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HAZIRAN AYI GUNLUK PLANLARI
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 01.06.2026
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
Matematik Alani:
MABI. Matematiksel Muhakeme

MAB3. Matematiksel Temsil

Sanat Alani:

SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma

Miizik Alani:
MSB2.1.S6yleme

MHBA4. Miiziksel Hareket

Hareket ve Saghk Alani:

HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.17. Degerlendirme Becerisi

KB2.17.SB4. Karsilastirmalarina iligskin yargida bulunmak
KB2.20. Sentezleme Becerisi
KB2.20.SB3. Parcalar birlestirerek 6zgiin bir biitiin olusturmak

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:



SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak

SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.
SDB1.2.SB2.G4. Katildig1 etkinlige dikkatini verir.

SDB1.2.SB4. Bir hedefi gergeklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
SDB1.2.SB4.G1. Davraniglarini olas1 sonuglari fark eder.

DEGERLER:

D10. Miitevazihik

D10.1. insan iliskilerinde yapici olmak
D10.1.3. Grup calismalarinda uyumlu davranir.
OKURYAZARLIK BECERILERI:

OB4. Gorsel Okuryazarhk

OB4.1. Gorseli Anlama

OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.

TADB.2..Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi

materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iligki

kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini

sOyler.
TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.

Sosyal Alani:

SAB.4.Giinliik yasamda merak ettigi cografi olay/ olgu ve mekanlara/durumlara yonelik

sorular sorabilme

a. Giinliik hava olaylarini uygun sekilde ifade eder.



Matematik Alani:

MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme

MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
MAB.13.Problemlerin ¢oziimiine iliskin bulgular1 yorumlayabilme

MAB.13.a. Ulastig1 sonuglari ¢esitli yollarla ifade eder.

Sanat Alani:

SNAB.4. 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.
Miizik Alani:

MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

MHB.3. a. Mekéanin fiziki kosullarina uygun olarak hareket/dans eder.
MHB.3. b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
MHB.3. c. Hareket ve dans1 miizikli dramatizasyonda kullanir.

Hareket ve Saghk Alani:

HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme

HSAB.6.b. Grupla hareket eder.

Kavramlar: 1-20 Aras1 Sayilar, Sifir, Yaz, Mevsimler

Sozciikler: Eksi, azalma, eksilme

Materyaller: Sert bir mukavva (A4 ya da A3 boyutunda), Renkli karton

Mandallar (ahsap), Kii¢iik dondurma topu resimleri (yuvarlak, renkli kagitlardan yapilabilir),
Makas, yapistirict, kalem

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf ortami, okul dis1 dgrenme 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 konusmast igin ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir.

Ogretmen ¢ocuklara haziran ay1 ile birlikte yaz mevsimine girdiklerini sdyler. Haziran, temmuz
ve agustos ayinin yaz mevsimine ait oldugu belirtilir.

“Cocuklar yaz mevsiminde ¢evremizde ne gibi degisiklikler gozlemleriz?

Yaz mevsiminde nasil kiyafetler giymeyi tercih ederiz?

Yaz mevsiminde hangi meyve ve sebzeleri yeriz?

Yaz mevsimi gelince siz neler yaparsiniz?” sorularini 6gretmen ¢ocuklara sorar.

Ogretmen “Yaz mevsimi, havanin ¢ok sicak oldugu, giinesin paril paril parladig1 bir mevsimdir.
Yazin insanlar denize girer, dondurma yer, tatile gider. Giines erken dogar, ge¢ batar. Bu
yiizden yaz giinleri ¢ok uzundur.

Yaz mevsiminde agaclar yemyesil olur. Karpuz, kavun, kiraz gibi meyveler yazin ¢ikar.
Insanlar ince kiyafetler giyer, serinlemek i¢in golgede oturur ya da yiizmeye gider.

Yaz mevsimi, eglenceli oyunlar, piknikler ve bolca giines demektir!”

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 06grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Ogrenme merkezleri yaz mevsimine ait
gorsellerle 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 yikanmas1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen cocuklart oyun alanina alir. Cocuklar oyun alaninda yiizleri 6gretmene doniik,
dagimik bir sekilde ayakta durular.

1.“Simdi hepimiz denizin kiyisindayiz. Ayaklarimiz sicak kumlarda. Hazir miyi1z? Derin bir
nefes alalim... Riizgar hafif hafif esiyor... Ve simdi viicudumuzu dalgalar gibi yavas¢a hareket

ettirelim!” (HSAB.6.b.)



(Dinlendirici miizik esliginde bedenle esneme hareketleri yapilir.)

2. Haydi Denize Girelim!

Ogretmen:

“Simdi yavas yavas suya giriyoruz... Su biraz serin! Ayaklarimiz suyun iginde... Ziplayarak
ylizmeye basliyoruz. Balik gibi yiiziiyoruz! Bir saga, bir sola... Kopiikler ¢ikiyor, kollarimizla
su sigratryoruz!”

(Cocuklar mekanda serbestce dolasir, ylizme hareketleri yapar.)

3. Deniz Alt1 Macerasi

Ogretmen:

“Simdi gozliiklerimizi taktik, denizin altina daldik. Sessiz olun... Baliklar yanimizdan geciyor.
Bakin orada bir deniz yildizi! Surada da yavas yavas yiiriiyen bir yengeg¢ var. Hadi hepimiz bir
deniz canlis1 olalim: Balik gibi, ahtapot gibi ya da deniz kaplumbagas1 gibi hareket edelim.”
(Cocuklar istedikleri deniz hayvanini secerek taklit eder.)

4. Kiytya Doniis ve Degerlendirme

Ogretmen:

“Artik yavas yavas kiyiya c¢ikiyoruz. Havlularimiza sarildik. Oh, deniz ¢ok giizeldi! Simdi
herkes sirayla denizde ne yasadigini anlatsin. Hangi hayvani gordiin? Ne hissettin?”
(TADB.2.a.)( TADB.2.b.)( TADB.2.c.)

(Cocuklara kisa s6z hakki verilir, hayal ettiklerini paylagmalari tesvik edilir.)
(SDB1.2.SB2.G2)( SDB1.2.SB2.G4)( D10.1.3.)

Drama etkinliginin ardindan “Dondurma” isimli sarki agilarak dans hareketleri esliginde

birlikte sdylenir. ( MHB.3.a2.)( MHB.3. b) (MHB.3. c.)

https://www.youtube.com/watch?v=-jVij_7C1Hk

Daha sonra ¢ocuklar masalarina geger.

“Matematikte bazen elimizdeki seylerin sayis1 azalabilir. Iste bdyle durumlarda ¢ikarma islemi
yapariz.”

Cikarma islemini yaparken eksi isaretini kullaniriz.

Eksi isareti soyle goriiniir: (-)

Bu isareti gordiiglimiizde, bir say1y1 digerinden ¢ikarmamiz gerektigini anlariz.

Ogretmen cocuklarin daha kolay anlamasi i¢in “Dondurma Toplar1 Ile Cikarma Maketi”
hazirlar.

Malzemeler:

Sert bir mukavva (A4 ya da A3 boyutunda)

Renkli karton


https://www.youtube.com/watch?v=-jVij_7C1Hk

Mandallar (ahsap)

Kiigiik dondurma topu resimleri (yuvarlak, renkli kagitlardan yapilabilir)

Makas, yapistirict, kalem

Hazirlanisi:

Mukavvanin alt kismina biiylik¢e bir dondurma kiilahi ¢izin ve boyayin.

Bu kiilah, dondurma toplarinin takilacagi alan olacak.

Her mandalin iistiine bir tane renkli dondurma topu resmi yapistirin.

Toplar farkli renklerde olabilir (pembe - cilek, kahverengi - kakao, sar1 - muz gibi).

Ogretmen ¢ocuklara maketi tanitir:

“Bu dondurma kiilahini siisleyecegiz ama biraz toplari yiyecegiz de!”

Cocuklardan belirli bir say1 kadar mandal1 (6rnegin 6 tane) kiilahin iist kismima mandal gibi
takmalar istenir. (KB2.17.SB4) (KB2.20.SB3.)

(Bu, baslangic sayisidir.)

Ardindan 6gretmen yonerge verir:

“6 top dondurman var, 2 tanesini yedin! Kag tane kald1?”

Cocuk 2 mandali ¢ikarir ve kalan mandallar1 sayarak sonuca ulasir. (SDB1.2.SB4.G1.)
(Gerekirse 0gretmen "6’dan 2 c¢ikt1, kag kald1?" seklinde sozel tekrar yapar.) Cikarma islemi
sorular1 basitten zora dogru sorulur.( OB4.1.SB1.)( E3.5)( MAB.13.a.)

Her cocuk sira ile maket {izerinde calistiktan sonra 8. Kitap sayfa 36,37, ve 38. Sayfalar yapilir.
(MAB.10.a.) (MAB.10.b)

Cocuklardan yaz mevsimini anlatan bir resim yapmalari istenir.

Giines, deniz, dondurma, semsiye gibi yaz dgeleri kullanilir. ( SNAB.4.a.)(SNAB.4.b)
Etkinlik sonunda eserler panoya asilir.

Ogrenciler minderlere geger. “Giinesli Bir Giin” isimli hikaye etkilesimli bir sekilde okunur.

https://www.youtube.com/watch?v=q0SQoghkW08

Ciceklerin tag yapraklari ne zaman agilirmig?

Arilarin kovanda bal 6zii koyduklar delikler hangi sekildedir? (TAKB.2. a)
DEGERLENDIRME

Yaz mevsiminin aylar1 hangileridir?

Yaz mevsiminde hangi meyveler ¢ikar?

Yaz mevsiminde neler yaparsin?

Cikarma islemi yaparken hangi sembolii kullantyoruz?

Cikarma islemi yapmak kolay m1ydi1?

FARKLILASTIRMA:


https://www.youtube.com/watch?v=q0SQoqhkW08

Zenginlestirme:

“Dondurma Toplar1 ile Cikarma Maketi” ile dondurma toplarim farkli renklerde ve yeterli
sayida hazirlayip oriintii etkinlikleri de yapilabilir. Farkli 6riintli kurallart hazirlanir. Cocuklar
bir oriintii kurali se¢ip hazirlanan maket lizerinde segtigi Oriintiiyii olusturur.

Dondurma toplari ilizerine harfler yazilarak ¢ocuklarin isimlerini olusturmalari istenebilir.
Ogrencilerle birlikte mutfakta dondurma hazirlanabilir.

Asagidaki dijital oyunlar oynanabilir.
https://wordwall.net/tr/resource/17015149/yaz-ve-k%C4%B1%C5%9F-mevsimi-meyveler
https://wordwall.net/tr/resource/39482114/yaz-k%C4%B1%C5%9F

https://wordwall.net/tr/resource/2578693/1t%C3%BCgvo-beylerbeyi-yvaz-mevsimi-
e%C5%9F1e%C5%9Ftirme

Destekleme:

“Cikarma Islemine Giris Sepeti” hazirlanir. Bir sepetin i¢inde 3 tane tabak veya saklama kutusu,
boncuklar ve lizerinde c¢ikarma islemi olan calisma kagitlar (Bu kagitlar1 laminasyon ile
saglamlastirip uzun 6miirlii kullanabilirsiniz.), eksi isareti ve esittir isareti bulunur. Her bir
tabak ¢ikarma islemindeki eksilen, ¢ikan ve farki temsil eder. Ogrenci tabaklari 6niine alir.
Eksi isareti ve esittir isareti de yerine yerlestirilir. Ogrenci ardindan bir ¢ikarma islemi seger.
Islem de yer alan say1 kadar eksilen tabagina boncuk koyar. Cikan say1s1 kadar boncugu eksilen
tabagindan sayarak alir ve ¢ikan tabagina koyar. Ogrencilerin ¢ikarma islemini iyice anlamasi
icin ¢ikan tabagini 6gretmen Ogrencinin disart ¢ikarmasini isteyebilir. Ardindan eksilen
tabaginda kalan boncuklar fark tabagina dokiilerek sonug bulunur.

Hazirlanan maket matematik merkezine koyularak her 6grencinin kullanmasina rehberlik edilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Corap Sepeti Oyunu

Malzemeler: Renkli ¢ocuk ¢oraplari

Uygulama:

Bir sepete 6rnegin 10 gorap konur.

Aile “4 ¢orab1 yikamaya gotiirdiik” der

Cocuk sepette kag corap kaldigini hesaplar.

Her seferinde farkl sayilarla ¢ikarma yapilir.

Etkinlikler sirasinda ¢ocugun eline somut nesneler vererek onun islemleri gorerek, dokunarak
ve yaparak dgrenmesi saglanmalidir. Islem sonucu kadar, siirecte kullanilan anlatim da

Onemlidir.


https://wordwall.net/tr/resource/17015149/yaz-ve-k%C4%B1%C5%9F-mevsimi-meyveler
https://wordwall.net/tr/resource/39482114/yaz-k%C4%B1%C5%9F
https://wordwall.net/tr/resource/2578693/it%C3%BCgvo-beylerbeyi-yaz-mevsimi-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme
https://wordwall.net/tr/resource/2578693/it%C3%BCgvo-beylerbeyi-yaz-mevsimi-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme

Aileler ¢ocuklari ile birlikte markete, pazara gidip yaz mevsiminde gordiikleri meyveler,
sebzeler hakkinda sohbet edebilir. Eve gelip birlikte mevsime uygun meyve tabagi veya
yemekler hazirlanir.

Toplum Katilima:



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 02.06.2026
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme/izleme
TAKB. Konusma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Fen Alan::
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma

FBAB6.Deney Yapma
Sosyal Alani:

SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Hareket ve Saghk Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SBS5. Degerlendirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler

E3.4. Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDBI1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB2.1. Iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek



SDB2.1.SB3. So6zlii ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak

SDB2.2. Is Birligi Becerisi

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

SDB2.2.SB2.Diislincelerini baskalariyla tartigmak/miizakere etmek

SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi

SDB2.3.SB2. Baskalarinin duygularini, diisiincelerini ve bakis agilarin1 anlamak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) ¢aligmast yapmak ve yardimlasmak

DEGERLER:
D20.YARDIMSEVERLIK

D20.2. Dayamisma ve fedakarhk gostermek
D20.2.2. Yardima muhtag insanlarin duygularini anlamaya ¢alisir.

D20.2.3. Kendisinin de yardima ihtiya¢ duydugu durumlara drnekler verir.

OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TURKCE ALANI

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile gilinliik yasami arasinda iligki
kurar.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar tiretebilme

TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasam1 arasinda iliski
kurar.

TAOB.2. c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.

TAKB.2. Konusma siirecinin i¢erigini olusturabilme



TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.
TAKB.2. b. Konugsmanin devami hakkindaki tahminini soyler.
Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme

SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.

Fen Alani:

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

FAB.1. a.Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gézlemlerini ifade eder.

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak icin malzemeler secer.

Kavramlar: “o0,0,u,ii” sesleri

Sozciikler: Atesbocegi,

Materyaller: Kuru ve yas liziim, renkli elektrik bantlari, renkli kartonlar

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 konusmalari igin tesvik edilir. Ogretmen smifa kuru iiziim ve yas {iziim getirir.
Cocuklardan iiziim kelimesinin ilk sesine odaklanmasini ister.

Ogrencilerin iki iiziimii incelemeleri ve karsilastirma yapmalari istenir. Aslinda bu iki {iziimiin
ayni liziim oldugu anlatilir.

“Yas iiziim giineste veya 6zel firinlarda kurutulur. I¢indeki su azalir ama vitaminleri kalir. Daha
uzun siire bozulmadan saklanabilir.

Kuru iiziim minik ama ¢ok enerji verir, tipki bir siiper kahraman gibi!

I¢inde demir, vitaminler ve lif var, bu da kanimiz ve bagirsaklarimiz igin ¢ok faydali!

Okulda ¢abuk acikmamak i¢in kuru tiziim yemek 1yi bir fikirdir.

Yas liziim de ¢ok faydali! Su icerdigi i¢in bizi ferahlatir, yazin serinletir.”

Her ¢ocuga bir miktar yas ve kuru tiziim verilir.

Cocuklar tabaklarmi siisler, iiziimlerden tabaklarina sekiller olusturur. Hazirlanan tabaklar

beslenme saatinde veya daha sonra birlikte afiyetle yenir.



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 “i” sesi ile
baslayan nesne gorselleri ile zenginlestirilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

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 icin lavabolara gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara 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.

ETKINLIiKLER

Ogretmen c¢ocuklar1 oyun alanina alir. Ogretmen kendi sdyledigi sesleri ¢ocuklarm da tekrar
etmesini ister. Daha sonra “U Deyince Zipla!” oyunu oynayacaklarini gocuklara soyler.
Ogretmen farkl1 sesler soyler (o, 6,u,ii).(KB2.7.SB1)

Cocuklar sadece “ii” sesi duyduklarinda ziplar.

Oyun ilerledik¢e hizlanir ve karmasiklasabilir

(Ilk sesi “ii” ile baslayan kelimeyi duyunca zipla veya kelime i¢inde gegen “ii” sesi dahil
olabilir.)

Ardindan oyuna gegilir.

Sinif zeminine renkli bantla bes adet kare alan olusturur. Bu karelerden dort tanesinin igine her
birine bir ses olacak sekilde “0,0,u,ii” seslerinin sembollerini ve altina da o sesle baslayan bir
nesne gorseli ile nesnenin isminin yazili oldugu kagitlar1 yapistirir. Daha sonra §gretmen,
“Simdi birlikte dans edelim!” der ve sarki durdugunda herkesin yerdeki karelerden birinin i¢ine
girmeleriyle ilgili yonerge verir. Bosta kalan diger kare alana da nesne gorselleri konulur.

Devaminda Baris Mango’nun Alfabe Sarkist acilir.

https://m.youtube.com/watch?v=0Ct5wlcg_ wo&pp=ygUMI3TDvHIJrw6dlY WJj

Sark1 durdugunda ¢ocuk, bulundugu karede hangi ses varsa 6gretmenin durdugu ve gorsellerin
oldugu kareye gider ve o sesle ilgili bir gorsel alarak yerine doner. (TAOB.2.a. )(TAOB.2.b).
Sarki tekrar baslatildiginda ise ¢ocuklara bagka bir sese gitmeleri gerektigi sOylenerek oyun
devam ettirilir. ( KB2.10.SB3.)

(KB2.10.SB4).( SDB2.2.SB1.) (SDB2.2.SB2).


https://m.youtube.com/watch?v=OCt5wJcg_wo&pp=ygUMI3TDvHJrw6dlYWJj

Cocuklar masalara gegerler. Ogretmen ¢ocuklara “Dans Eden Uziimler” deneyini yapacaklarini
sOyler.

Gerekli Malzemeler:

Soguk soda, kurutulmus tizim

Uygulama:

Soda su bardagina konulur. 5-10 tane kuru iiziim soda i¢ine atilir. Simdi dikkatlice {iziimlere
bakin. Ne oluyor?

Uziimler énce dibe ¢oker.

Sonra lizerlerine kiigiik baloncuklar yapisir.

Bu baloncuklar sayesinde liziimler yavas yavas yukari ¢ikmaya baslar!

Uziimler yukari gikar, baloncuklar patlayinca tekrar asag iner.

Boylece tiziimler dans ediyormus gibi hareket eder!

Maden suyunun ic¢inde karbon gazi vardir. Bu gaz kiigiik baloncuklar olusturur. Baloncuklar
iiziimlere yapisinca onlar1 yukar1 dogru tasir. Baloncuklar patlayinca iiziim yine asag1 iner. Iste
bu yiizden tliziimler hoplayip ziplar gibi dans eder! (FAB.6.a.) FAB.1. a)

Hikaye saati i¢cin ¢ocuklar minderlere gecer.

“Isigin1 Arayan Ates Bocegi

Ormanin derinliklerinde, kiigiiciik bir ates bocegi yasarmis. Adi Isil’mis. Diger ates bocekleri
geceleri gokyiiziindeki yildizlar gibi parildarken, Isil 1n 15181 yokmus.

Geceleri govdesini ne kadar zorlasa da bir tiirlii parlayamazmas.

Is1l tiziiliiv, “Ben bir ateg bocegi degil miyim? Isigim neden yok?” diye diigiiniirmiis.

Bir giin cesaretini toplamis ve Bilge Kaplumbaga'yva gitmis.

— Bilge Kaplumbaga, neden 1s181m yok?

— Belki de 1s1g1n1 heniiz kesfetmemigsindir, demis kaplumbaga.

— Ama nasil bulacagim?

— Isigint bulmak, bazen kendi icini aydinlatmaktan geger.

Isil, bu sozleri tam anlayamamis ama yola koyulmus. Ormandaki hayvanlara yardim etmeye
karar vermis.

Karincalarin yuvasini taskindan kurtarmis, yoldan c¢ikan twrtillart yuvalarina gétiirmiis,
kaybolan bir sincabi ailesine kavusturmus.

Giinler ge¢mis, geceler ge¢mis.

Bir gece ormanin ortasinda minik bir baykus sesi duymus:

— Karanliktan korkuyorum... Isik yok

Isil, hemen baykusun yanina kosmus. O an... bir mucize olmus!



Gobegi sicacik olmus, igcinden bir 151k fiskirmis. Orman aydinlanmig, baykus sevingle ¢irpinmag!
Isiln i¢i sevgiyle dolmug. Anlamus ki:

“Isigim, baskalarina faydal olduk¢a parlyyor!”

O giinden sonra Isil, sadece bir ates bocegi degil, ormanin umut 15181 olmug.”

Ates bocegi nasil 151k sagmaya baslamis?( SDB2.3.SB2.) (SDB2.3.SB3) (D20.2.2)(D20.2.3)
Gergek hayatta ates bocekleri nasil 11k sacar? (TADB.2.a.) (TADB.2.b).

Ogrencilerin yanitlar beklenir.

Atesbdcekleri sanki geceleri minik yildizlar gibi parlarlar, degil mi? Peki bu 151k nereden gelir?
Sihir mi var onlarda? Hadi birlikte 6grenelim! Atesboceklerinin karinlarinin altinda minicik bir
lamba gibi bir yer vardir. Ama bu lamba elektrikle degil, doganin i¢indeki 6zel bir siviyla
caligir. Karinlarinin i¢inde 6zel bir s1vi ve “oksijen” dedigimiz hava birlesince, tipki sihir gibi
151k ¢ikar! Ne duman olur, ne 1s1! Sadece yumusacik, piril piril bir 1s1k...

Atesbocekleri bu 15181:

Arkadaslarini bulmak i¢in,

Diger bocekleri sasirtmak igin,

Karanlikta birbirlerini gérmek i¢in kullanirlar.

Yani onlar minik doga fenerleri gibi ¢alisir.

Ama bu fenerin digmesi karinlarindadir!

Daha sonra masalara gecilerek 26,27,28 ve 29. Sayfalar yapilir.

DEGERLENDIRME

Kuru {iziimiin tadin1 m1 yas {iziimiin tadin1 m1 begendin?

“U” sesi ile baslayan kelimelere 6rnek verebilir misin?

Oyunumuzda hangi sesleri kullandik?

Dans eden iizimler deneyinde iiziimii dans ettiren sey nedir?

Ates bocegi neden lizglinmiig?

Ates boceginin 15181 nasil yanmis?

Ates bocegi 151811 ne i¢in kullanir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

https://wordwall.net/tr/resource/13381936/0kul-%C3%B6ncesi-%C3%BC-sesi

Ates bocekleri nasil 151k yayar?
https://www.youtube.com/watch?v=dlJjtCi41pA &t=34s

Ates bocegi sarkisi
https://www.youtube.com/watch?v=XIx8r-JxnMM&t=110s



https://wordwall.net/tr/resource/13381936/okul-%C3%B6ncesi-%C3%BC-sesi
https://www.youtube.com/watch?v=dlJjtCi41pA&t=34s
https://www.youtube.com/watch?v=Xlx8r-JxnMM&t=110s

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelere 6grenilen seslere ait bilgilendirme biiltenleri gonderilir. Evde ¢ocuklar1 desteklemeye
yonelik etkinlikler paylasilir.

“Bu noktada ailelere bazi dneriler verilebilir. Oncelikle oyun! Oyun pek ¢ok beceriyi oldugu
gibi erken okuryazarlik becerilerini de besler. Cocuklar, oyun igerisinde yeni kelimeleri
eglenceli  sekilde  Ogrenebilirler.  Kuklalardan, oyuncak karakterlerden  Gykiiler
olusturabilirsiniz. Sonra sarkilar sdyleyin. Cocuk sarkilari ve kafiyeli sarkilar ses bilgisel

farkindalig1 destekler.

Birlikte kitap okuyun ve bunu giinliik rutininizin bir pargasi haline getirmeye ¢alisin. Zaman
zaman kiitliphanelere gidin, ¢ocugunuza kendi kitabin1 segmesi icin firsat verin. Kitaplar ile
temas etmesine izin verin. Boylece bir kitab1 nasil tutacagini, sayfalarini nasil ¢evirecegini ya
da okumaya nereden baslanildigini da 6grenmesine izin vermis olacaksiniz. Kitabir okumaya
baslamadan birlikte kapag1 hakkinda konusun, baslik hakkinda yorumlar yapin ya da icerigini

tahmin etmeye ¢alisin.

Kitaplar1 cocugunuz ile etkilesim icerisinde okuyun. Her kitapta belirli yeni kelimeler belirleyip
onlar1 vurgulayarak okuyabilirsiniz. Sonrasinda o kelimeleri giinliik yasam igerisinde de
kullanirsani1z cocugunuzun yeni kelimeleri 6grenmesi kolaylasacaktir. Kitaplarda ya da disarida
yazili olan ifadelere isaret edin. Boylelikle c¢ocuklar, resim-yazi ayrimimi yapabilmeyi
ogrenirler. Ayrica okudugunuz kitaplarin ¢izgi filmleri yapilmis ise kitap sonrasinda onu da

izleyebilir ve lizerine konusabilirsiniz.

Cocugun bos bir kagida diledigi gibi karalamalar, resimler yapmasi i¢in ortam olusturun. Boya
kalemleri, yapistiricilar ya da zarflar gibi nesneler ile ozgiirce etkinlikler yapsin. Aligveris
listesini beraber olusturmak da eglenceli bir aktivite olabilir. Cocugunuz sizi yazarken
gozlemler ve kendisi de denemek ister. Tras kopiigli, kum, oyun hamuru gibi nesneleri
kullanarak duyusal aktiviteler olusturabilir ve bunlarla bazi harfleri yazmaya calisabilirsiniz.”

Toplum Katilima:






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 03.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme
TAKB. Konugsma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Matematik Alani:
MAB6. Sayma

MABA4. Veri ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
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:
KB2.11. Gozleme Dayalh Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin 6n gozlem ve/veya deneyimi iligkilendirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler

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.G4. Katildig: etkinlige dikkatini verir.
DEGERLER:

D4. Dostluk



D4.2. Arkadaslar ile etkili iletisim kurmak

D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.
OKURYAZARLIK BECERILERI:

OB4.Gorsel Okuryazarhk

OB4.1. Gorseli Anlama

OB4.1. SB2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TAKB.2. Konusma siirecinin i¢erigini olusturabilme
TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliikk yasami arasinda baglanti kurar.
TAKB.2. b. Konugsmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile glinliik yasami arasinda iligki
kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
Matematik Alani:

MAB.12.Problemlerin ¢dziimiine yonelik bulgulara ulagabilme
MAB.12.a. Elde ettigi/ulastig1 verileri analiz eder.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
Sanat Alani:

SNAB.4. 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.
Hareket ve Saghk Alani:

HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme

HSAB.6.b. Grupla hareket eder.

Kavramlar: Biitiin-yarim-geyrek, agir-hafif

Sozciikler: Cekirdek,



Materyaller: Karpuz,

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 igin ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir.

“Cocuklar bugiin sizinle bir parti yapacagiz. Bu bir yaz meyvesi. Sizce hangi meyve partisi
yapacagiz?”’( E1.1)

Cocuklar bilemezse 0gretmen ipuglart verebilir. Cocuklarin yanitlarinin ardindan karpuzun
dogru cevap oldugu sdylenir. Her meyveyi mevsimine uygun olarak tiikketmenin sagligimiz i¢in
faydali oldugu vurgulanir.

Ogretmen sinifa biitiin bir karpuz getirir ve ¢ocuklarla birlikte karpuz incelenir.

Karpuzun dis goriiniis 6zellikleri nasildir?

Ici nasildir?

Karpuzu sever misin?

Karpuz agir midir hafif midir?

En son kimlerle karpuz yedin?( D4.2.2.) (TAKB.2. a.)( TAKB.2. b,)

Ogretmen g¢ocuklara bugiin karpuz partisi vereceklerini soyler.

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, TEMIZLIK

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 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 masalara geger.



“Karpuz aldim pazardan,
Kestim onu bigaktan.

I¢i kipkirmiziymus,

Tad1 da pek tatlhiymus!

Dilim dilim bdldiim ben,
Paylagtim hemen

Ayse ald1 bir parca,
Ali’ye diistii baska.

Tath karpuz elden ele,
Giildi herkes neseyle!
Paylasinca her sey giizel,
Karpuz bile 6zel 6zel!”

Tekerleme 6grencilerle birlikte soylenir. Tekerlemenin ardindan “Koca Karpuz” isimli hikaye
etkilesimli bir sekilde okunur. (SDB1.2.SB2.G4.)( OB4.1. SB2.) (TADB.2.a)(TADB.2.b.)
(TADB.2.¢)

https://www.youtube.com/watch?v=3Fi901ly-p8c&t=3s

Hikayenin ardindan Ggrencilere yesil ve kirmizi renkli kartondan hazirlanmis yarim daire
seklinde kartonlar verilir. Yesil olanin daha biiyiik olmasi gerekir. Ogrenciler ydnergeye uygun
bir sekilde yarim daireleri keserler. Karpuz goriintiisii olusacak seklide yesil kartonun {istiine
kirmiz1 karton kesilerek yapistirilir. Hazirlanan karpuzlari 6grenciler seffaf dosyanin igine
koyar. Daha sonra 6grenciler tahta kalemlerini ve silgi olarak kullanmak i¢in pecetelerini alarak
masalarina geger. ( SNAB.4.a.) (SNAB.4.b)

Ogretmen bir rakam soyler. Ogrenci o say1y1 seffaf dosya iizerine yazar ve belirtilen say1 kadar
karpuzun iistiine ¢ekirdek cizer. Ogretmen farkl1 farkli rakamlar sdyler. Sayty1 yazmalarini ve
say1 kadar cekirdek cizmelerini sdyler. Ogretmen gekirdek sayilarini artirarak ve azaltarak
ogrencilere toplama ve ¢ikarma calistirabilir.( KB2.11.SB1)( MAB.12.a.)

Daha sonra 8. Dergi sayfa 39,40 ve 41. Sayfalar yapilir.

Okul bahgesine ¢ikilir. “Halka i¢inden Gegme” oyunu oynantr.

Hazirhk:

Tiim ¢ocuklar bir cember olusturacak sekilde el ele tutusarak daire olur.

Halkanin gececegi ¢ocuklarin elini biraz daha agmasina gerek olabilir ama eller kesinlikle

birakilmaz.


https://www.youtube.com/watch?v=3Fi9OIy-p8c&t=3s

Oyunun Baslatilmasi:

Ogretmen halkanin bir cocugun kolundan gegirilerek oyuna baslamasini saglar.

Cocuk, halkay1r viicudundan gegirerek (bas, omuz, kol, bacak...) bir sonraki arkadasina
ulagtirmaya calisir. ( E3.4.)( E2.5.)( HSAB.6.b)

Kurallar:

Eller birakilmaz.

Her ¢ocuk kendi sirasi geldiginde, halkayi elini birakmadan viicudundan gegirir.

Halka sirayla tiim ¢ocuklar1 dolasarak basladigi kisiye geri gelir.

Oyun Tekrart:

Halkanin yonii degistirilebilir (ters yone doner).

Iki halka ayn1 anda déndiiriilebilir (iki grup olusturularak yaris yapilabilir).

Dikkat Edilmesi Gerekenler:

Halka ¢ocuklarin gecebilecegi boyutta ve yumusak malzemeden olmali.

Acele edilmemeli; her ¢ocuk rahatca hareket etmeli.

Grup oyunu oldugu i¢in yardimlagsma ve sabir tesvik edilmelidir.

Ogrencilerin durumuna gére oyun tekrarlanabilir.

Okul bahgesinde ¢ocuklarmn dans edebilecekleri hareketli sarkilar agilir. Ogrenciler serbest bir
sekilde dans ederler. Daha sonra dgrencilere yemeleri i¢in dilimlenen karpuzlar verilir.
DEGERLENDIRME

Karpuzun béliinen pargalarina ne isim verilir?

Cikarma isleminin semboliiniin ad1 nedir?

Toplama semboliiniin ad1 nedir?

Halkadan ge¢mek i¢in viicudunu nasil kullandin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Her kutucuga bir harf yazilacak sekilde “KARPUZ” kelimesi 6 adet kutucuga yazilir. Kagidin
altina aymi1 sekilde kutucuklar ¢izilerek bu sefer bazi harfler eksik olarak “KARPUZ” kelimesi
yazilir. Cocuklarin eksik harfi bulmalar1 ve kutucuga yazmalari istenir.

Etkinligi zenginlestirmek i¢in eksik olan harf bulunduktan sonra ¢ocuklarin o sesle baslayan ve
biten kelimelere 6rnek vermeleri istenir.

Asagidaki dijital oyunlar oynanabilir.
https://wordwall.net/tr/resource/14426077/toplama-kolay-okul-%C3%B6ncesi
https://wordwall.net/tr/resource/8982475/0kul-%C3%B6ncesi-%C3%A7%C4%B 1 karma-
1%C5%9Flemi



https://wordwall.net/tr/resource/14426077/toplama-kolay-okul-%C3%B6ncesi
https://wordwall.net/tr/resource/8982475/okul-%C3%B6ncesi-%C3%A7%C4%B1karma-i%C5%9Flemi
https://wordwall.net/tr/resource/8982475/okul-%C3%B6ncesi-%C3%A7%C4%B1karma-i%C5%9Flemi

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelere ¢ocuklari ile birlikte karpuz kullanilarak hazirlanan bir igecek yapmalar1 sOylenir.
Hazirlanisi:

Karpuzu dilimleyin.

Dilimlediginiz karpuzu kii¢iik pargalar halinde kesin.

Karpuz dilimlerini bir siizgece koyarak ezici alet yardimiyla ezerek, suyunu ¢ikarin.
Limonlar sikin ve karpuz suyuna ekleyin.

Dilerseniz pudra sekeri ilave edin ve giizelce karistirin.

Cocuklarla nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemi yapmalar1 sdylenir.

Toplum Katilima:



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 04.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme
TAKB. Konugsma
Matematik Alani:
MAB6. Sayma
MABI1. Matematiksel Muhakeme
Sosyal Alani:

SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
SBAB7. Mekansal Diigiinme

Fen Alani:

FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
FBAB6.Deney Yapma

Miizik Alani:
MHB4. Miziksel Hareket
MYBS5. Miziksel Yaraticilik

Hareket ve Oyun Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler

KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB2. Metin/olay/konu/durum ile ilgili siniflandirma yapmak
KB2.11.Go6zleme dayah tahmin etme becerisi
KB2.11.SB2. Mevcut/olay/konu/duruma iliskin ¢ikarim yapmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik



E3. Entelektiiel egilimler
E3.5. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.
DEGERLER:
DS5. DUYARLILIK
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB1.Bilgi Okuryazarhg::
OB1.3.Bilgiyi Ozetleme
OB1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak
OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile glinliik yasam1 arasinda iligki
kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAKB.2. Konusma siirecinin i¢erigini olusturabilme

TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yagami arasinda baglant1 kurar.
TAKB.2. b. Konugmanin devami hakkindaki tahminini soyler.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
Matematik Alani:

MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme

MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.

MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.



Miizik Alani:

MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel iiriin ortaya koyabilme
MYB.1.a. Beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla planli veya dogaglama ritim
iiretir.

MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

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

Fen Alani:

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

FAB.1. a. Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gozlemlerini ifade eder

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢cin malzemeler secer.

Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.1. Farkli ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde

uygulayabilme
HSAB.1.b Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kavramlar: S1g-derin

Sozciikler: Biiyiik karton kutular (buzdolabi, televizyon vb. kutulari olabilir).Makas veya
maket bigagi (kesme islemlerini bir yetiskin yapmali) Yapistirici veya sicak silikon tabancasi
Renkli karton veya kagitlar guaj boya veya akrilik boya

Kalem, cetvel, firca, plastik sise, pipet ya da ¢ubuk (direk i¢in)

Eski kumas veya kagit (yelken igin)

Materyaller: 1 adet bulasik siingeri (gemi gévdesi olacak), Renkli karton (yelken i¢in)
Kiirdan veya pipet (yelken diregi i¢in), Kiiclik oyuncak figiir (istege bagli), Makas, yapistirici
Su dolu genis bir legen veya kap, Pipet (¢ocuklara verilecek), Bant (yelkeni sabitlemek i¢in)
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 konugmalari i¢in tesvik edilir.

Cocuklar bugiin sizlerle birlikte kocaman, masmavi bir yere yolculuk yapacagiz. Hazir misiniz?
Iste karsinizda: OKYANUS!

Diinyamizin yiizde yetmisi sularla kaplidir. Okyanus, diinyadaki en biiylik su alanidir. O kadar
biiyiik ki, ucu bucagi goriinmez! Icinde milyonlarca canli yasar. Rengarenk baliklar, dev
balinalar, sevimli yunuslar ve kocaman ahtapotlar burada yasar. Okyanus: sinirlart belli
olmayan ¢ok genis su kiitleleridir. Deniz: sinirlar1 belli tuzlu su kiitleleridir.

Diinyada 5 tane biiylik okyanus vardir:

Pasifik Okyanusu — En biiyiik ve en derin olant

Atlas Okyanusu — Tiirkiye’ye en yakin olan okyanus.

Hint Okyanusu — Cok sicak sular1 vardir.

Giiney Okyanusu — Kutup bélgelerine yakin, ¢ok soguktur!( OB1.3.SB2)

Arktik Okyanusu (Kuzey Okyanusu) — Buzullarin bulundugu, en soguk okyanus. (KB2.3.SB2)
Ogretmen diinya haritas1 iizerinden g¢ocuklara okyanuslarm bulunduklar1 yerleri gosterir.
(TADB.2.b)

Okyanuslar sadece hayvanlar i¢in degil, biz insanlar i¢in de ¢ok dnemlidir. Ciinkii diinyamiza
temiz hava saglar ve iklimi dengeler.

Okyanuslarin dibi sizce karanlik midir aydinlik midir?

Okyanusta hangi hayvanlar yasiyor olabilir?

Okyanusta yasayan bir hayvan olsaydiniz, hangisi olmak isterdiniz? Neden? (TADB.2.a)
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Denizler ve okyanuslarla ilgili gegici bir
ogrenme merkezi kurulur. Bu merkeze farki deniz canlilar1 tiirlerinin resimleri asilir.
Ogrencilerden deniz canlilarinin, hayvanlari, bitkilerin, mercanlarin dokularini incelemeleri
istenir. Daha sonra 6grenciler sanat merkezine gegerek inceledikleri canlilarin resimlerini ¢gizer.
Okyanuslar1 diinya haritasinda incelemek icin bir diinya haritas1 gorseli asilir. Ogrencilerden
haritay1 incelemeleri ve okyanuslarin bulunduklari yerleri gostermeleri istenir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

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, c¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Tiim 6grenciler rahat hareket edebilecekleri bir alana alinir. Daha sonra “Dalgaci Korsan” isimli
sarki agilarak ritim etkinligi ve grupla birlikte dans edilir.

https://www.youtube.com/watch?v=fLuzF1Gpnlw&t=127s (MYB.1.a.)( MHB.3. a.)

Ogrenciler masalara gecerler. Cocuklara riizgarmn giiciinii ve yoniinii tanitmak; basit bir
yelkenli model hazirlayacaklar1 ve bunu suda yiizdiirecekleri sdylenir.

Malzemeler:

1 adet bulasik stingeri (gemi govdesi olacak)

Renkli karton (yelken i¢in)

Kiirdan veya pipet (yelken diregi icin)

Kiiciik oyuncak figiir (istege bagli)

Makas, yapistirici

Su dolu genis bir legen veya kap

Pipet (¢ocuklara verilecek)

Bant (yelkeni sabitlemek icin)

Yapim Asamalar:

Gemi Govdesi:

Sar1 ya da renkli bir bulasik siingerini diiz olarak kullanin. Bu siinger yelkenlinin gévdesi
olacak.( SDB1.2.SB2.G2.)

Yelken ve Direk:

Renkli kartondan tiggen bir yelken kesin.

Kiirdan ya da ince bir pipete bu yelkeni yapistirin.

Diregi siingerin ortasina batirarak yerlestirin. Gerekirse sabitlemek icin azicik bant kullanin.
Stisleme:

Isterseniz kiigiik bir oyuncak figiirii gemiye koyarak "kaptan" yapabilirsiniz.( E3.5.)
Kartondan bayrak veya pencere gibi siislemeler de ekleyebilirsiniz.

Etkinlik Uygulamasi: Riizgarla Yelkenli Hareket Ettirme

Su dolu bir legene slingerden geminizi koyun.

Her ¢ocuga birer pipet verin.

Cocuklar pipetle nefeslerini kullanarak yelkenliye "rlizgar iiflesin".

Gemi suyun iizerinde hareket etmeye baslayacak!


https://www.youtube.com/watch?v=fLuzF1Gpn1w&t=127s

“Cocuklar, yelkenli gemiler riizgarla hareket eder. Riizgar yelkene ¢arptiginda, gemiyi iterek
yol almasini saglar. Simdi sizler de kendi nefesinizle riizgar yapacaksiniz! Pipetle {ifleyerek
geminizi yonlendirin. Bakalim kiminki en uzaga gidecek?”( FAB.1. a.)( FAB.6. a.)
(KB2.11.SB2.)

Oyun etkinligi i¢in ¢ocuklar oyun alanina alinir. Cocuk sayisina gore ¢cocuklar dorderli veya
beserli gruplandirilir. Her gruba bir olta ve her grup i¢in oyun alanima bir deniz olusturulur.
(Mavi karton veya poset kullanilarak) Oltalar igin bir gubugun ucuna ip baglanir. Ipin ucuna ise
miknatis baglanir. Denizlerin iizerine 6gretmen eva kagitlardan balik hazirlar. Baliklar iki kat
evadan hazirlanir ve ortalarina miknatisin tutmasi igin igne yapistirilir. (Gazoz kapagi veya
bagka bir metal de kullanabilirsiniz.) Her baligin iizerine farkli rakamlar yazilir. Ogrenciler sira
ile oltalarina denize atarlar ve yakaladiklari baliklarin tizerindeki sayilari tahtaya kendi
gruplarinin isminin veya semboliiniin oldugu yere yazar. (HSAB.1.b) (HSAB.1.c) Oyun
ogrencilerin ilgisine gore devam ettirilir. Oyun sonunda 6grencilerin yakaladiklar1 baliklarin
iizerlerindeki sayilar toplanir.( MAB.10.a.)( MAB.10.b.)

Ardindan “Temiz Deniz” isimli kitap etkilesimli bir sekilde okunur.(D5.2.6)
(TADB.2.a.)(TADB.2.b.)( TADB.2.c)
https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/49 temizdeniz/?

Masalara gecilerek 8. Kitap 42 ve 43. sayfalar yapilir.
DEGERLENDIRME

Okyanuslarin dibi neden karanliktir?

Okyanusta hangi hayvanlar yasiyor olabilir?

Okyanusta yasayan bir hayvan olsaydiniz, hangisi olmak isterdiniz? Neden?
Siz suyun altinda bir sehir yapsaydiniz, nasil olurdu?

Okyanustaki dalgalara ve canlilara zarar vermeden nasil evler yapabiliriz?
Mercanlar ve deniz bitkileri nasil desenler olusturur?

Okyanusun i¢inde neler gorebiliriz?

Denizdeki canlilar neyle beslenir?

Siz bir deniz canlis1 olsaydiniz hangisi olmak isterdiniz?

Denizdeki canlilar birlikte nasil yasar?

Okyanus hangi canlilarin evidir?

Sizce okyanusta yasayan canlilar nelerden hoslanir?

Onlara zarar verecek seyler neler olabilir?

Sizce okyanustaki hayvanlar ¢oplerden nasil etkilenir?

Okyanusu kirletmemek i¢in neler yapabiliriz?


https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/49_temizdeniz/

Kirli suda baliklar nasil hissediyor olabilir?

Kirli suyu nasil temizleyebiliriz?

Denizler ve okyanuslar arasinda ne fark vardir?

Kag tane biiyiik okyanus vardir? Isimlerini sayabilir misin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Biiyiik karton kutu alinarak (buzdolabi, televizyon vb. kutulari olabilir) ¢ocuklarin igine
girebilecekleri bir gemi maketi ¢ocuklarla birlikte yapilabilir. Kesme islemlerini 6gretmen
yaptiktan sonra ¢ocuklar geminin dis cephesini renkli boya kalemleri ile siislerler. Gemiye
anket yapilarak bir isim koyulur.

Kitalar ve okyanuslarla ilgili egitici video izlenebilir.

https://www.youtube.com/watch?v=LtkOV] Nm6c&t=109s

Okyanuslarla ilgili dergiler incelenebilir.

https://minikumbaradergisi.com/icerikler/okyanuslar/

Ilging deniz canlilar1 kartlar1 pdf

https://merakliminik.tubitak.gov.tr/content/kartlar-ilginc-deniz-canlilari

https://merakliminik.tubitak.gov.tr/dergi-sayisi/2020-agustos/bu-deniz-canlilari-cok-ilginc

https://merakliminik.tubitak.gov.tr/arsiv/makale-arama?page=52

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Aileler ¢ocuklar ile birlikte asagidaki dijital oyunu oynayabilir.

https://wordwall.net/tr/resource/8384536/deniz-canlilari-ve-bitkiler

Toplum Katilima:

1. Bilgilendirme Giinii

Ogretmen, denizler ve okyanuslarin neden énemli oldugunu anlatan basit bir mektup hazirlar.
Atik yaglar lavaboya dokiilmesinin zararlar1 ¢ocuklara gorsellerle anlatilir.

“Bir damla yag, binlerce litre suyu kirletebilir!” slogan1 dgretilir.

2. Ev Gorevi: Aileyle Geri Doniisiim Kutusu Hazirlama

Her cocuk ailesiyle birlikte evinde "atik yag toplama sisesi" yapar.

Bos bir pet sise iizerine ¢ocuk ve ailesi birlikte bir etiket yapistirir: "YAGLARI BURAYA
DOK!"

3. Toplumsal Katilim: Komsuya Mektup Etkinligi


https://www.youtube.com/watch?v=Ltk0Vj_Nm6c&t=109s
https://minikumbaradergisi.com/icerikler/okyanuslar/
https://merakliminik.tubitak.gov.tr/content/kartlar-ilginc-deniz-canlilari
https://merakliminik.tubitak.gov.tr/dergi-sayisi/2020-agustos/bu-deniz-canlilari-cok-ilginc
https://merakliminik.tubitak.gov.tr/arsiv/makale-arama?page=52
https://wordwall.net/tr/resource/8384536/deniz-canlilari-ve-bitkiler

Cocuklar, ailelerinin yardimiyla komsularina kisa bir mektup hazirlar. Ornegin:

B

Sevgili Komsumuz,

Biz ¢ocuklar denizlerimizi korumak istiyoruz. Liitfen kullanilmis yaglar1 lavaboya dékmeyin.
Onlari siselerde biriktirip belediyeye teslim edebiliriz.

Hep birlikte mavi denizleri temiz tutabiliriz!

Tesekkiir ederiz!

(Istege gore cocuk resmi veya sticker’la siislenebilir.)

4. Atik Yag Toplama Giinii

Aileler topladiklar1 atik yaglar1 okulun belirledigi bir giinde getirir.

Okul, belediye veya bir geri doniisiim firmasiyla anlasarak atik yaglar1 dogru sekilde teslim

eder.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 07.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme

Fen Alani:

FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
FBAB6.Deney Yapma

Miizik Alani:
MSB2.1.S6yleme

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

KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek
KB2.11. Gozleme Dayalh Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iligkin 6n gbzlem ve/veya deneyimi iliskilendirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.2. Sorumluluk

E3. Entelektiiel egilimler

E3.5. Merak Ettigi Sorular1 Sorma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. Iletisim Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.



DEGERLER:

D5. DUYARLILIK

D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek

D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.
D3. CALISKANLIK

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 i¢i etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
OKURYAZARLIK BECERILERI:

OB4. Gorsel Okuryazarhk

OB4.1. Gorseli anlama

OB4.1.SB2. Gorseli algilamak

OB4.1.SB3. Gorseli tanimak

OB4.2. Gorseli yorumlama

OB4.2.SB1. Gorseli incelemek

OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar tiretebilme

TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasam1 arasinda iligki
kurar.

TAOB.2. b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yagami arasinda baglant1 kurar.
TAKB.2. b. Konugmanin devami1 hakkindaki tahminini soyler.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme

SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.

Fen Alani:

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

FAB.1. a.Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gézlemlerini ifade eder.

FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/ olgular1 benzerlik ve farkliliklarina gore



siniflandirabilme

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.6.a. Basit dlizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler seger.

Miizik Alani:

MSB.3. Séyleme becerilerini sinif i¢inde sergileyebilme

MSB.3.a. Duygu ve diislincelerini ¢cocuk sarkilarii/cocuk sarkisi formlarini sdyleyerek ifade
eder.

MSB.3.b. Cocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarini bireysel olarak/grupla uyum iginde
sOyler.

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.

HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.

Kavramlar: Ayni, farkl

Sozciikler: Cevre, ¢op, geri doniigiim, atik, kompost

Materyaller: Farkli renklerde geri doniisiim kutular1 (kagit, plastik, cam, organik),
kullanilmis kartonlar, kagitlar, plastik siseler, cam kavanoz, tuvalet kagidi rulolari, organik
atiklar, toprak, kova, kiirek, tirmik, sulama kabz, iki ¢ift eldiven, Lulu solucan oyuncagi,
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 konugmalari i¢in tesvik edilir.
Ogretmen 6nceden hazirladigi Toprak miihendisi ‘‘Lulu’’adindaki solucan pelus oyuncagi
cocuklara gosterir.( E1.1)

“Merhaba ¢ocuklar, ben toprak miithendisi Lulu. Soso’nun arkadasiyim.”

Sizce toprak miihendisi ne demek?



Benim gorevlerim neler olabilir?

Bugiin size kompost yapimini anlatacagim. Kompost ne anlama gelir?

Kompost hazirlamak icin neler gereklidir? (E3.5)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin stireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. Kitap merkezi “Cevre Koruma” temali
hikaye ve bilgi kitaplar1 ve “Bugiin Ne Ogrendim?” kdsesi (resimli geri bildirim alani) ile
zenginlestirilir. Resimli yonlendirme afisleri (ne nereye atilir?) asilir.

Blok merkezi doga temali insa ornekleri (aga¢ ev, giines enerjili ev, kus yuvasi) ,bloklar,
dogadan toplanan tas ve kozalaklar ile zenginlestirilerek “Geri doniisiim sehri” olusturma
etkinligi yapilabilir. Atik kutularla yapilan mini geri doniisiim istasyonu tasarlanabilir.

Fen merkezi biiyiite¢, mercek, yaprak ornekleri, taslar, toprak, tohum ve saksi (minik fidedikimi
icin) ,geri doniisebilir ve donlisemez atik 6rnekleri ile karsilastirma panosu ve “Geri Doniisiim
Dongiisti” gorsel sunumu ile zenginlestirilir.

Kitap kosesinde “Bugiin Ne Ogrendim?” kosesi (resimli geri bildirim alani)

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 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 ¢cember olunur. Onceden hazirlanan geri doniisiim kutular1 ¢emberin ortasina
getirilir. Cocuklara geri doniisiimiin onlar i¢in ne anlama geldigi sorulur.

“Cocuklar neleri geri doniistiirebiliriz?”

“Geri donilistimiin bizim i¢in neden 6nemlidir?” sorular1 ¢ocuklara yoneltilir. Cocuklarin
cevaplar1 dinlendikten sonra geri doniisiim sembolii ¢ocuklara gosterilir. ‘‘Bu sembol ne
anlama geliyordu?’’ sorusu sorulur yanitlar dinlenir. Bilmeyen ¢ocuklar i¢in de diisiinme firsati
verilir. Geri doniisiim sozciigii ‘‘bizim i¢in baska bir ise yaramayacak ¢op dedigimiz seylerin
bazi islemlerden gecirilerek tekrar kullanilabilir duruma getirilmesidir’” denerek tanimi yapilir.

Atik ve ¢Op arasindaki ayrimi bilip bilmedikleri sorusu yoneltilir. Cocuklarin yanitlart



dinledikten sonra ¢O0p ve atik arasindaki ayrim anlasilir bir dille yapilir. (TAKB.2. a.) (
TAKB.2. b.)

Cop: Ise yaramayan, bir daha kullanamayacagimiz seylerdir. Yani gercekten ise yaramayacak
kadar bozulmus veya kirlenmis seylerdir. Ornegin, bozulmus yemek ya da ¢ok kirlenmis bir
pecete ¢Op olabilir.

Atik: Atiklar ise artik kullanmadigimiz ama geri doniisiimle tekrar kullanilabilecek seylerdir.
Mesela, bos bir plastik sige ya da yirtik bir kagit parcasi atiktir. Bunlari geri dontisiim kutusuna
atarsak, bagka seyler yapmak icin kullanilabilirler.

Cocuklara geri doniisiim kutular1 gosterilerek hangi tiir atiklar1 bu kutulara attigimiz sorulur.
(Her bir atik kutusu farkli renktedir, iistiinde ise ad1 ve tiirlinii belirten bir sembol vardir) Bu
kutularin renkleri ile atik tiirlinii eslestirmeleri i¢in yardimci olunur.

“Yesil kutuya cam, mavi kutuya kagit, sar1 kutuya plastik, kahverengi kutuya ise organik
atiklar1 atmalisiniz.” denir. Cocuklar ile kutu i¢indeki atik tiirline bakarak da bu siire¢ tekrar
edilir. (OB4.2.SB1.)

Siire¢ tamamlandiktan sonra geri dontisiim kutular1 bos bir masaya yerlestirilir ve ¢ocuklarla
birlikte bir oyun oynanir. Cocuklara oyunun adinin “Ara Bul” oldugu sdylenir. Oyun ¢ocuklara
anlatilir. Cocuklar kagit, plastik, cam ve organik seklinde gruplanir. Cocuklara, kahvaltiya
gittiklerinde onlarin kolayca goremeyecegi sekilde yerlestirilmis atiklarin sinifta oldugu
sOylenir. Her bir grubun agilan geri doniisiim sarkisi ile atiklari aramaya baslamalari sdylenir.
Geri doniistim sarkisi:

https://www.youtube.com/watch?v=Z2zu3DAVQ3Wk&t=30s (MSB.3.a.)( MSB.3.b.)

Cocuklara sarki bitince siirelerinin de bitecegi sdylenir. Cocuklara gruplarin dogru atig1 dogru
renk kutu ile eslestirmeleri ve uygun geri doniisiim kutusuna atmalari, oyun sonunda gruplarin
kutulariin kontrol edilecegi ve hangi grubun tamamin1 dogru bildiginin bulunacagi sdylenir.
Miizik acildig1 gibi oyun baslar. Sarki bitene kadar oyun devam eder. Siire¢ sonunda geri
dontistim kutular1 kontrol edilir, varsa yanlis atiklar ¢ocuklar ile dogru kutulara yerlestirilir.

(SDB2.2.SB1.G2. )(HSAB.1.a.)( HSAB.1.b.)(HSAB.1.c.)( HSAB.2.a.)

Daha sonra ¢ocuklarla yeniden ¢cember olunur ve ‘Soso’nun Kompost Kitab1' adl1 resimli 6ykii
kitab1 ¢ocuklara gosterilir. (TAOB.2.a)( TAOB.2.b.) (OB4.1.SB2.) OB4.1.SB2.)
“Kompostun ne demek oldugunu bilen var m1?”’ sorusu ¢ocuklara sorulur ve yanitlar dinlenir.
Daha sonra kitap okunur. Bu kitapla kompost yapimi1 ve asamalar1 detayl1 bir sekilde 6grenilir.

https://www.youtube.com/watch?v=W2jistitiYw&t=132s

https://www.youtube.com/watch?v=_amw9wZ8P-w&t=5s



https://www.youtube.com/watch?v=Zzu3DAVQ3Wk&t=30s
https://www.youtube.com/watch?v=W2jistitiYw&t=132s
https://www.youtube.com/watch?v=_amw9wZ8P-w&t=5s

Kitap okunduktan sonra, onceden hazirlanmis Toprak miihendisi ‘‘Lulu’’adindaki solucan
pelus oyuncak gosterilir. “Merhaba ¢ocuklar, ben Lulu. Soso’nun arkadasiyim. Soso size nasil
karnin1 doyurdugundan bahsetti. Ben de tipki Soso gibi besleniyorum. ( D5.2.6. ) Ancak benim
sindirebildigim ve sindiremedigim yiyecekler var. Hayatta kalabilmek i¢in organik atiklara
ithtiyacim var. Siz bunlar1 biliyor musunuz?” sorusu ¢ocuklara yoneltilir ve cevaplar1 dinlenir.
Cocuklarin cevaplari dinlendikten sonra organik ve organik olmayan atiklar ¢ocuk dostu bir
dille agiklanir.

Organik Atiklar: Dogadan gelen ve tekrar dogaya donebilen, yani topraga karisabilen seylerdir.
Ornegin, meyve kabuklari, yapraklar, sebzeler organik atiklardir. Bunlar dogaya geri donebilir
ve toprakta kaybolurlar. Bir muz kabugunu dogaya birakirsak, zamanla kaybolur ve topraga
karigir. Bu da benim yiyecegim olur.

Organik Olmayan Atiklar: Dogadan gelmeyen ve topraga karisamayan, dogada kaybolamayan
seylerdir. Ornegin, plastik siseler, metal kutular, cam siseler organik olmayan atiklardir. Bunlar
dogada kalir ve kaybolmaz. Bunun i¢in bu atiklari geri doniistiiriiyoruz.

Cocuklara Toprak miihendisi Lulu’nun kompost yapimini anlattigi video izletilir. Video
izlendikten sonra ‘‘Hadi Lulu i¢in de bir ev yapalim! Onun da bir komposto ihtiyac1 var.” denir.
Bunun i¢in nelere ihtiyacimiz oldugu sorulur ve kitapta detaylica anlatilan kompost siirecini
hatirlamalari istenir. Cevaplar alindiktan sonra saksi, toprak, kiirek, tirmik, organik ve organik
olmayan atiklar, sulama kab1 alinarak bah¢eye ¢ikilir. (KB2.11.SB1. ) Cocuklara ilk olarak neyi
kullanacagimiz sorulur ve toprak sandiga yerlestirilir. Ikinci asamada organik ve organik
olmayan atiklar karigik bir sekilde ortaya koyulur. Cocuklarin atiklari siniflandirmasi istenir.
Toprak igerisine organik atiklar yerlestirilir. En son tirmik ile karistirilir ve suyu dokiiliir.
(FAB.1. a. )(FAB.6.a.) Bu asamadan sonra toprag1 her giin havalandirmasi i¢in liste sirasina
gore bir ¢ocuk gorevlendirilir.( D3.4.1.) ( D3.4.4)( E2.2.)

Sinifa doniince 8. Kitap 44, 46 ve 47. sayfalar yapilir.

DEGERLENDIRME

Kompostu nasil yaptik? Hangi malzemeleri kullandik?

Geri doniisiim kutularini nasil ayirmistik? Kag tane kutumuz vardi?

Kompostu yaparken neler hissettiniz?

Lulu’nun yerinde olsaniz yeni evinizi nasil bulurdunuz?

Cop ve atik arasindaki ayrim nedir?

Cop ve atiga 6rnek verir misiniz?

Lulu solucan nasil besleniyordu?

Organik atiklar ve organik olmayan atiklara 6rnek verir misiniz?



FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme:
Kompost yapimini anlatan egitici video izlenir.

https://www.youtube.com/watch?v=UhANutJZhgs&t=50s

Fidan Dikimi: Okul bahgesine her siif admna bir fidan dikilir. Fidanlarin basina ¢ocuklarin
isimleri yazilir.

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelere geri donilisiim kutularini eve temin edip evde kullanmalari tavsiye edilir. Digarida
atiklar1 ayristirmalar tavsiye edilir.

https://www.trtbelgesel.com.tr/content/video/sifir-atik-or-plastik-atiklar-1994141

Bu belgeseli izlemeleri tavsiye edilir.
Toplum Katilimi:
Okulda tiim ¢ocuklar birlikte okul bahgesi temizligine ¢ikar. Cocuklar ellerine eldiven takarak

okul bahgesinde gordiikleri ¢opleri toplarlar.


https://www.youtube.com/watch?v=UhANutJZhqs&t=50s
https://www.trtbelgesel.com.tr/content/video/sifir-atik-or-plastik-atiklar-1994141




GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 08.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
TAEOB. Erken Okuryazarlik

Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diisiinme
SBAB7. Mekansal Diisiinme
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
FBAB6.Deney Yapma
Hareket ve Oyun Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligskin 6zellikleri belirlemek
KB2.17. Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB4. Karsilastirmalarina iligskin yargida bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler
E3.4. Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDBI1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindalik Becerisi)



SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil dgrendigini belirlemek
SSDB2.2. Is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplara is birligi yapmak

SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) ¢alismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB1.1.SB1.G2. Merak ettigi konu/kavrama iligkin soru sorar.

DEGERLER:

D3.CALISKANLIK

D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak

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:

OBI1. Bilgi Okuryazarhg:

OBI1.2. Bilgiyi Toplama

OB1.2. SB1. Istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag1 araclar belirlemek
OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile gilinliik yasami arasinda iligki
kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAEOB.6. Yazma 0Oncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar1 yapar.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin1 yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.

SAB.5. Nesnelerin veya kisilerin konumlarmi algilayabilme



SAB.5.a. Bulundugu mekanda kendisinin/nesnelerin/mekanlarin konumunu yon/
konum terimlerini kullanarak ifade eder.

Fen Alan:

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

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

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak icin malzemeler secer.

Hareket ve Oyun 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.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme

HSAB.6.a Grupla hareket eder.

Kavramlar: leri-geri, rakamlar, sayma say1lari

Sozciikler: Erimek,

Materyaller: Cilek, seker, limon tuzu, kagit boya kalemleri

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 igin ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konugmalari i¢in tesvik edilir.

Ogretmen ¢ocuklara bugiin bir yaz meyvesinden recel yapacaklarini sdyler. (E1.1.)

Recel, meyvelerden yapilan tath bir yiyecektir. Genellikle sabah kahvaltisinda ekmegin lizerine
stirilerek yenir. Bugiin ¢ilekten regel yapmay1 6grenecegiz!

Siz regellerin nasil hazirlandigini biliyor musunuz? (SDB1.1.SB1.)(OB1.2. SB1.)

Once cilekleri giizelce yikariz. Sonra iizerine seker ekleriz. Biraz beklettikten sonra kaynar
suda pisiririz. Soguyunca cam kavanozlara koyariz. Artik recelimiz hazir!" Daha sonra birlikle
asagidaki tekerleme sdylenir.

“Alcacik dalr var,



Dalinda bali var.

Al ¢ilek, bal cilek,

Yemesem iiziilecek.

Vitamini boldur.

Tabagn doldur.”

“Bagka hangi meyvelerden recel yapabiliriz? Sorusu ¢ocuklara sorulur.

Ardindan ¢ocuklarla mutfaga gidilir. Yikanan ¢ilekler tencereye alinir ve sekeri dokiiliip kapagi
kapatilir. Cocuklara sinifa geri donecekleri, sekerlerin erimesi i¢in biraz beklemeleri gerektigi
sOylenir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda 6grenme 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 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

Ogretmen ve ¢ocuklar bahgeye ¢ikarlar. Bahgede cocuklar sabah sporu yaparak giine baslar.
Cocuklar daire olur. Ogretmen dairenin ortasina gegerek 1sinma hareketleri egzersizleri yapmak
icin yonergeler verir ve ayn1 zamanda hareketleri kendi de tekrar eder.

1. "Kollar Yukar1, Asag1!"

YOnerge:

"Haydi c¢ocuklar, kollarimizi gokyliziine kadar uzatalim! Simdi yavas¢a yere dogru
sarkittyoruz. 1... 2... 3 kez yukari-agagi yapalim. Ellerini basinin {izerine kaldir, parmak
uclarinda yiiksel, gokyiiziine uzan! Simdi parmak uglarina in, yere degmeye calis. Bu hareketi
5 kez tekrar edelim!

2. "Basimiz Ne Tarafa Dontiyor?"

YOnerge:

"Basimizi yavasca saga ¢evirelim... simdi sola. Simdi bagimizla bir daire ¢izelim. Ama yavasca,

¢linkii boynumuz ¢ok degerli!"



3. “Capraz Dokunuslar”

Y Onerge:

“Sag dirseginle sol dizine dokun! Simdi sol dirseginle sag dizine... Hadi bu hareketi ritmik
sekilde 10 kez yapalim. Capraz dokunuslarla viicudumuz 1siniyor!”

4. “Yavas Tempolu Kos ve Don!”

Y Onerge:

“Smifta oldugun yerde kii¢lik adimlarla kosmaya bagla. Simdi ‘don!” dedigimde heykel gibi
dur! Hazir misin? Kos... Don! Tekrar kos... Don!”

5. “Yiiksek Zipla, Comel”

Y Onerge:

“Yukar1 dogru olabildigince yiiksek zipla! Simdi yere ¢omel, kurbaga gibi. Bu hareketi 5 kez

")

tekrar edelim. Hem bacaklar hem sirt kaslarimiz ¢aligsin
6. “Yan Yana Adim ve Kollar Yukar1”

YOnerge:

“Saga iki adim at, kollar yukar1! Sola iki adim at, kollar yana a¢! Hadi ritmik sekilde saga-sola
hareket edelim. Viicudumuz esniyor!”

7. “Don ve Dengede Kal”

YOnerge:

“Oldugun yerde yavasca bir tur don. Simdi tek ayaginin iizerinde dur. Diger ayagini dizine
dogru kaldir. Dengede kalmaya ¢alis! Simdi diger ayagini dene!”

8. “Nefes Egzersizi + Hayal Giicii”

YOnerge:

“Burnundan derin nefes al... Simdi iifleyerek balon sisirir gibi yavasca nefesi ver. Gozlerini
kapat, bir ¢ilek tarlasinda oldugunu hayal et. Nefesinle dogay hisset!”( E2.5.)

Oneri: Bu hareketler kisa bir miizik esliginde veya davul ritmi ile daha keyifli hale getirilebilir.
Isinma hareketlerinin ardindan 6gretmen “Tilki Tilki Saatin Ka¢” oyunu oynayacaklarini
sOyler.

Bir daire olunur ve sayisarak cocuklar arasindan bir tilki segilir. Tilki olan ¢cocuktan duvarin
online gecmesi istenir. Diger cocuklar da duvardan uzak bir yerde yan yana sira olurlar.
(SAB.5.a)

Tiim grup tilkiye saatin ka¢ oldugunu sorar. Tilki saat ka¢ derse o kadar adim atilir. Adim
atarken adimlar yiiksek sesle sayilir. (SDB2.2.SB1.G2.)

Tilkinin yanina gelindiginde yavasca tilkinin arkasina dokunulur ve kagilir. Tilki kacanlardan

birini yakalamaya ¢alisir ve yakalanan kisi tilki olur. (HSAB.6.a) (HSAB.1.a. )(HSAB.1.B).



Bu sekilde diger ¢ocuklar da tilki oluncaya kadar oyuna devam edilir. Ardindan ¢ilek regelini
pisirmek i¢in mutfaga gecilir.

Ocak kisik ateste acilir ve recel yaklasik 40-45 dk kaynatilir. (Ara ara kopiiklenebilir,
kopiiklerini kagik yardimai ile {izerinden alinir.).

Indirmeye yakin limon suyunu dékiiliir ve ocaktan alinr.

Regel sicakken kavanozlara boliistiiriiliir. Ogrenci sayis1 kadar kiiciik boy kavanoz hazir
bulundurulur. (FAB.1. a.) (FAB.6. a.)

Cilekler 6nce nasil goriintiyordu?

Pistikten sonra nasil goriiniiyor?

Seker onceden nasildi?

Seker sizce nasil eridi? (KB2.7.SB1.)( KB2.17.SB4.) (SDB1.1.SB1.G2.)

Cocuklar sinifa gegerek kendi regel kavanozu etiketlerini tasarlarlar. Etiketler kavanozlara
yapistirilir. Hazirlanan ¢ilek regeller cocuklarla birlikte evlerine gonderilir.

Ogrenciler masalara gecer. Ogretmen “CILEK” yazisinin yazildig1 oldugu ¢alisma kagidini
cocuklara dagitir. Yazinin altinda karisik yazilmis harfler icinden “CILEK” yazisini olusturan
harfleri bulmalarmi ve boyamalarii ister. Ogrencilerden yaziya bakarak kendilerinin de
yazmay1 denemeleri sdylenir. Kelimenin ilk ve son sesine bakilip o seslerle baslayan kelime
tiiretmeleri istenir. (E3.4) (TAEOB.6.a)

Daha sonra 8. kitap 50 ve 51. Sayfalar1 yaparlar.

Ardindan ¢ocuklar minderlere gegerler ve etkilesimli bir sekilde “Cilek Toplayan Robot”
isimli hikaye okunur. (TADB.2.a )(TADB.2.b) (TADB.2.c)
https://erkencocuklukegitimi.org/assets/books/cilek-toplayan-robot-dosya/#p=1

DEGERLENDIRME

Cilekler piserken ne oluyor, gozlemledin mi?

Recelin kokusu sana neyi hatirlatiyor?

Meyve pisince rengi ve sekli nasil degisiyor?

Cilek nasil bir yerde yetisir? Toprakta m1 agagta m1?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Cilek 6grencilere verilerek incelenir ve ¢ilegin tohumunu bulma etkinligi yapilir.
Meyvelerle ilgili kodlama etkinligi yapilir.

Meyve kartlar ile hafiza oyunlar1 oynanir.

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan 6grencilere bireysel destek saglanir.


https://erkencocuklukegitimi.org/assets/books/cilek-toplayan-robot-dosya/#p=1

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi:
Ailelerden evde ¢ocuklart ile birlikte ¢ilekli bir tarif hazirlamalar istenir.

Toplum Katilima:






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 09.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
Sosyal Alani:
SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme

SBAB7. M¢kansal Diisiinme

Sanat Alani:

SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma

Miizik Alani:
MHB4. Miiziksel Hareket
MYBS5. Miiziksel Yaraticilik

Hareket ve Saghk Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Yazmak-¢izmek
KB22.8. Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB2.8.SB2. ilgili konu hakkinda sorular sormak (5N1K)
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:



SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak

SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.
SDB1.2.SB2.G4. Katildig1 etkinlige dikkatini verir.

SDB2.1. iletisim

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

D4. DOSTLUK

D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gecirmeyi 6nemsemek

D4.4.1. Arkadaslariyla vakit ge¢irmekten keyif alir.

D4.4.2. Arkadaslariyla oynamaya istekli olur.

D4.4.3. Arkadaslarinin kisisel alan ve sinirlarin1 korumaya 6zen gosterir.

OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme

TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasam1 arasinda iligki
kurar.

TAOB.2. b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.
TAOB.2. c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iligki
kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.

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



Sosyal Alani:
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin1 yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.

SAB.5. Nesnelerin veya kisilerin konumlarini algilayabilme
SAB.5.a. Bulundugu mekanda kendisinin/nesnelerin/mekéanlarin konumunu yon/
konum terimlerini kullanarak ifade eder.

Sanat Alani:

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.a.Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiirline karar verir.
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢cin gerekli olan materyalleri seger.

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

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

MHB.3. b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
MHB.3. c. Hareket ve dans1 miizikli dramatizasyonda kullanir.

MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel iiriin ortaya koyabilme
MYB.1.a. Beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla planli veya dogaclama ritim

iretir.

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.
HSAB.1.b Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme

HSAB.6.b. Grupla hareket eder

Kavramlar:

Sozciikler: Kamp, ¢cadir, uyku tulumu, izci

Materyaller: Pusula, fener, ¢adir, karton, boya kalemleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf 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 konusmast igin ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir

Ogretmen kafasinda bir sapka ile smifa girip 6grencilerin dikkatini ¢eker. (E1.1)

Cocuklar daha 6nce hi¢ kampa gittiniz mi?

Kampa giderken sizce nelere ihtiya¢ duyariz? (SDB2.1.SB2.)( SDB2.1.SB4.)

Ogretmen c¢ocuklara bugiin birlikte kamp oyunu oynayacaklarmi sdyler.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi hatirlatilir. “Kamp Malzemeleri" kosesi: Cocuklar cadir
maketleri, oyuncak pusula, fener, uyku tulumu gibi kamp temali oyuncaklar veya bunlara il
gorsellerle diizenlenmis bir merkez hazirlanir.

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

ETKINLIKLER

Cocuklar oyun alanina alinir ve cember olur. Cocuklara ikiser ritim cubugu verilir. Ogretmen
renkli kartonlardan ve kutulardan hazirladigi sembolik kamp atesi maketini ¢emberin ortasina
koyar. Daha sonra hep birlikte “Haydi Bakalim izciler” isimli sarki ritim hareketleri esliginde
cocuklarla birlikte sdylenir.

https://www.youtube.com/watch?v=gfpmkIpK2ww&t=33s

HAYDI BAKALIM IZCILER SARKISI

Haydi bakalim izciler
Takilin pesime
Biiyiik bir kesfe
Cikalim birlikte

Bu ormanda agaglar

Dinle bak ne soyler


https://www.youtube.com/watch?v=gfpmkIpK2ww&t=33s

Bu ormanda agaglar

Dinle bak ne soyler

Tak tak tak tak tak

Tak tak tak tak tak

Taslara bak 4

Haydi bakalim izciler

Takilin pesime

Biiytik bir kesfe

Cikalim birlikte

Bu ormanda yapraklar

Dinle bak ne soyle

Bu ormanda yapraklar

Dinle bak ne soyler

His his his his hi

His his his his his

Yapraklar diiser his 4

Haydi bakalim izciler

Takilin pesime

Biiyiik bir kesfe

Cikalim birlikte

Bu ormanda riizgarlar

Dinle bak ne soyler

Bu ormanda riizgarlar

Dinle bak ne soyler

Vu vu vu vu vu

Vu vu vu vu vu

Riizgarlar eser vuuu 4

Ates yaktim ka¢ Ayyyy 4

Haydi bakalim

Odunlarimizi atalim atese( MYB.1.a. (MHB.3.a) (MHB.3.b)(MHB.3.c¢)
Ogrenciler minderlere gecerler. “Kamp Atesi” isimli hikaye etkilesimli bir sekilde okunur.
https://www.okuloncesitr.net/pdf/hikaye/kamp-atesi.pdf
(TAOB.2.2)( TAOB.2.b)( TAOB.2.c)( OB4.1.SB1.)(OB4.1.SB2)

Cocuklar masalara gegerek renkli kartonlardan kampci sapkasi hazirlar.


https://www.okuloncesitr.net/pdf/hikaye/kamp-atesi.pdf

Ogretmen ¢ocuklara okul bahgesine ¢ikarak bir “Kamp Oyunu” oynayacaklarini syler. (E3.2)(
E2.5.)

“Haydi ¢ocuklar, simdi kamp yapmaya gidecegiz. Hepimiz kampgiyi1z. Herkes kamp sapkasini
taksin!”( D4.4.1 )(D4.4.2)( D4.4.3)

“Kamp cantalarimiz1 hazirliyoruz. igine neler koyarsiniz? Hadi hep birlikte sdyleyelim.”
“Cadirimizi sirtimiza alalim, uyku tulumumuzu unutmayalim!”

(Cocuklar taklit yapar. El kol hareketleriyle kamp hazirlig1 canlandirilir.)

Macera Bagliyor

Ogretmen:

“Yola ¢iktik! Simdi ormanda yiiriiyoruz. Cevremize dikkat edelim, kus seslerini duyabiliyor
musunuz?

“Aa! Bir harita bulduk! Bu bir hazine haritasi olabilir mi?”

“Haritada isaretli 3 durak var: Camurlu Bataklik, Giiriiltiilii Selale ve Dev Kayalar Vadisi! Hadi
ilk duraga gidelim.”

Istasyon 1: Camurlu Bataklik

YOnerge:

“Burada ¢ok dikkatli yiirtimeliyiz. Her adimda “Slop! Slap!” sesleri ¢ikariyor. Hadi yavas yavas
gegelim! (SAB.5.a.)

Istasyon 2: Giiriiltiilii Selale

Yonerge

“Burada ¢ok ses var! Ellerimizi kulagimiza kapatalim ve hizlica gecgelim. Hadi suya
diismemeye calisin!”

Istasyon 3: Dev Kayalar Vadisi

Yonerge

“Kocaman taglar var! Onlarin lizerinden atlamamiz gerekiyor. ‘Hop! Zipla! Sigra!’”

Varis ve Kamp Kurulumu (Sonug¢ Boliimii) (HSAB.1.a.) (HSAB.1.b.) (HSAB.6.b.)
Ogretmen:

“Haritanin sonuna geldik! Bakin burada bir kamp alan1 var!”

“Simdi ¢adirlarimiz1 kuralim (ellerle ¢adir kurulumu taklidi).”

“Ates  yakalim  (ellerle  slirtme  hareketi  yaparak  hayali ates  yakilir).”
(TADB.2.a.)(TADB.2.b.)(TADB.2.c).

Kamp atesi etrafinda ¢ubuklara takilan marsmallowlar yenir.

Duygular ¢cemberi yapilir: “Kamp yaparken en ¢ok neyi sevdin?” (KB2.8.SB1) (KB2.8.SB2.)

Daha sonra 6grenciler sinifa gidip masalarina geger. 8. Kitap 53. sayfay1 yaparlar.



Cocuklar bos A4 kagidi dagitilir ve bir kamp resmi ¢izmeleri istenir. (SNAB.4.a.) (SNAB.4.b.)
(SDB1.2.SB2.G2.)( SDB1.2.SB2.G4.)

DEGERLENDIRME

Kamp atesi etrafinda ne hayal ettin?

Drama sirasinda kendini kim gibi hissettin? (Kampg1, kasif, doga koruyucusu vs.)

Bir arkadasinla birlikte calistin m1? Ne yaptiniz?

Giines saati deneyinde neler oldu, hatirliyor musun?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

DOGADA GUNES SAATI YAPIMI (Cubukla)

Amag:

Cocuklara Giines’in konumuna gore zamanin nasil takip edilebildigini 6gretmek.

Malzemeler:

Bir adet diiz, uzun ¢ubuk (30-40 cm olabilir)

Diiz bir toprak ya da kum alan

Taslar ya da yapraklar

Saat (yetiskin kontroliinde)

Uygulama Adimlari:

Cubugu topraga dik sekilde saplayin. Golgesinin yere diismesini gézlemleyin.

[k gbzlemde saat kagsa, gdlgenin ucuna bir tag koyun (érnegin saat 10:00).

Her saat baginda yeniden gdlgeye bakin ve her seferinde gblge ucuna yeni bir tas koyun.
Golgenin yon ve uzunlugunun degistigini birlikte gbzlemleyin.

Giin sonunda, taglar saat siralamasina gore yerlestirilmis olur — bdylece ¢ocuklar kendi giines
saatlerini yapmis olur.

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek sunulur.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Ailelere dogada gocuklar ile birlikte zaman gecirmeleri sdylenir.

“-Kamp Yapma

Kamp yapmak, cocuklar i¢in unutulmaz bir deneyim olabilir. Cadir kurma, ates yakma ve
dogada yemek pisirme gibi aktiviteler, ¢cocuklarin dogayla i¢ ice olmalarini saglar. Kamp
sirasinda c¢ocuklariniza doga hakkinda bilgiler verebilir ve onlara doga koruma bilinci

asilayabilirsiniz.



- Kus Gozlemi

Kus gozlemi, ¢ocuklarin dikkat ve sabir becerilerini gelistiren harika bir aktivitedir. Bir ¢ift
diirbiin ve bir kus gbézlem rehberi ile ¢ocuklarinizla birlikte kuslar1 tanimlamaya calisabilirsiniz.
Kuslarin seslerini dinlemek ve onlar1 tanimak, ¢ocuklar i¢in eglenceli bir deneyim olacaktir.
-Ayin Evreleri Gézlemi

Cocuklarla birlikte her gece ay gozlemlenerek olusturdugu sekiller incelenir ve ¢ocugun ay
giinliigiine resmi ¢izilir.”

Toplum Katilima:



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 10.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Sosyal Alani:
SBABI1. Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme

Fen Alani:

FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
FBABG6.Deney Yapma

Oyun ve Hareket Alani:
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler

Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilagtirmak
KB2.10.SBS5. Degerlendirmek
KB2.17. Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB4. Karsilastirmalarina iliskin yargida bulunmak
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:

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)



SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.1.SB2.G3 Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.
SDB1.2.SB2.G4. Katildig: etkinlige dikkatini verir.

SDBI1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik Becerisi)

SDB1.1.SB2. Olaylar/durumlar karsisinda hangi duygular1 yasadigini fark etmek
SDB1.1.SB2.G1. Duygularin1 sozel olarak ifade eder.

SDB1.1.SB2.G3. Duygularinin degisebilecegini fark eder.

DEGERLER:

D7.ESTETIK

D7.1. Duyusal derinligi anlamak
D7.1.1. Estetigin sanat ve dogada énemli bir yere sahip oldugunu fark eder.

D7.1.3. Estetik a¢idan nitelikli tasarimlar1 ve ¢evresel giizellikleri takdir eder
OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.1. Gorseli Anlama

OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OB4.1.SB2. Gorseli tanimak

OB4.2. Gorseli Yorumlama

OB4.2.SB1. Gorseli incelemek

OB4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diistinme

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile gilinliik yasami arasinda iligki
kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar tiretebilme

TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile gilinliik yasam1 arasinda iligki
kurar.



TAOB.2. b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

TAOB.2. c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.
TAEOB.6. Yazma Oncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar1 yapar.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme

SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.

Fen Alani:

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak icin malzemeler secer.

Oyun ve Hareket 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.
HSAB.1.b Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Sanat Alani:

SNAB.4. 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.

Kavramlar: Harf, ses, kelime, ciimle, ilk ses ,son ses

Sozciikler: Sesli harf, sessiz harf, senlik

Materyaller: Renkli balonlar (her harf icin 1), su, karbonat, sirke

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
¢ocuklar konugmalari i¢in tesvik edilir.

Ogretmen ¢ocuklara bugiin “Harfler Senligi” yapacaklarini sdyler. (E1.1) Cocuklar daha

onceden kura alfabeden bir veya iki harf seger. (Ogrenci sayisina gore belirlenir.) Her ¢ocuk,



sectigi harf ile baslayan bir kostiim ya da kukla tasarlar. (Ornek: “K” harfi igin “Kaplan”
kostliimii, “A” harfi i¢in “Ay1” kuklas1 gibi.)

Ailelerden ¢ocuklarina evde bu tasarim siirecinde destek olmalart istenir.

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

Okul bahgesi parti i¢in hazirlanir. Cocuklarin kostiimlerini sunacak bir sahne ve diger
cocuklarin oturmalari i¢in alan hazirlanir. Bahge siislenir.

Cocuklar okul bahgesinde hazirlanan sahnede sirayla sahneye c¢ikar.(SDB1.1.SB2.G3)
(SDB1.1.SB2.G4)

Kostlim ya da kuklalarmi tanitir.

Diger 6grenciler tahmin oyunu oynayabilir: “Bu kostiim hangi harfle basliyor?”

(OB4.1.SB1)( OB4.1.SB2) (OB4.2.SB1.)( OB4.3.SB1)

Ogrenciler “Benim harfim ‘K’. Kaplan oldum ¢iinkii kaplan ‘K’ harfiyle baslar.” gibi kisa bir
climleyle sunum yapar. Sunumdan sonra Ogrencilerin neler hissettikleri sorulur?
(SDB1.1.SB2.G1.)( SDB1.1.SB2.G3) (TAOB.2.a) (TAOB.2.b)( TAOB.2.c)

Sunumlariin ardindan 6grenciler sarkilarla birlikte dans eder.

https://www.youtube.com/watch?v=0CtSwJcg_wo

https://www.youtube.com/watch?v=rlO7bQQzJ X1

Cocuklarin sunumlar1 tamamlandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklara Harf Avi (Bahcede Hazine
Av1) oyunu oynayacaklarini soyler.

Bahgeye plastik yumurtalarin ya da kutularin i¢ine harfler yerlestirilir.

Cocuklardan kendi se¢ip hazirladiklar1 harfi bulmalar istenir. Cocuk kendi sectigi harfi

bulduktan sonra Ogretmen arkadaslarinin sectigi harfi sdyler ve bulmalarini ister.( E2.5)

(HSAB.1.a.) (HSAB.1.b.) (HSAB.1.c)


https://www.youtube.com/watch?v=OCt5wJcg_wo
https://www.youtube.com/watch?v=rlO7bQQzJXI

“Ayse’nin hazirladig1 kostiimii, kuklay1 hatirliyor musunuz?”

Ne kostiimii hazirlamigt1?

Hazirladig1 kostiim hangi harf ile basliyordu?

Simdi o harfi bulabilir miyiz? (TADB.2.a. )(TADB.2.b). (TADB.2.c).

Harf Bahcesi (Dogal Malzemelerle Harf Yapimi)

Daha ¢ocuklar bahgede hazirlanan masalara gegerler.

Her ¢ocuk kartondan hazirlanan bir harf sablonunu seger.

Ogretmen ¢ocugun sectigi harfi bilip bilmedigini sorar. Harf sdylendikten sonra ¢ocuklardan o
harf ile baglayan biten kelimeler tliretmeleri istenir.

Bahgede toplanan yaprak, cicek, tas, ahsap ¢ubuk , deniz kabugu vb gibi dogal malzemelerle
secilen harfler siislenir.( E3.2.)( SNAB.4.a)( SNAB.4.b) (TAEOB.6.a.)

Siislenen harfler okul bahgesinden ayrilan sergi alaninda sergilenir. (D7.1.1.)( D7.1.3).
Hazirlanan harfler sergilendikten sonra dgrenciler deney masasina geger. Ogretmen gocuklara
“Sesli Harf Baloncuklarinin Dans1” isimli bir deney yapacaklarini sdyler.

Malzemeler: Renkli balonlar (her harfigin 1), su, karbonat, sirke

Hazirlik Asamasi:

Her balonun tizerine biiyiik harflerle bir sesli harf yazilir.

Her plastik siseye huni yardimiyla bir ¢ay bardagi sirke dokiin.

Her balonun igine bir yemek kasig1 karbonat koyun. (Balonun igine koymak i¢in kii¢iik bir
kasik ve huni kullanilabilir.)

Uygulama

Karbonatli balonlar1 dikkatlice sisenin agzina takin ama hentiz karbonati siseye dokmeyin.
Biitiin balonlar hazir oldugunda, ¢ocuklarla birlikte “Hazir miy1z? Aaa, Eee, I11...” gibi seslerle
dikkat ¢ekin.

Sirayla balonlar1 yukar1 kaldirarak karbonatin siseye dokiilmesini saglayin.

Karbonat (baz) + sirke (asit) = karbondioksit gazi olusur ve bu gaz balonlari sisirir!( FAB.6.a)
Sonug:

Her sesli harfi temsil eden balon siser.

Cocuklara “Hangi balon en ¢ok sisti?” “A harfi balonunun rengi neydi?” gibi sorularla etkilesim
saglayabilirsiniz. ( KB2.10.SB3.)( KB2.10.SB5.)( KB2.17.SB4.)

DEGERLENDIRME

Senlige hangi harfle katildin?

Sectigin harfle baslayan baska hangi kelimeleri biliyorsun?

Harfler neden 6nemlidir sence?



Bugiin tanidigin yeni bir harf var m1? Neydi?

En ¢ok hangi arkadasinin harf kostiimiinii begendin? Neden?

Kendini sahnede tanitirken heyecanlandin mi1?

Arkadaslarinin sunumlarini izlemek sana nasil hissettirdi?

En ¢ok hangi etkinlik seni mutlu etti?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Asagida yer alan dijital oyunlar oynanir.
https://wordwall.net/tr/resource/9100278/sesli-harfler-okul-%C3%B6ncesi
https://wordwall.net/tr/resource/16136350/sesli-harfler

https://wordwall.net/tr/resource/8782621/sesli-harfler

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek sunulur.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Bugiin ¢ocuklarimizla "Harfler Senligi" temali bir giin gegirdik. Deney, hikaye, sarki ve
oyunlarla sesli harfleri tanidik.

Toplum Katilim


https://wordwall.net/tr/resource/9100278/sesli-harfler-okul-%C3%B6ncesi
https://wordwall.net/tr/resource/16136350/sesli-harfler
https://wordwall.net/tr/resource/8782621/sesli-harfler

GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 11.06.2027
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABI1. Matematiksel Muhakeme

MAB3. Matematiksel Temsil
Sosyal Alani:

SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Hareket ve Oyun Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB1. Mevcut olayr/konuyu/durumu incelemek
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

E3.4. Analitik Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.2. s Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplara is birligi yapmak

SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar. SDB2.2.SB4. Ekip (takim)

caligmas1 yapmak ve yardimlagmak

SDB2.2.SB4.G3. Diger liyelerle gorev paylasimi yapar.



SDB2.2.SB4.G4. Diger iiyelerle yardimlasir.
SDB2.2.SB4.G5. Aldig1 gorevleri yerine getirerek takima katki saglar.

DEGERLER:
D1. ADALET

D1.2.Hakkaniyetli davranmak
D1.2.2. Haksizliklarin diizeltilmesi konusunda kararli davranir.
D1.2.3. Gorev ve sorumluluklarini kuralina uygun olarak yerine getirir.

OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBL1. Bilgi Okuryazarhg

OBI1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2. SB1. Istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araglar1 belirlemek

OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme

MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
MAB.11. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme

MAB.11.a. Problemi cevaplamak i¢in veri toplanacak kaynaklari soyler.

MAB.11.b. Veri toplar.
Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin1 yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini soyler.
Sanat Alani:

SNAB.4. 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.

Hareket ve Oyun 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.

HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkl1 biiytikliikteki nesneleri kavrar.

HSAB.2.b. Nesneleri sekillendirir.

HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

HSAB.2.¢. Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin iirlinler olusturur.

Kavramlar: Esit,

Sozciikler: Adalet, adil ,

Materyaller: Su dolu legen ya da kaplar (her ¢ocuk i¢in 1 adet) , Kiiclik renkli toplar (suda
yiizen plastik toplar), Bos bir kutu ya da kova (toplar1 i¢ine atmak i¢in), Sandalyeler
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 c¢ocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢cocugun konusmast i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen
cocuklar konusmalari icin tesvik edilir.

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, TEMIZLIiK

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 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

Ogretmen, yaninda getirdigi eva kartondan hazirladig: kalpleri simifa gosterir. Kalpler 3 farkli
boyutta (biiytik, orta, kii¢iik) hazirlanmstir.

Cocuklar, sinifin ortasinda halka olusturacak sekilde yere otururlar.

Paylasim Oyunu: Kimde Ne Kadar Var?



Ogretmen elindeki kalpleri cocuklara rastgele dagitir. Bazilarina iki tane, bazilarina bir tane,
bazisina ise hi¢ verilmez. Kalpler farkli biiyiikliiktedir.

“Kime kac¢ tane verildi?” sorusu &grencilerle paylasilir. Her ¢ocuk, aldigi miktar1 sayarak
yliksek sesle soyler. (MAB6) (KB2.14.SB1)

Dagitim sonunda “Bu dagitim sizce adil mi?”” sorulup aralarinda konugmalari saglanir. Cok alan
cocuklarla hi¢ alamayanlar empati yapmaya tesvik edilir. (E2.1)( D1.2.2)( D1.2.3)

Artik, fazla olan ¢ocuklarin, eksik kalanlara nesne vermesi istenir ve esitlik saglanir.

Her ¢ocuga 3 farkli boyutta birer tane kalp verilir.

Dagitim adil sekilde tamamlandiginda, adaletli paylasmanin ne oldugu {izerine sohbet edilir.
(D1)

“Adalet, herkesin hakkini almasidir. Adil olmak, kurallara uymak ve kimseyi kayirmamaktir.
Adaletli oldugumuzda, oyuncaklari sirayla paylasiriz. Bir arkadasimiz ¢ok oynamissa, digerine
de sira gelmesi igin bekleriz. Ornegin, bir tabakta 4 kurabiye varsa ve 4 arkadas varsa, herkes
bir tane alir. Bir kisi 2 tane alirsa, digerine hi¢ kalmaz. Bu adaletli olmaz.

Adalet demek:

Herkesin esit haklara sahip olmasi,

Kimsenin lizlilmemesi,

Paylagmay1 ve beklemeyi bilmek demektir.

Adil bir ¢ocuk:

Oyuncagini paylasir,

Sirasini bekler,

Arkadaginin da hakki oldugunu bilir.

Ciinkii adaletli oldugumuzda hepimiz daha mutlu oluruz.

Daha sonra 6grenciler masalara gegerek dgretmenin verdigi kalpleri kullanarak kendilerine bir
kolye hazirlarlar. 3 farkli boyuttaki kalpleri biiylikten kiiciige olacak sekilde {ist iiste
yapistirirlar. Daha sonra kalplere delik acilir ve delikten ip gegirilir. Ipler &grencilerin
boyunlarina gore ayarlanir. (KB2.20.SB3.) (HSAB.2.b.) (HSAB.2.b.) (HSAB.2.¢)

Kolyeleri yaptiktan sonra 8. Kitap sayfa 54,55 ve 56 yapilir.

Ardindan geleneksel ¢ocuk oyunlarimizdan olan “3 Tas” oyununun oynanacagi soylenir.

A4 kagida 4 kutucuktan olusan (2*2) oyun c¢izgisi ¢izilerek kenar, kdse ve kesisme noktalari
tanimlanir.

Cocuklar ikiserli gruplara ayrilir ve oyunun kurallar1 anlatilir:

Oyun iki kigiyle oynanir.

Her oyuncunun elinde iiger tas1 vardir.



Amag kesigsme noktalarina yerlestirilen taslarla yatay ya da dikey yonde bir sira olusturmaktir.
Sayisma yolu ile oyuna ilk baslayacak ¢ocuk belirlenir. (OB1.2. SB1.)( E3.4)

Belirlenen ¢ocuk ilk tast koyarak oyuna baslar. Sonrasinda karsisindaki ¢ocuk da bir tas koyar.
Her iki ¢ocugun elindeki taslar bitinceye kadar sirasiyla taslari ¢izilen oyun alanindaki kesisme
noktalarina koyarlar.

Sonra her ¢ocuk sirayla taslarini ¢izgi tizerinde komsu olan bos bir noktaya gecirerek hamle
yapar.

Taglartyla ilk olarak yatay veya dikey iiclii sira olusturan ¢ocuk oyunu kazanir.

Ardindan bahgeye ¢ikilir. Ogretmen bahgede ¢ocuklara su dolu legen icinden ayaklar ile top
yakalama oyunu oynayacaklarini sdyler.

Gerekli Malzemeler:

Su dolu legen ya da kaplar (her ¢ocuk i¢in 1 adet)

Kiiciik renkli toplar (suda yiizen plastik toplar)

Bos bir kutu ya da kova (toplari i¢ine atmak igin)

Sandalyeler

Oyun Nasil Oynanir?

Her ¢ocuk bir sandalyeye oturur ve oniindeki su dolu legene ayaklarini sokar.

Legenin iginde 5—6 adet kiiglik plastik top bulunur.

Cocuklardan, sadece ayaklarini kullanarak toplari suyun i¢inden ¢ikartip, yandaki bos kutuya
atmalart istenir. (SDB2.2.SB1.G2.)(SDB2.2.SB1.G3.)( SDB2.2.SB1.G4.) (SDB2.2.SB4.G5.)
Belli bir siire (6rnegin 2 dakika) sonunda en ¢ok topu toplayan ¢ocuk/grup belirlenir.

Oyun bireysel olarak veya karsilikli gruplar halinde oynanabilir. (HSAB.1.a)(HSAB.1.b)
(HSAB.1.c) (HSAB.2.a.)

Toplarin  lizerine rakamlar yazilarak toplama/g¢ikarma oyunu entegre edilebilir.
(MAB.10.a)(MAB.10.b) (MAB.11.a)( MAB.11.a)

Miizikli versiyonu yapilabilir: Miizik durunca herkes durur, tekrar baslayinca devam eder.
Renkli top segme gorevi verilebilir: “Sadece kirmizilar ¢ikar!”

DEGERLENDIRME
Ucg tas oyununun kurallar nelerdi?
Ug tas oyununu baska nasil oynayabiliriz?

Taglar1 baska nasil ¢izgiler tizerine dizebiliriz?

Tagla oynanan baska oyunlar gordiiniiz mii?
Ug tas oyununu baska hangi farkli taslarla oynayabiliriz?

Sence adil davranmak neden 6nemlidir?



Hig adaletsiz bir durum yasadin mi1? Ne hissettin?
Adaletli olmak ne demek? Bir 6rnek verebilir misin?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

https://wordwall.net/tr/resource/15283418/matematik/anaokulu-matematik-toplama

https://wordwall.net/tr/resource/14789397/toplama/toplama-ve-%c3%a7%c4%b1karma

https://wordwall.net/tr/resource/8713590/toplama
https://wordwall.net/tr-tr/community/okul-%C3%B6ncesi/%C3%A7%C4%B 1 karma-
1%C5%9Flemi

https://wordwall.net/tr/resource/11387066/okul-%C3%B6ncesi

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Ailelere li¢ tag oyunun kurallar1 yazili olarak gonderilir ve evde ¢cocuklartyla birlikte oynamalari

istenebilir.

Ailelerin bagka bildikleri geleneksel tas oyunu varsa g¢ocuklariyla bu oyunu oynamalari

istenebilir.
Aileler ¢ocuklariyla birlikte bu oyunu oynatmak i¢in sinifa davet edilebilir.
Ailelere cocuklar ile adalet hakkinda sohbet etmeleri sdylenir.

Toplum Katilima:


https://wordwall.net/tr/resource/15283418/matematik/anaokulu-matematik-toplama
https://wordwall.net/tr/resource/14789397/toplama/toplama-ve-%c3%a7%c4%b1karma
https://wordwall.net/tr/resource/8713590/toplama
https://wordwall.net/tr-tr/community/okul-%C3%B6ncesi/%C3%A7%C4%B1karma-i%C5%9Flemi
https://wordwall.net/tr-tr/community/okul-%C3%B6ncesi/%C3%A7%C4%B1karma-i%C5%9Flemi
https://wordwall.net/tr/resource/11387066/okul-%C3%B6ncesi

GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 14.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:

TADB. Dinleme/izleme

TAKB. Konusma

Matematik Alani:
MABI1. Matematiksel Muhakeme

MAB3. Matematiksel Temsil
Sosyal Alani:

SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme

Sanat Alani:

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilagtirmak
KB2.10.SBS5. Degerlendirmek
KB2.20. Sentezleme Becerisi
KB2.20.SB3. Parcalar birlestirerek 6zgiin bir biitiin olusturmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler

E3.6. Ozgiin Diisiinme

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

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

SDB2.2.SB2.Diislincelerini baskalariyla tartismak/miizakere etmek



SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi

SDB2.3.SB2. Bagkalarinin duygularini, diisiincelerini ve bakis agilarini anlamak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) ¢alismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G1. Yardimlagsma ve takim ¢alismasinin 6nemini fark eder.
SDB2.2.SB4.G4. Diger iiyelerle yardimlagir.

SDB2.2.SB4.G5. Aldig1 gorevleri yerine getirerek takima katki saglar
DEGERLER:
D3.CALISKANLIK

D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak

D3.3.1. Yaraticiligini gelistirecek faaliyetlere katilir.
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:
OBI1. Bilgi Okuryazarhg

OBI1.2. Bilgiyi Toplama

OB1.2. SB1. Istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araglar1 belirlemek
OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.1. Gorseli Anlama

OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.
TAKB.2. b. Konugsmanin devami hakkindaki tahminini sdyler.

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iligki
kurar.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin1 yerinde kullanabilme



SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
Sanat Alani:

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.a.Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiiriine karar verir.
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi icin gerekli olan materyalleri seger.

Matematik Alani:
MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme

MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
MAB.12.Problemlerin ¢dziimiine yonelik bulgulara ulasabilme
MAB.12.a. Elde ettigi/ulastig1 verileri analiz eder.

Kavramlar: Sag-sol, duygular

Sozciikler: Yuva, ev, kuliibe, kovan,

Materyaller: Yiin, ¢ubuk, yaprak, pamuk, agac dallar1

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

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar siifa girerken kus sesleri agar ve daha énce hazirladig1 kanatlar takar
cocuklari karsilar. Cocuklar ¢ember 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 konusmalar1 i¢in tesvik edilir. Ogretmen artik materyallerden hazirladig
kus yuvasini 6grencilerin yanina getirir. (E1.1)

Sizce elimdeki nedir?

Sizce bu yuvada kimler yasiyor olabilir?

Ogretmen kuslarin evine kus yuvasi, arilarn evine kovan, kopeklerin evine kuliibe dendigini
sOyler.

Ogretmen ¢ocuklara bugiin kuslarla ilgili etkinlikler yapacagimiz1 sdyler. Kuslar, gokyiiziinde
Ozglirce ucarlar. Kanatlari, tiiyleri ve gagalar1 vardir. Cogu kus ugar, ama bazi kuslar ugamaz.
Ornegin, devekusu ugamaz ama cok hizli kosabilir! Kuslar yumurtayla ¢ogalir. Yumurtalarini
yuva denilen giivenli yerlere birakirlar. Bazi kuslar yuvalarini agaglarin dallarina yapar, bazilari
ise catilara ya da duvar aralarina. Bazilar1 vahsidir. Bazilar1 su kuslaridir bazilar1 kara

kuslaridir.”



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 merkezi farkli kus tiirlerine ait
fotograflarla zenginlestirilir. Erken okur yazarlik merkezine kuslarla ilgili kitaplar, dergiler
koyulur.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

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 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

Cocuklar minderlere gecerler. Cocuklarla birlikte “Minik Kus” isimli parmak oyunu oynanir.
“Minik Kus”

Dala bir kus konmus (U¢ma hareketi yapilir.)

Yalmizliktan stkiliyormusg

Saga bakmis kimseyi gérememig(Sag tarafa bakilir.)

Sola bakmis kimseyi gorememis ( Sol tarafa bakilir.)

Biraz daha beklemis

Tekrar sola bakmis mavi bir kusun uctugu gérmiis (Sola bakilir u¢gma hareketi yapilir.)

Saga bakmuigs sari bir kusun ugtugunu gormiis (Saga Bakilir U¢ma Hareketi Yapilir.)

Onlari goriince ¢ok sevinmis (Giiliimsenir.)

Iki kus yanina gelmis

Biri sag biri sol tarafina konmus (Sag ve sol taraf gosterilir.)

Minik kus artik sikilmiyormug (Bas saga sola sallanir.)

“Cocuklar sizlere farkli kus resimleri gosterecegim. Once o kusun &zellikleri hakkinda
konusacagiz. Sonra gosterdigim resimdeki kusun adinin ilk sesini ve son sesini bulma oyunu
oynayacagiz. Ilk ses ve son sesleri bulduktan sonra kag hecesi oldugunu anlamak icin alkisla
ritim tutar gibi kusun isminde kag¢ hece oldugunu bulacagiz.” (OB1.2. SB1) (OB4.1.SB1.)
Parmak oyunun ardindan 6gretmen “Yavru Kusun Duygular1” isimli hikayeyi etkilesimli bir
sekilde anlatir.

“YAVRU KUSUN DUYGULARI



Yavru kus uyandiginda yanminda annesi yoktu. Halbuki en sevdigi sey sabah uyandiginda
annesinin coviltilarint duymak ve ona kocaman sarilmakti. Uziildiigiinii hissetti. Kafasini
kaldirip gokyiiziine bakti. Ne zaman iiziilse gokyiiziine bakardi. Yavas yavas hareket eden
bulutlar, gokyiiziinde u¢usan kuslar o kadar mutluluk verirdi ki ona... Hele de u¢an kuslar...
“Ben ne zaman ugacagim!” diye sabwrsizlandi. “U¢mayr deneyecegim!” dedi kendi kendine.
Kanatlarini agti tam ugacaktr ki aniden igini korku kapladi ve vazgecti. Birden annesinin ona
soyledigi ciimleler aklina gelmisti: “Kanatlarin yavas yavas gii¢leniyor, u¢mak icin ne kadar
cok heyecanlandigini  gérebiliyorum. Inan bana senin kadarken ben de senin gibi
hissediyordum. Ug¢man icin bir hafta daha beklemelisin.” demisti annesi. I¢inde duydugu korku
onu asagi diismekten korumustu. Annesinin sesiyle kendine geldi. Annesini gériince o kadar
mutlu olmustu ki bir de gagasindaki o lezzetli yemleri goriince mutlulugu daha da artti. Yavru
kus tam annesinin getirdigi yemi yiyecekti ki o da ne?! Biiyiik bir karga gelip o yemi aliverdi.
Yavru kus o kadar 6fkelendi ki tiim giin bu ani beklemisti. Yavru kus o ofkeyle kanatlarini ¢irpti
cviltilarimin sesi o kadar artmisti ki kargaya “Yemimi geri veerrrrr, o bana ait!!!” diye
bagiryyordu. Karga da yavru kusa karsilik olarak bir sey soyleyecekti ki gagasini agmasiyla
vemi diigtirmesi bir oldu. Karganin saskinlig1 anne kus ve yavru kusu dakikalarca giildiirdii.”
Yavru Kus neden {iziilmiistii? Uziiliince ne yapt1? Uziintiisiinii nasil gosterdi?

Yavru Kus neden korkmustu? Korktugunda ne yapt1? Korkusunu nasil gosterdi?

Yavru Kus neden ofkelenmisti? Ofkelendiginde ne yapti ve oOfkesini nasil gosterdi?
(KB2.10.SB3.)( KB2.10.SB5.)

Yavru Kus neden mutlu olmustu? Mutlu olunca ne yapt1? Mutlulugunu nasil gosterdi?
(TADB.2.a.)( TADB.2.b.)

Hikaye etkinliginden sonra ¢ocuklar masalara gecer. Cocuklar 4-5 kisilik kiiclik gruplara
ayrilirlar. Ogretmen her masaya dogal malzemeler (yiin, cubuk, yaprak, pamuk, agac dallar)
koyar. Ogretmen ¢ocuklardan yuvaya benzeyen kiiciik yapilar olusturmalarini ister. Cocuklar
is birligi halinde calisarak bir kus yuvasi olusturur. Yuvalar tamamlandiktan sonra ¢ocuklar
boya kalemlerini ve bos kagit alarak her biri ayr1 bir kus tasarlarlar. Cizdikleri kus resmini kesip
bir ¢ubuga yapistirirlar ve hazirladiklar1 kus yuvasina koyarlar. (SNAB.4.a) (SNAB.4.b)
(D3.3.1.) (D3.4.1.) (D3.4.4.)( KB2.20.SB3)

Her gruptan bir lider gelir yaptiklar1 kus yuvasini arkadaglarina tanitir. Bu yuvanin hangi kus
tiirline ait oldugunu, ka¢ kusun bu yuvada yasadigini1 arkadagslarina anlatir. (SDB2.2.SB4.G1.)
(SDB2.2.SB4.G4.) (SDB2.2.SB4.GS5.)



Cocuklarin hazirladig1r yuvalara rakamlar yapistirilarak ¢ocuklarin o yuvaya verilen rakam
kadar kus tliyli koymalari istenir. Tiim ¢ocuklar oyuna katilana kadar oyuna farkli rakamlarla
devam edilir. 8.kitap 31ve 32. Sayfalar yapilir. (MAB.10.a )(MAB.10.b)

Ogretmen c¢ocuklara “Ot Kusum Ot” oyunu oynayacaklarini soyler.

Bu oyunda segilen ¢ocugun gozleri kapatilir ve karsisina bir arkadasi konur. Gozleri kapali
cocuk, eline verilen nesneye dokunarak ne oldugunu bulmaya calisir. 1 dakika i¢cinde bilemezse
karsisindakine 6t kiisiim 6t der ve karsisindaki oyun nesne hakkinda bilgiler verir. Toplamda 2
dk i¢inde bilemezse karsisindaki oyunu kazanir. (MAB.12.a.)

DEGERLENDIRME

Bugiin hangi kus tiirlerini tanidik?

Sen bir kus olsaydin hangi kus olmak isterdin?

Kus yuvasi tasarlarken birlikte calismak zor oldu mu?

Tek basina caligsaydiniz kus yuvasini bu kadar kisa siirede bitirebilir miydiniz?

Tasarladiginiz kus nasil ses ¢ikariyordu?

Hikayemizde yavru kus farkli farkli duygular yasadi. Peki, sizler bu duygulardan hangilerini
yakin zamanda yasadiniz? Bu duyguyu hissettiginizde ne yaptiniz ve nasil gosterdiniz?
Ornekler verir misiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Kuslar eslestirme oyunu

https://wordwall.net/resource/56937391/ku%C5%9Flar-e%C5%9F1e%C5%9Ftirme-oyunu

Kuslar eslestirme oyunu

https://wordwall.net/de/resource/26869875/2%C3%B6%C3%A 7men-ku%C5%9Flar

Kuslar ve 6zellikleri oyunu

https://wordwall.net/de/resource/87748128/ku%C5%9Flar-ve-%C3%B6zellikleri

Quivervision  Artirilmis  Gergeklik  Uygulamasi  ile  g¢ocuklarin  yaptigr  resimleri
canlandirabilirsiniz.

https://quivervision.com/coloring-packs/Hawaiian-Bird-Treasures

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Aileler ¢ocuklari ile bir doga yiiriiyiisiine ¢ikip kus gdzlemi yapabilirler.

Toplum Katilim


https://wordwall.net/resource/56937391/ku%C5%9Flar-e%C5%9Fle%C5%9Ftirme-oyunu
https://wordwall.net/de/resource/26869875/g%C3%B6%C3%A7men-ku%C5%9Flar
https://wordwall.net/de/resource/87748128/ku%C5%9Flar-ve-%C3%B6zellikleri
https://quivervision.com/coloring-packs/Hawaiian-Bird-Treasures

GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 15.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:

TAOB. Okuma

TAKB. Konusma
TAEOB. Erken Okuryazarlik

Matematik Alani:
MAB3. Matematiksel Temsil

MABA4. Veri ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme

Fen Alani:

FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma

FBAB6.Deney Yapma
Sosyal Alani:

SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Hareket ve Saghk Alan:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler

KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi

KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligskin 6zellikleri belirlemek
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SBS5. Degerlendirmek
KB2.17. Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB4. Karsilastirmalarina iligskin yargida bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1l.1. Merak

E2. Sosyal egilimler

E2.2. Sorumluluk
E3. Entelektiiel egilimler



E3.4. Analitik Diistinme

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)

SDB2.1. Iletisim Becerisi

SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB3. Sozlii ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.2. Is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB2.Diislincelerini baskalariyla tartigmak/miizakere etmek

DEGERLER:
D17.TASARRUF

D17.1. Bilingli tiiketici olmak

D17.1.1. Harcamalarinda fis ya da fatura alindigin1 fark eder.

D17.1.2. Satin alacagi iiriinleri belirlerken ihtiyaglarina dncelik verilmesi gerektigini bilir.
D17.1.3. Yerli ve siirdiiriilebilirlige katkis1 olan iirlinlerin tercih edilmesi gerektigini bilir.

D17.1.4. Israfin zararlarini fark eder

OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme

TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasam1 arasinda iligki
kurar.

TAOB.2. b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

TAOB.2. c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim yapar.



TAKB.2. Konusma siirecinin i¢erigini olusturabilme

TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglanti kurar.

TAKB.2. b. Konugmanin devami hakkindaki tahminini soyler.

Matematik Alani:

MAB.10. Farkli matematiksel temsilleri degerlendirebilme

MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.

MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.

MAB.11. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme

MAB.11.a. Problemi cevaplamak i¢in veri toplanacak kaynaklar1 soyler.

MAB.11.b. Veri toplar.

MAB.12.Problemlerin ¢dziimiine yonelik bulgulara ulasabilme

MAB.12.a. Elde ettigi/ulastig1 verileri analiz eder.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme

SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.

Fen Alani:

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

FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak icin malzemeler secer.

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.

HSAB.1.b Etkinligin durumuna uygun denge hareketleri yapar.

Kavramlar: On-arka

Sozciikler: Yazi-Tura,

Materyaller: Oyuncak paralar, Etiketli irlinler (oyuncak yiyecek, kirtasiye malzemesi vb.)
Sepetler, kasa, Seffaf bir bardak (cam bardak tercih edilir),Bozuk para (1 TL veya benzeri)
Su

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf ortami, okul dis1 dgrenme 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 konugmalari i¢in tesvik edilir.

Cocuklar, hi¢ annenizin ya da babanizin markette aligverigine gittiniz mi?

Alisveris yapmak i¢in neye ihtiyacimiz var?

Paralar sayesinde aligveris yapar, kumbaramizda biriktirir, bazen de sevdiklerimize hediye
alinz!

Paralar kagit ya da madeni olabilir. Her paranin iizerinde bir say1 yazar, bu sayilar bize paranin
degerini gosterir. Cocuklarla birlikte “Bes Kiiciik Para” isimli parmak oyunu oynanir.

“Bes Kiiciik Para

Bes kiiciik para cepten ¢ikt,

Biriyle siit aldim, ictim bitti.

Dort kiiciik para kaldi elimde,

Biriyle elma aldim sepetle.

Ug kiigiik para diistii yola,

Biriyle zip zip aldim okula.

Iki kiigiik para kaldi sonra,

Biriyle boya aldim renklere.

Bir kii¢iik para yalniz kaldl,

Onu da kumbara hemen aldi!”

Ogrenciler ayakta cember olur. “Sarki Sdyle Dans Et” isimli sarki ile sabah sporlarin1 yaparlar.
https://www.youtube.com/watch?v=ULF oLnlxmg

(HSAB.1.a) (HSAB.1.b)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda O6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri
doldugunda O6grenme merkezlerinde yer degistirilirken cocuklarin birbirlerine tesekkiir
etmeleri, saygilt 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


https://www.youtube.com/watch?v=ULF_oLn1xmg

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

Ogrenciler masalara gegerler. Igerisinde 5, 10, 25, 50 kurus ve 1 liralik bozuk paralarin oldugu
bir miktar para sinifa getirilir. Madeni paralara bozuk para denildigi sdylenir. Madeni paralarin
Atatiirk resmi olan yliziine tura, kag lira oldugunun yazili oldugu yiiziine yazi1 denildigi belirtilir.
Getirilen bozuk paralar ¢ocuklara tanitilir. Birka¢ giin 6ncesinden ailelerden ¢ocuklarin
cantalarina bozuk para koymalar1 sdylenir. Cocuklar ¢antalarindan bozuk paralar ¢ikarirlar.
Her ¢ocuk getirdigi paray1 degerine gore siniflandirir. Cocuklarin siiflandirdiklar: paralari
sekline, rengine, biiyiikliigiine gore incelemeleri istenir. Madeni paralarin 6n yiiziinde Atatiirk
resmi ve Tiirkiye Cumhuriyeti yazisi arka yiiziinde ise paranin degerini gosteren say1 ve ay-
yildiz resmi vardir. Bunlara bakarak bu paranin Tiirkiye Cumbhuriyeti’ne ait para birimi
oldugunu anlariz. Tiirkiye Cumhuriyet para birimine Tiirk Liras1 denir. Her {ilkenin kendine ait
para birimi vardir.

Ogretmen ¢ocuklara iizerinde 5,10,25,50 kurus ve 1 lira bir grafik verir. Ogrenciler
gruplandirdiklar1 paralar1 sayar ve tablodan o kadar kutu boyar. Grafik ¢alismasi
tamamlandiktan sonra cocuklara tek tek kagit paralar tanitilir. (MAB.11.a.) (MAB.11.b)
(MAB.12.a.)

5,10,20,50,100 ve 200 Tiirk Liras1 6n ve arka yiiziinde neler oldugu incelenir. 8. Kitap 33 ve
34. Sayfalarda yer alan para eslestirme ¢aligmalar1 yapilir. (TAOB.2.a.) (TAOB.2.a.)
(TAOB.2.c.) (KB2.10.SB3.) (KB2.10.SB5).

Dijital ekrandan farkli iilkelere ait para birimleri gorselleri ve para birimlerinin isimleri
cocuklara tanitilir. Diinya haritasi lizerinden once lilke bulunur. Daha sonra o iilkeye ait para
birimi tanitilir. (MAB.10.a.)(MAB.10.b.)

Ogretmen cocuklara “Market Oyunu” oynayacaklarmni sdyler. Amag aligveris ortamini
canlandirma ve para ile 6deme farkindalig1 olusturmaktir. (SDB2.1.SB2. )(SDB2.1.SB3)
(SDB2.2.SB1)( SDB2.2.SB2)

Materyaller:

Oyuncak paralar

Etiketli tirlinler (oyuncak yiyecek, kirtasiye malzemesi vb.)

Sepetler, kasa

Uygulama:

Smif “mini market”e doniistiiriliir.



Cocuklar sirayla miisteri ve kasiyer olur.
Uriinlerin fiyatlar belirlenir.

Oyuncak paralarla aligveris yapilir. (TAKB.2. a. )(TAKB.2. b.) (OB4.1.SB1) (OB4.1.SB2)
Toplama-¢ikarma oyun yoluyla pekistirilir.

“Para, ihtiyacimiz olan seyleri almak i¢in kullandigimiz bir seydir. Mesela siit, ekmek, kitap ya
da oyuncak almak i¢in paraya ihtiyacimiz olur. Ama para sinirsiz degildir, herkesin bir miktar
parasi vardir.

Tasarruf etmek, paramizi dikkatli kullanmak demektir. Her seyi hemen almak yerine, gercekten
ihtiyacimiz olani aliriz. Bdylece paramiz bitmez.

Bir de para biriktirmek var. Bu ¢ok eglenceli! Kiiciik kiiciik paralar1 bir kumbaraya atarsak,
zamanla ¢ogalir. Sonra ¢ok istedigimiz bir sey i¢in kullanabiliriz.

Ornegin, her giin 1 TL biriktirirsek, bir hafta sonunda 7 TL'miz olur! (D17.1.1.) (D17.1.2)
(D17.1.3.) (D17.1.4.)

Unutma: Paranit dogru kullanirsan hem ihtiyacini alirsin, hem de gelecekte giizel seyler
yapabilirsin. Iste buna tasarruflu olmak denir!”
Ardindan masalara gegilerek “Kaybolan Para Deney”i yapilir.
Materyaller

Seffaf bir bardak (cam bardak tercih edilir)
Bozuk para (1 TL veya benzeri)

Su
DENEYIN YAPILISI:
Bozuk paray1 masanin tlizerine koy.

Seffaf bardagi al ve i¢i bosken, paranin iizerine tam kapat (bardagin dibine degil, {istten {izerine
oturt).
Bardaktan yukaridan veya kenardan bakildiginda, paranin hala goriindiigiinii sdyleyin.

“Bakin para burada! Goriiyor musunuz?”

Su Ekleme:

Simdi bardagi hareket ettirmeden i¢ine yavasga su doldurun.
Bardaktaki su seviyesi arttikca, ¢ocuklardan yana dogru egilip “Simdi paray1 gorebiliyor
musunuz?” diye sor.
Bir stire sonra paranin “kayboldugunu” fark ederler!

“GoOziimiiz baz1 seyleri gormemizi saglar ¢ilinkii 151k géziimiize dogru gelir. Ama su ve cam
151810 yoniinii degistirir. Bu olaya kirilma denir. Bardak suyla dolunca, 151k biikiiliir ve para

gbzlimiize gelmez. O yiizden paramiz kaybolmus gibi goriiniir. Ama aslinda orada!” (FAB.6.a.)



DEGERLENDIRME

Para ne ise yarar?

Kag ¢esit para vardir?

Sen para biriktiriyor musun?

Kumbaranda neler olsun isterdin?

Paranin Tiirk Liras1 oldugunu nasil anlariz?

Tiirk Lirast ile her yerde aligveris yapabilir miyiz?
Grafik ¢alismanda en fazla hangi para ¢ikt1?

Farkli lilkelere para birimlerden hangilerinin adini hatirliyorsun?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Madeni ve kagit paralar1 gruplandirma oyunu oynanir.

https://wordwall.net/tr/resource/1623711/paralar

Para eglestirme oyunu oynanir.

https://wordwall.net/tr/resource/9034914/paralar

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Ailelere ¢ocuklari ile birlikte evdeki artik materyallerden bir kumbara hazirlamalar1 sdylenir.
Cocuk ailenin rehberliginde almak istedigi bir sey icin biitce olusturur, bir planlama yapar ve
para biriktirmeye baslar.

Toplum Katilima:


https://wordwall.net/tr/resource/1623711/paralar
https://wordwall.net/tr/resource/9034914/paralar




GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 16.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme/izleme
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
Matematik Alani:
MABI. Matematiksel Muhakeme

MAB3. Matematiksel Temsil
Sosyal Alani:

SBABI1. Zaman1 Algilama ve Kronolojik Diigiinme
Fen alanu:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
FBAB6.Deney Yapma
Sanat Alani:
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB1. Mevcut olayr/konuyu/durumu incelemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler

E3.4. Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB2.1. Iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diislinceleri ifade etmek



SDB2.1.SB3. So6zlii ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak

DEGERLER:
D16. SORUMLULUK

D16.3. Gorev bilincine sahip olmak

D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gosterir.
D17.TASARRUF

D17.2. Israftan kacinmak

D17.2.2. Zamani verimli kullanmak i¢in planlama yapar.

OKURYAZARLIK BECERILERI:
OBL1. Bilgi Okuryazarhg

OBI1.2. Bilgiyi Toplama

OB1.2. SB1. Istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araglar1 belirlemek
OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.1. Gorseli Anlama

OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OB4.1.SB2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasam1 arasinda iligki
kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

TAOB.2.a.. Konusacagi konu ile giinliik yasami arasinda baglant1 kurar.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar {iretebilme

TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasam1 arasinda iliski
kurar.

TAOB.2. c. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgilerden yararlanarak ¢ikarim 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.

Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
Sanat Alani:

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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

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

FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gézlem
yapabilme
FAB.1. a.Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gézlemlerini ifade eder.

FAB.6. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak icin malzemeler secer.

Kavramlar: Saat Yonii, Saat Yonii Tersi, Sag-Sol

Sozciikler: Saat, akrep, yelkovan, dakika, zaman

Materyaller: Hulahop, renkli kartonlar, A4 kagitlari, makas, yapistiric

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simif 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 c¢ocuklar belirlenir vs.) (SAB.1a) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen
cocuklar konugmalari i¢in tesvik edilir.

“Merhaba ¢ocuklar!

Bugiin hep birlikte zamani taniyacagiz. Zaman nedir biliyor musunuz? Zaman, sabah
kalkmamizdan gece uyumamiza kadar gegen siiredir. Yemek yerken, oyun oynarken, okula
giderken... Hepsi zamanin bir pargasidir.

Zamani 6grenmemize yardim eden bir sey var: Saat!

Peki saatler hep ayn1 m1? Hayir! Saatlerin bircok ¢esidi vardir. Gelin birlikte taniyalim:



Duvar Saati

En ¢ok evde gordiigiimiiz saattir. Duvara asilir. Uzerinde akrep ve yelkovan vardir. Tik tik diye
ses ¢ikarir.

Kol Saati

Bilegimize taktigimiz saattir. Hem c¢ocuklar hem biiyiikler kullanir. Disarida zamam
ogrenmemize yardimci olur.

Calar Saat

Sabah bizi uyandiran saat! Genellikle “zirrr” diye ses ¢ikarir ve alarm kurulur. Uyku saatimizi
diizenler.

Dijital Saat

Telefonlarda, bilgisayarlarda ya da bazen kol saatlerinde olur. Sayilarla gosterilir. 08:00 gibi
yazilir.

Kum Saati

Kii¢iik camdan yapilmustir. Icinde kumlar vardir. Kum yukaridan asagiya dokiiliir. Zaman
gectikge kum azalir.

Giines Saati

Cok eski zamanlarda kullanilan, ¢ok ilging bir saatten bahsedecegim: GUNES SAATI!
Eskiden elektrik yokmus, piller yokmus, dijital saatler hi¢ yokmus. Peki insanlar zamani1 nasil
Ogrenirmis biliyor musunuz? (TAOB.2.a.)

Giinesi kullanarak!

Giines Saati Nasil Calisir?

Glines saati, yere dikilen bir gubuk ya da tas pargasiyla yapilirmais.

Bu ¢ubuga “goélge cubugu” denirmis.

Glines gokytiziinde hareket ettik¢e, cubugun yere diisen golgesi de yer degistirirmis.

Insanlar bu gélgenin nereye diistiigiine bakarak saat kag oldugunu anlarmus.

Mesela:

Sabahlar1 golge uzun olurmus.

Oglen tam yukaridan geldiginde golge neredeyse kaybolurmus.

Aksam iistii tekrar uzarmig ama bu kez ters yonde!

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. Gegici 6grenme merkezi kurulur. Farkli saat

tiirleri bir masaya konur. Cocuklarin incelemelerine rehberlik edilir.



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 icin lavabolara gecilir. Ogretmen bu esnada cocuklara sdzel 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

Cocuklar minderlere gecer.

Zaman, giin i¢inde yaptigimiz her seyi planlamamiza yardimei olur. Sabah uyanmak, kahvalti
yapmak, okula gitmek, oyun oynamak ve uyumak... Tiim bunlar belirli zamanlarda olur. Iste
bu yiizden saate ihtiya¢ duyariz. Saat, bize zamani1 gosterir ve ne zaman ne yapacagimizi
hatirlatir.

Zamani verimli kullanmak, giiniimiizii iyi degerlendirmek demektir. Ornegin, sabah kalkinca
dislerimizi fircalamak, 6devimizi zamaninda yapmak, oyun oynarken siireye dikkat etmek
zamani verimli kullanmamiza yardimci olur.

Zamani verimli kullandigimizda hem daha ¢ok sey 6greniriz hem de dinlenmeye ve eglenmeye
daha fazla vaktimiz kalir. Boylece kendimizi mutlu ve huzurlu hissederiz.

Unutmayin ¢ocuklar, zamani iyi kullanmak hem eglenceli hem de ¢ok dnemlidir. Saatler bize
bu konuda yardimci olan en iyi arkadaslarimizdir. (D17.2.2.) (D16.3.1.)

Cocuklarla birlikte “Guguklu Saat” isimli tekerleme soylenir.

“Guguklu Saat

Saat yed;,

Uyan haydi!

“Erken kalkan yol alir.”

Kalkmayanlar ge¢ kalir.

Planla islerini,

Hangi giin ne var diye Isaretle takvimi.

Tik tak, tik tak!

Yedi kere ottii bak Minik guguklu saat.”

“Guguklu Saatin Kiigiik Kusu” isimli kitap etkilesimli bir sekilde okunur.

https://www.youtube.com/watch?v=RnedK gizfOI

Hikayedeki yasl adam ne is yaptyordu?

Saat ustas1 ormana giderken neyi unuttu?


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

Eve dondiiglinde ustay1 nasil bir siirpriz bekliyordu? (TADB.2.a.) (TADB.2.b). (SDB2.1.SB2.)
(SDB2.1.SB2.)

Hikayenin ardindan &gretmen saat olusturmak ic¢in tahtaya bir hulohop yapistirir. Kalemle
saatin rakamlarini ¢izer. Akrep ve yelkovaninin ne ise yaradigini anlatarak akrep ve yelkovan
cizer. (OB4.1.SB1) (OB4.1.SB2) Cocuklara tam saatin nasil okundugunu anlatir. Asagidaki
linkte yer alan egitici video anlatim i¢in kullanilabilir.

https://www.youtube.com/watch?v=_63GFc6QsuE&t=139s

Ardindan ¢ocuklar tek tek tahtaya gelerek 6gretmenin sdyledigi tam saati akrep ve yelkovan
cizerek olusturur. (MAB.10.a.) (MAB.10.b). (TAOB.2.a.) (TAOB.2.c¢).

Cocuklar masalara gecer. Ogretmen renkli kagitlara cizdigi guguklu saat kalibin1 gocuklara
verir. Cocuklardan kesmesini ister. Kagidin iizerine yapistirmak i¢in saat ve kus kalib1 da verir.
Cocuklar kesip uygun bir sekilde boyar ve guguklu saatlerini olustururlar. Boya kalemlerini
kullanarak desenler ¢izer, istedikleri materyalleri kullanarak (pul, simli eva vb) saatlerini
tasarlarlar. (SNAB.4.a ) (SNAB.4.b) Tamamlanan c¢alismalar siif panosuna asilir. 8. kitap
sayfa 35 yapilir.

“Su Saati” deneyini yapmak i¢in fen merkezine gegilir.

Malzemeler:

2 adet bos ve temiz pet sise (ayn1 boyda)

Su

Gida boyasi (istege bagli, suyu renklendirmek i¢in

Bant (izole bant veya koli band1 olabilir)

Kalin bir ¢ivi (sise kapaklaria delik agmak i¢in)

Nasil Yapilir?

Her iki sise kapaginin tam ortasina birer kiiclik delik acilir. Bu delikler, suyun damla damla
akmasini saglayacak.

Sigelerden birinin i¢ine suyu doldur (istege bagl olarak biraz gida boyasi ekleyerek suyu
renklendirebilirsiniz).

Her iki sisenin kapagini birlestirip aralari sikica bantlanir. Iki sise agz1 birbirine bakacak sekilde
bir biitiin olustur.

Su dolu siseyi listte kalacak sekilde diger bos sisenin iizerine yerlestir. Su, iistten alttaki siseye
damla damla akacaktir.

Su tamamen asag1 siseye aktiginda, yaklasik ka¢ dakika siirdiiglinii 6l¢ebilirsiniz. Boylece
kendi su saatimiz olmus olur! (FAB.6.a.) (FAB.6.a.)

DEGERLENDIRME


https://www.youtube.com/watch?v=_63GFc6QsuE&t=139s

Zamani ne ile dl¢eriz?

Bugiin hangi tiir saatleri 6grendik?

Giinliik yasaminda hangi saat sana daha ¢ok yardimc1 oluyor? Neden?

Zamani bilmek sana nasil yardimci olur? Bir 6rnek verir misin?

Saatin olmadig1 bir diinyada yasam nasil olurdu, hayal edebilir misin?

Eger sen bir guguklu saatin i¢inde yasayan bir kus olsaydin, giiniin nasil gegerdi?
Kendi guguklu saatinizi tasarlasaydiniz, nasil goriiniirdii? Renkleri, sekli ve i¢indeki kus nasil
olurdu?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Dijital Saat ka¢ oyunu oynanir.
https://wordwall.net/tr/resource/9406573/saatler/saat-ka%c3%a7

Tam saatleri 6grenen ¢ocuklar i¢in yarim ve c¢eyrek saatler calismasi yapilabilir.

https://wordwall.net/tr/resource/1245337/saatler

https://wordwall.net/tr/resource/14012700/saatler

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Uzerinde akrep ve yelkovan olmayan saat etkinlikleri lamine edilerek yaz-sil saatler
olusturulur. Evlere yollanir. Cocuklar aileleri ile birlikte saat okuma caligsmalar1 yapar.

Toplum Katilima:


https://wordwall.net/tr/resource/9406573/saatler/saat-ka%c3%a7
https://wordwall.net/tr/resource/1245337/saatler
https://wordwall.net/tr/resource/14012700/saatler




GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 17.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme/izleme
TAKB. Konusma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Miizik Alani:
MSB2.1.S6yleme
MHBA4. Miiziksel Hareket
Hareket ve Oyun Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
Sanat Alani:
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.8. Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB2.8.SB2. ilgili konu hakkinda sorular sormak (5N1K)
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:

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak

SDB1.2.SB2.G2. Yapmak istedigi etkinlik i¢in uygun materyal arar.



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

DEGERLER:
D3.CALISKANLIK

D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak

D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.1. Grupla caligma becerisi sergiler.

D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

OKURYAZARLIK BECERILERI:
OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

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

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile gilinliik yasami arasinda iligki
kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini
sOyler.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
TAKB.2. Konusma siirecinin i¢erigini olusturabilme

TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliik yagami arasinda baglant1 kurar.
TAKB.2. b. Konugmanin devami1 hakkindaki tahminini soyler.
TAEOB.6. Yazma oOncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢alismalar1 yapar.

Miizik Alam:

MSB.3. Séyleme becerilerini sinif i¢cinde sergileyebilme

MSB.3.b. Cocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarin bireysel olarak/grupla uyum iginde
sOyler.



MCB.3. a. Ritimleri/ ezgileri kuvvetli ve hafif ses farkliliklarina/yavas ve hizli tempo
farkliliklarina gore calar.

Hareket ve Oyun Alani:
HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme

HSAB.2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.

HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

HSAB.2.¢. Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin iirlinler olusturur.
HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.b. Grupla hareket eder.

Sanat Alani:

SNAB.4. 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.

Kavramlar: Zit Kavramlar

Sozciikler: Kiskag,

Materyaller: 4 adet genis, plastik legen, Her biri su dolu (1lik su tercih edilir).

Her legene 10’ar adet kiiciik plastik top (ponpon, pinpon topu, suya dayanikli renkli oyuncak
top vs.)

Her grup icin birer bos sepet veya kutu (toplar1 atacaklar yer)

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 cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari
icin tesvik edilir. Cocuklar sabah sinifa girerken biri ters, biri diiz ayakkabi1 giymis bir 6gretmen
tarafindan karsilanir. Bugiin sende bir tuhaflik fark ettin mi? (E1.1.)

Ters — diiz ne demek? Bagka hangi seyler zit olabilir? (TAKB.2. a.)( TAKB.2. b.)

Giiniin zitliklarla ilgili oldugu bdylece eglenceli bir sekilde duyurulur.

https://www.youtube.com/watch?v=m9C5fu4930k&t=15s sarkis1 esliginde sabah sporu
yapilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN


https://www.youtube.com/watch?v=m9C5fu493Ok&t=15s

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

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 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 6grencilerin ilgisini ¢ekmek igin bazi kiyafetlerini ters giyebilir, gdzIiigiinii ters
takabilir vb. Cocuklar minderlere gegerler. Zit kavramlarla ilgili tekerleme ¢ocuklarla birlikte
sOylenir.

“Bak yaniyor isiklar Gece oldu ¢ocuklar

Gece-giindiiz gece-giindiiz

Bak giines a¢ryor Okula gidiyor ¢ocuklar

Yavags-hizli yavas-hizli

Bak zil caliyor Okuldan ¢ikiyor ¢cocuklar

Okulun i¢inde-okulun disinda

Cocuklar okulun icinde, ¢ocuklar okulun disinda”

Ogretmen ¢ocuklara “Kiiciik Bayan Zitgiden “ isimli kitab1 etkilesimli bir seklide okur.
(OB4.1.SB1.)( OB4.1.SB1.)

https://www.youtube.com/watch?v=tnUSeR WOFFM

Zit ne demek biliyor musunuz?

Biz hangi zit anlamli kelimeleri biliyoruz? (KB2.8.SB1)(KB2.8.SB2)

Anlam olarak birbirinin tersi anlami olan kelimeler oldugu sdylenir.

Gece-glindiiz, uzun-kisa, genc¢-yasli, zayif-sisman, kiiciik-biliyiik, gilizel-¢irkin, bos-dolu,
altinda-iistiinde, sert-yumusak, 6n-arka, hizli-yavas, acik-kapali, temiz-kirli, siyahbeyaz, sicak-
soguk Ornekleri verilir. Kelime sdylenir ve diger kelime sdylenmeden 2-3 saniye beklenir.
Cocuklarin tahmin etmelerine firsat verilir. (TADB.2.a)( TADB.2.a)

Zitgiden ne de demek olabilir?

Ogrencilerin yamtlarindan sonra tilylii-tiiysiiz hayvanlar hakkinda sohbet edilir?

Tiiylii hayvanlara 6rnek verebilir misiniz?


https://www.youtube.com/watch?v=tnUSeRW9FFM

Tiiysiiz hayvanlara 6rnek verebilir misiniz?

Yengeg tiiylii bir hayvan midir?

Yengecler hakkinda neler biliyorsunuz?

Cocuklarin yengeclerle ilgili 6n bilgileri 6grenilir. Cocuklara birlikte yengeg sarkisi soylenir.
(MCB.3 a.) (MSB.3.b)

https://www.youtube.com/watch?v=NK2Wr737CXU

Ardindan kolay ¢izim teknikleri ile ¢ocuklar boyalarini alarak masalarina geger ve yengec
¢izimi yapar. Asagidaki linkte basit yenge¢ ¢izimi yollar1 adim adim gosteriliyor.
(SNAB.4.a.)( SNAB.4.b) (HSAB.2.¢.) (TAEOB.6.a)
https://www.youtube.com/watch?v=hcEbZIjX3fw

Cizdikleri yengegleri kisisellestirirler.

Cocuklarla birlikte okul bahgesine ¢ikilir. Ogretmen ¢ocuklara “Ne Séylersem Ziddini Yap.”
Oyunu oynayacaklarini soyler.

Cocuklarla birlikte yere biiyilikge bir daire ¢izilir ya da herkes yarim ay seklinde dizilir. Oyun
baslamadan 6nce 6gretmen “zit kavram” 6rneklerini gocuklarla tekrar eder. (Yavas—hizli, otur—
kalk, sicak—soguk gibi.)

Ogretmen:

“Bu oyunda ben size bazi yoOnergeler verecegim amaaa... siz sOylediklerimin zittini
yapacaksiiz! Mesela ben 'Otur!" dersem siz zittin1 yapacaksiniz, yani ayaga kalkacaksiniz.
Anlastik m1?”

Ogretmen pes pese yonergeler verir (6nce yavas tempoyla, sonra hizlandirarak):

Kalk! — Cocuklar oturur

Elini yukari kaldir! — Asagi indirirler

Giil! — Somurturlar

Hizli kos! — Yavas yiirtirler

Sag elini kaldir! — Sol el kalkar

Sigra! — Comelirler

Dikkatlerini gelistirmek i¢in 6gretmen yavaslatip tekrar eder. (D3.4.1)( D3.4.4)

Ogretmen ¢ocuklara top toplama oyunu oynayacaklarini sdyler. Ama ellerini kullanarak degil.
Sadece ayaklarini kullanarak toplar toplanacak.

Cocuklar 5’er kisilik 4 gruba ayrilir. Her grubun 6niine su dolu bir legen ve biraz uzagina bos
bir kutu yerlestirilir.

Her legenin icine 10 adet renkli top birakilir.


https://www.youtube.com/watch?v=NK2Wr737CXU
https://www.youtube.com/watch?v=hcEbZIjX3fw

Gruplar sirayla legenin oniine gelir. Her ¢ocuk yalnizca ayak parmaklarini kullanarak sudaki
bir topu yakalayip kutuya tagimalidir.

Eller kullanilmaz! Denge kurmak icin arkasina ellerini koyabilir veya sandalyeye
oturtulabilirler.

Siras1 gelen ¢ocuk, topu suyun i¢inden ayaklariyla ¢ikarip kutuya koydugunda siradakine
gecilir. (E2.5.) (HSAB.6.b.)( HSAB.2.a.)( HSAB.2.b.)

Tiim toplar kutuya aktarildiginda grup gérevini tamamlamis olur.

Oyun Nasil Tamamlanir?

En hizli bitiren grup alkislanir ama oyunda kazanan ya da kaybeden olmaz.

Onemli olan birlikte hareket etmek, siraya uymak ve ayaklarmi kontrollii kullanabilmektir.
DEGERLENDIRME

Z1t kavramlara 6rnek verebilir misin?

Toplar1 ayakla tutmak kolay miydi, zor muydu?

Su 1lik miydi, soguk muydu?

Ayakla top tasimak mi1 kolaydi, elle mi?

Bu oyunu bagka nasil oynayabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

https://www.youtube.com/watch?v=tvxUsZNY050&t=46s zit kavramlar ile ilgili egitici video

izlenebilir.

Destekleme:

Etkinliklerde zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:

Ailelere haber mektubu ile ¢ocuklarla birlikte es anlamli ve zit anlamli kelimelerle ilgili
konusmalari, oyun oynamalar istenebilir.

Toplum Katilimi:


https://www.youtube.com/watch?v=fvxUsZNYo50&t=46s

GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 18.06.2027
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAKB. Konusma
TAEOB. Erken Okuryazarlik
Hareket ve Oyun Alani:
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
Sanat Alani:
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alani:
MSB2.1.S6yleme
MYBS. Miiziksel Yaraticilik
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SBS5. Degerlendirmek
KB2.17. Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB4. Karsilastirmalarina iligskin yargida bulunmak
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:

SDB2.1. Iletisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek

SDB2.1.SB1.G3. Konusmak i¢in sirasini bekler.



SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diisiincelerini fark eder.

DEGERLER:

D2 AILE BUTUNLUGU

D2.2. Aile i¢i iletisimi giiclendirmek

D2.2.1. Aile iliskilerine 6nem verir.

D2.2.2. Aile ici etkili iletisimin saglayacagi yararlar1 fark eder.
D2.2.3. Anne, baba ve aile biiyiiklerine hiirmet gosterir.
OKURYAZARLIK BECERILERI:

OB4. Gorsel Okuryazarhk Becerisi

OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:

TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

TAKB.2. a. Konusacagi konu ile giinliikk yasami arasinda baglanti kurar.
TAKB.2. b. Konugsmanin devami hakkindaki tahminini soyler.
TAEOB.6. Yazma 6ncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar1 yapar.

Hareket ve Oyun 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.

Sanat Alani:

SNAB.4. 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.
Miizik Alan:

MSB.3. Séyleme becerilerini sinif icinde sergileyebilme

MSB.3.b. Cocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarin bireysel olarak/grupla uyum iginde
sOyler.



MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel {iriin ortaya koyabilme
MYB.1.a. Beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla planli veya dogaglama ritim
iiretir.

Kavramlar: Ses ,ilk ses-son ses

Sozciikler: Baba,

Materyaller: Boya kalemleri,kagit

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif ortami, okul dis1 grenme 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 ¢ocuklara “Bugiin hangi kelimeyi 6grenecegiz, ipucu geliyor: Beni
seven, bana sarilan, giiclii bir kahraman. Kim?” diyerek “BABA” kelimesini tanitir. Ogretmen
cocuklara hafta sonu pazar giinii babalar giinlii oldugunu bugiin de babalarimiza hediyeler
yapacagimizi soyler.

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, 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

“BABA” kelimesi sinif panosuna biiyiik harflerle asilir.

“BABA” kelimesi hecelerine ayrilir: BA — BA

Cocuklar ellerini dizlerine vurarak heceler: “BA — BA”

“B” ve “A” seslerinin tekrar1 yapilir.

“B” sesiyle ve “A” sesiyle baglayan nesneler bulunur: balik, bavul, armut, ayakkabi...



Eslestirme kartlariyla cocuklardan uygun sesi bulmalari istenir. (TAKB.2. a.)( TAKB.2. b)
Harf kartlartyla ¢ocuklara “B” ve “A” harfleri gosterilir.

“BABA” kelimesi par¢alanarak her harfi inceleme ve tanima yapilir. (OB4.2.SB1)

Cocuklar oyun hamuru ile “B” ve “A” harflerini olusturur ya da cubuklarla yazar.
(KB2.10.SB3.)( KB2.10.SBS.)

Isteyen cocuklar tahtaya “BABA” kelimesini yazar.

Cocuklara “BABA” yazili ¢galigma sayfasi verilir.

(TAEOB.6.a)

Harflerin iizerinden ge¢meleri ve altina babalariyla ilgili bir resim ¢izmeleri istenir. Cocuklarin
yaptiklari resimler renkli fon kartonlari ile ¢ergevelenerek hediye etmeleri i¢in evlere gonderilir.
(SNAB.4.a)( SNAB.4.b)

Cocuklar yarim ay seklinde minderlere gegerler. Ogretmen “Babamin Battaniyesi” isimli kitabi
etkilesimli bir sekilde okur.

https://www.youtube.com/watch?v=vFRxoR90gRU

Battaniyeyi neler yapmak i¢in kullandilar?

Sen battaniyeyi en ¢cok hangi sekilde kullanilmasini sevdin?

Sen olsan battaniye ile ne yapardin?

Sen babanla neler yapmaktan hoslanirsin? (D2.2.1)( D2.2.2)( D2.2.3)( SDB2.1.SB2.G1)
Hikayeden sonra ¢ocuklar oyun alanina geger ve “Babam Cin’den geldi.” Isimli oyun oynanir.
Cocuklar halka seklinde oturur ya da ayakta bir ¢gember olusturur.

Ogretmen oyunu baslatir ve ilk ciimleyi syler:

“Babam Cin'den geldi, bana bir sey getirdi.”

Oyunu baslatan kisi, cimleye bir esya ismi ekler:

“Babam Cin’den geldi, bana yelpaze getirdi.”

(Ayn1 anda elleriyle yelpaze sallama hareketi yapilir.)( HSAB.1.a)( SDB2.1.SB1.G3.)
Siradaki ¢ocuk hem 6nceki ¢ocugun sdyledigi nesneyi dogru tekrar eder, hem de yeni bir nesne
ekler.

“Babam Cin’den geldi, bana yelpaze ve semsiye getirdi.”

(Iki hareket de sirayla yapilir: yelpaze sallama + semsiye agma hareketi)

Oyun boylece zincirleme devam eder. Her ¢ocuk dnceki tiim esyalart dogru sirayla sdyler ve
hareketleri taklit eder.

Ovyun ilerledikge liste uzar ve ¢ocuklarin dikkati ve hafizas1 zorlanir.

Cocuklar ile ritim ¢ubuklari ile ritim tutarak “Babalar Giinii” sarkisi birlikte sdylenir.

https://www.youtube.com/watch?v=4BMY UlTbro4&list=RD4BMY Ul Tbro4&start_radio=1



https://www.youtube.com/watch?v=vFRxoR9OqRU
https://www.youtube.com/watch?v=4BMYUlTbro4&list=RD4BMYUlTbro4&start_radio=1

(MYB.1.a.) (MSB.3.b)

DEGERLENDIRME

“BABA” kelimesinde hangi sesleri duydun?

“B” sesiyle baska hangi kelimeleri biliyorsun?

“A” sesiyle basglayan bir meyve soyleyebilir misin?

“BABA” kelimesini yazarken en ¢ok hangi harfi sevdin?

Babanizla en ¢ok ne yapmay1 seversiniz?

Sence babalara verilecek en giizel hediye nedir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Cocuklara “Babam Hakkinda Her Sey” baglikli form dagitilir.

Her ¢ocuk formu kendi ciimleleriyle doldurur. Ogretmen gerekiyorsa gocuklara rehberlik eder.
Formdaki maddeler sayesinde ¢ocuklar babalarinin adi, yasi, isi, en sevdigi yemek gibi bilgileri
hatirlar ve anlatir.

“Babam en iyi ...... yapar” ve “Babam ...... cok iyi degildir” gibi ciimlelerle hem mizahi hem
0zglin ifadeler ortaya cikar.

“Babami seviyorum ¢iinkii...” climlesiyle duygusal bag ve ifade becerisi gelistirilir.
Tamamlanan formlar panoda sergilenebilir veya Babalar Gilinii hediyesi olarak evlere
gonderilebilir.

Destekleme:

Harf tanimada zorlanan ¢ocuklar i¢in daha biiyiik boy kartlar hazirlanabilir.

Yazmak istemeyen ¢ocuklar kelimeyi kes-yapistir yontemiyle olusturabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Babalarin cocuklart ile kaliteli vakit gecirmesinin ¢ocuk {iizerindeki etkinlilerini anlatan
bilgilendirme mektubu aileye gonderilir.

Toplum Katilimi:
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