadar degisik sekil ve biiyiikliiklerde labirentler de yapabilir.

Siz yer altinda yasayan hangi hayvanlari biliyorsunuz?

Peki sizce bu hayvanlar neden yerin altinda yasiyorlardir?

Ogrencilerin yanitlarindan sonra bu oyuk ve gukurlarin yirticilardan ve hava kosullarindan
(asirt sicaklardan, asirt soguklardan, kardan, yagmurdan, sert riizgarlardan) korunmak igin
hayvanlara barinak sagladigi soylenir.

Kostebekler , fareler, tavsanlar, mirketler, karincalar, solucanlar , kirpi, tilki , yilan, farkli bocek
tiirleri topragin altinda yasayan canlilardir. Daha sonra Minik Tema “Toprak Dersem Cik”
isimli egitici video izlenir. (D5.2.)

https://www.youtube.com/watch?v=v2GnROASyL 4

(TADB.2.a) (TADB.2.b) (TADB.2.¢)

Higbir karinca yuvasi gordiiniiz mii?

Yuva topragin iistiinden nasil goriiniiyordu?

Sizce topragin altindan bir karinca yuvasi goriiniiyordur?

Bir karinca yuvasina girebilseydik neler goriirdiik?( SDB2.3.SB2.)
https://www.youtube.com/watch?v=KGD8339EvV0 linkteki karincalarin yer altindaki

hayatin1 anlatan video dijital ekrandan agilarak birlikte izlenir. Karincalar biiyiik koloniler

halinde yasar. Bu kadar kalabalik koloninin bir arada yasamasi i¢in uyduklart kendi kurallar1


https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/16_buyutec/
https://www.youtube.com/watch?v=v2GnROASyL4
https://www.youtube.com/watch?v=KGD8339EvV0

vardir. Karincalarin yer altinda yasadigi yerleri insa etmek icin cok calistiklart ve hep
yardimlasarak is birligi halinde ¢alistiklar1 vurgulanir.

Ogrenciler masalara gecer. Ogretmen ¢ocuklara bos bir A4 kagidi ve siyah parmak boya ve
keceli kalemler verir. Cocuklardan kagidi tam ortadan ikiye bolecek sekilde bir c¢izgi
cizmelerini ister. Cizginin iistli topragin Ustiinii, ¢izginin alti topragin altin1 temsil eder.
Ogretmen ¢ocuklardan topragin altina uzun tiinellerden olusan bir karinca yuvasi ¢izmesini
ister. Karinca yuvalari ¢izildikten sonra 6grenciler isaret parmaklarini siyah boyaya batirarak
kagida parmak bask1 yapar. Daha sonra siyah parmak boyalar kuruyunca 6gretmen bu baskilari
ogrencilerin birer karincaya doniistiirmesini ister. Yer altt boliimii tamamlandiktan sonra
ogrenciler yerin Ustiinii de diledikleri sekilde tamamlar. (E3.6.) Hazirlanan etkinlikler panoda
sergilenir. (SNAB.4.a) (SNAB.4.b) (SNAB.4.c )(SNAB.4.d)

Ogretmen siyah kelimesinin es anlaml1 bir kelime oldugunu sdyler. Siyah kelimesini anlatmak
icin onun yerine baska bir kelime daha kullanabiliriz. Cocuklara bu kelimenin hangisi oldugu
sorulur.

“Yolda siyah bir kedi gordiigiiniizde siyah yerine hangi kelimeyi kullantyoruz?”

Kara kelimesini siyah yerine kullanabilecegimiz sdylenir.
https://www.youtube.com/watch?v=KGD8339EvV(0 “Karincalar” sarkisi agilarak ritim
tutularak sdylenir. (MSB.2.a)(MSB.2.b)

“Karinlar1 acikmig bizim karincalarin
Uzerinden gegilmeli tehlikeli sularin
Cok zor, ¢cok zor ama

El ele bir koprii asar hep birlikte olursa
Bir siirii karinca yan yana durunca

Her sey ne kolay bir arada (olunca)
Karincalar birlikte karsiya gecmis ama
Orda giiclii bir riizgar ¢ikmis karsilarina
Cok zor, ¢cok zor ama

El ele bir halka asar hep birlikte olursa
Bir siirii karinca yan yana durunca

Her sey ne kolay bir arada (olunca)”
Masalara gecilerek 7. kitap 6,7,8. Sayfalar yapilir.
DEGERLENDIRME

Karinca yuvasinda kimler yasar?

Karincalar nasil yemek bulur?


https://www.youtube.com/watch?v=KGD8339EvV0

Karincalar hangi gorevleri yerine getirir?

Karincalarin birbirleriyle nasil iletisim kurdugunu diisiindiin mii?
Bugiin 6grendigin en ilging sey neydi?

Karincalar gibi bir takim ¢alismas1 yaparsak neler basarabiliriz?
Karincalarin bize hangi dersleri 6grettigini diisliniiyorsun?

Yer altinda yasayan hangi hayvanlar var?

Siyah kelimesinin es anlamlis1 nedir?

Baska es anlamli kelimeler biliyor musun?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

https://wordwall.net/resource/72848207/say%C4%B 1 -kar%C4%B 1nca-

€%C5%9F1e%C5%9Ftirme say1 ve karinca eslestirme oyunu oynanabilir.

https://wordwall.net/resource/1684234/karincalar karincalar hakkinda dogru mu yanlis m

oyunu oynanabilir.

Destekleme:

Zorlanan 6grencilere bireysel destek sunulur.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Evde ¢ocuklar ile es anlamli kelimeler bulma oyunu oynanabilir.
Evde is boliimii yaparak aile i¢cinde yardimlagsma degeri pekistirilir.

Toplum Katilima:


https://wordwall.net/resource/72848207/say%C4%B1-kar%C4%B1nca-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme
https://wordwall.net/resource/72848207/say%C4%B1-kar%C4%B1nca-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme
https://wordwall.net/resource/1684234/karincalar

GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 09.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
Sosyal Alani:

SBAB7. Mckansal Diisiinme Becerisi
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

Hareket ve Saghk Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.4. Coziimleme Becerisi

KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalar1 belirlemek

KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB3.2.Problem Cozme Becerisi

KB3.2.SB1. Problemi tanimlamak
KB3.2.SB3. Problemin ¢6ziimiine yonelik gézleme dayali/mevcut bilgiye/veriye dayali

tahmin etmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.5. Oyun severlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DBI1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB1. ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDB2.1. Iletisim
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim)calismas1 yapmak ve yardimlagmak



SDB2.2.SB4.G1. Yardimlasma ve takim c¢alismasinin énemini fark eder.
SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir
takima dahil olur.
SDB2.2.SB4.G3. Diger liyelerle gorev paylasimi yapar.
DEGERLER:
D3 CALISKANLIK
D3.2. Planli olmak
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek i¢in planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulasmak i¢in hazirladig: plani uygular.
D4 DOSTLUK
D4.1. Arkadaslarina destek olmak
D4.1.3. Ortak hedeflere ulasmak icin arkadaslariyla dayanisma icinde olur.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2.Gorseli Yorumlama
OB.4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diistinme
OB4.3. SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyaller ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagsami arasinda iligki
kurar.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
a. Yetigkin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
b. Konusmaya baglamak i¢in uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusur.
Sosyal Alani:
SAB.4.Giinliik yasamda merak ettigi cografi olay/olgu ve mekéanlara/durumlara yonelik
sorular sorabilme
a. Giinliik hava olaylarin1 uygun sekilde ifade eder.
SAB.5. Nesnelerin veya kisilerin konumlarmni algilayabilme
a. Bulundugu mekanda kendisinin/nesnelerin/ mekéanlarin konumunu y6n/konum

terimlerini kullanarak ifade eder



Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkl sekilde hareket eder.
b. Gosterilen dans figiirlerini yapar.
c. Bireysel/esli dans etkinliklerine katilir.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiirline karar verir.
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
Kavramlar: Sol-sag,
Sozciikler: Kroki, siirpriz
Materyaller: Bos bir kutu veya sandik, i¢ine 6diil olarak meyve veya kuruyemis, boya
kalemleri, yapistiric, eva kagidi
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif ortami, okul dis1 6grenme ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari icin tesvik edilir. Birlikte bir parmak oyunu oynanir.
SAG EL, SOL EL
Iste sag elim, havaya kaldiririm (Sag el yukart kaldirilir.)
Bu da sol elim gokyiiziinii tutarim. (Sol el yukar: kaldirilir.)
Sag el, sol elime bakar, (Eller karsilikli tutulur.)
Iste boyle “sap sap” yapar. (Iki kez alkislanir.)
Cocuklarin 6n bilgilerini de kontrol etmek adina uygulamali bazi yonergeler verilir.
Sag elinle burnuna dokunur musun?
Sola dogru bir adim at!
Sag elinle tahtay1 goster.
Sola doniip arkadasina el salla. (SDB1.2.SB1)
Parmak oyununun ardindan “Sag el- Sol el” sarkis1 esliginde sabah sporu yapilir.

https://www.youtube.com/watch?v=PE7h550BOdk (HSAB.3.a)(HSAB.3.b) (HSAB.3.c)



https://www.youtube.com/watch?v=PE7h550BOdk

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama i¢in lavabolara gecilir. Ogretmen bu esnada cocuklara sdzel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklar minderlere yarim ay seklinde oturur. Ogretmen etkilesimli bir sekilde “Sag ve Sol
Maceras1” isimli hikayeyi ¢ocuklara anlatir.

“SAG VE SOL MACERASI

Kiiciik bir kasabada yasayan Ela ve Mert adinda iki kardes vard. Ikisi de ¢cok merakliydi ve
veni seyler 6grenmeyi ¢ok seviyorlardi. Bir giin babalari onlara biiyiik bir siirpriz yapti:
"Cocuklar, sizin igin bir harita hazirladim! Eger bu haritayr dogru takip ederseniz, sizi giizel
bir siirpriz bekliyor."

Ela ve Mert heyecanla haritaya baktilar. Ama bir sorun vardi! Haritadaki yollar saga ve sola
ayriliyordu ve ikisi de hangi yoniin sag, hangisinin sol oldugunu tam olarak bilmiyordu.

“Ne yapacagiz Mert?” dedi Ela.

“Bence once elimizi kontrol edelim!” dedi Mert.

Babalari onlarin sag ve sol ellerini karistirmamalart igin bir ¢oziim bulmugstu. Ela ve Mert’in
sag ellerine kirmizi ip, sol ellerine mavi ip baglamisti.

Ela “Tamam! Sag elim bu kirmizi ip olan!” dedi ve sag elini havaya kaldirdi. Mert de aynisini
yapti.

Simdi yonleri 6grenmislerdi. Haritay: takip etmeye basladilar:

Ilk gorev: “Ilk énce saga don.”

Ela ve Mert sag ellerini kaldirip sag tarafa dondiiler. Onlerinde giizel bir bahce vard!
Tkinci gorev: “Simdi sola don.”

Ikisi de sol ellerini kaldirarak sola dondii. Biraz yiiriidiikten sonra onlerine kocaman bir képrii
ciktr.

Uciincii gorev: “Sag tarafiaki kirmizi evi bulun.”



Ela ve Mert saglarina baktilar ve kirmizi ¢atili bir ev gordiiler. “Buldum!” diye bagirdi Mert.
Sonunda haritadaki son yere geldiklerinde onlart biiyiik bir siirpriz bekliyordu! Babalari orada
duruyordu ve onlerinde kocaman bir sepet vard. Icinde cikolatalar, meyveler ve en sevdikleri
oyuncaklar vardi.

“Tebrikler cocuklar! Sag ve solu 6grendiniz ve haritayr dogru takip ettiniz!” dedi babalar1.
Ela ve Mert ¢cok mutlu oldular. O giinden sonra sag ve solu asla karistirmadilar!

Ve boylece sag ve sol maceralart harika bir sekilde son buldu.” (TADB.2.a)

Babalar1 Mert ve Ela sagin1 ve karistirmamasi i¢in nasil bir ¢6ziim bulmustu?

Bu ¢6ziim etkili bir ¢6ziim olmus mudur?

Sen olsan nasil bir ¢oziim bulursun? (TAKB.1.a) (TAKB.1.b)

Hikayeden sonra g¢ocuklar masalara gecer. Ogretmen ¢ocuklarin sag ve sol kavramlarini
karistirmamalar1 i¢in bileklerine bileklik yapacaklarin1 sdyler. Eva kagidi 6grencilerin el
bileginin dl¢iisiine gore dikdortgen bir serit seklinde kesilir. Ucu delgegle delinerek deliklerden
ip baglanir. (Cocuklarin bileklerine rahat takilip ¢ikarmalari igin) Ogrencilere yildiz ve kalp
boyama sayfasi verilir. Ogrenciler yildiz ve kalp seklini boyar ve keser.(SNAB.4.a
)(SNAB.4.b) (SNAB.4.c) Sag bilekliklerine y1ldiz, sol bilekliklerine kalp resmini yapistirirlar.
Ogretmen ¢ocuklara yi1ldiz olan ellerinin sag, kalp olan ellerinin sol oldugunu sdyler.
Ogretmen “Sag ve sol elimizi 6grendigimize gore simdi bizde kendi siirpriz kutusu oyunumuzu
oynamak i¢in bahgeye cikabiliriz. Elimde bir kroki var. Bu krokiyi takip ederek biz de kendi
siirpriz kutumuzu bulabiliriz. Acaba bizim siirpriz kutumuzda ne var?” der. (E1.1) Ogrencilerle
birlikte agagidaki tekerleme sdylenerek bahgeye ¢ikilir. (Okulun imkanlarina gére siifta veya
uygun bagka bir yerde de oynanabilir.)

Bir saga baktim.

Bir sola baktim.

Yukariya baktim.

Asagiya baktim.

Lokomotif yaptim. Cuf ¢uf cuf

SURPRIZ KUTUSU OYUNU

Onceden simifta veya bahgede bir hedef nokta belirleyin (8rnegin, oyuncak sandig1 veya kiigiik
bir 6diil kutusu).

Cocuklarin izleyecegi yollar ve yonlendirme adimlarini igeren bir kroki ¢izilir.

SURPRIZ KUTUSU KROKISI (TALIMATLAR)

Baslangi¢ Noktasi: Sinifin ortasinda ya da bahgede baslaym.

1. Adim: 3 adim saga git.



2. Adim: 2 adim sola don ve yliriimeye devam et.

3. Adim: Bir adim saga zipla.

4. Adim: Kirmiz1 kutuyu gordiigiinde saga don ve 4 adim ilerle.

5. Adim: Yesil sandalyeye geldiginde sola don ve 2 adim daha yiirii

6. Adim: Biiytik ¢igek resmini buldugunda sag elinle ona dokun ve sola don.

7. Adim: Sar1 sandalyeye ulastiginda saga don ve 3 adim at.

8. Adim: Tahta oyuncaklar1 gérdiiglinde son bir adim sola don, iste hazine burada! (SAB.5.a)
Oyun Nasil Oynanir?

Cocuklart kiiciik gruplara ayirmm. (D4.1.3.) (E2.5.)(SDB2.2.SB4.G1.)(SDB2.2.SB4.G2.)
(SDB2.2.SB4.G3.)

Krokiyi verin ve birlikte yonleri takip etmelerini saglayin. (D3.2.1.)(D3.2.2) Hem krokinin bir
ornegi cocuklara verilir hem de ogretmen yonergeleri okur. Siirpriz kutusunun igine
ogrencilerin sevdigi meyveleri koyabilirsiniz. Siirpriz kutu bulununca sinifa gegilir. Ogrenciler
kutudan ¢ikan meyveleri yer. (OB4.3. SB2.) (KB3.2.SB1) (KB3.2.SB3)( KB2.4.SB1.)
Ogrenciler masalara gecerek 7. Kitap 9,10,11 ve 12. sayfalar1 yapar.

DEGERLENDIRME

Bugiin sag elimize hangi gorseli yapistirdik?

Sol elimize hangi gorseli yapistirdik?

Kroki ne demektir?

Sen kalemi ve kasig1 hangi elinle kullantyorsun?

Sag ve sol yonleri bilmezsek hangi zorluklarla karsilasabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

https://wordwall.net/tr/resource/9287305/sa%C4%9F-sol
https://wordwall.net/tr/resource/14298186/sa%C4%9F-sol
https://wordwall.net/tr/resource/15860092/sa%C4%9F-sol-right-left

Oklar ile hedefe varma kodlama etkinlikleri sinif seviyesine gore uygulanabilir.

Destekleme:

Ogrencilere yonergeler verilirken basitten baslanarak daha sonra zorlastirilir. Oyunlar
ogrencilerin bileklerinde hatirlatici gorseller varken oynatilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Aileler ¢ocuklarla konusurken aktif olarak sag ve sol kavramlar1 kullanmalari1 konusunda

bilgilendirilir.


https://wordwall.net/tr/resource/9287305/sa%C4%9F-sol
https://wordwall.net/tr/resource/14298186/sa%C4%9F-sol
https://wordwall.net/tr/resource/15860092/sa%C4%9F-sol-right-left

GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 12.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TADB. Dinleme
TAKB. Konusma
Sosyal Alani:
SBABS. Sosyal Katilim Becerisi
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
FBAB3. Bilimsel G6zleme Dayali Tahmin Etme
FBAB.6. Deney yapma
Miizik Alani:
MHBA4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
KB2.11. Gozleme Dayalh Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iligkin 6n gézlem ve/veya deneyimi
iliskilendirmek
KB2.11.SB2. Mevcut olay/konu/duruma iligkin ¢ikarim yapmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E3. Entelektiiel egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindahik Becerisi)
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB1.2.SB1. Ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek



SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
DEGERLER:
D19.VATANSEVERLIK
D19.3. Ulke varliklarmna sahip ¢tkmak
D19.3.2. Koruma alanlari, miizeler, el isleri,yemekler gibi somut ve ninniler, tiirkiiler,
bilmeceler, destanlar gibi somut olmayan kiiltiirel mirasini tanir.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB22. Dijital Okuryazarhk
OB2.2. Dijital iletisimi Anlama
OB2. 2. SBI1. Dijital ortamda iletigim araglarini tanimak
OB2. 2. SB2. Dijital araglarin giindelik hayattaki iglevlerini fark etmek
OB2. 2. SB3. Dijital iletisim arag¢larini yasina uygun stireyle kullanmanin énemini fark
etmek
OB5. KULTUR OKURYAZARLIGI
OBS.1.Kiiltiiri Kavrama
OBS5.1.SB2. Kiiltiir unsurlarin fark etmek
OBS5.1.SB3. Kendi kiiltiiriinii fark etmek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar {iretebilme

a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iliski kurar.

b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.
TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢ozliimleyebilme

a.Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.

TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme

a. Yetigkin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.

b. Konugmaya baglamak i¢in uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir konu
hakkinda konusur.

Sosyal Alani:
SAB.6.Toplumsal yasama yonelik kiiltiirel unsurlari/ durumlar1 ¢éztimleyebilme

a. Yakin g¢evresinin kiiltiirel 6zelliklerini inceler.



Fen Alani:
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gozlem
yapabilme

a. Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gézlemlerini ifade eder.

¢. Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyular araciligiyla toplar.
FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme

a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler seger.

b. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar
Sanat Alani:
SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiirline karar verir.

SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢cin gerekli olan materyalleri seger.

SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.

SNAB.4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratici tiriinler olusturur

Miizik Alam:
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

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

b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
Kavramlar: Sert, yumusak
Sozciikler: Peribacalari, asindirmak,
Materyaller: Kil, seramik hamuru, biiyiik bir slinger, sprey sisesi, sa¢ kurutma makinesi,
biraz kum veya un , plastik bir tepsi veya genis bir tabak
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf ortami, okul dis1 dgrenme ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalar1 icin tesvik edilir. Ogretmen g¢ocuklara bugiin yeni bir yeri
kesfedeceklerini soyler.
Daha 6nce hig peribacalarini gordiiniiz mii?
Sizce neden boyle bir isim almis olabilir?
Taslar sizce nasil bdyle bir sekil almis olabilir?

Peribacalarinin hangi sehirde oldugunu biliyor musunuz? (TADB.3.a)



Nevsehir cevabi alindiktan sonra 6gretmen Tiirkiye haritasi lizerinden Nevsehir’ 1 ¢ocuklara
gosterir. Kendi yasadiklar1 sehri de harita iizerinden 6grencilere gosterir. Iki sehir arasindaki
mesafeyi 6grencilerin gozlemlenmesi istenir. (SAB.6.a)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin stireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, c¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogrenciler yarim daire seklinde minderlerde oturur. “Memleketim Nevsehir” isimli kitabi
etkilesimli bir sekilde okur. Ogretmen kitabin kapagini dgrencilere gostererek kitapla ilgili
tahminde bulunmalarini ister.

Kapakta gordiigiiniiz yer neresi olabilir?

Daha once buraya giden var m1?

(TAOB.2.a)( TAOB.2.b)( TAOB.2.c)

https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/176/

Kirpi Rabi neden arkadaslarini bulmak i¢in evden ¢ikmak istemedi?(KB2.3.SB3.)

Kirpi Rabi arkadaglarin1 nerede buldu?

Nevsehir’de yapilan en 6nemli el sanatlar1 nelerdir? (D19.3.2.)

Nevsehir’de hangi meyve c¢ok yetisir?

Nevsehir’de iiretilen seramiklerin hammaddesi nedir?

Sizce peri bacalari nasil olusmustur? (TAKB.1.a) (TAKB.1.b) (SDB2.1.SB2)

Ogretmen 6grencilerin yamitlarindan sonra peribacalarinin nasil olustugunu anlamak igin bir
deney yapacaklarmi sdyler. Ogrenciler fen merkezine geger

Gerekli Malzemeler:

Biiytik bir stinger (kayalar1 temsil eder)

Sprey sisesi (su etkisini gostermek i¢in)

Sa¢ kurutma makinesi (riizgar etkisini gostermek igin)


https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/176/

Biraz kum veya un (toprak ylizeyini temsil eder)

Plastik bir tepsi veya genis bir tabak (deneyi diizenli tutmak i¢in)

Su ile Asinma (Erozyon) Deneyi:

1Siingeri kayaya benzeterek tepsinin igine yerlestirin.

2Sprey sisesini suyla doldurun.

3Cocuklara “Yagmur yaginca neler olur?” diye sorun.

4Siingerin belirli bir bolgesine tekrarli olarak su piiskiirtiin.

5 Bir silire sonra siingerin yumusadigini ve seklinin degistigini gozlemleyin. (FAB.1.a)
(FAB.1.b) (KB2.11.SB1)(KB2.11.SB2)

Sonug: Siirekli su akisi, kayalarin aginmasina ve sekil degistirmesine neden olur.

2. Riizgar ile Asinma (Erozyon) Deneyi:

1. Tepsiye bir miktar kum veya un serpin.

2.Cocuklara “Riizgar sert estiginde ne olur?” diye sorun.

3.Sa¢ kurutma makinesini diisiik hizda ¢alistirarak kumun iizerine iifleyin.

4. Kumlarin yavag yavas hareket ettigini ve bazi bolgelerde birikip sekil olusturdugunu
gozlemleyin. (FAB.6.a) (FAB.6.b)

Sonug: Riizgar, kiigiik toprak ve kum pargaciklarini tagir ve zamanla kayalarin aginmasina yol
acar.

Cocuklar masalarina gecer. Kapadokya’nin en dnemli el sanatlarindan biri “Comlekgilik”
oldugu cocuklara sdylenir.

(Comlek hangi maddeden yapiliyor?

Cocuklarin yanitlarindan sonra Ogretmen c¢ocuklara toprak rengi kil hamuru verir.
(E3.2)Ogrencilerden kil hamuru ile peribacalar1 veya ¢omlek yapmalarini ister. Tamamlanan
etkinlikler kurumasi i¢in kaldirilir. (SNAB.4.a.) (SNAB.4.b.) (SNAB.4.c). (OB5.1.SB2.)
(OB5.1.SB3) (SDB1.2.SB1.)

Daha sonra 7. Kitap 13,14 ve 15. sayfalar yapilir.

Ogrenciler etkinliklerini tamamladiktan sonra oyun alanina gelir ve asagi linkteki miizik
acilarak cocuklar uygun miizik eseriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
https://www.youtube.com/watch?v=Tok2ibF-SOM

(MHB.3.a)( MHB.3.b)

DEGERLENDIRME
Kapadokya’nin en biiyiileyici yani sence nedir?

Peribacalariin i¢inde yasamak nasil olurdu, hayal edebilir misin?


https://www.youtube.com/watch?v=Tok2jbF-SOM

Nevsehir’de en ¢ok ilgini ¢eken sey ne olurdu? Neden?

Nevsehir’i ziyaret eden bir turistin en ¢ok sasiracagi sey ne olurdu?

Nevsehir’i haritada gosterebilir misin?

Peri bacalar1 nasil olusmustur?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Balon Macerasi Etkinligi

Materyaller: Renkli kagitlar, balon siseleri, ip, makas

Etkinlik: Once sicak hava balonlarmin calisma prensibini cocuklara anlatip daha sonra
Kapadokya’nin iinlii balonlarini tanitan bir sohbet sonrasi, c¢ocuklar kendi sicak hava
balonlarin1 kagitlar1 keserek, boyayarak ve iplerle siisleyerek tasarlar.

Kapadokya Magara Evleri: Yap-Boz Oyunu

Materyaller: Kapadokya’ya ait biiyiik bir gorsel (parcalara ayrilmis)

Etkinlik: Cocuklar, peri bacalar1 ve magara evlerinin oldugu biiyiik bir fotografi yapboz haline
getirerek birlestirir ve bolgenin dogal giizelliklerini kesfeder.

QuiverVision 3D Artirilmis Gergeklik boyama uygulamalarinda yer alan sicak hava balonu
caligmasi uygulanabilir.

https://educathub.com/wp-content/uploads/2020/03/Balon-scaled.jpg

(OB2. 2. SB1).(OB2. 2. SB2.)(OB2. 2. SB3.)

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Aileler, ¢ocuklartyla birlikte Kapadokya hakkinda arastirma yapar. Cocuklar okulda ve evde
ogrendiklerini bir poster veya resimli hikaye olarak hazirlar.

Cocuklar 6grendikleri bilgileri resimleyerek anlatir.

Hazirlanan ¢alismalar okulda paylasilir.

Toplum Katilima:


https://educathub.com/wp-content/uploads/2020/03/Balon-scaled.jpg

GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 13.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
Matematik Alani:
MAB6. Sayma
MAB3.Matematiksel Temsil
Sosyal Alani:
SBAB.18. Elestirel ve Sosyolojik Diisiinme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi

KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
KB2.14. Yorumlama Becerisi

KB2.14.SB2. Mevcut olay/konu/durumu baglamdan kopmadan doniistiirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler

E3.2. Yaraticilik
E3.6. Ozgiin Diisiinme

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DBI1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil 6grendigini belirlemek
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB1. Ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDB1.2.SBS5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢aligmalar yapmak



SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
DEGERLER:
D7.Estetik
D7.1. Duyusal derinligi anlamak
D7.1.1. Estetigin sanat ve dogada 6nemli bir yere sahip oldugunu fark eder.
D7.1.2. Giizelligin goreceli oldugunu fark eder.
D7.1.3. Estetik acidan nitelikli tasarimlar1 ve ¢evresel giizellikleri takdir eder
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.3.Verileri Sayisallastirma ve Olgme
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2.Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gérseli incelemek
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde
yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglanti kurar.
b. Konugmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyaller ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagsami arasinda iligki
kurar.
b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.
c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iligkin ¢ikarim yapar.
Matematik Alani:
MAB.9. Farkli matematiksel temsillerden yararlanabilme
a. Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/ sembolleri gosterir.

b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii gosterir.



c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir.
Sosyal Alani:
SAB.21. Toplumsal yasama yonelik merak ettigi konuyu sorgulayabilme

a. Farkli toplumlarin 6zel giin, yemek, giysi, miizik gibi kiiltiirel 6zelliklerini kendi
kiiltiirtiyle karsilastirir.
Kavramlar: 1-20 aras1 sayma, daire
Sozciikler: Benek, avangard
Materyaller: Renkli kartonlar, suluboya, kuruboya
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortami, okul dis1 grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogrenciler sinifa gelmeden 6gretmen sinifin her yerine kartonlardan kestigi renkli daireleri
yapistirir. Cocuklar ¢cember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay,
mevsimde olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) (SAB.1a) Okula gelirken
neler gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak
istemeyen ¢ocuklar konugmalari i¢in tesvik edilir. Daha sonra 6gretmen ¢ocuklara bu benekleri
neden yapistirmis olabilecegini sorar. (E1.1.) Cocuklardan alinan yanitlardan sonra 6gretmen
bugiin bir sanat¢iy1 tantyacaklarini ve bu sanat¢inin resimlerinde bu benekleri ¢ok kullandigini
sOyler.
“Sanatcimizin ismi Yayoi Kusama. Sizce bu ressamin ismi Tiirkge mi? Sizce bu isim hangi
dilden olabilir?”
Cocuklarin yanitlarindan sonra sanat¢inin Japonya’da diinyaya geldigi sOylenir. Diinya
haritasindan Japonya’nin yeri bulunur. Cocuklara japon alfabesinin bizim kullandigimiz
alfabeden farkli oldugu gésterilir. Japon dilinde “merhaba” yazilisi ve okunusu Z AT H I
(Kon'nichiwa) ¢ocuklara gosterilir.(SAB.21.a)
Gilinaydin Haydi Gel Sarkisi1 esliginde sabah sporu yapilir.
https://www.youtube.com/watch?v=ZjmPL2vcTrY
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda oOgrenme merkezlerinde yer degistirilirken c¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalari gerektigi hatirlatilir. Sanat merkezine Yayoi Kusama ‘nin yaptigi
eserlerin gorselleri asilir. Sanat merkezinde ¢ocuklarin kullanmalari i¢in farkli boyutlarda
daireler koyulur.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK


https://www.youtube.com/watch?v=ZjmPL2vcTrY

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sozel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogrenciler masalara geger.

“"Bir zamanlar, renkleri ve sekilleri ¢ok seven kiiciik bir kiz vardi. Ad1 Yayoi’ydi. Yayoi,
kocaman benekler ¢izmeyi ¢ok severdi! O kadar ¢ok severdi ki, odasindaki esyalarin iizerine
bile benekler yapistirirdi!

Yillar gecti, Yayoi biiyiidii ve herkes onun yaptig1 benekli resimleri ¢ok sevdi. Biiyilik duvarlari,
kiyafetleri, hatta odalar1 bile beneklerle siisledi! Onun resimleri ¢cok neseliydi ve insanlara
mutluluk veriyordu. Simdi onun eserleri diinyanin dort bir yaninda sergileniyor.

Sen de tipki Yayoi gibi hayal giiclinii kullanarak eglenceli ve renkli sanat eserleri yapabilirsin.”
Yayoi Kusama’y1 anlatan ve eserlerini tanitan egitici video izlenir.
https://www.youtube.com/watch?v=AVB8sKGSRLg

(TADB.2a) (TADB.2.b) (TADB.2¢) (TADB.2.a) (TADB.2.b)

Kusama’ nin eserleri inceledikten sonra resimleri ve heykelleri 6grencilerin degerlendirmesi
istenir. (D7.1.1). (D7.1.2.) (D7.1.3.) (SDB2.1.SB2.)( SDB2.1.SB3). (KB2.3.SB3.)

Videonun ardindan ¢ocuklar Kusama’dan aldiklar1 ilhamla kendi eserlerini liretmeleri istenir.
Yayoi Kusama kendini beneklerle ifade etmis sen kendini hangi sekille ifade etmek isterdin?
Cocuklara bos kagit, sulu boya ve keceli boya aym anda verilir. Suluboya resimlerini
tamamladiktan sonra kuruyan kagida keceli ile diledikleri desenleri olusturabilirler.
(KB2.14.SB2) Resmini tamamlayan 6grenciler sira ile arkadaslarina yaptigi resmi ve kendini
hangi sekille ifade ettigini anlatir. Tamamlanan c¢aligmalar sinif panosunda sergilenir. ( E3.2)
(E3.6) (SDB1.2.SBS.)

Daha sonra dgrenciler oyun alanina gelir. 1’den 20’ye kadar rakamlarin yazili oldugu biiyiik
boyutlu daire kagitlar karigik bir sekilde uzak ve yakin olacak sekilde sinifin farkli yerlerine
yerlestirilir. Cocuklar sinifin ortasinda toplanir ve iki gruba ayrilirlar. Guruplara sirasi ile bir
top verilir ve gruptaki herkes topu sirasiyla rakam yazili kagitlara atmaya calisir. Yakinlarda
diisiik rakamli kagitlar uzaklarda da yiiksek rakamli kagitlar bulunur. Topu atan ¢ocuk eger
kagida isabet ettirebilirse grubuna o kadar puan kazandirmis olur. Her ¢ocuk vurdugu rakanmi

ogretmenine sOyler. Gruplarin kazandiklar1 puanlar tahtada grafik seklinde yazilir. Oyun


https://www.youtube.com/watch?v=AVB8sKGSRLg

bitiminde gruplarin puanlarinin yazili oldugu grafik incelenerek hangi grubun daha yiiksek
puan aldig1 ¢cocuklarla birlikte belirlenir. (MAB.9.a)(MAB.9.b) (OB7.3.a) (E2.5.)

Oyundan sonra dgrenciler masalarina gecerek 7. Kitap 17,18 ve 19. sayfalar yapilir.

DEGERLENDIRME

Yayoi Kusama hangi iilkede diinyaya gelmisti?

Sen haritada Japonya’y1 gosterebilir misin?

Japonya hangi kitada yer alir?

Japonca merbaha ne demek hatirliyor musun?

Yayoi Kusama’nin en ¢ok hangi deseni sevdigini hatirliyor musun?
Sanatc1 neden benekleri ¢ok seviyor olabilir?

Senin en ¢ok sevdigin sekil ve renkler hangileri?

Y akindaki toplart m1 vurmak kolaydi uzaktaki toplart m1 vurmak kolaydi?
Yaptigimiz grafikte hangi grubun puani daha fazlaydi?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Kusama Gibi Giyin!

Cocuklara beyaz tigort veya onliik verilir. Renkli yapiskan daireler veya parmak boyasiyla
kendi benekli kiyafetlerini tasarlamalar1 saglanir.

Destekleme:

Etkinliklere baglamadan once ¢ocuklarla 1-20 arasi ritmik saymalar yapilir. 1-20 aras1 rakamlar
oyuna baslamadan once birlikte tekrar edilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Sayilari igeren kartlar1 evin farkli yerlerine saklayin.

Cocuk ve ebeveyn birlikte kartlar1 bulmaya caligsin.

Bulduklari sayilari siralayarak dizmelerini isteyin.

Tiim sayilar1 dogru siraya koyduklarinda kiigiik bir 6diil verebilirsiniz.
Toplum Katilima:

Cocuklarla birlikte resim miizesine gezi diizenlenebilir.






GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 14.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
Matematik Alani:
MAB6. Sayma
Sosyal Alani:
SBABS. Sosyal Katilim Becerisi
Miizik Alani:
MHB4. Miiziksel Hareket
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SB5. Degerlendirmek
KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalar1 belirlemek
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.1.Empati
E3. Entelektiiel egilimler
E3.2. Yaraticilik



PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diistinceleri ifade etmek
SDB2.2. Is Birligi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim)calismasi yapmak ve yardimlagsmak
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
DEGERLER:
D15.SEVGI
D15.1. Anlayigh ve baris¢il olmak
D15.1.1. Insanlar farkliliklariyla kabul eder.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4.2.Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB.4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diisiinme
OB4.3. SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil
Yiiriitmek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.3.Verileri Sayisallastirma ve Olgme
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢6ziimleyebilme
a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylar1 belirler.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
a. Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.
b. Konugmaya baglamak i¢in uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusur.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.

b. Konugmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.



Matematik Alani:
MAB.9. Farkli matematiksel temsillerden yararlanabilme
a. Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/ sembolleri gosterir.
b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii gosterir.
c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir.
Sosyal Alani:
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
Miizik Alani:
MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel iiriin ortaya koyabilme
a. Beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla planli veya dogaglama ritim {iretir.
b. Planl ya da dogaglama ¢ocuk sarkilari/¢ocuk sarkisi formlari tiretir.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiiriine karar verir.
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger
Kavramlar: Agir-hafif, az-cok,
Sozciikler: Denge, nota ,vurus, ritim, perkiisyon
Materyaller: Esit kollu terazi,
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif ortami, okul dis1 6grenme ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde

olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler

gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen

cocuklar konusmalar1 icin tesvik edilir. Ogretmen ¢ocuklara esittir isaretinin semboliinii

gosterir. (OB4.3. SB2)
Bu isaretin adini1 bilen var mi1?
Bu isareti nerede ne amacla kullaniyoruz?

Cocuklarin yanitlarindan sonra bu isaretin esitlik durumunda kullanildig1 sdylenir.

"Esittir isareti iki seyin birbirine ayni oldugunu gdsteren sihirli bir isarettir. Mesela, elimde iki

elma var ve senin elinde de iki elma var. Eger bu iki grup ayniysa, aralaria esittir (=) isaretini

koyabiliriz! Clinkii onlar esit!"



Ogretmen fen merkezinden esit kollu teraziyi getirir. (E1.1.) Once esit kollu terazinin bir
boliimiine 2 birim agirlik diger bolimiine bir birim agirlik koyar. Cocuklarin teraziyi
gozlemlemesini ister .(KB2.4.SB1.)

Sizce bu agirliklar esit mi?

Neden biri yukarida digeri asagida duruyor?

Asagida duran hafif midir agir midir?

Esit olmasi i¢in ne yapmamiz gerekir? (TAKB.2.a) (TAKB.2.b)

Cocuklarindan alinan yanitlardan sonra 6gretmen bir birim agirlik olan boliime bir birim daha
agirlik ekler ve terazinin iki kolunun da ayni1 hizada oldugunu ¢ocuklarin gozlemlemesini ister.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine esit kollu terazi ve agirliklar
koyulur (esit boyutlu legolar olabilir) ve ¢ocuklarin terazi ile esitlikleri gézlemlerine olanak
saglanir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIiZLiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogrenciler oyun alanmna gelir. 1°den 10’a kadar rakamlarm yazili oldugu kagitlar sandalyelerin
sirt kismina yapistirilir. 10 tane ¢ocuk secilir. Her ¢ocugun boynuna 1 den 10 a kadar olan
rakamlardan biri segilerek o rakam kadar benek c¢izili kagitlar asilir. Boynuna kagit asilan
cocuklar sandalyenin arkasinda ayakta dururlar. Baska bir 6grenci segilir. Secilen 6grenci
benekleri sayar ve kag tane ise o arkadasini sandalye ile eslestirir ve arkadasini o rakamin yazili
oldugu sandalyeye oturtur. (KB2.10.SB1) (KB2.10.SB5.) Tiim ¢ocuklar eslestirme yapana
kadar oyun devam eder. (OB7.3)

Oyun tamamlandiktan sonra 6gretmen tahtaya esittir sembolii ¢izer ve tiim ¢ocuklarin sirayla
tahtaya gelerek sembolii ¢izmesine rehberlik eder. (MAB.9.a) (MAB.9.b) (MAB.9.c¢)

Daha sonra ¢ocuklar keceli boya kalemlerini, yapistiricilarini ve makaslarini alarak masalara

gecer. Ogretmen cocuklara ikiser tane abeslang ¢ubuk, iki tane oynar gdz ve A4iin geyregi



boyutunda beyaz kagit verir. Bunlar1 kullanarak timsah seklinde bir esittir sembolii
yapacaklarii sdyler. Cocuklar abeslang ¢ubuklarini yesil renge boyar. Beyaz kagittan kiiciik
kiigiik iicgen sekiller keserler. Bu kestikleri iicgen sekiller timsahin disleri olur. iki yesil gubuk
yatay sekilde paralel olarak koyulur. Birlestirmek i¢in kesilen {iggen disler ¢ubuklarin {izerine
yapistirilir. Daha sonra iistte cubuga iki tane oynar goz yapistirilarak esittir isareti tamamlanir.
(E3.2) (SNAB4.a SNAB4.b) Cocuklar bu esittir semboliinii evlerine gotiirerek aileleri ile
birlikte esittir oyunu oynarlar. Cocuklar esittir etkinlikleri ¢antalarina koyduktan sonra 7. Dergi
20,21,22 ve 23. Sayfalari yaparlar.

Cocuklar yarim daire seklinde minderlerde oturur. Ogretmenle birlikte asagidaki parmak oyunu
sOylenir.

“Iki elim var, say bakalim (Iki el havaya kaldirilir)

Parmaklarim tam on tane (Parmaklar gosterilir)

Bes bir elde, bes bir elde (Iki el agilir, beser parmak gésterilir)

Esit olur, esittir igsareti boyle! (= isareti yapilir)”

Ogretmen “Sessiz Sef” isimli hikayeyi etkilesimli bir sekilde okur.

https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/47 sessizset/

Ege hangi hayvanlarin resmini ¢izdi?

Ziirafa nasil ses ¢ikarirmis?

Sen ziirafanin yerinde olsan diger insanlar seni duymasa neler hissederdin? (E2.1)( D15.1.1)
Yetiskinler, anneler, babalar, 6gretmenler her seyi bilirler mi?

Bilmedigimiz bir sey olursa ne yapabiliriz?

Ogrenciler oyun alanina geger. Ogretmen dijital ekrandan ¢ocuklara “Deve kusu - Fil - Maymun
Ritim Calismas1 (Mozart-Tiirk Mars1)” isimli ritim ¢aligmasini agar. Birlikte beden perkiisyonu
yapilir. (MYB.1.a) (MYB.1.b)

https://www.youtube.com/watch?v=7accoviluaA &t=266s

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Esittir Drama Etkinligi

Cocuklar iki gruba ayrilir.

Her grup ayni sayida ¢ocukla bir dizi olusturur.

Aralarina bir 6gretmen veya bir kart ile esittir isareti konulur.

"Bu iki taraf esit mi?" sorusu sorularak farkin algilanmasi saglanir.

Say1 Kartlar ile Esittir Oyunu


https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/47_sessizsef/
https://www.youtube.com/watch?v=7accovIIuaA&t=266s

Bir tahta veya masa iizerinde say1 kartlar dizilir.

Ornegin, "3 + 2" ve "5" kartlar1 eslestirilerek arasina esittir (=) kart1 yerlestirilir.

Cocuklar farkli kombinasyonlarla denemeler yapar.

Destekleme:

Zorlanan 6grencilere bireysel destek sunulur. Beden perkiisyonunda her bir hareket adim adim
tek tek cocuklara gosterilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Velilere "Evde Esittir Oyunu" 6nerilir: Cocuklarin oyuncaklarini veya esya gruplarini esit
sekilde dizerek esittir (=) kavramin1 evde de uygulamalar1 saglanabilir. Esittir isaretini evdeki
cubuklar1 veya kalemleri kullanarak sembolize edebilirler.

Ritim ¢aligmas aileler ile paylasilip evde tekrar edilebilir.

Toplum Katilima:



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 15.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Sosyal Alani:
SBABI1. Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme
Fen Alani:
FBAB.6. Deney yapma
Sanat Alani:
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
Hareket ve Saghk Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB?2. Aktif ve Zinde Yasam i¢in Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
KB2.20. Sentezleme Becerisi
KB2.20.SB3. Pargalar birlestirerek 6zgiin bir biitiin olusturmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.1. Empati
E3. Entelektiiel egilimler
E3.2. Yaraticilik
E3.6. Ozgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:



SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli ¢coztimler bulmak

SDB3.2.SB1.G1. Zor durumlarla karsilasmanin dogal oldugunu fark eder.

SDB3.2.SB1.G2. Zor durumlarla bas edebilmek i¢in farkli segenekler olabilecegini fark
eder.

SDB3.2.SB1.G3. Zor durumlarla karsilagti§1 zaman olas1 ¢oztimleri fark eder.

DEGERLER:
D13. Saghkh Yasam

D13.1. Yeterli, dengeli ve saglikli beslenmek

D13.1.4. Viicudu i¢in yeterli miktarda su ve besin alir.

D13.2. Sosyal ve sportif etkinliklere katilmak

D13.2.1. Spor ve egzersiz yapmanin iyi olusa katkilarini fark eder.

D13.2.2. Yasina ve fiziksel 6zelliklerine uygun sosyal ve sportif etkinliklere katilir.
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 ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk

OB4.2.SB1. Gérseli incelemek

OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek

OB.4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diistinme

OB4.3. SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil
yiirtitmek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyaller ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme

a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagami arasinda iliski

kurar.



c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
a. Konusacagi konu ile giinliikk yasami arasinda baglanti kurar.
b. Konugsmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.
TAEOB.6. Yazma 6ncesi becerileri kazanabilme
a. Boyama ve ¢izgi caligsmalari yapar.
Sosyal Alani:
SAB.4.Giinliik yasamda merak ettigi cografi olay/olgu ve mekanlara/durumlara yonelik
sorular sorabilme
a.Giinliik hava olaylarint uygun sekilde ifade eder.
Sanat Alani:
SNABA4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiiriine karar verir.
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢cin gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
SNAB.4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratici tiriinler olusturur
Fen Alani:
FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
c. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler secer.
d. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkl sekilde hareket eder.
b. Gosterilen dans figlirlerini yapar.
c. Bireysel/esli dans etkinliklerine katilir.
HSAB.8 Aktif ve saglikli yasam i¢in gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
sOyleyebilme
HSAB.8.a. Hareket etkinlikleri esnasinda solunum/ kalp atisi/ terleme gibi gerceklesen
fizyolojik degisimleri soyler.
Kavramlar: Duygular, utanma
Sozciikler: Steteskop, diyafram,
Materyaller: Biiyiik boy kraft kagidi, renkli boya kalemleri

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortam, okul dis1 6grenme ortamlari



OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen
cocuklar konusmalar igin tesvik edilir. Ogretmen elinde kutu ile cocuklarin yanma gelir.
Kutudan bir steteskop gorseli ¢ikarir. (E1.1.) Bunun ismini ve ne ise yaradigini ¢ocuklara sorar.
Cocuklarin yanitlarindan sonra doktorlarin steteskobu viicuttaki akcigerleri dinleme, kalp
dinleme, pek ¢ok i¢ organin saglik durumunu dinlemek i¢in kullandiklar1 sdylenir.

Peki sadece hasta oldugumuz zaman mi1 doktora gideriz?

Doktora gidince neler hissederiz?

Cocuklara sadece hastalandigimizda degil, saglikli oldugumuz zaman da doktora gitmemiz
gerektigi, doktorlarin rutin kontrollerinde bizim saglikli biiyliylip biiylimedigimizi kontrol
ettikleri sdylenir.

Saglikli olmak i¢in Hareket Edelim, Oynayalim!

Kosmak, ziplamak, dans etmek ve oyunlar oynamak bizi saglikli ve mutlu yapar. Giines 15181
da bizi giiclendirir ve kemiklerimizi saglam yapar. Ama cok sicak havalarda sapka takmay1 ve
golgede durmay1 unutmamaliyiz. Her giin disar1 ¢ikip temiz havada oynamaya ne dersin?
Sabah sporu yapmak i¢in okul bahgesine ¢ikilir. (HSAB.8.a.)

Bah¢ede miizik agma imkaniniz varsa asagidaki sarkiyr spor icin kullanabilirsiniz.
(D13.2.1.)(D13.2.2.)

(HSAB.3.a) (HSAB.3.b) (HSAB.3.¢)

https://www.youtube.com/watch?v=H_ DNq9MPtOw

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda O6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda oOgrenme merkezlerinde yer degistirilirken c¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Fen merkezi saglikli ve sagliksiz yiyecekler
gorselleri, saglikli ve sagliksiz beslenen insanlarin viicutlarinin goérselleri, spor yapan insanlarin
gorselleri ile zenginlestirilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmasi sOylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyacglarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek

hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra


https://www.youtube.com/watch?v=H_DNq9MPt0w

sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen cocuklar kiigiik gruplara ayirir. Her grup 3-4 kisiden olusur. (D3.4.1)(D3.4.3).(
D3.4.4)Her gruptan bir ¢ocuk segilir. Secilen ¢ocuk yere biiyiik boy kraft kagidin iizerine
uzanir. Ogretmen, ¢ocugun viicut smirlarmi kagida gizer. Cocuklar viicut gizimlerine goz,
burun, agiz, sag, kiyafet gibi detaylar ekler (TAEOB.6.)Her ¢izilen resim kisisellestirilir. E3.2
(E3.2) (E3.6)Ogretmen her gruptan ¢izdikleri ¢ocuga bir isim koymalarini ister. Tamamlanan
calismalar herkesin gorebilecegi sekilde asilir. Ogretmen ¢ocuklarin ¢izdigi resimleri model
olarak kullanarak viicudumuzun 3 boliime ayrildigini séyler. Bunlar; bas, govde, kollar ve
bacaklar. (SNAB.4.a) (SNAB.4.b) (SNAB.4.c) (SNAB.4.d)

“Bu tasarladiginiz ¢ocuklar c¢ok saglikli cocuklarmis. Sizce saglikli olmak igin neler
yaptyorlarmig?”’

Cocuklardan alinan cevaplardan sonra saglikli biiytimek icin yapilmasi gerekenler anlatilir.
“Saghkh Beslenelim!

Viicudumuzun giiglii olmasi i¢in saglikli yiyecekler yemeliyiz. Sebzeler, meyveler, siit,
yumurta ve yogurt bizi biiyiitiir ve enerji verir. Cok fazla sekerli ve hazir yiyecekler yersek
kendimizi yorgun hissedebiliriz.

Bol Bol Su i¢elim!

Su igmek viicudumuz i¢in ¢ok Onemlidir. Su igtigimizde kendimizi daha enerjik ve mutlu
hissederiz. Giin i¢inde sik sik su igmeyi unutmayalim!

Hareket Edelim, Oynayalim!

Uykuya Dikkat Edelim!

Biiyiimek i¢in yeterince uyumaliyiz. Uykumuz geldiginde erkenden yatarsak sabah daha ding
ve mutlu uyaniriz.

Ellerimizi Yikayalim!

Ellerimizi sabunla yikamak bizi mikroplardan korur. Yemekten 6nce ve sonra, oyun oynadiktan
sonra ellerimizi yikamay1 unutmayalim!

Giinesten Faydalanalim!

Eger bunlar1 yaparsak her zaman saglikli, giiclii ve mutlu olabiliriz!

Asilan ¢ocuk resimlerinin oniindeki masaya saglikli yasamla ilgili yapilmasi ve yapilmamasi
gereken davranislar igeren gorseller koyulur. Ogrencilerden bu gorselleri incelemeleri ve

saglikli olan davranislar1 ¢izdikleri ¢ocuklarin yanina yapistirmalarini ister. (OB4.2.SB1.)



(OB4.2.SB2.) (OB4.3. SB2.) Daha sonra Akcigerlerimiz Nasil Calisir? Isimli deney
ogrencilerle birlikte yapilir.

https://www.youtube.com/watch?v=kOvN]TWz_wM

AKCIGERLERIMiZ NASIL CALISIR?

Malzemeler:

1 adet biiyiik pet sise
2 adet kii¢iik balon

1 adet biiyiik balon

1 adet pipet
Makas
Lastik bant
Bant
Deneyin Uygulanisi:

1. Adim: Hazirlik
Pet sisenin alt kismin1 bir yetiskin yardimiyla kesiyoruz.
Pipeti, list kismina yerlestiriyoruz ve iki ucuna kiigiik balonlar1 bagliyoruz (bunlar akcigerleri
temsil eder).
Pipeti sisenin agzina sabitlemek i¢in bant kullaniyoruz.

2. Adim: Diyaframi Olusturma
Biiyiik balonu sisenin alt kismina gererek lastik bantla sabitliyoruz (bu diyafram olacak).

3. Adim: Nefes Alip Verme Deneyi
Cocuklar biiyiik balonu asagi ¢cektiginde, kiiciik balonlar siser (nefes alma).
Biiyiik balonu yukar ittiginde, kiigiik balonlar soner (nefes verme).
Deney Sonrast A¢iklama:

"Biiyiik balon diyaframimizdir. Asagi cektigimizde akcigerlerimize hava dolar, yani nefes
aliriz. Yukar ittigimizde hava disar1 ¢ikar, yani nefes veririz!"
Cocuklar sirayla deneyerek akcigerlerin ¢alisma sistemini gézlemler.
Deney etkinliginden sonra ¢ocuklar masalara gecerek 7. Kitap sayfa 24,25 ve 26. Sayfalar
yapilir. (FAB.6.a) (FAB.6.b)
Etkinlik tamamlandiktan sonra &grenciler minderlere geger. Ogretmen &grencilere “Elif’in
Sahne Heyecan1” isimli hikayeyi okur.

“Elif’in Sahne Heyecani


https://www.youtube.com/watch?v=k0vNjTWz_wM

Elif, anaokulunda diizenlenecek yil sonu gosterisi icin ¢cok heyecanliydi. Ogretmeni ona kiiciik
bir siir ezberlemesini séylemisti. Giinlerce aynamin karsisinda pratik yapti, annesine ve
babasina defalarca okudu.

Gosteri giinii geldiginde, Elif sahneye ¢ikmadan once kalbinin hizla attigimi hissetti. Ellerini
stkti, avuglart terlemisti. Sonunda sahneye ¢ikip mikrofonun oniine gegti. Karsisinda onu
izleyen onlarca kisi vardi!

Tam giiri s6ylemeye baslayacakken, birden kelimeleri unuttu!

Stif arkadaslart ve ogretmeni ona giiltimsiiyordu, ama Elif’in yiizii kipkirmizi oldu.
Kalabaligin éniinde hata yapmaktan ¢ok utanmisti. Hemen arkasini doniip sahneden inmek
istedi ama ogretmeni nazikge ona fisildadi:

"Derin bir nefes al, hatirlamaya ¢alis. Hepimiz seni dinliyoruz ve destekliyoruz.

Elif titrek bir nefes aldi, gozlerini kapatti ve yavasga tekrar denedi. Kelimeler yavas yavag
aklina gelmeye basladt!

Sonunda siiri tamamladiginda herkes onu alkisladi. Elif 6nce hala biraz utaniyordu, ama sonra
kendisiyle gurur duymaya baslad:. Ciinkii vazge¢cmemigti!

O giinden sonra Elif. hata yapmanin ve bazen utanmanin normal oldugunu ogrendi. Onemli
olanin, devam etmeye cesaret etmek oldugunu anladi.”

Elif neden utanmist1?

Eger Elif hemen sahneden inseydi, nasil hissederdi? (E2.1.)

Ogretmeni Elif’e nasil yardimei oldu?

Sen Elif’in yerinde olsaydin ne yapardin?

Elif’in kendini daha iyi hissetmesi i¢in neler yapabilirdi?

Benzer bir durumu sen yasasaydin, utanma duygusuyla nasil basa ¢ikabilirdin? (TAKB.2a)
(TAKB.2.b)( SDB3.2.SB1.G1 )(SDB3.2.SB1.G2 )(SDB3.2.SB1.G3)

DEGERLENDIRME

"En sevdigin saglikli aligkanlik ne?"

Doktora sadece hasta oldugumuz zaman m1 gideriz?

Hijyen nedir ve neden 6nemlidir?

Hasta oldugumuzda neler hissederiz?

Nefes alirken ne oluyor?

Kostugumuzda neden daha hizli nefes aliriz?

Uyurken nefes alir miy1z?

Utanmak kotii bir duygu mu? Yoksa bazen bize bir seyler 6gretebilir mi?



FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Egzersiz takvimi olusturup ¢ocuklarin hareket etmeleri takip edilebilir.

Bir hafta boyunca su tiiketimini takip etme ve farkindalik gelistirmek i¢in su takip ¢izelgesi
hazirlanabilir.

Sinifta bitki yetistirerek dogal beslenmenin 6nemini anlatilabilir.

Destekleme:

Zorlanan 6grencilere bireysel destek sunulur.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelerden ¢ocuklart ile birlikte eglenceli, saglikli bir meyve tabagi hazirlamalari istenir.
Toplum Katilima:

Sinifa uzman bir doktor veya diyetisyen davet edilerek gocuklara saglikli yasamla ilgili bir

sunum yapmalar1 istenir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 16.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme
Matematik Alam
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
Sanat Alam
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alam
MCB3. Miiziksel Calma
MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
Ust Diizey Diisiinme Becerileri (KB3)
KB3.3. Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SB1. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
KB3.3.SB2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil ytiriitmek
KB3.3.SB3. Akil yiiriitmeyle ulastig1 ¢ikarimlar1 yansitmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E1.4. Kendine Inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler
E2.4. Giiven
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.4. Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak



SDB1.2.SB2.G1. Ilgisini ¢ekecek bir etkinlige katilmak i¢in harekete geger.
SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.

SDB1.2.SB2.G4. Katildig1 etkinlige dikkatini verir.

SDB1.2.SB2.G5. Katildig etkinligl sonuna kadar devam ettirir

SDB2.1. iletisim

SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

DEGERLER:

D3 CALISKANLIK

D3.3. Aragtirmaci ve sorgulayici olmak

D3.3.1. Yaraticiligini gelistirecek faaliyetlere katilir.

D3.3.2. Cesitli fikir, argliman ve yeni bilgilere acik olur.

D.3.3.3. Bilimsel, teknolojik alanlardaki gelismelerle ilgili etkinliklere katilmaya istekli olur
OKURYAZARLIK BECERILERI:

OBI. BILGIi OKURYAZARLIGI

OBI1.1.Bilgi Ihtiyacim Fark Etme

OBI1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OB1.1.SB2. Bilgi tiirlerini fark etmek (sanatsal, glindelik vb.)

OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢ozliimleyebilme

TADB.3.a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylarin pargalarini belirler.
TADB.3.b. Dinledikleri/izledikleri materyallerde yer alan olaylarin parcalar1 arasindaki iliskiyi
belirler.
Matematik Alani
MAB.8. Matematiksel problemlerin c¢oziimiine iliskin deneyimlerini, ¢ikarimlarim ve
degerlendirmelerini yansitabilme

MAB.8.a. Problem ¢dzme siirecini ¢esitli yollarla ifade eder.

MAB.8.b. Coziime ulastiran stratejinin uygulanabilecegi farkli durumlara 6rnekler verir.
MAB.8.c. Matematiksel problemin ¢odziimiine iliskin deneyimlerini/fikirlerini arkadaslariyla
paylasir.
Sanat Alam

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme



SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
Miizik Alani:

MCB.4. Miiziksel calma becerilerini sergileyebilme

MCB.4.a. Duygu ve disiincelerini ¢ocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarmi artik
materyallerden yapilmis ¢algilar ve Orff ¢algilarini calarak ifade eder.

MCB.4.b. Artik materyallerden yapilmis calgilar1 ve Orff calgilarint bireysel olarak/grupla
birlikte uyum igerisinde ¢alar.

MSB.2.a. Cocuk sarkilarinin/¢ocuk sarkisi formlarinin sézlerini dogru telaffuzla sdyler.
MHB3.d. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.

Kavramlar: Sekiller, liggen, kare, dikdortgen, daire, elips, kenar, kose

Sozciikler: Robotik kodlama,

Materyaller: Renkli kartonlar, cemberler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif ortami, okul dis1 6grenme ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalar1 igin tesvik edilir. Ogretmen cocuklara daha énce 6grendikleri sekilleri
gostererek isimlerini sorar. Birlikte bu sekillerin kenar ve kdseleri sayilir. Birlikte “Sekil Av1”
oyunu oynayacaklarii sdyler. Ogrenciler kiigiik gruplara ayrilir. Ogretmen yere grup sayisi
kadar ¢cember koyar. Her ¢emberin ic¢ine bir sekil koyar. Her gruba bir sekil verilir. Miizik
baslayinca 6grenci hangi gruptaysa siniftan o sekli bulur ve ¢emberin i¢ine yerlestirir. Miizik
durunca ¢cemberin igindeki sekiller birlikte sayilir. Sekiller grafikte gosterilir. En fazla sekil
bulan grup alkislanir. (E2.5.) (E1.4)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Fen merkezi farkli robot gorselleri ile
zenginlestirilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmas1 sylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi

ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek



hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen ¢ocuklara su sorulari sorarak sohbet baslatir:

Robotlar nasil hareket eder?

Bir robota ne yapmasi gerektigini kim soyler? (E1.1.) (E3.4.)

Sen bir robot olsaydin nasil hareket ederdin?

Sorular1 sorulduktan sonra 6gretmen ¢ocuklarin diisiinmelerine firsat verir. Verilen cevaplarin
ardindan 6grenciler oyun alanina alinir. “Kiigiik Mithendisler: Robot Kodlama Oyunu” isimli
oyun oynanir.

KUCUK MUHENDISLER: ROBOT KODLAMA OYUNU

Amagc: Cocuklarin temel algoritmik diistinme becerilerini gelistirmek.

Uygulama:

Zemine renkli kagitlardan veya bantlardan bir labirent yolu hazirlanir.

Cocuklar, bir oyuncak robotu veya bir arkadaslarini baslangi¢c noktasindan hedefe ulagtirmak
icin sirali komutlar verir (6rnegin: 2 adim ileri, 1 adim saga). (SDB1.2.SB2.G4.)
(SDB1.2.SB2.G5)

Arkadaslar1 verilen komutlara gore hareket eder. (KB3.3.SB1.) (KB3.3.SB2.) (KB3.3.SB3.)
Sonug: Cocuklar, robotlarin o6nceden belirlenen bir swa ile calistigin1  &grenir.
(OB1.1.SB1.)(OB1.1.SB2) (MAB.8.a.) (MAB.8.a.) (MAB.8.¢)

Tiim ¢ocuklar oyuna katildiktan sonra masalara gecerler. Ogretmen ¢ocuklara {izerine farkli
sekillerin ¢izildigi renkli kartonlar1 dagitir. Ogrencilerin bu sekilleri diledikleri kadar kesip ,
sekilleri birlestirip bos A4 kagida yapistirarak bir robot tasarlamalarin ister. Cocuklar boya
kalemlerini, makaslarin1 ve yapistiricilarini alarak yerlerine gecer. Kestikleri sekillere boya
kalemleri ile desenler cizebilecekleri sdylenir. Cocuklardan tasarladiklari robotun 6zelliklerini,
hangi isleri yapmak i¢in tasarlandigini ve robotlarina bir isim koymalari istenir. (SNAB.4.¢)
Calismalarin1 tamamlayan ¢ocuklar teker teker ayaga kalkar ve arkadaslarina tasarladiklar
robotu tanitir. (SDB1.2.SB2.G1.) (SDB1.2.SB2.G2.)

7. dergi 27,28,29 ve 30 sayfalar yapilir.

Ogrenciler oyun alanina gelerek asagida linkte yer alan sarkilarla robot dansi yaparlar.
(MHB3.d.)

https://www.youtube.com/watch?v=5etx301HroU

https://www.youtube.com/watch?v=07yNu2zEvY4



https://www.youtube.com/watch?v=5etx3O1Hr9U
https://www.youtube.com/watch?v=O7yNu2zEvY4

Ogrenciler hikaye saati i¢in minderlere gegerler. “Birlikte Ben Bir Robotum” isimli parmak
oyunu sOylenir.

Ben bir robotum, tikir tikir, (Eller sert hareket eder, parmak TADB.3.a. lar oynatilir)

Saga donerim, tik tik tik! (Saga dogru hafif egilin)

Sola donerim, tik tik tik! (Sola dogru hafif egilin)

Bip bip derim, vizzzt vizzzt! (Eller havada titretilir)

Kollarimi kaldiririm yukari, (Kollar yukari kaldirilir)

Bacaklarim ziplar hop hop hop! (Ziplanir)

Bir diigmeye basarsaniz eger, (Havada hayali diigmeye basma hareketi yapilir)

Dans ederim, hop hop hop! (Yerinde dans edilir) (TADB.3.a. )(TADB.3.b)

Ardindan “Cilek Toplayan Robot” isimli hikaye etkilesimli bir sekilde okunur.

Leyla’nin babasi Robi’nin topladig: cilekleri goriince neden sasirdi?

Leyla fabrikada hangi tiir robotlar1 gordii?

DEGERLENDIRME

Robotlar kendi basina hareket edebilir mi?

Bir robota ne yapacagini nasil sdyleriz?

Bugiin hangi hareketleri kodladik?

Senin tasarladigin robotun ad1 neydi?

Senin tasarladigin robotun 6zellikleri neydi?

Robot dans1 yapmak nasil hissettirdi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Robotik kodlama (Yon Kodlama) ¢alisma sayfalari1 cocuklara verilir. Zorluk derecesine gore
basitten karmasiga gore ¢aligma kagitlart dagitilir.

STEM Robotik Kodlama Dijital Egitim seti alip 6grencilerle bireysel uygulamalar yapilabilir.
Destekleme:

Sagini solunu karistiran 6grenciler i¢in yoniinii bulmalari i¢in 6gretmen omuzlarina dokunarak
yardimci olabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Cocuklar aileleri ile birlikte artik materyaller kullanarak 3 boyutlu bir robot tasarimi yapip
okula getirirler. Hazirladiklar1 robotun sunumunu arkadaslarina yaparlar.

Ailelere robotik kodlama (Y6n Kodlama ) etkinlikleri ¢alisma kagidi olarak gonderilir. Aileler
cocuklar ile birlikte bu etkinlikleri yapar.



Toplum Katilima:

Bir bilim miizesine gezi diizenlenebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 19.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Okuma
TAKB. Konugsma
Matematik Alani:
MABI. Matematiksel Muhakeme
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Sanat Alani:
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SB5. Degerlendirmek
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB2. Mevcut olay/konu/durumu baglamdan kopmadan doniistiirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler
E.3.6. Ozgiin olma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindahik Becerisi)
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G1. llgisini ¢ekecek bir etkinlige katilmak i¢in harekete geger.



SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.
SDB1.2.SB2.G4. Katildig: etkinlige dikkatini verir.
SDB1.2.SB2.G5. Katildig: etkinligi sonuna kadar devam ettirir
SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
DEGERLER:
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri yerine getirir.
D6.1.2. Karsilastigr ikilem durumlarinda iyi niyetli vedogru sozlii davranmasi gerektigini
bilir.
D15.Sevgi
D15.1. Anlayigh ve baris¢il olmak
D15.1.1. Insanlar farkliliklariyla kabul eder.
D20.Yardimseverlik
D20.3. lyiliksever olmak
D20.3.1. lyilik yapmaya istekli olur.
D20.3.2. Dogaya ve hayvanlara iyi davranir
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
0OB4.2.Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde
ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢6ziimleyebilme
a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylar1 belirler.
TAKB.2. Konusma siirecinin i¢erigini olusturabilme
a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.

b. Konugmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.



Matematik Alani:
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢dziimleyebilme
a. Bir biitlinii olusturan parcalar1 gosterir.
b. Es / esit olan / olmayan parcalar1 gosterir.
Sosyal Alani:
SAB.4.Giinliik yasamda merak ettigi cografi olay/olgu ve mekanlara/durumlara yonelik
sorular sorabilme

a.Glnliik hava olaylarin1 uygun sekilde ifade eder.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratici tiriinler olusturur
Kavramlar: Ayni-Farkli-Benzer
Sozciikler: Kilit,
Materyaller: Farkli anahtarlar, renkli kagitlar, boya kalemleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif ortami, okul dis1 dgrenme ortamlart
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalar1 icin tesvik edilir. Sinifa bir kese i¢cinde degisik anahtarlar getirilir.
(E1.1.)Kese sallanarak cocuklarin dikkati ¢ekilir ve torbanin i¢inde ne oldugunu tahmin
etmeleri istenir. Cocuklarin tahminleri dinlenir. Torba acgilarak anahtarlar ¢ocuklarla beraber
incelenir.
Anahtarlar ¢ocuklara verilir ve sirayla sinifin kapisina uygun olan anahtar olup olmadigi
denenir. Kap1 uygun anahtar ile agilir kapanir. Her anahtarin farkli bir seyi agtigi belirtilir. Daha
sonra kraft kagidindan biiyiik bir anahtar gorseli hazirlanarak sinifin duvarina asilir. Cocuklara
anahtar gorseli gosterilerek “Bu anahtar nereye ait olabilir? Bu anahtar kimin/kimlerin olabilir?
Bu anahtar senin olsa neyi agmak isterdin?” vb. sorular sorularak c¢ocuklarla sohbet edilir
(KB2.14.SB2.) (E.3.6.) (SDB2.1.SB2)(SDB2.1.SB3)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin stireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir

etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir.



BESLENME, TOPLANMA, TEMIiZLIiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmasi sOylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglariin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sozel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, c¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen cocuklar1 iki gruba ayirir. Her grubun &niine bir masa konur. Masanin iizerinde
bulunun kagitta birbirinden farkl ¢izilmis anahtar resimlerinin golgeleri vardir. Masanin diger
yaninda ise renkli kartonlara ¢izilmis bu golgelere ait anahtarlar vardir. Ogretmen sirayla her
gruptan bir 6grenci ¢agirir. Miizik basladiginda ¢ocuklar anahtarlar ile golgelerini eslestirmeye
baslar. Eslestirmesi biten ¢ocuk masasinin iistiindeki zile basar. Zile ilk basan 6grenci oyunu
kazanir. (MAB.2.a) (MAB.2.b)( E2.5)

Cocuklar daha sonra minderlere gegerler. “Sihirli Anahtar” isimli hikaye etkilesimli bir sekilde
okunur.

SIHIRLI ANAHTAR

Kiiciik bir kasabada, herkesin merak ettigi eski bir sandik vardi. Sandigin iizerinde altin
harflerle yazilmus bir yazi vardi:

"Bu sandig1 agabilen, icindeki en biiyiik hazineyi kesfedecek!"

Fakat kimse sandigr acamiyordu. Kasabanin en giiclii adami, en zeki kadini, en yash bilgesi...
Hepsi denemisti ama basarisiz olmustu.

Bir giin, Mert adinda iyi kalpli bir ¢ocuk, sandigi merak etti ve yanina gitti. Tam o swrada yash
bir bilge ona yaklasti ve eline kiiciik bir anahtar verdi.

"Bu sihirli anahtart kullanmadan once, dort 6nemli sirrt 6grenmelisin,” dedi bilge.

Mert heyecanlandi. "Nedir o sirlar?" diye sordu.

1. DURUSTLUK ANAHTARI

Bilge giiliimseyerek, "Once diiriist olmalisin,” dedi. "Gercekleri soyleyen, dogruyu savunan
herkesin kalbi gii¢lii olur.”

Mert diisiindii. Oyun oynarken bile bazen kiiciik yalanlar soyledigini hatirladi. Bundan sonra

her zaman diiriist olmaya karar verdi.

2. YARDIMSEVERLIK ANAHTARI



Bilge devam etti: "Insanlara yardim etmek, gercek bir anahtardir. Paylasan ve yardim eden
insamin kapilart her zaman agilir.”

Mert o giinden sonra ihtiyaci olanlara yardim etmeye, arkadaslarina destek olmaya karar
verdi.

3. SEVGI ANAHTARI

Bilge, "Sevgi her kapiyi acar,” dedi. "Kalbindeki sevgiyi goster, insanlart kirma, onlari sev ve
saygt duy."”

Mert, ailesine ve arkadagslarina daha ¢ok sarilmaya, sevgisini géstermeye karar verdi.

4. SABIR ANAHTARI

Son olarak bilge, "Bazen beklemek ve sabirlt olmak gerekir. Hemen pes etme, emek verirsen
basarirsin!" dedi.

Mert sabirli olmayr ogrenmeye karar verdi

HAZINEYI KESFETME ZAMANI!

Tiim bu degerleri ogrenen Mert, sihirli anahtari sandigin kilidine yerlestirdi ve ¢evirdi...
KAPAK ACILDI!

Sandigin i¢inden parlayan bir ayna ¢ikti. Mert aynaya baktiginda kendini gérdii

Bir not vardi: "Gergek hazine, iyi bir kalptir. Senin icindeki diiriistliik, yardimseverlik, sevgi ve
sabir, diinyadaki en biiyiik hazinedir!"

Mert giiliimsedi. Artik en biiyiik hazineyi kesfetmigti: IYI BIR INSAN OLMAYI!
(KB2.10.SB1.) (KB2.10.SB3)( KB2.10.SBS).

Bilge Mert’e kag tane anahtar verdi?

Bu anahtarlar hangi kapilarin anahtariydi?

Bu kapilarin agilmasi i¢in ne yapmak gerekmis?

Hikayeden sonra ¢ocuklara masalara gecer. Ogretmen bos bir A4 kagidma biiyiik bir anahtar
deligi resmi ¢izer. Bunun sihirli bir kapiya ait anahtar deligi oldugunu ¢ocuklara soyler.

Sence bu kapinin arkasinda ne olabilir?

Anabhtar deliginden bakinca kapinin ardinda ne goriiyorsun? (E.3.6.)

Hayal giiciin sinirs1z oldugu i¢in istedigin seyi gorebilirsin.

Bu anahtar deligine gordiigiin seyin resmini ¢izebilir misin? (TAKB.2.a) (TAKB.2.b)
Cizimler tamamlaninca ¢ocuklar ¢izdigi resimleri arkadaslarina anlatir. Daha sonra etkinlikler
siif panosunda sergilenir. (SNAB.4. ¢)

7. kitap 31, 32, 33 ve 34. Sayfalar yapilir.

DEGERLENDIRME

Diiruistliik nedir?



Bir oyuncagini kirdiginda bunu annen veya baban fark etmezse, ne yaparsin?

a) Soylerim ¢iinkii dogru olan budur.

b) Saklarim ¢iinkii kimse fark etmedi.

Bir oyun oynarken kazanan kisiye 0diil veriliyor ve sen kazanmadigin halde kazandigim
sOylesen kimse anlamayacak. Ne yaparsin?

a) "Ben kazanmadim, bagkasi kazandi." derim ¢iinkii diiriist olmak énemlidir.

b) "Kazandim!" derim ¢iinkii 6diil almak isterim

Eger arkadasin yere diistiiyse ama 6gretmen neden diistiigiinii sordugunda senin ittigini
sOylerse, ne yaparsin?

a) "Evet, yanlislikla ittirdim, 6ziir dilerim."

b) "Ben higbir sey yapmadim!" derim ¢iinkii ceza almak istemem.

Insanlarin kalbinin kilidini agan sihirli sézciiklerin ne oldugunu biliyor musun?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Anahtar halkalar1 alinarak ¢ocuklarin sevdiklerine hediye edebilecekleri bir anahtarlik
yapilabilir. Bos kagida ¢izilen resimler laminasyon makinesinde lamine edilir. Lamine edilen
anahtarliklar 6grenciler tarafindan kesilir. Ucu delgeg ile delinerek halkaya takilir.
Destekleme:

Oyunda yarigmak istemeyen Ogrenci olursa siire kisitlanmasi ve yarigma olmadan eslestirme
oyununu tamamlayabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Aile bireyleri bir araya gelerek "lyilik Kutusu" ad1 verilen bir kutu hazirlar. Her aile bireyi her
giin (veya haftada birkag¢ kez), diirtistliik, sevgi ve yardimseverlikle ilgili yaptig1 giizel bir
davranis kiiciik bir kagida yazar ve kutuya atar. Haftada bir kez veya belirlenen bir zamanda,
kutu agilir ve i¢cindeki notlar birlikte okunur.

Aile bireyleri, o hafta en ¢ok hangi degeri uyguladiklarini fark eder ve daha fazla gelistirmek
i¢cin konusurlar.

Toplum Katilima:

Mahallede veya okulda bir “Iyilik Giinii” belirlenir.

Gonilliiler ve katilimeilar, o giin toplum i¢in faydali etkinlikler diizenler:

Gida yardimu: Ihtiyag sahiplerine yemek veya gida paketi dagitimu.

Fidan dikme: Cevreyi giizellestirmek i¢in agac veya ¢igek dikimi.

Kiitiiphane bagisi: Kitap toplayip bir okul veya kiitiiphaneye bagis yapma.






GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 20.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Dinleme
TAKB. Konugsma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gézlem Yapma
FBAB.6. Deney yapma
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alani:
MYBS. Miiziksel Yaraticilik
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10.Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
KB2.11. Gozleme Dayalh Tahmin Etme Becerisi

KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin 6n goézlem ve/veya deneyimi
iliskilendirmek

KB2.11.SB2. Mevcut olay/konu/duruma iligkin ¢ikarim yapmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik

E3. Entelektiiel egilimler

E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:



Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diislinceleri ifade etmek
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G1. Ilgisini ¢ekecek bir etkinlige katilmak i¢in harekete geger.
SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.
DEGERLER:
D17.Tasaruuf
D17.1. Bilingli tiiketici olmak
D17.1.3. Yerli ve stirdiiriilebilirlige katkis1 olan tirlinlerin tercih edilmesi gerektigini bilir.
D17.1.4. Israfin zararlarin fark eder.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBL1. Bilgi Okuryazarhg:
OBI1.1. Bilgi Ihtiyacin1 Fark Etme
OBS8. SURDURULEBILIRLIK OKURYAZARLIGI
OBS.1.Siirdiirtilebilirligive siirdiirtilebilir kalkinmay1 anlama

OBS.1.SB1. Siirdiiriilebilir ve stirdiiriilebilir olmayan siireglerin farkinda olmak
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.
b. Konugmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.

TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢6ziimleyebilme

b. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylari belirler.
TAEOB.5. Okuma 6ncesi becerileri kazanabilme

a. Kitabin temel unsurlarini bilir.
TAEOB.6. Yazma Oncesi becerileri kazanabilme

a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar1 yapar.
Sosyal Alani:
SAB.4.Giinliik yasamda merak ettigi cografi olay/olgu ve mekanlara/durumlara yonelik
sorular sorabilme

a.Giinliik hava olaylarin1 uygun sekilde ifade eder.

Fen Alani:



FAB.I1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gézlem
yapabilme

¢. Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyular1 araciligiyla toplar.

d.Yakin ¢evresindeki canli/cansiz varliklara yonelik gozlem verilerini agiklar.
FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme

e. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler seger.

f. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.

SNAB.4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratici tiriinler olusturur
Miizik Alani:
MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel iiriin ortaya koyabilme
a. Beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla planli veya dogaglama ritim iiretir.

Kavramlar: Islak- kuru
Sozciikler: Kagit, geri donilisiim, ayrag, matbaa, yayinevi , kitabevi , yazar, illiistrator
Materyaller: Renkli kartonlar, boya kalemleri, makas, yapistirict
Geri doniistim kagit yapimi i¢in malzemeler;
Kullanilmis kagitlar (gazete, eski defter sayfalari, dergi parcalari)
Su
Biiyiik bir kase
Blender (karistirict)
Ince bir elek veya cerceveli tel siizgec
Temiz bir havlu veya bez
Merdane veya agir bir kitap
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf ortami, okul dis1 dgrenme ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir. Daha sonra asagidaki bilmeceler ve sorular sorulur.

Bilgi verir herkese, En giizel dosttur bize.



(Kitap)
Yazin giyinir, kigin soyunur, meyvesini eller alir, yapragini yeller alir. (Agac¢) (KB2.10.SB1.)
Kagidi glinliik hayatimizda nerelerde kullaniyoruz?
Kagit olmasaydi kitaplar nasil olurdu?”
Kitap yapmak i¢in kagit yerine baska hangi malzemeleri kullanirdik? (OB1.1.)
Eskiden insanlar kagit yokken nereye resim yapiyorlarmis? (TAKB.2.a) (TAKB.2.b)
Nereye yazi yaziyorlarmig? sorulart ¢ocuklara sorulur. Cocuklara bugiin kagidin yolcugunu ve
kitap sevgisi ile ilgili etkinlikler yapacaklar1 sdylenir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalari gerektigi hatirlatilir. Kitap merkezi 6grencilerin ilgisini ¢ekecek
sekilde zenginlestirilir. Kitap merkezinin yanina minderler veya masa ve sandalyeler ,isiklar
kullanilarak bir okuma kdsesi yapilabilir. Ogrenciler kitaplar1 incelemek icin okuma kdsesine
yonlendirilir. Ogrencilerle kitap merkezi kurallar1 hakkinda sohbet edilir. Cocuklar
inceledikleri kitaplar1 arkadaslarina anlatir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.
ETKINLIKLER
Ogrenciler yarim daire seklinde oturur.
Ogretmen cocuklara kagidin hangi maddeden yapildigim bilip bilmediklerini sorar.
ogrencilerin yanitlarindan sonra “Kagidin Yolcugu” isimli hikayeyi anlatir.
“KAGIDIN YOLCULUGU
Bir varmus, bir yokmus... Uzak bir ormanda, gokyiiziine dogru uzanan, yapraklar: riizgarda
dans eden geng¢ bir aga¢ yasarmis. Bu agacin adi Megse’imis. Mese, ormanda kuslarla,
sincaplarla ve kelebeklerle mutlu mesut yasarken bir giin bir ormanci gelmis.
Ormanci demis ki:
“Sevgili Mese, senden giizel kagitlar yapacagiz ve bu kagitlar kitaplara doniisecek! O
kitaplarla ¢ocuklar harika hikayeler okuyacak.”



Megse, biraz tiziilmiis ama ayni zamanda heyecanlanmis. “Eger ¢ocuklar beni okuyarak mutlu
olacaksa, bu ¢ok giizel bir sey!” diye diigiinmiis.

Kagit Olma Macerasi

Ormanctilar Meseyi dikkatlice kesmis ve kocaman kamyonlarla fabrikaya gotiirmiisler. Burada
Mese 'nin dallar kiigiik kiiciik parcalara ayrilmis, suyla karistiriimis ve yumugacik bir hamura
doniigmiis. Sonra bu hamur biiyiik makinelere girmis ve ince ince diiz kagitlara doniigmiig!
Mese artik bembeyaz, piril piril bir kagitmis! Ama macerasi burada bitmemis...

Kitap Olma Zamam

Kagitlar, biiyiik bir matbaaya gitmis. Orada iizerine renkli resimler ve harfler basilmis.
Sayfalar bir araya getirilmis ve bir kitap haline getirilmis! Mese artik bir hikdye kitabiymug!
Geri Doniistim Mucizesi

Zaman geg¢mis, kitap eskiyip yipranmis. Ama ¢ocuklar kitabi ¢épe atmak yerine geri doniisiim
kutusuna koymuglar. Bir giin kagitlar tekrar fabrikaya gitmis, yeniden hamur olmus ve
bambagska bir deftere doniigmiis!

Mese artik ¢ocuklarin yazilar yazdigi bir deftermis ve onlarin hayallerini, resimlerini ve
masallarim tagryormus!

Ve boylece Mese nin yolculugu hi¢ bitmemis... Hep yeni sekillere biiriinerek diinyay
dolasmaya devam etmis!”

Daha sonra kagidin olusumunu anlatan egitici video izlenir.

https://www.youtube.com/watch?v=9JBIWphID&8g

Ogretmen her bir kagidin yapilmasi igin ¢ok emek harcandigini, agaglar kullanildig1 igin
kaynaklarimizin tiikenmemesi i¢in hi¢bir kagidi israf etmemeleri gerektigini ¢ocuklara anlatir.
Eskiyen ve yirtilan kitaplarin atilmamasi tamir edilmesi veya geri doniisiime gonderilmesi
gerektigi vurgulanir.

Ogretmen kitap merkezinden bir kitap alir. Her kitabin bir yazar, ¢izer ve yaymevinin oldugunu
anlatir. Bir kitabevine veya kirtasiyeye giderek kitap satin alabiliriz. Her kitaptan yeni bilgiler
ogreniriz. (TAEOB.S.)

Peki kitaplari nasil kullanmaliy1z?

En ¢ok sevdiginiz kitap hangisi?

En sevdiginiz kitap kahramani kim?

Bir kitab1 okurken kaldigimiz yeri unutmamak i¢in ne yapabiliriz? (TADB.3.a) (TADB.3.b)
Alinan yanitlardan sonra 6gretmen birlikte bir kitap ayraci yapacaklarini sdyler. Cocuklar renkli
kartonlar, boya kalemleri, yapistirict ve makaslarmi alarak masalara geger. Ogretmen ayrag

boyutunda kartona ¢izdigi dikdortgen kalib1 6grencilere verir ve diledikleri gibi siislemelerini


https://www.youtube.com/watch?v=9JBlWphID8g

ister. (E3.2.) (SDB1.2.SB2.G) (SDB1.2.SB2.G2 Ogrenciler kitap ayraclarmi hazirladiktan
sonra 7. Kitap 37. Sayfay1 yapar. (TAEOB.6)

(SNABA4. ¢) (SNABA4. d)

Daha sonra Ogrenciler oyun alaninda yarim daire seklinde oturarak 7 emoji isimli ritim
caligmasini yapar. (MYB.1a) (MYB.1.b) (E2.5)
https://www.youtube.com/watch?v=75pcbeOU8Rg

DEGERLENDIRME

Kagit hangi maddeden yapilir?

Kagit nasil iiretilir

Geri doniistim neden 6nemlidir?

Kitab1 yazan kisiye ne denir?

Kitabin resimlerini yapan kisiye ne denir?
Kitaplara nasil davranmaliy1z?

Eger sen bir kitap yazsaydin ismi ne olurdu?
Kitabinin kahramani kim olurdu?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

https://www.youtube.com/watch?v=XvgHNH n8JQ karton ve ambalaj kagitlarinin geri

doniisiim videosu izlenir.

Kullanilan kagitlar sinifta dogal yontemlerle tekrar geri donistiiriilebilir.

1. Kagitlar Kiiciik Parcalara Ayirin

Kullanilmis kagitlart kiigiik kiiciik yirtin ve biiyiik bir kaseye koyun.

2. Suyla Islatin

Kagitlarin tizerini gececek kadar su ekleyin ve birkag saat bekletin. (Daha hizli olsun isterseniz
sicak su kullanabilirsiniz.)

3. Karigtirarak Kagit Hamuru Yapin

Islanan kagitlari bir blender i¢ine koyun ve iizerine biraz daha su ekleyerek piirtizsiiz bir hamur
haline gelene kadar karistirin. (FAB.1.c¢) (FAB.1.d)

4. Elekten Gegirerek Sekil Verin

Hazirladigimiz kagit hamurunu ince bir elek veya ¢erceveli slizgecin iizerine dokiin ve fazla
suyunu siiziin. Ellerinizle diizeltip kagidin seklini olusturun.

5. Fazla Suyunu Alin ve Kurutun

Hamurun iizerine bir havlu veya bez koyun ve merdane veya agir bir kitapla bastirarak fazla

suyunu ¢ikarin. Daha sonra serin bir yerde kurumaya birakin. (FAB.6.a)(FAB.6.b)


https://www.youtube.com/watch?v=75pcbe0U8Rg
https://www.youtube.com/watch?v=XvgHNH_n8JQ

6. Yeni Kagidinizi Kullanin!

Kuruyan kagidiniz artik yazi yazmak, resim yapmak veya el isi projeleri igin hazir!
(KB2.11.SB1) (KB2.11.SB2)

Bu yontemle eski kagitlar1 ¢ope atmak yerine yeniden degerlendirebilir, dogay1 koruyabilir ve
eglenceli bir geri doniisiim etkinligi yapabilirsiniz! (OB8.1.SB1) (D17.1.3.) (D17.1.4.)
Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan 6grencilere bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Aileler g¢ocuklart ile bir kitabevine gidip birlikte kitap satin almalar1 i¢in yonlendirilir.
Bulunduklar1 il ve ilgenin kiitiiphanesine giderek iiyelik saglayarak diledikleri kitab1
alabilecekleri de hatirlatilir. Cocuklarin odasimma ¢ocuklarin boyuna uygun, cocuklarin
diledikleri zaman istedigi kitab1 alabilecekleri bir kitaplik koymalar1 konusunda bilgilendirilir.
Aile igerisinde her aksam kitap okuma saati yaparak cocuklara rol model olabilecekleri
vurgulanir.

Ailelere ¢ocuklari ile birlikte kiitiiphanelerini incelemeleri ve eskiyen, yirtilan kitaplar1 varsa
birlikte tamir etmeleri sdylenir.

Toplum Katilimi:

Bir geri doniisiim tesisi ziyaret edilip kagitlarin ve kartonlarin geri donilisim yolcugu
gbzlemlenebilir.

Bir kiitliphane gezisi diizenlenebilir.



GUNLUK PLANLAR

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 21.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
Sosyal Alani:
SBAB?2. Kanita Dayali Sorgulama ve Arastirma
SBABI16. Elestirel ve Sosyolojik Diisiinme
Sanat Alam
SNABI. Sanat Tiirlerini ve Tekniklerini Anlama
SNAB?2. Sanat Inceleme
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
Biitiinlesik Beceriler (KB2) KB2.7.
Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iliskin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iliskin farkliliklar1 listelemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler

E3.5. Soru Sorma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi
SDB2.3.SB4. Toplumsal normlar hakkinda bir anlayis gelistirmek SDB2.3.SB4.G3. Kendi
tilkesinin miras ve varliklarini koruma etkinliklerine katilir. SDB2.3.SB4.G4. Farkl1 kiiltiirel

miras ve varliklarini koruma etkinliklerine katilir



DEGERLER:

D14 SAYGI

D14.3. Cevresine, milli ve manevi degerlerine saygi duymak

D14.3.2. Milli ve manevi degerlere duyarli davranir.

VATANSEVERLIK

D19.1. Milli biling sahibi olmak

D19.1.3. Konusmasinda yabanci kelimeler kullanmaktan kaginir.

OKURYAZARLIK BECERILERI:

OB5. KULTUR OKURYAZARLIGI

OBS.1.Kiiltiirii Kavrama

OB5.1.SB1. Kiiltiirel kavramlart tanimak OBS5.1.SB2. Kiiltiir unsurlarin1 fark etmek
OBS5.1.SB3. Kendi kiiltiiriinii fark etmek

OBS5.1.SB4. Kiiltiirel benzerlik ve farkliliklari ayirt etmek

OBS5.3 Kiiltiirel Etkilesim

OB5.3.SB2. Farkl kiiltiirleri kesfetmek

OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme

TAOB.2.c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.
TAOB.2.¢. Gorsel materyalleri karsilastirarak benzerlik ve farkliliklar1 ortaya koyar.

TAOB.3. Resimli Oykii kitabi, dijital araglar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
¢cOziimleyebilme

TAOB.3.a. Gorsel materyallerde yer alan olaylarin parcalarini belirler.

TAOB.3.b. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylarin pargalar1 arasindaki iliskiyi
belirler.

Sosyal Alan

SAB.5. Merak ettigi konuya yonelik kaynaklar: inceleyebilme

SAB.5.a. Yakin ¢evresinde merak ettigi konulara yonelik gorsel/ isitsel kaynaklari inceler.
SAB.21. Toplumsal yasama yonelik merak ettigi konuyu sorgulayabilme

SAB.21.a. Farkli toplumlarin 6zel giin, yemek, giysi, miizik gibi kiiltiirel 6zelliklerini kendi
kiiltiirtiyle karsilastirir.

Sanat Alam

SNAB.1. Temel sanat kavramlarini ve tiirlerini anlayabilme

SNAB.1.¢. Dramaya 6zgii sectigi materyalleri amacina uygun sekilde kullanir.



SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme

SNAB.2.c. Yer aldig1 drama etkinliginde gegen canlandirmalara iliskin gézlemlerini ifade eder.
SNAB.2.e. Drama etkinliginin konusu hakkinda sorular sorar.

SNAB.2.f. Drama etkinliginde gecen konu, durum ya da hikayeye iliskin tahmin ytiriitiir.
SNAB.2.h. Drama etkinliginde gecen konu, durum ya da hikdyeye yonelik duygu ve
diistincelerini ifade eder.

SNAB.2.1. Drama etkinliginde gecen konu, durum ya da hikayeye yonelik duygu ve
diistincelerinin nedenlerini agiklar.

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.c. Katildig1 drama etkinligi i¢in gerekli olabilecek materyalleri seger.

SNAB.4.¢. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
Kavramlar: Ayni, farkli, benzer

Sozciikler: Kiiltiir, miras, adet, gelenek, iilke

Materyaller: Boya kalemleri, makas, yapistirici ve Diinya Haritasi/Kiiresi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif ortami, okul dis1 dgrenme ortamlart
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen c¢ocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
¢ocuklar konusmalar1 icin tesvik edilir. Ogretmen bir diinya haritas1 veya bir diinya kiiresi
getirir. Cocuklara kendi iilkemiz disinda diinya iizerinde baska hangi hangi iilkeler oldugunu
sorar.

“Diinya kocaman bir ev gibidir. Bu evin i¢inde bircok iilke, bir¢cok sehir, birgok ev ve bir¢cok
cocuk yasar.

Ama hepsi farklidir! Tipki ¢coraplarimizin, oyuncaklarimizin veya sevdigimiz yemeklerin farkl
olmas1 gibi.

Bazi ¢ocuklar "Merhaba" der.

Bazilar1 "Hello",

Bazilar1 "Hola",

Bazilar1 da "Salam" ya da "Bonjour" der.

Ama hepsi de selam vermek ve arkadas olmak ister!

Bazi ¢ocuklar sar1 saghidir, bazilari siyah.



Bazilar1 ince giyinir ¢iinkii yasadiklar1 yer sicaktir.
Bazilar1 kalin montlar giyer ¢iinkii kar yagar!
Bazi ¢ocuklar pilav yer, bazilari makarna, bazilar1 da piringli kofte sever.

Ama hepsi de oynamayi, giilmeyi ve arkadas edinmeyi ¢ok sever!

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda oOgrenme merkezlerinde yer degistirilirken c¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIiZLiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sozel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, c¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklar minderlere gecer. Ogretmen 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayramini
Atatilirk’lin tim diinya ¢cocuklarina armagan ettigini sdyler. Bugiin diinyanin farkli iilkelerindeki
cocuklarin iilkelerini, dillerini, bayraklarini inceleyeceklerini sdyler.

Ulkemizin ve bulundugumuz sehrin turistik yerleri ve yoresel yemek, kiyafet, adet gelenek ve
gorenekleri oldugu gibi diinyadaki diger iilkelerin de ayn1 sekilde kendilerine ait sehrin turistik
yerleri ve yoOresel yemek, kiyafet, adet gelenek ve gorenekleri oldugu soylenir. secilen 3-4
ilkeyi tanitir (6rnegin Tirkiye, Japonya, Fransa, Brezilya). Her {ilkenin meshur yiyecegi,
kiyafetleri, oyunlar1 ve dilleri hakkinda kisa bilgiler verilir. "Fransa'da insanlar

kahvaltida kruvasan yerler, Japonya'da ¢ocuklar origami yapmay1 ¢ok sever, cubuklarla
yemek yerler" gibi eglenceli o6rnekler paylasilir.(OBS.1.,0B5.3.,D14.3.)

Cesitli tilkelerin bayraklar1 ve 6nemli yapilarinin gorselleri gosterilir.(SAB.5.)

Dillerinin de farkli oldugu sdylenir ve farkl dillerde “Merhaba” denildigi, turistik yerleri ve
yoresel yemek, kiyafet, adet gelenek ve gorenekler anlatilir. Bizim kiiltlirlimiize ya da dilimize
benzeyen tlilkeler olup olmadigi hakkinda konusulur.(SAB.21.,TAOB.2.,TAOB.3.,KB2.7.)
Daha sonra Canim Kardesim - Ulkeler - Egitici Film, 23 Nisan ve Farkli Ulkeler Egitici Film
ve Farkli Ulke Cocuklari Nasil Giyinir? - Okul Oncesi Egitim Video izlenir.



https://www.anneninokulu.com/canim-kardesim-ulkeler-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/23-nisan-ve-farkli-ulkeler-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/farkli-ulke-cocuklari-nasil-giyinir-okul-oncesi-egitim-video/

Cocuklar masalarina gecer .Ogretmen ¢ocuklara farkli iilkelerde yasayan ¢ocuklarm kiyafetleri,
sa¢ modelleri, ten renkleri hakkinda gorseller gosterir.

“Hepsi farkli ama hepsi ¢ocuk. Sence hangisiyle arkadas olmak isterdin?”” gibi sorularla sohbet
edilir.

Her ¢ocuga bir ¢ocuk figiirii sablonu verilir.

Cocuklar istedikleri kiiltiirde bir gocuk seger ve onu siisler:

» Kumagsla kiyafet yapar,

» Simle detay ekler,

» Pamukla sa¢ yapabilir,

» Ten rengi farkli boyalarla boyanabilir.

Kolaj Olusturma:

Tiim ¢ocuklarin yaptig1 figiirler biiyiik bir diinya haritas1 seklindeki fon kartonuna yapistirilir.
Ortasina “Diinya Hepimizin” ya da “Herkes Farkli, Hepimiz Dostuz!” yazilir.

Her ¢ocuk yaptig1 figiirii arkadaslarina tanitir.

Isterse o gocugun ismini ve iilkesini kendisi uydurabilir.

DEGERLENDIRME

Bugiin neler yaptik?

En cok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

Hig bagka bir tlilkeye gittin mi?

[zledigimiz iilkelerden hangisi ilgini ¢ekti? Neden?

Diger kiiltiirlerin bize benzeyen, ayni ya da farkli yonleri var m1?

Hangi tilkede yasamak isterdin?

Farkli tilkelerde yasasaydin ne yemek isterdin?

Bugiin diinyay1 dolastik, farkl tilkeleri tanidik! Sizce baska hangi tilkeleri tanimaliyiz
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

"Ulkeler Cemberi" oyunu oynanir: Cocuklar el ele tutusarak farkli iilkelerin selamlasma
sekillerini denerler (tokalagsma, egilme, el sallama vb.).

Japonya: "Kon’nichiwa!" (Merhaba)

Fransa: "Bonjour!" (Merhaba)

Brezilya (Portekizce): "Ol4!" (Merhaba)

Tiirkiye: "Merhaba!"

Destekleme:



Etkinliklere katilmaya ¢ekinen ¢ocuklar cesaretlendirilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelerden ¢ocuklari ile birlikte farkli iilkeler hakkinda birlikte arastirma yapmalari istenir.

Toplum Katilima:



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 22.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme
TAKB. Konugsma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Sosyal Alani:
SBAB.S8. Cografi Sorgulama
SBAB.18. Elestirel ve Sosyolojik Diisiinme
Sanat Alani:
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alani:
MSB2. Miiziksel Soyleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi
SDB2.3.SB4.Toplumsal normlar hakkinda bir anlayis gelistirmek
SDB2.3.SB4.G3. Kendi iilkesinin miras ve varliklarini koruma etkinliklerine katilir.
SDB2.3.SB4.G4. Farkl1 kiiltiirel miras ve varliklarini koruma etkinliklerine katilir.

EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.2. Sorumluluk
E3. Entelektiiel egilimler

E3.5. Soru Sorma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak



SDB1.2.SB2.G1. Ilgisini ¢ekecek bir etkinlige katilmak i¢in harekete geger.
SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.
SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
DEGERLER:
D19. Vatanseverlik
D19.2. Milli kimligini tanimak
D19.2.1. Milli bayramlarin ve anma giinlerinin énemini fark eder.
D19.2.2. Milli ve dini bayramlar1 cogkuyla kutlar.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBS.1.Kiiltiiri Kavrama
OBS5.1.SB1. Kiiltiirel kavramlar1 tanimak
OBS5.1.SB2. Kiiltiir unsurlarini fark etmek
OBS5.1.SB3. Kendi kiiltiirtinii fark etmek
OBS5.1.SB4. Kiiltiirel benzerlik ve farkliliklari ayirt etmek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢6ziimleyebilme
a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylar belirler.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
a. Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.
b. Konugmaya baglamak i¢in uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusur.
TAEOB.6. Yazma 0Oncesi becerileri kazanabilme
b. Boyama ve ¢izgi ¢alismalari yapar.
Sosyal Alani:
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
a. Sabah, aksam, gece ve gilindiiz neler yapildigini soyler.
b. Yakin ¢evresinde kutlanan milli ve dini bayramlarda,10 Kasim Atatiirk’ii Anma
Glinii ile Atatiirk Haftas1 gibi anilan 6zel giinlerde neler yapildigini ifade eder.
SAB.6.Toplumsal yasama yonelik kiiltiirel unsurlari/ durumlar1 ¢éztimleyebilme

b. Mustafa Kemal Atatiirk’iin Tiirk toplumu agisindan 6nemini fark eder



SAB.21. Toplumsal yasama yonelik merak ettigi konuyu sorgulayabilme

a. Farkli toplumlarin 6zel giin, yemek, giysi, miizik gibi kiiltiirel
ozelliklerini kendi kiiltiiriiyle karsilastirir.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.

SNAB.4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratic1 iirtinler olusturur
Miizik Alani:
MSB.2. Cocuk sarkilarindaki/¢ocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark ederek sdyleyebilme

a. Cocuk sarkilarinin/gocuk sarkist formlarinin sézlerini dogru telaffuzla soyler.
b. Cocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini kalin ve ince/kuvvetli ve hafif ses

farkliliklarina/ yavas ve hizli tempo farkliliklarina/ritim farkliliklarina goére sdyler.
Kavramlar: Duygu (mutluluk, seving)
Sozciikler: Ulus, egemenlik, meclis
Materyaller: Renkli kartonlar, makas, yapistirict,
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif ortami, okul dis1 6grenme ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar 23 Nisan sarkisi agilarak karsilanir. (E1.1)
https://www.youtube.com/watch?v=rZV88At4XbE

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢cocuklar konugmalari
icin tesvik edilir. Cocuklara yarin 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami oldugu
soylenir. (SDB2.1.SB2.) (SDB2.1.SB2.)

"23 Nisan, ¢ocuklarin bayramidir! Ama sadece eglenmek i¢in degil, cok 6zel bir anlami1 da var.
Bundan uzun zaman Once, iilkemizi yoneten biiyiiklerimiz, halkin da s6z sahibi olmasi
gerektigine karar verdi. Bunun i¢in Tiirkiye Biiylik Millet Meclisi'ni agtilar. Yani, iilkemizin
yonetilmesi i¢in ¢ok 6nemli bir adim atildi! (D19.2.1.) (D19.2.2)

Mustafa Kemal Atatiirk, ¢ocuklar1 ¢ok sevdigi icin bu onemli giinii sizlere, sadece Tiirk
cocuklarina degil tiim diinya ¢ocuklarina armagan etti. Diinyada ¢ocuklara 6zel tek bayram
bizim bayramimiz! O yiizden her y1l 23 Nisan’da sarkilar sdyleriz, oyunlar oynariz, okulumuzu,

evlerimizi, sehirlerimizi bayraklarla siisleriz, slisler yapariz ve ¢ok mutlu oluruz! Bugiin sizlerle


https://www.youtube.com/watch?v=rZV88At4XbE

birlikte sinifimizi stisleyecegiz. Sinifimizi siislemek icin satin aldigimiz siisler var ama sizler
de sanat merkezindeki malzemeleri kullanarak siisler olusturabilirsiniz.” (TADB.3.a)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin stireleri
doldugunda oOgrenme merkezlerinde yer degistirilirken c¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Sanat merkezi ¢ocuklarin sinif siislemek
icin hazirlayacaklar siisleri olusturmak i¢in gereken malzemelerle zenginlestirilir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, c¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklarla birlikte Atatiirk kosesindeki resimler incelenir. Atatiirk’iin hayati, Tiirk toplumu
icin yaptiklar ile ilgili sohbet edilir. (TAKB.1.a) (TAKB.1.b) (SAB.6.b)

Cok uzun yillar 6nce, giizel iilkemiz zor giinler gegiriyormus. Iste tam o zaman, ¢ok cesur ve
akilli bir adam ¢ikmis: Mustafa Kemal Atatiirk!

Atatiirk, lilkesini ve insanlar1 ¢ok seven bir kahramandi. O, lilkemizi daha gii¢lii, mutlu ve giizel
bir yer yapmak istemisti.

Atatiirk, lilkemizi diismanlardan koruyup insanlarin 6zgiirce yasayabilmesini sagladi. “Artik
kimse bizim tilkemize zarar veremez!” dedi.

Atatlirk, cocuklarin okuyup giizel seyler 6grenmesi i¢in yeni okullar agti. “Cocuklar 6grenirse,
iilkemiz daha da giizellesir!” dedi.

Atatiirk herkesin okur yazar olmasini istiyordu bunun i¢in harfler kolaylastirildi.

Kadinlara ve Erkeklere Esit Haklar Verdi: Eskiden bazi isler sadece erkekler yapabiliyordu.
Ama Atatiirk, kadinlarin da 6gretmen, doktor, avukat olabilecegini sdyledi.

Sanat ve Sporun Onemini Gosterdi: Atatiirk, gocuklarin oyun oynamasini, miizik yapmasini ve
sporla ilgilenmesini ¢ok severdi. “Spor yapan ¢ocuklar saglikl biiyiir, sanatla ilgilenen gocuklar
hayal giiclinii gelistirir!” derdi.

Ulkemiz daha giizel olsun yeni seyler iiretsin diye fabrikalar yapti.

"3

Atatlirk, Gelecegi Cocuklara Birakti: “Cocuklar, iilkemizi siz biiyiiteceksiniz!” dedi ve her y1l

23 Nisan’1 ¢ocuklara bayram olarak hediye etti. (E2.2) (E3.5)



Ogrencilerle birlikte bagimsizlik, egemenlik, ulus kavramlar1 ile ilgili sohbet edilir.
(KB2.3.SB3.)
Sohbetin ardindan asagidaki egitici video izlenir.

https://www.youtube.com/watch?v=wD5zRO08EWO0

Ulkemizde 23 Nisan kutlamalarina farkli iilkelerden ¢ocuklarin davet edildigi, onlar1 misafir
ettigimiz ve bayrami hep birlikte coskuyla kutladigimiz bilgisi verilir. Farkli tilkelerde yasayan
cocuklara ait fotograflar gosterilir. (SAB.21.a) Kiyafetleri, sa¢/goz/ten renkleri, bize benzeyen
ve bizden farkli olan oOzellikleri incelenir. (SDB2.3.SB4.G3.) (SDB2.3.SB4.G4.) Farkl
iilkelerde yasayan c¢ocuk resimlerini kullanarak bir caligma yapilacagi sOylenir ve masalara
gecilir. Incelenen ¢ocuk fotograflari ortadan ikiye kesilir. Yarim fotograflar resim kagidina
yapistirilir. Yiizlerin diger yarist boya kalemleriyle cizilir ve renklendirilerek tamamlanir.
(TAEOB.6) (SDB1.2.SB2.G1.) (SDB1.2.SB2.G2.) Tamamlanan ¢ocuk resimleri Atatiirk’iin
manevi kizi Ulkii ile olan fotografi ile birlikte okul panosunda sergilenir. (OB5.1.SB1)
(OB5.1.SB1) (OB5.1.SB1 )(OB5.1.SB4) (SNAB.4.c)( SNAB.4.d)

Ardindan hep birlikte 23 Nisan sarkis1 sdylenir.

“Cocuk demek 1s1k demek

Renk demek gelecek demek

Cocuk demek tohum demek

Fidan demek gelecek demek

Cocugum ben bu benim bayramim
Gokyliziine ugtu balonlarim
Sarkimi soyler alkiglarim

23 Nisan'1 kutlarim

Kiiciik hanimlar kiiciik beyler
Herkes biiylimemizi bekler
Cocuklar ¢ocuk olmak ister

Bizce miimkiin tiim hayaller

Cocugum ben bu benim bayramim
Gokyliziine ugtu balonlarim
Sarkimi soyler alkiglarim

23 Nisan'1 kutlarim”


https://www.youtube.com/watch?v=wD5zR08EWO0

https://www.youtube.com/watch?v=rZV88At4XbE
(MSB.2.a) (MSB.2.b)
DEGERLENDIRME

Egemenlik nedir?

Bagimsizlik nedir?

23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayramini Atatiirk den ¢ocuklara armagan etti?
23 Nisan’da hangi etkinlikler yapilir?

Atatiirk’iin lilkemiz i¢in neler yaptigini biliyor musun?

Eger sen 23 Nisan i¢in yeni bir etkinlik diizenleseydin, ne yapardin?

Bir giinliigiine farkli bir iilkenin ¢ocugu olsaydin, 23 Nisan’1 onlara nasil tanitirdin?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Cocuklarla birlikte 23 Nisan tac1 hazirlanabilir.

Atatiirk’lin hayat1 ile ilgili sorular asagidaki oyun esliginde sorulabilir.

https://wordwall.net/tr/resource/6328433/atat%C3%BCrk

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan 6grencilere bireysel destek sunulur.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Tiim veliler 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami'ni coskuyla kutlamak i¢in ertesi giin
okulda hazirlanan kutlama programina davet edilir.

Ailelerden ¢ocuklariyla eskiden bayramlarda neler yaptiklar ile ilgili sohbet etmeleri, eski
bayramlara ait video ve fotograflar varsa bunlar1 incelemeleri istenebilir.

Toplum Katilima:

Aileler ¢ocuklari ile birlikte belediyelerin hazirladig: kutlama programlarina katilabilir.


https://www.youtube.com/watch?v=rZV88At4XbE
https://wordwall.net/tr/resource/6328433/atat%C3%BCrk




GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 26.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
Sanat Alani:
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Hareket ve Saghk Alani:
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
Miizik Alani:
YBS5. Miiziksel Yaraticilik
KAVRAMSAL BECERILER:
KB3.2.Problem Cozme Becerisi

KB3.2.SB1. Problemi tanimlamak

KB3.2.SB2. Problemi 6zetlemek

KB3.2.SB3. Problemin ¢6ziimiine yonelik gdzleme dayali/mevcut bilgiye/veriye dayali
tahmin etmek

KB3.2.SB4. Problemin ¢6ziimiine iliskin yansitma/degerlendirmede bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindahik Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G1. Ilgisini gekecek bir etkinlige katilmak icin harekete geger.
SDB1.2.SB2.G3. Katilacagi etkinlik i¢in ortami diizenler.



SDB1.2.SB2.G4. Katildig1 etkinlige dikkatini verir.
SDB1.2.SB2.G5. Katildig: etkinligi sonuna kadar devam ettirir
SDB2.1. iletisim

SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

DEGERLER:

OKURYAZARLIK BECERILERI:
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
a. Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu secer.
b. Konugsmaya baslamak i¢in uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusur.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar {iretebilme
a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iliski kurar.
b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.
c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Sanat Alani:
SNABA4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
Uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.
Miizik Alani:
MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel iiriin ortaya koyabilme
a. Beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla planli veya dogaglama ritim iiretir.
b. Planl1 ya da dogaclama ¢ocuk sarkilari/cocuk sarkisi formlar {iretir.
Kavramlar: Hizli-Yavas, Dogru-Yanlis,

Sozciikler: Yaya, siiriicli, geg¢it, alt gecit, list gegit,



Materyaller: Trafik uyari isaretleri, renkli kartonlar, boyalar,

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortamu, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir. Ogretmen ile gocuklar birlikte trafik merkezindeki trafik
uyar1 isaretlerini inceler. Her uyar isareti ¢ocuklara tek tek gosterilerek anlami ¢ocuklara
aktarilir. Daha sonra asagidaki bilmeceler sorulur. (TAOB.2.a)( TAOB.2.b) (TAOB.2.c¢)

Bir evde ii¢ pencere, biri yanar biri soner. (Trafik 1siklar)

Ayaklari su iger, iistiinden gelen gecer. (Koprii)

Sira sira odalar, Birbirini kovalar. (Tren)

Uzerine ¢ikinca, Trafikten kurtuldum. (Ust gecit)

Kocaman kanatli, simdi yerden kalkti. Havada dolastirir, Yolculari hizla ulastirir. (Ucak)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 06grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalari gerektigi hatirlatilir. Gegici 'Trafik Merkezi' olusturulur. Tasitlar,
trafik igaretleri ve lambasi, ilkyardim g¢antas1 vs. ile kisa siireyle oynanir. Cocuklarin dikkati
etkinlige cekilir

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmas1 sylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi1 gerektigi, c¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Trafik Parkuru Oyunu

Smifin icine veya acik bir alana yaya gecidi, trafik 1siklari ve bir polis noktasi olusturulur.
Cocuklarin oyunu daha iyi anlamasi i¢in, trafik levhalar1 yerlestirilir.

Bir 6gretmen veya yardimci kisi, trafik 1siklarini degistirmekten sorumlu olabilir.

Gerekli Malzemeler:



Yere cizilecek veya bant ile olusturulacak yaya ge¢idi (zebra ¢izgileri)

Kirmizi, sar1 ve yesil renkli trafik 1siklar1 (karton veya boyanmis kutular olabilir)

Oyuncak arabalar (veya ¢ocuklarin taklit edebilecegi arag figiirleri)

Polis sapkasi ve diidiigii (kendi hazirladiginiz basit aksesuarlar olabilir)

Yol tabelalar1 (durdurma, gegis, hiz sinir1 vb.)

Oyun Kurallar1 ve Uygulama:

Cocuklardan bazilar trafik polisi, bazilar1 yayalar, bazilar da siiriiciiler (araglar) olur.

Trafik polisi olan ¢ocuklara polis sapkas1 ve diidiik verilir. (SDB2.1.SB4.)

Arag olan ¢ocuklar ellerini direksiyon gibi kullanarak ytiriirler. (HSAB.1.a.)

Trafik Akis1 Baslatilir:

Araglar ve yayalar belirlenen yollar1 takip ederek hareket eder.

Trafik polisi, 1s1iklarin degisimine gore arabalar1 ve yayalar1 yonlendirir.

Ornegin, kirmiz1 1s1kta arabalar durur, yesil 1s1kta hareket eder.

Yayalar, trafik polisinin veya yesil 15181n isaretiyle yaya gecidinden gegebilir.

Hatali Hareketler ve Geri Bildirim:

Eger bir ara¢ kirmiz1 1s1kta durmazsa, polis diidiigiinii ¢alar ve "Durmalisin, trafik kurallarina
uymaliy1z!" der. (KB3.2.SB1.) (KB3.2.SB2). (KB3.2.SB3.)

Bir yaya, kirmiz1 1s1kta gegmeye calisirsa, polis uyarir ve dogru zamanin gelmesini beklemesi
gerektigini anlatir.

Oyun devam ettik¢ce gocuklar rollerini degistirerek herkesin farkli bir rolii deneyimlemesi
saglanir. (E2.5.)

Oyunun ilerleyen asamalarinda ek kurallar eklenebilir (6rnegin, bir ara¢ hiz sinirin1 asarsa polis
ceza verebilir. (SDB1.2.SB2.G1) (SDB1.2.SB2.G3) (SDB1.2.SB2.G4) (SDB1.2.SB2.GS5)
Emniyet Genel Miidiirliigii Trafik Baskanligi internet sitesinde yer alan emniyet kemeri
kullanmanin 6nemini anlatan egitici video 6grencilerle birlikte izlenir.

https://www.trafik.gov.tr/cizgi-filmler

Egitici videolardan sonra 7. Kitap 35 ve 36. sayfalar yapilir.

Ogrenciler daha sonra minderlere gegerler. Ogretmen “Cesur Polis Ayse” isimli kitab
etkilesimli bir sekilde okur.

“Cesur Polis Ayse

Ayse, kiigtikliigiinden beri polis olmayt hayal eden cesur bir kizdi. Her zaman insanlara yardim
etmek ve onlar1 giivende tutmak isterdi. Biiyiiyiince gergekten de polis memuru Ayse oldu!

Uniformasini giydiginde kendini bir kahraman gibi hissediyordu.


https://www.trafik.gov.tr/cizgi-filmler

Bir giin, Ayse devriye gezerken bir ¢ocugun agladigimi gérdii. Kiiciik Ali, annesini pazarda
kaybetmisti ve ne yapacagini bilemiyordu. Ayse hemen yanina giderek, ona giiliimsedi ve
"Merak etme Ali, seni annene kavusturacagim!" dedi.

Ayse telsizinden anons gegerek tiim polis arkadaslarina Ali’nin kayboldugunu bildirdi. Sonra
Ali’ye sordu:

"Annenin ne renk kiyafet giydigini hatirlyyor musun?"

"Onun adi ne?"

"Pazarda en son nerede gordiin?"

Ali bildiklerini anlatinca, Ayse hemen annesini bulmak i¢in harekete gecti. Birka¢ dakika sonra
pazarciardan biri, "Surada bir kadin oglunu ariyor!” dedi. Ayse ve Ali hizla oraya gittiler ve
Ali annesini goriince sevingle boynuna atladi!

Annesi gozleri dolu dolu "Tesekkiir ederim polis hanim, oglumu bulmama yardim ettiniz!" dedi.
Ayse, "Polisler her zaman yardima hazirdir!" diyerek giiliimsedi.

O giinden sonra Ali, polis Ayseyi hi¢ unutmadi ve biiyiiyiince kendisi de bir polis olmak istedi!”
Polisler ne is yapar?

Kiiciik Ali neden agliyordu?

Polis Ayse, Ali’yi annesine nasil kavusturdu?

Annesi Ayse’ye ne dedi?

Hikayenin sonunda Ali biiyiiylince ne olmak istedi? (SDB2.1.SB2)

Ogrencilere masalara geger. Cocuklar yanlarma boya kalemleri ve makaslarmi alirlar.
Ogretmen gocuklara bir polis sapkasi etkinlik sayfas1 verir. Cocuklar bu sapkay1 boyar ve keser.
Hazirlanan sapkalar1 6gretmen c¢ocuklarin kafalarina gore ayarlayip takmasin yardimci olur.
Hazirlanan sapkalar1 ¢ocuklarin eve gotiirebilecegini sdylenir. Cocuklar evde bu sapkalar
takarak ailesi ile trafikte uymalar1 gereken kurallar hakkinda konusurlar. (SNAB.4.c¢)
Hikayenin ardindan “Siiriis oyunu” isimli ritim ¢aligmasi yapilir. Ogrencilere direksiyon olarak
kullanmalar1 i¢in plastik veya karton tabak verilir. Birlikte ritim ¢alismas1 yapilir. (MYB.1.a)
(MYB.1.b)

DEGERLENDIRME

Trafik 1s1klaria uymak neden 6nemlidir?

Polislerin gérevi nedir?

Trafik kazalarin1 6nlemek i¢in ne yapmaliy1z?

Eger sen kaybolsaydin, ne yapardin?

Polis Ayse gibi sen de birine yardim etmek isteseydin, nasil bir olayda yardimc1 olmak isterdin?

Polisler olmasaydi, sehirde neler olurdu?



Polis Ayse yerine sen olsaydin, Ali’ye nasil yardim ederdin?

Polisler sadece kaybolan ¢ocuklart mi1 bulur, baska hangi gorevleri yaparlar?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Her cocuga "Trafik Kahramani" rozetleri veya kiigiik sertifikalar verilebilir.

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan 6grencilere daha basit yonergeler vererek onlarin etkinlige katilimi
saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Cocuklara, aileleriyle birlikte tamamlamalari i¢in "Trafik Dedektifi Gorev Kartlar1" verilir.
Kartlarda su gorevler olabilir:

Trafik isaretlerini gozlemleyin: Evinizin yakinindaki trafik isaretlerini birlikte inceleyin ve
anlamlarini 6grenin.

Yaya gecidini kullanin: Ailece bir yaya gecidinden nasil gecilecegini uygulayn.

Kemer Tak! Araba yolculuklarinda emniyet kemeri takmay1 unutmayin ve bunu ¢ocugunuza
hatirlatin.

Dogruyu Bul! Cocugunuzla birlikte, yanlis park edilmis veya kurallara uymayan araglari
gbzlemleyip neden yanlis oldugunu tartigin.

Toplum Katilima:

[l Emniyet Miidiirliigii ile iletisime gecip &grencilerin uygulamali egitim alabilecegi trafik

egitim pistlerine gezi diizenlenebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 27.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Hareket ve Saghk Alani:
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Yazmak-¢izmek
KB2.7. Karsilastirma Becerisi

KB2.7.SBI1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.5. Oyun severlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diislinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli ¢oziimler bulmak

SDB3.2.SB1.G1. Zor durumlarla karsilasmanin dogal oldugunu fark eder.
SDB3.2.SB1.G2. Zor durumlarla bas edebilmek icin farkli se¢enekler olabilecegini fark

eder.



SDB3.2.SB1.G3. Zor durumlarla karsilagti§1 zaman olas1 ¢éztimleri fark eder
DEGERLER:
DS. Duyarhhk
D5.3. Afet bilincine sahip olmak
D5.3.1. Afet ve acil durumlarin her an her yerde gerceklesebilecegini bilir.
D5.3.2. Afet ve acil durumlarin neden oldugu riskleri ve bu riskleri azaltmak i¢in
alinabilecek onlemleri bilir.
D5.3.3. Afet dncesinde, afet sirasinda ve sonrasinda yapilmasi gerekenlerin farkinda
olur.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBI1. Bilgi Okuryazarhg
OBI1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB1. Istenen bilgiye ulagsmak igin kullanacagi araglari belirlemek
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyaller ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagami arasinda iliski
kurar.
b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.
c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAKB.2. Konusma siirecinin icerigini olusturabilme
a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
Uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.
HSAB.1.b. Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Sanat Alani:
SNABA4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiiriine karar verir.



SNAB.4.c Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.

SNAB. 4. ¢ Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur
Kavramlar: Duygular,
Sozciikler: Afet, acil durum
Materyaller: Hafif plastik veya kopiikten yapilmais bir top, pipet ,oyun hamuru
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortamu, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir. Her cocugun neler hissettiklerini sdylemesi, hissettigi
duyguyu tanimlamasi icin cesaretlendirilir. Ogretmen kartona cizdigi agac1 sinifa getirir. Bu
agacin “Duygu Agac1” oldugunu sdyler. Ogretmen tiim ¢ocuklara birer yaprak verir.
Cocuklardan hissettigi duyguyu yapraga ¢izmesini ve gelip agaca yapistirmasini ister. Her
cocuk yapragi agaca yapistirdiginda hissettigi duygunun sebebini aciklar.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmas1 sylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.
ETKINLIKLER
Cocuklar minderlere geger. Cocuklara farkli senaryolar anlatilir ve nasil hissettigi ve ne
yapmasi gerektigi sorulur:
"En sevdigin oyuncagin kirildi, ne hissedersin?" (SDB2.1.SB2.)
"Bir arkadasin sana sarild1, nasil hissedersin?"

"Karanlikta tek basina kaldin, ne yaparsin?" (TAKB.2. a)



Ogretmen bir kukla ile cocuklarin yania gelir ve kuklay1 konusturur.

“Bugiin ¢ok kétii bir sey oldu.” der kukla. Ogretmen ¢ocuklara;

“Cok kotii seyler neler olabilir cocuklar?”

“Hig sizin basiniza da ¢ok kétii bir sey geldi mi?”

“Cok kotii bir sey basiniza geldiginde ne hissetmistiniz?” (TADB.2.a) (TADB.2b. )(TADB.2c¢)
“Bu anlar dyle andir ki ¢ocuklar bazen kendinizi ¢aresiz, yalniz ve boslukta gibi hissedersiniz.
Higbir sey sizi mutlu etmez ¢ok iizgiin olursunuz. Mesela afet ve acil durumlarin her an her
yerde gergeklesebilir. Ama biz afet ve acil durumlarin neden oldugu riskleri ve bu riskleri
azaltmak icin bazi onlemler alabiliriz. Onceden alinacak tedbirler hakkinda konusulur.
(OB1.2.SB1.) O zaman zarar gérmeden bu durumu atlatmis oluruz. (D5.3.1). (D5.3.2.)
(D5.3.3.)

Peki o zaman ne yapmamiz gerekir?”

Sorularin cevabini al sonra 6gretmen “Bosluk™ isimli kitabi okur.

https://www.youtube.com/watch?v=W_teZp2fiql

Kitabin kahramam, hayatinda biiyiik bir bosluk hisseden kiiciik bir kizdir. I¢inde anlam
veremedigi bir eksiklik vardir ve bu boslugu doldurmak icin farkli yollar aramaya baglar. Ancak
denedigi hi¢bir sey bu boslugu tamamen kapatamaz.

Hayatinda bir bosluk hissettigin bir an1 paylasmak ister misin?

Bosluk hissi yasadiginda sana iyi gelen seyler neler?

Bir arkadasin {izgiin ve boslukta hissederse ona nasil destek olabilirsin?

Kitaptaki karakterin yerinde olsaydin sen ne yapardin?

Bu kitap sana hangi duygular hissettirdi?

Zamanla, bu boslugun aslinda bir kayip, liziintii veya degisimden kaynaklandigini fark eder.
Kendi i¢ine donerek, duygularini kabul etmeyi ve bu boslugu sevgi, anlayis ve kendini kesfetme
yoluyla anlamlandirmay1 6grenir. Herkesin i¢inde bazen bir bosluk hissi olabilir. Bu boslugu
hemen doldurmaya calismak yerine, onu anlamaya calismak ve zamanla sevgi, farkindalik ve
i¢sel huzurla 1yilestirmek gerekir.

Cocuklar hikayenin ardindan masalara geger. Ogretmen ¢ocuklara iizerinde biiyiik bir daire
resmi olan etkinlik kagidini verir.

“Siz kendi iginizdeki boslugu ne ile doldurursunuz?”

Cocuklar boya kalemlerini alir ve i¢lerindeki boslugu dolduracak seylerin resmini cizer.
(SNAB.4.a.) (SNAB.4.c. )(SNAB.4.d). Biten calismalar sinif panosuna asilir. Ogrenciler teker
teker gelerek yaptiklart resimleri anlatirlar.

Daha sonra 7. kitap 52 ve 53. sayfalar yapilir.


https://www.youtube.com/watch?v=W_teZp2f1qI

Kitap ¢alismasindan sonra dgretmen ¢ocuklari oyun alanin alir. Sinifi 2 gruba béler. Iki masaya
da spiral seklinde yerlestirilmis bir ip, serit veya oyun hamuru kullanabilirsiniz.

Her ¢ocuk bir masa basina gecer. Pipetlerini kullanarak, topu ip veya seridin olusturdugu spiral
yolu takip edecek sekilde tiflerler. Amag, topu labirentin merkezine ulagtirmaktir. Oyunda hizli
olmak degil, kontrollii nefes kullanarak topu yonlendirmek onemlidir.(E2.5.)Tiim ¢ocuklar
bitirdiginde, kazananlar belirlenebilir veya siire tutularak herkesin gelisimi takip edilebilir.
(HSAB.1.a.) (HSAB.1.b.) (HSAB.1.c.)

DEGERLENDIRME

Sende bazen i¢inde bosluk hissettigin zamanlar oldu mu?

Bu ¢ok tiziildiigiin, bosluk hissettigin zamanlarda duygularin nasildi?

Bu zamanlarda sen neler yaptin?

Hangi duygu istasyonunu en ¢ok sevdin?

En ¢ok hangi duyguyu zor buldun?

Gergek hayatta bu duygular1 hangi durumlarda hissedersin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Tiim okul genelinde acil durum tatbikati yapilabilir. Ogrenciler herhangi bir tehlike aninda neler
yapmasi gerektigini bilir.

Destekleme:

Tiim ¢ocuklar duygu ve diislincelerini rahat bir sekilde ifade etmesi i¢in cesaretlendirilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Duygu Kavanozu

Malzemeler:

Bos bir kavanoz veya kutu

Kiiciik renkli kagitlar

Kalem

Nasil Yapilir?

Kavanozu siisleyin ve iizerine "Duygu Kavanozumuz" yazin.

Her aile iiyesi giin i¢inde hissettigi bir duyguyu kii¢iik kagitlara yazar veya ¢izer.

Aksam bir araya gelerek herkes sirayla kavanozdan bir kagit ¢eker ve bu duyguyu yasadigt ani
paylasir.

Her ailenin evde kendi acil durum eylem planini olusturmasi ve bir deprem ¢antas1 hazirlamasi

sOylenir.



Toplum Katilimi:

Bir uzman okula davet edilip afet farkindalik egitimi verebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 28.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Fen Alam
FBABI. Bilimsel Gézlem Yapma
FBAB.6. Deney yapma
Hareket Alani
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
Miizik Alam
MHB.3.Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.8. Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.2. Sorumluluk
E3. Entelektiiel egilimler
E3.5. Soru Sorma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DBI1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil 6grendigini belirlemek



SDBI1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB2.1. iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
DEGERLER:
DS. Duyarhhk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek.
D5.2.3. Cevresel siirdiirtilebilirligin saglanabilmesi i¢in atik yonetimini dnemser.

D17.Tasaruuf
D17.1. Bilingli tiiketici olmak
D17.1.3. Yerli ve stirdiiriilebilirlige katkis1 olan iirlinlerin tercih edilmesi gerektigini bilir.
D17.1.4. Israfin zararlarin fark eder.
D17.2. Israftan kacinmak
D17.2.3. Enerji tasarrufuna yonelik planlart uygular.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBI. Bilgi Okuryazarlig1
OBI1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SBI1. istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag araglar1 belirlemek
OB1.2.SB2. Belirledigi arac1 kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkge Alani:
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.
TAOB.1. Resimli 6ykii kitabi, dijital araclar, afis, brostir gibi gorsel materyalleri segebilme

TAOB.1.a. Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliikk yasami arasinda baglant1 kurar
TAEOB.6. Yazma Oncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligsmalar1 yapar.
Hareket ve Saghk Alam
HSAB.1. Farkli ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
Uygulayabilme



HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.
HSAB.1.b. Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Fen Alan::
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gozlem
yapabilme

a. Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gézlemlerini ifade eder.
FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme

a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler seger.
Miizik Alam
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

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

b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
Kavramlar: Altinda-tistiinde , baslangi¢-bitis
Sozciikler: Tasarruf , kirlilik
Materyaller: Patetes, tuz,su , bos bir kap
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortam, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari
icin tesvik edilir. Suyun canlilar i¢in 6nemi hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir.
“Su olmasaydi ne olurdu?”
“Suyun giicli var midir?”
“Suyu tasarruflu kullanmak i¢in en yapmahyiz? (D17.1.3 )(D17.1.4.)(D17.2.3.)
Ogrencilerden alinan cevaplardan sonra asagidaki linkte yer alan “Su Sarkis1” dans hareketleri
esliginde soylenir. (MHB.3.a )(MHB.3.b)
https://www.youtube.com/watch?v=slhXPFCxLS§
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Fen merkezi deniz
canlilar1 gorselleri ile zenginlestirilir. Deniz kirliligi ile poster ve gorseller asilarak denizlerin

korunmasina dikkat ¢ekilir. (TADB.2.b.) (TAOB.1.) Cocuklarin siireleri doldugunda 6grenme


https://www.youtube.com/watch?v=sIhXPFCxLS8

merkezlerinde yer degistirilirken ¢cocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari
gerektigi hatirlatilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIiZLIiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmasi sOylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gecilir. Ogretmen suyu tasarruflu kullanmak i¢in dgrenciler ellerini
yikarken suyu kapatmalarini durulayacaklari zaman suyu tekrar agmalari konusunda uyarida
bulunur. Tuvalete ve lavabolara su tasarrufu ile ilgili posterler asilir. Ogretmen bu esnada
cocuklara sozel yoOnergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi
kullanilmas1 gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin

kurulanmasi1 gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogrenciler masalarina gecer. Birlikte “Ben Bir Su Damlastyim” isimli parmak oyunu sdylenir.
“Ben bir su damlastyim

Yeryiiziinde yagarim

Giines beni isitinca

Gokyiiziine ucarim

Sip $1p s1p $1p $1P

SP SIp SIP SIP §IP

Sonra havalar sogur

Bulutlar ¢arpisinca

Yagmur damlasi olup

Yeryiiziine diiserim

I SIP SIP §IP SIP

Swp sip s1p s1p s1p”

“Denizde neden batmadiginizi hi¢ diisiindiiniiz mii?” sorusunu Ogretmen 6grencilere sorar.
(TAKB.2. a.)Ogrencilerden alman cevaplardan sonra dgretmen bu sorunun cevabini bir
deneyle aciklayacagini sdyler. Ogretmen cocuklarin gérebilecegi bir yere deney malzemelerini
koyacag1 masay1 koyar. Ogretmen deneyde kullanacagi malzemeleri 6grencilere gosterir.
Malzemeler:

1 adet biiytik bardak

300 ml su

1 adet patates



1 adet bicak

3 yemek kasig1 tuz

1 adet kasik

[lk olarak suyu bardaga bosaltin.

Patatesi kii¢iik parmak patatesler halinde kesip suya atin. Patatesler batacaktir.

O asamada suyun kaldirma kuvvetinin patatesleri kaldirmaya yetmedigini sOyleyip, ¢ocuklara
deniz suyunun tadinin nasil oldugunu sorun.

Tuzlu diyecektir. “O zaman biz de suya tuz ilave edelim.” deyip tuzu ekleyin ve suyu karistirin.
Bardaktaki tuzun tamami ¢6ziindiigiinde patatesler suda yiizecektir.

Tuz koyarak, suyun yogunlugunu degistirip patateslerin ylizmesini sagladiginizi agiklayin.
Patatesler ne zaman suyun altinda duruyordu?

Patatesler ne zaman suyun iistiine ¢ikt1? (TAKB.2. a.)

Suyun kaldirma kuvveti, yogunluguna gore degisiklik gdstermektedir. Suyun igindeki tuz
miktar1 arttik¢a, suyun yogunlugu ve kaldirma kuvveti de artar. Bu nedene Yiizen Patatesler
Deneyi’'nde patatesler icinde tuz olmayan suda batmis, tuz eklendiginde yiizmeye
baslamiglardir. (FAB.1.a) (FAB.6.a) (OB1.2.SB1.) (OB1.2.SB.2)

Ogrenciler boya kalemlerini ve makaslarini alarak masalarma gecer. Ogretmen 6grenci sayisi
kadar mavi kartona su damlasi gizer. Ogrencilerden su damlalarini kesmelerini ister. Kesilen
kagitlar A4 kagidina yapistirilir.

Ogretmen ¢ocuklara “Bir su damlasi olsaydin nereye diismek isterdin?” sorusunu gocuklara
sorar. Aldig1 cevaplar1 ¢cocuklarin kagidina yazar. A4 Kagidinin bos yerlerine de 6grencilerin
su damlasi ¢izmelerini ister. (TAEOB.6.a)

Deneyden sonra bahgeye cikilir. Ogretmen 6grencileri 2 gruba ayirir. Her grup icin 2 masa
hazirlanir. 1. Masa baslangi¢ masasi ,2. Masa bitis masasi. Baglangi¢ masasina biiylik su dolu
bir kap ve yemek kasiklari koyulur. Bitis cizgisine de bos, biiyliik boy bir kap konur.
Ogrencilere su tasima oyunu oynayacaklar1 sdylenir. Siras1 gelen ¢ocuk baslangi¢ noktasindan
kagikla su alir, dokmeden bitis ¢izgisine gitmeye calisir ve suyu bos kaba doker. Belirlenen siire
sona erdiginde ¢ocuklarla birlikte bitis ¢izgisine gidilir ve hangi grubun daha ¢ok su topladigi
gozlemlenir. (HSAB.1.a.)( HSAB.1.b.)( HSAB.1.c.)

DEGERLENDIRME

Su nesnelerin ylizmesine yardimei olur mu?

Hangi materyaller suyun i¢inde ¢6ziintir?

Su nesneleri hareket ettirir mi?

Su bulundugu kabin seklini alir mi1?



Daha 6nce suda yiizdiin mii?

Suda yiizerken neler hissettin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Fen etkinligini ¢esitlendirebiliriz. Baska bir sise yarisin kadar su ile doldurulur ve biraz yag
eklenir. Kapagi sikica kapatilarak iyice ¢alkalanir. Yagin tuz gibi eriyip erimedigi sorulur. Sise
biraz dinlendirilir ve yagin nerede oldugu goézlemlenir. Ayri ayn siselere kum ve c¢akil tasi
yarisina kadar suyla doldurulmus sisenin igine atilir. Bir siire bekletilir. Bu sirada ¢ocuklar
biiyiitecleri ile siselerin i¢indeki hareketleri gozlemlerler. Siselerdeki suyun nasil goriindiigii,
kum ve ¢akil taglarinin eriyip erimedigi tartisilir. Kum, ¢akil tagi ve yag tek bir sisenin igine
koyularak siire¢ tekrar uygulanir. Hangi maddelerin sigsenin altinda, hangi maddelerin sisenin
ortasinda, hangi maddelerin sisenin {istiinde durdugu sdylenir.

Destekleme:

Su damlas1 kesmekte ve ¢izmekte zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir. Parmak oyunu
ve sarki birgok kez tekrar edilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelere evde uygulayabilecekleri su tasarrufu ile ilgili bilgilendirme yazisi gonderilir.
Cocuklara bu konuda 6rnek olmalar1 ve rehberlik etmeleri istenir.

Toplum Katilima:

Belediyelerle is birligi yapilip atik yaglari toplama araglarinin toplanma giinleri velilere

duyurulur.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 29.04.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAKB. Konusma
Fen Alam
FBABI. Bilimsel Gézlem Yapma
FBAB.6. Deney yapma
Matematik Alam
MABI. Matematiksel Muhakeme
Miizik Alam
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
KB2.11. Gozleme Dayalh Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iligkin 6n gézlem ve/veya deneyimi
iliskilendirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal egilimler
E2.2. Sorumluluk
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
DBI1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil 6grendigini belirlemek
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB2.1. Iletisim
SDB2.1.SB2. Duygu, diislinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak



DEGERLER
D13. Saghkh Yasam
D13.1.Yeterli, dengeli ve saglikli beslenmek
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
TAKB.1.a Yetigkin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
TAKB.1.b.Konusmaya baslamak i¢in uygun zamani bekler ve
yonlendirmesiyle bir konu hakkinda konusur.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliikk yasami arasinda baglanti kurar.
TAKB.2. b. Konusmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.
Matematik Alam
MAB.2. Matematiksel olgu,olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢oziimleyebilme
a. Bir biitiinii olusturan parcalar1 gosterir.
b. Es / esit olan / olmayan pargalar1 gosterir.

Fen Alani:

yetiskin

FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gozlem

yapabilme
a. Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gozlemlerini ifade eder
FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler secer.
Miizik Alani:
MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme
a. Mekanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
c. Hareket ve dans1 miizikli dramatizasyonda kullanir.
Kavramlar: Biitlin, tam, yarim, ¢eyrek, eksi, kaygan- piitiirlii, baslangi¢-bitis
Sozciikler: Limonata, hece, kelime
Materyaller: Limon, seker, su
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf ortami, okul dis1 6grenme ortamlari

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI



GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari
icin tesvik edilir. Ogretmen agz1 kapali bir sepet getirir. Sepetin icinde ne oldugunu
ogrencilerden tahmin etmelerini ister. Sepetin i¢inde olan seyin “L” sesi ile basladig1 ipucu
verilir. Cocuklarin yanitlarinda sonra 6gretmen sepeti agar ve sepetteki limonlar1 6grencilere
gosterir. Ogrencilerin ellerine limon vererek incelemelerini ister. Kaygan mu piitiirlii mii?
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Erken okuryazarlik merkezi “L” sesi ile
baslayan kelimelerin gorselleri ile zenginlestirilir. Fen merkezine ¢ocuklarin incelemeleri i¢in
limon birakilabilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen dgrencilerle birlikte mutfaga geger. Birlikte limonata yapacaklarini sdyler.
Ogretmen bir limonu eline alir ve onun biitiin bir limon oldugunu sdyler. Daha sonra bu limonu
ortadan ikiye keser. Olugan limonlarin yarim oldugunu ve iki yarim limonun birleserek bir tam
limon oldugunu sdyler. Daha sonra yarim limonlar da ortadan ikiye kesilir. Olusan limonlarin
ceyrek limon oldugu soOylenir. 1 biitlin limonun 2 yarim, 4 c¢eyrek limondan olustugu
gbzlemlenir. (MAB.2a) (MAB.2.b) (KB2.3.SB3.)Limonlar 6grenciler ile birlikte sikilir.
Limon sikmada tiim 6grencilerin gorev almasina dikkat edilir. Sikilan limonlara ihtiyaca goére
su ve seker eklenerek limonatalar hazirlanir. Hazirlanan limonatalarin tadina bakilir. Tadinin
nasil oldugu sorulur. Ogretmen paketli icecekler yerine evde hazirlanan iceceklerin daha
saglikli oldugunu, ¢ocuklarin aileleri ile birlikte farkli meyveler kullanarak meyve sular1 ve
kompostolar yapabilecekleri sdylenir. (D13.1) (KB2.11.SB1)

(FAB.1.a) (FAB.6a.)



Daha sonra birlikte sinifa gegilir. Ogrenciler oyun alanina alinir. Birlikte “Limonata” sarkisi
sOylenir.https://www.youtube.com/watch?v=AYbA2x74Coc

(MHB.3.a)(MHB.3.b) (MHB.3.c)

“LIMONATA

12310i, 123 mo, 123 na, 123 ta

Nata nata limonata

Kafasinda Kukuleta

Elinde var elmali turta

Yudum yudum icti bir solukta™

Sarkinin ardindan 6grenciler masalara geger. Ogretmen L sesi ile baslayan nesnelerin
fotografini gosterir. (Lale, leylek, limon, limonata, lahana, liman, lamba) Cocuklar nesnelerin
ismini sdyler. Ogretmen ¢ocuklarin nesnelerin adimi sdylerken gikarttiklar ilk sese dikkat
etmelerini sOyler. L sesinin kelimelerin basinda, ortasinda ve sonunda oldugu kelimelere de
ornekler verir.(el, kol, balon, Elif). (TAKB.2. a) (TAKB.2. b)

Ardindan 6grencilerin 6rnekler gorebilecegi L sesi ile ilgili egitici bir video acar.

https://www.youtube.com/watch?v=Y19VcSSIXvVvA

Ogretmen gocuklara “Leylek Lilo ve Limandaki Siirpriz”

“Leylek Lilo ve Limandaki Siirpriz

Uzak diyarlarda, deniz kenarinda kiiciik bir liman kasabasi varmis. Bu kasabada Lilo adinda
bir leylek yasarmis. Lilo, uzun kanatlariyla gokyiiziinde siiziilmeyi ve deniz kenarinda
dolasmayt ¢cok severmiy.

Her sabah limann iizerindeki direklere konar, balik¢ilar: ve gemileri izler, bazen de kiigiik

baliklarla kahvalti edermis. Ama bir sabah, limana geldiginde her sey ¢ok sessizmis.

Lilo: “Ne oldu acaba? Her giin bu saatte burada insanlar olurdu...”

Lilo merakla limanin iskelesine konmus. O sirada Lali Marti telasla yanina gelmis.

Lali: “Lilo! Biiyiik bir firtina geliyor! Biitiin balik¢ilar limandaki teknelerini giivenli bir yere
¢cekmeye calisiyorlar!”

Lilo: “Firtina mi? Peki biz ne yapabiliriz?”

Lilo hemen limandaki insanlara yardim etmek istemis. Ama nasil? Onun kanatlar: vardi, ama
elleri yoktu!

Tam o swrada, kiigiik bir balik¢i teknesinin halatimin ¢oziildiigiinii fark etmis. Tekne yavas yavas
actk denize dogru stirtikleniyormus!

Lilo: “Bu tekneyi durdurmaliyiz!”


https://www.youtube.com/watch?v=AYbA2x74Coc
https://www.youtube.com/watch?v=Yi9VcSSIXvA

Hemen kanatlarini agip havalanmis ve hizla siiziilerek halati gagasiyla yakalamis! Tekneyi
riizgdra kapilmadan tutmaya ¢alismis. Ama halat ¢ok kayganmus!

Bu sirada Lali Marti ve diger kuslar da yardim etmeye karar vermisler. Hep birlikte halati
cekerek tekneyi yavasga iskeleye dogru yonlendirmisler!

Limanin bekgisi Levent Amca, olanlari goriince saskinlikla izlemis.

Levent Amca: “Aferin Lilo! Sen ve arkadaslarin limani kurtardiniz!”

Fwrtina baslamadan once herkes teknelerini giivenli bir yere ¢ekmis. Lilo ve Lali, limanin en
viiksek diregine konup asagidaki insanlari izlerken giiltimsemisler.

Lilo: “Limani ve dostlarimizi korumak ne giizel bir duygu!”

Lali: “Evet! Birlikte olunca her zorlugun iistesinden geliriz!”

O giinden sonra Lilo, limanin koruyucu leylegi olarak taninmis. Ne zaman bir firtina ¢iksa,
herkes gokyiiziine bakar ve Lilo 'nun onlari izledigini bilirmis.

Ve boylece Lilo, liman ve dostlart mutlu bir sekilde yasamislar.”

Lilo’nun en sevdigi yer neresidir?

Limanda neden bir sessizlik vardi?

Lilo limandaki insanlara nasil yardim etti?

Lilo’'nun yaninda hangi kus ona yardim etti? (TAKB.1l.a)(TAKB.1.b.)(TAKB.2.a)
(TAKB.2.a)

Hikayede L sesiyle baslayan hangi kelimeler gegiyor? (Ornek: Leylek, Lilo, Liman...)

Liman ve deniz hakkinda neler biliyorsun? Limanda ¢alisan insanlar ne yapar?
DEGERLENDIRME

Limonata yaparken hangi malzemeleri kullandik?

Limonatanin tadi nasildi1? (Tath, tuzlu, eksi, ac1)

Bir biitlinde ka¢ yarim vardir?

Bir biitiinde kag ¢eyrek vardir?

Bugiin hangi sesi 6grendik?

L sesi ile baslayan kelimelere 6rnek verebilir misin?

L sesi ile biten kelimelere 6rnek verebilir misin?

Limon ile liman kelimeleri birbirlerine benziyor mu? (Tahtaya yazip benzerlikleri ve

farkliliklar1 incelenebilir.)



FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme:

https://wordwall.net/tr/resource/4601802/1-1-sesi-ile-oyunu L sesi ile ilgili dijital oyun

oynanabilir.

https://wordwall.net/tr/resource/35953079/okuma-yazma-%c3%b6%c4%9freniyorum/I-sesi

ortasinda ve sonunda L sesi ile ilgili oyun oynanabilir.

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan 6grencilere bireysel destek sunulur. Sorulara cevap vermekte zorlanan
cocuklar basit ipuglari ile yonlendirilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelere evde birlikte ses ¢aligmalar1 yapmalar1 sdylenir. Ebeveynin sdyledigi sese gore ¢ocuk
o sesle baslayan kelimeleri bulma oyunu oynayabilir.

Toplum Katilimi:


https://wordwall.net/tr/resource/4601802/l-l-sesi-ile-oyunu
https://wordwall.net/tr/resource/35953079/okuma-yazma-%c3%b6%c4%9freniyorum/l-sesi

GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 30.04.2027
ALAN BECERILERI:
Fen Alam:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
FBAB3. Bilimsel G6zleme Dayali Tahmin Etme
Sanat Alam
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Hareket ve Saghk Alam
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
Biitiinlesik Beceriler (KB2)
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SBI1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iliskin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iligkin farkliliklari listelemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.4. Kendine Inanma (Oz Yeterlilik)
E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.3. Girigkenlik
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB1.G1. Dinlerken g6z temasi kurar.
SDB2.1.SB1.G2. Muhatabinin s6ziinii kesmeden dinler.
SDB2.1.SB1.G3. Konusmak i¢in sirasini bekler.
DEGERLER:
D5 DUYARLILIK



DS5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek

D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.

14 SAYGI

D14.3. Cevresine, milli ve manevi degerlerine saygi duymak

D14.3.1. Dogay1 ve canlilar1 korur.

D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine karsi gorevlerini yerine getirmek

D16.1.2. Oz bakimimi dogru bicimde ve zamaninda yapar.

OKURYAZARLIK BECERILERI:

Gorsel Okuryazarhk

OB4.1 Gorseli Anlama

OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OB4.1.SB2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI:

Fen Alani:

FAB.1. Giinlik yasaminda fene yonelik olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gbzlem yapabilme

FAB.1.c Yakin ¢evresindeki canli/cansiz varliklara yonelik elde ettigi verileri agiklar.

FAB.3. Giinlik yasaminda fen olaylarma yonelik bilimsel gozleme dayali tahminlerde
bulunabilme

FAB.3.d. Canlilarin temel 6zellikleriyle ilgili bilgilerini test etmek i¢in yeni gbzlemler yapar.
FAB.4. Fene yonelik olay ve/veya olgulara yonelik bilimsel veriye dayali tahminlerde
bulunabilme FAB.4.a. Kendi beslenmesiyle ilgili bilgilerden yola ¢ikarak beslenmenin canlilar
icin 6nemini dnermelerle ifade eder.

Sanat Alam

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
Hareket ve Saghk Alam

HSAB.1. Farkli ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiylik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme

HSAB.1.a. Farkl1 ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar. HSAB.6. Esle/grupla
ahenk icinde hareket oriintiileri sergileyebilme HSAB.6.¢. Grup calismalarinda hareketi grupla

ayn1 yonde yapar.



HSAB.6.e. Grup calismalarinda hareketi es zamanli yapar. HSAB.14. Hareketli oyunlarda
liderligi deneyimleme. HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur.

Kavramlar:

Sozciikler: Farkli hayvan isimleri, barinak

Materyaller: Boya kalemleri, makas, yapistirici,tity,pamuk,iplik

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortamu, okul dis1 6grenme ortamlari
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmasit i¢gin ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 06grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalari gerektigi hatirlatilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazr,
diizenli ve temiz birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklarla hayvanlar, 6zellikleri ve yasadiklar1 yerler hakkinda sohbet edilir.(FAB.3.,D5.2.)
Bazi hayvanlarin havada, bazilarinin karada, bazilarinin suda, bazilarinin ise hem karada hem
suda yasadig1 hayvanlarin resimleri gosterilerek sdylenir.(OB4.1.)

Hayvanlarin bazilarinin sadece ot tiirii yedigi, bazilarinin et yedigi, bazilarinin da hem ot hem
de et yedigi hakkinda konusulur.(FAB.4.,KB2.7.)

Et yiyen hayvanlara et¢il hayvanlar, ot yiyen hayvanlara otgul, hem et hem ot yiyen hayvanlara
ise hepeil dendigi, et yiyen hayvanlara yilan, kurt, timsah, atmaca, aslan, kurbaga, kaplan,
kartal, tilki 6rnek olarak verilebilecegi, ot yiyen hayvanlara at, keci, koyun, inek, oérdek, kaz,

deve, gergedan, geyik, fil, bizon, ziirafa 6rnek olarak verilebilecegi soylenir.


https://www.milliyet.com.tr/pembenar/aslan-burcu-gunluk-yorum/

Hem et hem ot yiyen hayvanlara maymun tiirlerinden bazilari, sempanze, karga, tavuk, domuz,
fare, ay1, yengeg, 1stakozlar, bazi deniz kaplumbagalari, kii¢lik deniz salyangozlar1 6rnek olarak
verilebilecegi soylenir.

Biz insanlarin nasil yasadigi, barindiklar1 yerler varsa hayvanlarin da barindiklar1 yuvalarinin
oldugu sdylenir ve hayvanlarin yuvalar1 hakkinda konusulur. (SDB2.1.SB1.)

Hayvanlara karsi nasil davranilmasi gerektigi hakkinda sorular sorulur.

Hayvanlarinda bir canli oldugu ve onlar1 korumamiz gerektigi, hayvanlara iyi davranmamiz,
haklarina saygi gostermemiz gerektigi lizerinde durulur. (D20.3.,D14.3.)

Sevimli Hayvanlar Sarkis1t Hakan Abi ve Gitar1 Boncuk” sarkis1 birlikte sdylenir.

1. Ogretmen ortada durur ve elindeki kiigiik bir karttan ya da dogrudan sdzle bir hayvan
adi1 sdyler.
2. Cocuklar o hayvanin yiriiylisiinii, sesini ve davranigini taklit eder.
Ornegin:
o Tavsan — Ziplayarak ilerle
o Yilan — Siirlinerek yerde ilerle
o Fil —» Agir adimlarla yiirii, hortum gibi kolunu sallayarak ses ¢ikar
o Kurbaga — Comelip sigrayarak git
o Kedi — Sessizce yiirliylip “miyav’’la
3. Ara sira 6gretmen “Dur!” komutu verir. Herkes donar.
4. Sonra yeni bir hayvan soylenir ve oyun tekrar eder.
Cocuklar arasindan biri “Tilki”, biri de “Anne Tavuk™ segilir.
Geri kalan ¢ocuklar “Civcivler” olur ve anne tavugun arkasina arka arkaya dizilir (eller belde).
Anne tavuk 6nde, civcivler arkasinda bir ip gibi dizili durur.
Tilki karsilarina geger ve su tekerlemeyle oyun baglar:
Tilki: "Cik cik cik, bu ne ses?"
Anne Tavuk: "Civcivlerim ses eder!"
Tilki: "Bir tanesini isterim!"
Anne Tavuk: "Alamazsin, kagcamazsin!"
Bu konugmadan sonra tilki civecivlerden birini yakalamaya calisir.
Anne tavuk ise kollarini acarak tilkinin civcivlere ulasmasini engellemeye ¢alisir.
Tilki yakalayabilirse civciv tilki olur, eski tilki oyundan ¢ikar ya da anne tavuk olur.
Daha sonra sanat etkinligi yapmak i¢in ¢ocuklar masalarina geger.
Her ¢ocuk sevdigi bir hayvani seger ve onun maskesini yapar.

o Kulaklar i¢in kagit kesilir yapistirilir.


https://hayvanlaraleminde.com/karga-turleri-ve-ozellikleri/
https://www.anneninokulu.com/sevimli-hayvanlar-sarkisi-hakan-abi-ve-gitari-boncuk/
https://www.anneninokulu.com/sevimli-hayvanlar-sarkisi-hakan-abi-ve-gitari-boncuk/

o Tiiy, pamuk ya da ipliklerle siisleme yapilir.

e Go6z kismu kesilir, kenarina delik a¢ilir ve lastik gecirilir.
DEGERLENDIRME
Bugiin neler yaptik?
En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
Havada yasayan hayvanlar hangileridir?
Karada yasayan hayvanlar hangileridir?
Suda yasayan hayvanlar hangileridir?
Hem karada hem suda yasayan hayvanlar hangileridir?
Sen hi¢ hayvanat bahgesine gittin mi?
FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme:

Hayvan Bilmeceleri 2 gerektiginde ipucu verilerek sorulur.

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelerden ¢ocuklari ile birlikte bir hayvan beslenmek sorumlulugu istenebilir.

Toplum Katilimi:


https://www.anneninokulu.com/hayvan-bilmeceleri-2/

