EKIM AYI
GUNLUK PLANLARI



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 01.10.2026
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme
TAKB. Konusma
Miizik Alani:
MHBA4. Miiziksel Hareket
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal uygulama yapma
Hareket ve Saghk Alani:
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme becerisi
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak
KB2.7. Karsilastirma
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirleme
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E2. Sosyal egilimler
E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler
E3.2. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.Iletisim Becerisi
SDB2.1.SB1.Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.1.SB3.56zlii ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak



DEGERLER:

D4.Dostluk

D4.1.3. Ortak hedeflere ulasmak icin arkadaslariyla dayanigma icinde olur.

D4.1.4. ihtiya¢ duydugunda arkadaslarindan yardim ister.

D4.2.1. Arkadaslarini etkin bir sekilde dinler.

D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.

D4.2.3. Arkadaslarinin duygu ve diislincelerini anlamaya ¢alisir.

OKURYAZARLIK BECERILERI:

OB4.1. Gorseli Anlama

OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OB4.1.SB2. Gorseli tanimak

OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TADB2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyaller ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme

TADB2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iligki
kurar.

TADB2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkinda tahminlerini
sOyler.

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

TAKBI. Konugma siirecini yonetebilme

TAKBI1.b. Konusmaya baslamak i¢in uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusur.

TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme

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

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

Miizik Alam:

MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

MHB3.a. Mekanin fiziki kosularina uygun olarak hareket/dans eder.

MHB3.b. Cocuga uygun miizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.

MHB3.¢. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.

Sanat Alani:

SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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



SNAB.4.c. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
SNAB4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici tirlinler olusturur.

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 hareketlerini yapar.

HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.

Kavramlar: Es,

Sozciikler: Arkadaslik, dostluk, sevgi, iyilik

Materyaller: Renkli kartonlar, boya kalemleri, ritim gubuklar

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

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari
i¢in tesvik edilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

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

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir,
diizenli ve temiz birakilmas1 sylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi
ve el yikama igin lavabolara gegilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek
hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra
sabunla ellerin yikanmasi1 gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan
cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklar oyun alanina serbest bir sekilde geger. Ogretmen her cocugun eline bir ritim ¢ubugu
verir. “Sevgili Arkadasim” isimli sarki acilarak ritim hareketleri esliginde ¢ocuklarla birlikte
sOyler.

https://www.youtube.com/watch?v=Id0zowHT Vks

Sark1 cocuklarin ilgisi dogrultusunda tekrar edilir. (MHB3.a)( MHB3.b)( MHB3.c)



https://www.youtube.com/watch?v=Id0zowHTVks

Daha sonra 6gretmen ¢ocuklart minderlere alir ve “Dostluk Agaci” isimli hikayeyi etkilesimli
bir sekilde anlatir.

“DOSTLUK AGACI

Bir zamanlar, yemyesil bir ormanin tam ortasinda, dallart gokyiiziine uzanan, yapraklari
kocaman kalpler gibi olan bir aga¢ yasarmis. Bu agaca ormandaki tiim hayvanlar "Dostluk
Agact" dermig. Ciinkii bu agag, yalnizca ger¢ek dostluklarla biiyiirmiis.

Ama kimse bu agacin sirrimi tam olarak bilmezmis. Sadece yasl baykus Bilgegoz, bir giin
fisiltyyla soylemis:

“Bu agag, sevgiyle paylasildiginda yaprak verir, iyilikle sulandiginda ci¢ek agar.”
Bir sabah, minik sincap Milo, ormanda oynarken ayagini burkmus. Acidan kipirdayamiyormus.
O sirada tavsan Zuzu kosarak gelmis.

“Ne oldu Milo? Sana yardim edeyim,” demis hemen.
Zuzu, Milo ’yu sirtina alip Dostluk Agact 'nin altina gotiirmiis.

O anda agacin dallarindan bir 151tk huzmesi ¢ikmis ve agagta yeni bir¢ok yaprak ¢ikmis.
Milo ile Zuzu saskinlikla birbirlerine bakmislar ve giiltimsemisler.

Sonra kus Lili, kirpi Tonton, kaplumbaga Tomi de gelmiy.
Herkes el ele tutusmus.
Birlikte sarkilar soylemisler, oyunlar oynamislar.
Her birlikte giildiiklerinde, agacin dallarindan bir ¢i¢ek agmus.
Her yardim ettiklerinde bir yeni yaprak ¢itkmus.
Agag, renk renk olmus. Adeta sevgiyle dans ediyormus.
Ertesi giin tiim ormanda konusulan tek sey suymus:

“Dostluk Agact yeniden canlandi! Ciinkii kalpten gelen dostluklarla besleniyor!”

O giinden sonra, ormanda kimse tek basina kalmamus.
Kim aglasa bir dost omuz olmus, kim sevinsin bir dost alkis olmus.

Ve Dostluk Agact da her giin biraz daha biiyiimiis... "
Hikayeden sonra 6gretmen ¢ocuklara asagidaki sorulari sorar. (TADB2.a)( TADB2.b)
Dostluk agacinin yapraklari nasil biiyliyormus?
Iyi arkadaslar birbirlerine nasil davranirlar?
Hig arkadasiniz olmasaydi nasil hissederdiniz? (TAKB1.b.)( TAKB2.a.)( TAKB2.b.)( D4)
Ogretmen ¢ocuklara birlikte sinifimiz igin bir “Dostluk Agac1” yapacaklarini sdyler. Ogretmen
agacin govdesini ve dallarmi kartondan hazirlar. Yaprak ve cigek kaliplar1 hazirlanir. Ogretmen
ogrencilere yaprak ve cicekleri alip diledikleri siisleyebileceklerini sdyler. Ogrenciler

stisledikleri yaprak ve ¢icekleri agaca yapistirirlar. Bu agacin sinifimizdaki arkadasligi temsil



ettigi aciklanir ve panoya asilir. (SNAB.4.b.)( SNAB.4.c.)( SNAB.4.¢.)(OB4.1.SB1)(
OB4.1.SB1)
“Bugiin sizlerle dostluk ve arkadashk hakkinda konustuk.
Arkadaslik, birlikte giilmek, birlikte oynamak ve birlikte mutlu olmaktir.
Bir arkadas, canin sikildiginda seni giildiirtir.
Diistiigiinde elinden tutar,
Bir sey paylasirken once seni diistiniir.
Gergek bir arkadas, oyuncaklarini paylasir, sirasini bekler, giizel sdzler sdyler.
"Tesekklir ederim", "Liitfen" ve "Seninle oynamay1 ¢ok seviyorum" gibi ciimleler kurar.
Biz sinif¢a bir aileyiz. Hepimiz farkliy1z ama kalbimiz dostlukla dolu.
Birbirimizi kirmadan, yardim ederek ve saygili davranarak ¢ok giizel arkadas olabiliriz.
Unutmayalim:
Dostluk, en giizel hediyedir.
Onu sevgiyle saklamaliyiz. Bu dostluk agacina baktik¢a sinifimizda kurdugumuz ¢ok giizel
arkadasliklar1 ve yalniz olmadigimiz1 hatirlayalim.”
“Kim Benim Egim?” isimli oyunu oynamak i¢in ¢ocuklar oyun alanina gelir. Cocuklar daire
seklinde oturur.
Ogretmen, tiim ¢ocuklara karisik sekilde kartlar dagitir. Her kartin bir esi vardir (8rnegin 2
tavsan, 2 yildiz, 2 araba...).
Ogretmen “esini bul” dediginde gocuklar sessizce ayaga kalkar ve kendisiyle ayni1 karta sahip
olan esini bulmak i¢in sinif i¢cinde dolasir. Ancak bunu konusmadan ve sadece beden diliyle
ifade ederek yaparlar (hayvan taklidi, isaret etme, benzer ses ¢ikarma gibi).
Esler birbirini buldugunda yan yana durur ve 6gretmene birlikte geldiklerini gosterirler.
Her cift bulunduktan sonra 6gretmen eslesmeleri kontrol eder ve eslesen ¢ocuklar birlikte kiiciik
bir hareket yapar:
o Elele tutusup daire ¢izer
o Ayni anda ziplar
o Birbirini taklit eder
Yeni tur i¢in kartlar karistirilir ve farkl esler olacak sekilde dagitilir.( HSAB.1.a)( HSAB.1.b)
DEGERLENDIRME
En ¢ok hangi etkinlikte kendini mutlu hissettin?
Bugiin kiminle is birligi yaptin?
Bir dostluk davranigi 6rnegi verir misin?

“Dostluk Agac1” neden biiytidii?



FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme:
Matematik Etkinligi — “Yaprak Say, Renkle, Eslestir”
Materyaller: Farkli renk ve boyutta dostluk yapraklar1 (kagit), say1 kartlari, eslestirme kartlar
Etkinlik Akast:
o Ogrencilere karisik sekilde verilen yapraklar dagitilir.
e Renklerine gore gruplama yaparlar (kirmizi = yardim, yesil = paylagma vb.).
e Sayi kartlar ile eslestirme yapilir.
o “Hangi yapraktan kag tane var?” sorusuyla tablo olusturulur.
Destekleme:
Etkinlikte zorlanan ¢ocuklara bireysel destek saglanir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilima:
“Bugiin ¢ocuklarimizla birlikte dostlugu hissettik, paylastik, yasadik.
Dostluk sadece sdzde degil, davranigla gii¢lenir.
Evde birlikte okudugunuz kitaplarda dostlugu konusmaniz,
kiigiik yardim gorevleri paylasmaniz ¢cocugunuzun deger gelisimini destekleyecektir.” Notu
velilerle paylasilabilir.

Toplum Katilimi:



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 02.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI

TADB. Dinleme

TAOB. Okuma

TAKB. Konusma
HAREKET VE SAGLIK ALANI

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

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi

KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin parcalar1 belirlemek
KB2.16.Muhakeme (Akil Yiiriitme) Becerisi
EGILIMLER:
E.2. Sosyal Egilimler

E2.3.Girigkenlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi

SDB2.1.SB1. Bagkalarin1 etkin sekilde dinlemek
SDB2.2.1s Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
Degerler:
D5.Duyarlilik
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek

D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.
D9.Merhamet
D9.3. Insani ve dogay1 sevmek

D9.3.3. Hayvanlara kars1 duyarli olur.



D9.3.5. Dogal yasami korumaya ve zenginlestirmeye yonelik etkinliklere goniillii olarak
katilir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde
yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri yonetebilme
TADB.I. a. Kendisine sunulan se¢enekler arasindan dinleyecekleri/izleyecekleri
materyalleri secer.
TAOB.3. Resimli 6ykii kitabi, dijital araglar, afig, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
TAKB.I. a. Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.8. Aktif ve saglikli yasam i¢in gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
sOyleyebilme
HSAB.S8. a. Ogretmen gdzetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.
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 secer.
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Hizli-yavas
Sozciikler: Kavram haritasi, evcil, iskelet, dilek
Materyaller: Kavram haritasi, hayvanlarla ilgili iligki kartlari, ¢esitli gercek hayvan
resimlerinin yer aldig1 alblimler, hayvan kostiim ve aksesuarlari, ¢esitli hayvanlarin (kanguru,

timsah, kus, kurbaga, ay1, kedi, balik vb.) gercek fotograflari ve iskelet sistemini gosteren



gorseller ile insan iskelet sistemini gosteren gorseller, oyuncak toplama sarkisi, “Iskelet
Dans1” videosu, bilmece kesesi, artik materyal kutusu

Egitim/Ogrenme Ortamlari: “Hayvanlar” konu baslikli kavram haritasi sinifa asilir. Gegici
olusturulan egitici oyun merkezine hayvanlarla ilgili iliski kartlar1 konulur. Fen merkezine
cesitli gergek hayvan resimlerinin yer aldigi albiimler, dramatik oyun merkezine hayvan
kostiim ve aksesuarlar1 konularak merkezler zenginlestirilir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsiladiktan sonra “Hayvanlar” konu bashgiyla
olusturdugu biiyiik kavram haritasini sinifin goriinen bir yerine asar. Kavram haritas1 cesitli
alt bagliklara ayrilmis ve gorsellerle desteklenmis olmalidir. Hayvanlarin beslenme sekilleri,
hayvanlarin ¢ogalma sekilleri, suda-karada-havada yasayan hayvanlar, evcil hayvanlar, sokak
hayvanlar1 gibi alt bagliklar1 bunlardan bazilari olabilir. Cocuklara giinliik hayatta hangi
hayvanlar1 gordiikleri sorulur. Hangi hayvanlari evlerimizde besleyebildigimiz, sokaktaki
hayvanlarin varligindan bahsedilir (D5.2.6.) Cember zamanina geg¢ilir ve kavram haritasi
hakkinda ¢ocuklarin 6zgiin sorular1 ve fikirleriyle detayl1 olarak sohbet edilir (OB4.2.SB1,
TAOB.3. a.). Cocuklara bugiiniin her sene kutlanan Hayvanlar1 koruma giinii olarak 6zel bir
giin oldugu belirtilir (SDB2.1.SB1).

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Gegici olusturulan egitici oyun merkezine hayvanlarla ilgili iliski kartlar1 konulur. Fen
merkezine ¢esitli gercek hayvan resimlerinin yer aldig: alblimler, dramatik oyun merkezine
hayvan kostiim ve aksesuarlar1 konularak merkezler zenginlestirilir. Merkezlerde ¢ocuklarin
serbest oyun oynamalari saglanir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Cocuklarin siif ortamini toplamalar1 gerektigi belirtilir. Sinif¢a belirlenen rutin toplanma
sarkist (Youtube: Oyuncak Toplama Sarkisi | Miniyo Cocuk Sarkilari) agilir ve ¢cocuklara
rehberlik edilir. Temizlik ihtiyaglarin1 gidermeleri i¢in lavabolara gegilir.

ETKINLIKLER

Onceki giin ailelere bilgilendirmesi yapilan “Evcil Hayvanini Tanit” etkinligi icin evinde
besledigi hayvanini (kus, balik, su kaplumbagasi, kedi vb) okula getiren dgrencilerin
hayvanlarini tanitmalar1 saglanir (OB4.2.SB3, TAKB.1. a, E2.3.). Kedi, kopek gibi tiiyli
hayvanlara alerjik reaksiyon gosterebilecek 6grencilerin oldugu unutulmamali ve gerekli
onlemler alinmalidir. Sunumlar bittikten sonra 6gretmen farkli hayvanlarin (kurbaga,

kanguru, timsah, kus, ay1, kedi, balik vb.) gercek fotograflarin1 sinifa getirirerek hayvanlarin



viicut farkliliklar1 iizerine sohbet baslatir. “Hayvanlar hareket halindeyken viicutlarinin en ¢ok
hangi bolgesini kullanirlar? Hangi hayvanlar tiiylii? Hangi hayvanlar birbirine benziyor? ile
ilgili ocuklara sorular yoneltilip tartisilir. Ogretmen, ayn1 hayvanlarin iskelet sistemini
gosteren gorselleri cocuklara verir ve incelemelerini ister (TADB.1. a.). Tiim hayvan resimleri
incelendikten sonra tiim hayvanlarin hareket ederken hangi organlarini daha ¢ok kullandigina
karar verilir. Daha sonra bu hareketler ¢ocuklarla birlikte canlandirilir. Yavas hareket eden
hayvanlar ve hizli hareket eden hayvanlarmn Sykiinmeleri yapilir. Ornegin, kanguru gibi
ziplama, kurbaga gibi sigrama, timsah gibi siiriinme, kopek gibi yliriime vb. Bu hareketleri
yaparken neler hissettikleri, zorlanip zorlanmadiklari, bu sekilde hareket etmenin kolay ya da
zor olup olmadigi sorulur. Canlandirmalar esnasinda 6gretmenin kaplumbagalar hizli yiiriiyor,
timsahlar yavas yiiriiyor yonergelerine ¢cocuklarin uymalari saglanir. Ogretmen ¢ocuklara her
hayvanin kendi hareketlerini kolayca yapabilmeleri i¢in kendilerine 6zgii iskelet sistemleri
oldugu, ayni sekilde insanlarin da kendilerine 6zgii hareketleri yapabilmeleri i¢in 6zel bir
iskelet sistemleri oldugunu agiklar (KB2.16.). Insan ve hayvan iskelet sistemlerini gosteren
fotograflar ¢ocuklara gosterilir (OB4.2.SB1.) ve karsilastirmalari istenir (TADB.1. a.).
Insanlarin, baliklarin, karada yasayan hayvanlarin ve kuslarin iskelet sistemlerinin neden
farkli oldugu, hangi farkliliklarin yer aldigi ¢cocuklarla birlikte konusularak tartisilir. EBA’da
yer alan “Iskelet Dans1” videosu ¢ocuklara izletilir. Video hakkinda sohbet edildikten sonra
ogretmen ¢ocuklarin gorebilecegi bir alana kese getirir. Kesenin i¢inde ne olabilecegi sorulur.
Cocuklarn fikirleri alindiktan sonra i¢inde bilmece oldugu belirtilir. Goniillii olan
cocuklardan birisi keseden bir kart secer ve ¢ikan bilmeceleri ¢ocuklarin tahminleri
dogrultusunda ipuglar1 verilerek bilmeleri saglanir.

Karsidan baktim hig¢ yok

Yanina vardim pek ¢ok (Karinca)

Kiimeslerin efesi

Her sabah ¢inlar sesi

Sanirsin ezan okur

Uyandirir herkesi (Horoz)

Siitii pek ¢ok sever

Miril muril der

Siitiinii bitirince

Biy1gimi temizler (Kedi)

Bilmecelerin ardindan ¢ocuklarin yarim daire seklinde uygun bir alana oturmalar1 saglanir

(HSAB.8. a). Sinifta bulunan dijital ekranda “U¢ Kedi Bir Dilek” adl1 hikaye etkilesimli



olarak ¢ocuklara okunur (TAOB.3. a). (Kaynak: Sara Sahinkanat / Yap1 Kredi Yayinlar1)
Hikayenin ardindan ¢ocuklara farkli sorular sorulur.

“Hikayemizde kag kedi vardi1? Dilek ne demek? Hikayede dilegin gerceklesmesi igin ne
lazimd1? Pus ve pati arkadaslarinin istegini gerceklestirmek i¢in hangi hayvandan yardim
istiyorlar? Piti y1ldiz kayinca ne dilemisti?”

Gelen cevaplar dogrultusunda dostlugun 6neminden bahsedilir. Hayvanlarin iyi bir dost
olduklari, dostlarimiz igin neler yapabilecegimiz vurgulanir (KB2.16).

Haftanin kiirsii etkinligi i¢in gerekli hazirliklar yapilir. Cocuklara her hafta aralarindan
birisinin belirlenen konu ile ilgili kiirsii sunumu yapacagi ve bugiin ilk kiirsii sunumunun
yapilacagi belirtilir. Kiirsii sunumunda ¢ocuklara aileleriyle arastirip hazirladiklari herhangi
bir sunumu arkadaglarina anlatacaklari belirtilir. Kiirsii etkinligi 6ncesinde siniftaki ¢ocuklarin
temel ihtiyaclar1 giderilerek hazirlanmalarina yardimei olunur. Sunumu yapacak olan
ogrencinin hazirlik siirecine destek olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar
(sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin
kiirsti etkinliginde “Hayvanlart Koruma Giinii” konulu sunumunu yapmasi i¢in dgretmen
tarafindan 6nceden gorevlendirilen ve ailesi bilgilendirilen ¢ocugun dijital ortamdaki
sunumunu sinifta sunmasi saglanir (TAKB.1. a).

Cocuklara hayati birlikte paylastigimiz hayvanlara nasil yardimei olabilecegimiz sorulur.
Cocuklarn fikirleri alinarak sohbet edilir (D9.3.3.). Sohbette sokakta yasayan hayvanlarin
ihtiyaclarina vurgu yapilarak (KB2.4.SB1.) ¢cocuklarin kii¢iik gruplar halinde ayrilmalar
saglanir (SDB2.2.SB1). Her grubun bir sokak hayvani belirlemeleri (SNAB.4.a.) ve bu
hayvanin saglikli yasayabilmesi ve ihtiyacglarini giderebilmesi i¢in bir materyal gelistirmeleri
gerektigi sdylenir. (D9.3.3., D9.3.5.). Cocuklar 6gretmenin daha dnce olusturdugu artik
materyal kutusundan istedikleri materyalleri secerler (SNAB.4.b). Her grup kendi i¢inde
belirledigi materyali olusturmaya baslar (SNAB.4.¢). Bu materyaller kus yuvasi, kedi/kdpek
mama kabi, kus yemligi, karinca yuvasi vb olabilir. Belirleme siirecinde 6gretmen her gruba
rehberlik eder. Ortaya ¢ikan {irtinleri her grubun smiftaki arkadaslarina anlatmalar1 saglanir
(OB4.2.SB3) ve calismalar okul bahgesi ve sokaginda ilgili yerlere cocuklarla birlikte
yerlestirilir (E2.3.).

DEGERLENDIRME

Kavram haritasina bir baslik eklersen bu ne olurdu?

Hangi hayvanlarin iskelet sistemleri birbirine benziyor?

Hikayedeki kediler bagka ne dileyebilirlerdi?

Neden hayvanlar1 koruma giinii diye bir giin ilan edilmis olabilir?



Sen hayvanlar i¢in bir giin belirleyecek olsaydi bugiiniin ad1 ne olurdu?

Hayvanlarin nelerden korunmaya ihtiyacglar1 var?

Hayvanlarin yagamak i¢in nelere ihtiyaglar1 var?

Bir hayvan i¢in hangi iyilikler yapilabilir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Iskelet sistemi inceleme ¢alismasinda imkanlar dahilinde sinifa minik bir
teleskop getirilerek cocuklarin farkli bocek iskeletlerini incelemeleri saglanabilir.
Destekleme: Kiigiik gruplar halinde yapilan materyallerde grup iletisiminde zorlanan
cocuklarin gorev alabilmesi i¢in 68retmen 1yi bir gozlemci olmalidir. Grup ¢alismasinda yer
almak istemeyen ¢ocuklarin bireysel olarak materyal tasarlamalarina olanak taniabilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere, ¢ocuklarina evde odasina giderken “Kanguru gibi yiiri”, banyoya
giderken “Timsah gibi siiriin” gibi yonergelerle ¢ocuklarinin hayvan yiiriiyiisleri ile hareket
etmelerini saglamalar istenir.

Aile ve Toplum Katilimi -1. hafta calisma sayfalar1 evlere gonderilerek ailelerin ¢cocuklartyla
“Hayvanlar1 Koruma Giinii” hakkinda sohbet etmeleri ve ¢ocuklarin bu ¢aligmalar
tamamlamalarina yardimei olmalar1 gerektigi sdylenebilir.

Ertesi egitim giinii etkinligi i¢cin Nasrettin Hocaya ait bir hikaye kitabini ¢ocuklarin okula
getirmeleri gerektigi belirtilir.

Toplum Katilimi: Ailelerden sokak hayvanlari i¢in ¢ocuklariyla birlikte bir kus yuvasi veya
kedi/kopek kuliibesi tasarlayip yasadiklar1 sokaga yerlestirmeleri istenir. Kedi veya kopek
mamas1 alip mahallede bir yere yerlestirmeleri ve hayvanlarin beslenmesinin 6nemi hakkinda

cocuklariyla sohbet etmeleri onerilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 05.10.2026
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAKB. Konusma
TAOB. Okuma
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal uygulama yapma
Hareket ve Saghk Alani:
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.11. Gozleme Dayalh Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB2. Mevcut olay/konu/sorun/duruma iliskin ¢ikarim yapmak
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.SB3.Bir hedefi gerceklestirebilmek icin kendi duygu, diisiince ve davraniglarini
izlemek ve yonetmek
DEGERLER:
D3. Cahskanhk
D3.4.1. Grupla ¢alisma becerisi sergiler.

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



OKURYAZARLIK BECERILERI:

OBI1. Bilgi okuryazarhgi

OBI.1. Bilgi ihtiyacini fark etme

OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OB1.5.SB3. Bilgiyi kullanarak yaptig1 akil yiiriitme ile ulastig1 ¢ikarimlar1 yansitmak
OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TAOB2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme

TAOB2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda iliski
kurar.

TAOB2.b. Gorsellerden hareketle metinle ilgili tahminde bulunur.

yapar.

TAKBI. Konugma siirecini yonetebilme

TAKBI1.b. Konusmaya baslamak i¢in uygun zamani bekler ve yetigkin yonlendirmesiyle bir
konu hakkinda konusur.

Sanat Alani:

SNAB4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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

SNAB.4.c. Yaraticiligin1 gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
Hareket ve Saghk Alani:

HSAB.4. Beden farkindaligina dayali hareket edebilme

HSAB.4.b. Bedenini farkinda olarak hareket ettirir.

HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme

HSAB.6.b. Grupla hareket eder

Sozciikler: Portre, otoportre

Materyaller: Boya kalemleri, kagit, ayna

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf ortami, okul dis1 dgrenme ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.) (SAB.la) Okula gelirken neler
gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen

cocuklar konugmalari i¢in tesvik edilir.



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.

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

Ogretmen kendi bebeklik fotografin1 getirir. Ogrencilerden bu bebegin kim oldugunu tahmin
etmelerini ister. Ogretmen smifta uygun bir alana “Iste Ben panosu”hazirlar. Ogrencilerin
tahmininden sonra 6gretmen kendi bebeklik fotografini ve simdiki fotografini panoya asar.
Daha sonra “Iste Ben” isimli kitap etkilesimli bir sekilde okunur. (TAOB2.a.)( TAOB2.b)
https://www.youtube.com/watch?v=3BnEvi__BX8

Daha onceden velilerden ¢ocuklarin bebeklik ve simdiki fotograflarinin yan yana yapistirip
gondermelerini ister. Cocuklar bebeklik ve simdiki hallerini karsilastirir. Ogretmen “Zamanla
biz nasil degisiyoruz?” sorusunu sorar. Her ¢ocuk kendindeki degisimi anlatir. Her ¢ocuk
panoya gelir ve kendi fotograflarini asar ve kendi 6zelliklerini (sa¢ rengi,g6z rengi vb) anlatir.
(D3.4.1.) (D3.44.) (OB1.2.SB2)( OB1.5.SB3.)

Daha once “portre” diye bir kelime duydunuz mu? Sizce ne demek olabilir?

Portre, bir insanin yliziinii gdsteren resim ya da fotograftir.

Bir ressam ya da fotografci, karsindaki kisinin yiiziinii ¢izer ya da ¢eker.

Yani bir bagkasinin yliziinii gosteren resim portredir.

Peki “otoportre” ne demektir?

Ama eger bir kisi kendi yiiziinii kendisi ¢izerse, iste bu otoportre olur!

“Oto”, “kendi” demek.

“Portre” de “yiiz resmi” demek.

Yani otoportre = kendi yliziiniin resmi!

Orneklerle Anlayalim:


https://www.youtube.com/watch?v=3BnEvi__BX8

Ayse, annesinin yliziinii ¢izdi = Bu portre.

Ayse, aynaya bakip kendi yliziinii ¢izdi = Bu otoportre! (KB2.10.SB3.)( KB2.11.SB2.)

Peki Neden Onemli?

Otoportre ¢izerken kendimizi daha iyi taniriz:

— Gozlerim ne renk?

— Kaslarim diiz mii, kavisli mi?

— Giilerken yiizim nasil oluyor?

Her insanin yiizii farklidir ve hepsi ¢ok degerlidir!

Kendi resmini ¢izmek, kendine “Ben degerliyim” demektir.

Daha sonra ¢ocuklar boya kalemlerini alarak masalarina gegerler. Siniftaki biiyiik boy aynaya
dikkat cekilir. Cocuklardan aynada sirayla kendilerine bakmalari ve resimlerdeki kisilerle kendi
yiizlerini karsilagtirmalari istenir. (SDB1.2.SB3.)( SDB1.2.SB2.)( SNAB.4.b)( SNAB.4.¢)
Aynaya bakinca yiiziinde neler fark ettin?

Gozlerinin sekli ya da rengi hakkinda ne diisiindiin?

Saclarini ¢izerken neye dikkat ettin?

Sence yiiziinilin en ilging yeri neresi? (TAKB1.b.)

Cocuklar resim kagitlarina kendi portrelerini ¢izip boyamalari i¢in yonlendirilir.

Etkinlik sonrasinda portre ¢alismalar1 panoda sergilenir.

Bu calismalar portfolyo dosyalarina “ilk Otoportem” bashginda koyulur. Cocuklara her ay bu
caligmay1 tekrarlayacaklari sdylenir.

Oyun oynamak i¢in ¢ocuklar oyun alanina alinir.

Ogretmen yere biiyiik bir viicut haritas1 ¢izer (bas, eller, ayaklar, omuzlar, dizler belirgin
olacak sekilde).

Cocuklar bu haritanin etrafinda toplanir.

Ogretmen elindeki kartlardan birini geker ve yiiksek sesle okur:

“Elini basina koy!”

“Iki dizinle yere dokun!”

“Basin1 yukar1 kaldir, ellerini agag salla!”

“Omzunu ziplat, dirsegini biik!”.

Ogretmen “Yalmzca bir ayagim ve bir elin yere degsin!” gibi denge isteyen yonergeler verir.
Cocuklar viicutlarini kullanarak verilen durusu yapmaya ¢alisir.

Bu kisim hem eglenceli hem gelistirici olur. Esli Beden Bulmaca Oyunu:

Ogrenciler ikili eslesir.

Ogretmen yOnerge verir:



“Senin dizin arkadasinin dirsegine degsin.” (HSAB.4.b.)( HSAB.6.b.)

“Birinizin basi, digerinin omzuna degsin.”

Bdylece ¢ocuklar hem bedenlerini hem de arkadaslarinin sinirlarini kesfeder.
DEGERLENDIRME

Otoportreni ¢izerken hangi renkleri kullandin? Neden o renkleri sectin?

Resmine bagka neler ekledin? (Kalp, cicek, top, kitap vb.)

Resmini yaparken hangi duygulari hissettin?

Kendi resmini ¢izmek sana nasil hissettirdi?

Sence resmin seni yansitryor mu?

Baska bir arkadasinin otoportresiyle seninkinin farki neydi?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Unlii ressamlarin yaptig1 portre gizimlerini ¢ocuklara gosterebilirsiniz.
“Yiiziimiizde Kag¢ Tane Var?” isimli etkinligi uygulayabilirsiniz.

Arag-gereg: Yiiz parcalarini iceren kartlar

Siirec:

“Ka¢ goziimiiz var? Kac¢ kulagimiz var?” gibi sorularla ¢ocuklarin sayma ve eslestirme
becerileri desteklenir.

Yiiz seklini tamamlayan say1 oyunlari oynanir.

Kazanimlar:

Nesneleri sayar ve karsilastirir.

Beden farkindaligina matematiksel gozle bakar.

Destekleme:

Otoportre ¢cizmekte zorlanan dgrencilere bos yiiz kalib1 verilip ¢izmesi istenebilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilima:

Ailelerden ¢ocuklari ile bir resim sergisine gitmeleri ve oradaki eserleri incelemeleri istenir.

Toplum Katilima:






GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 06.10.2026
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TAOB. Okuma
TAKB. Konugsma
Sanat Alam
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alam
MDBI1. Miiziksel Dinleme
MSB2. Miiziksel Soyleme
MHB4. Miiziksel Hareket
Hareket ve Saghk Alam
HSABI1. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢cin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
Biitiinlesik Beceriler (KB2)
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢dziimleme yapmak
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak
E2. Sosyal egilimler

E2.1. Empati

E2.5. Oyun severlik
E3. Entelektiiel egilimler

E3.5. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. Iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek



SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.
SDB2.1.SBS5. iletisiminin éniindeki engelleri ortadan kaldirmak
SDB2.1.SB5.G3. Nazik bir ifadeyle soz ister

DEGERLER:

D14 SAYGI

D14.1. Nezaketli olmak

D.14.1.2. Yeni bir ortama girdiginde selam verir.

D14.1.6. Gerektiginde tesekkiir ve takdir eder.

D14.1.7. Gerektiginde samimiyetle 6ziir diler. D14.1.9. Uygun sekilde vedalasir.
D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine karsi gorevlerini yerine getirmek

D16.1.2. Oz bakimini dogru bigimde ve zamaninda yapar.

OKURYAZARLIK BECERILERI:

OB4.1.Gorseli Anlama

OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

OB4.1.SB2. Gorseli tanimak

OB4.2.Gorseli Yorumlama

OB4.2.SB1. Gérseli incelemek

OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek

OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde
yeniden ifade etmek

OGRENME CIKTILARI:

Tiirkce Alani:

TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri yonetebilme

TADB.1.a. Dinleyecekleri/izleyecekleri materyalleri seger.

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

TAOB.1. Resimli oykii kitab, dijital araglar, afis, broslir gibi gorsel materyalleri segebilme
TAOB.1.a. Inceledigi gorsel materyale dair fikrini ifade eder. TAKB.3. Konusma siirecindeki
kurallar1 uygulayabilme TAKB.3.c. Konusurken Tiirkceyi dogru kullanir.

Sanat Alam

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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



Miizik Alam:

MDB.1. Cesitli ¢cocuk sarkilarini/¢ocuk sarkisi formlarini dinleyebilme

MDB.1. a. Kendisine sunulan segenekler arasindan dinleyecegi cocuk sarkilarini/gocuk sarkisi
formlarini seger.

MDB.1. b. Sectigi ¢cocuk sarkilarini/¢ocuk sarkis1 formlarini dinler.

MSB.2. Cocuk sarkilarindaki/¢ocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark ederek sdyleyebilme
MSB.2.a. Cocuk sarkilarinin/cocuk sarkisi formlarinin sézlerini dogru telaffuzla sdyler.
MSB.3. Soyleme becerilerini sinif iginde sergileyebilme

MSB.3.b. Cocuk sarkilarii/¢ocuk sarkisi formlarini bireysel olarak/grupla uyum ig¢inde
sOyler.

MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

MHB3.d. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.

Hareket ve Saghk Alam

HSAB.1. Farkli ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme

HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.6. Esle/grupla ahenk i¢inde hareket oriintiileri sergileyebilme

HSAB.6.¢. Grup calismalarinda hareketi grupla ayni yonde yapar.

HSAB.6.f. Grup i¢inde sorumlu oldugu hareketi yapar.

Kavramlar: Mutluluk, tiziintii

Sozciikler: Nezaket, nezaket climleler, gorgii kurallari, empati, deger, degersizlik
Materyaller: A4 Kagidi, boya kalemleri, makas yapistirict

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 ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari
icin tesvik edilir. Ogretmen, sinifa bir "Nezaket Sandig1" ile gelir (i¢inde renkli kartlara
yazilmus sihirli climleler vardir).

“Buglin sizlerle birlikte sihirli kelimelerin diinyasina yolculuk yapacagiz! Bu sandigin i¢inde

"’

biiyiilii climleler var. Bu climleler kalpleri 1sitir, giiliimsemeleri ¢ogaltir!” diyerek ¢ocuklara

heyecan katilir.



OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

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

ctimleleri ile ilgili gorseller asilir.

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

ETKINLIKLER

Biliyor musun? Bazi kelimeler var ki, onlar1 sdyledigimizde insanlar mutlu olur, yiizleri
giilimser. Bu kelimelere nezaket sozciikleri denir. Sanki sihirliymis gibi kalplere dokunurlar.
Birine bir sey isterken "liitfen" dediginde, karsindaki kisi kendini degerli hisseder.

Sana yardim eden birine "tesekkiir ederim" dediginde, onun yiiziinde kocaman bir giiliimseme
olusur.

Biri sana tesekkiir ettiginde "rica ederim" demek, kalpten gelen bir dostluk sozii gibidir.
Yanliglikla birine carptiginda "afedersin" demek, onun gonliinii alir.

Sabahlar1 "giinaydin", aksamlar1 "iy1 geceler" demek, sevgiyle baslayan ve biten glinler
demektir.

Nezaket sozciikleri, tipki bir ¢igege su vermek gibidir. Onlar olmadan dostluklar biiylimez,
kalpler 1sinmaz.

Sen de her giin bu sihirli kelimeleri kullanarak, ¢cevrendeki insanlari mutlu edebilirsin. Ciinkii
nazik ¢ocuklar, diinyay1 giizellestirir.

. (D5,D14) Giinliik hayatta bunlara dikkat edip etmedikleri sorulur. (SDB1.3.SB1.,
SDB2.1.SB5.G3.) Bu nezaket ciimlelerini kurmadigimiz zaman karsimizdaki kisinin neler
hissedebilecegi sorulur. Empati ve deger, degersizlik kelimesi lizerinde durulur. (E2.1.)

Nezaket Nedir? Nezaket Neden Gereklidir? Merhaba ve Nasilsin Demek Neden Onemlidir?

isimli egitici ¢izgi filmi birlikte seyredilir.
Ogrenciler minderlere gegerler. Ogretmen “Utangag Ay1 Monti” isimli kitab1 etkilesimli bir

sekilde okur.


https://www.anneninokulu.com/nezaket-nedir-nezaket-neden-gereklidir-merhaba-ve-nasilsin-demek-neden-onemlidir-egitici-film/

Hikayenin ardindan 6gretmenin sandiktan ¢ikardigi kartlar hakkinda sohbet edilir. Gorseller ve
nezaket sozciikleri hakkinda konusulur.

Tesekkiir ederim, ¢ok yardimci oldun.

Afedersin, yanlislikla ¢arptim.

Rica ederim, ne demek!

Gilinaydin 6gretmenim!

Hosca kal arkadasim!

(TAOB.1.a.,,TAKB.3.c., E3.1.,0B4.1.0B4.2.)

Kutunun i¢inde nezaket ciimleleri oldugu, az sonra iginden bir tane kagit cekerek orada

yazan nezaket climlesinin nerelerde kullanildigin1 tahmin edecekleri sdylenir. Cocuklardan her
biri tek tek ¢agrilir ve kutudan bir kagit almalari istenir. Cocugun aldigi ciimle sesli bir sekilde
Ogretmen tarafindan okunur ve ¢ocuktan o ciimleyi ne zaman kullanabilecegimizi sdylemesi
istenir. Ornegin kutudan “Gegmis olsun” ciimlesi ¢iktiginda cocuktan bu ciimlenin “hasta birine
sOylenir” demesi beklenir. Daha 6nceden 6grenilen sarkilar tekrar edilir ve sonrasinda Sihirli
Sozciikler sarkisi soylenir. (MDB.1.b.,MSB.2.a.,MSB.3.b.,E3.1.)

Cocuklara top ile oyun oynayacaklart ama bunun i¢in bir miizige ihtiyaglart oldugu sdylenir.

Az dnce soyledikleri Sihirli S6zctikler sarkisini mi1 farkli bir miizik mi agilmasini istedikleri

sorulur. Cocuklarin se¢imine gore miizik belirlenir.(TADB.1.,MDB.1.)

Hep birlikte daire olunur. Ogretmenin elinde top vardir, belirlenen miizik agilir. Ogretmenin
topu yanindaki ¢ocuga vermesiyle oyun baglar. (HSAB.1.c.)

Miizik kimde durursa 6gretmen ona nezaket climlelerinin kullanilacag: olay ya da durum soyler.
Her bir ¢ocuga giinliik yasam durumu verilir:

(Orn: Oyuncak paylasma, sira bekleme, kalem isteme gibi.)

Her 6grenci yanina bir arkadasini alarak kisa bir sahne canlandirmasi yapar ve sihirli climleyi
kullanar.

Etkinlik sonunda 6gretmen sorar:

"Bugiin en ¢ok hangi sihirli kelimeyi sevdiniz? Neden?"

.(HSAB.6.) Cocuklar ertesi giin goriismek iizere ugurlanir.

Cocuklar sanat etkinligi icin masalara alinir ve Nezaket Cicegi sanat etkinligi Nezaket ve

Gorgii Kurallart Sarkisi-Duyarlilik Sarkssi esliginde yapilir. (SNAB.4.¢.) Her bir yapraginda

nezaket sozciigii olan ¢icek boyamalar1 i¢in 6grencilere verilir.
DEGERLENDIRME
Nezaket ne demektir?

Bir arkadasina bir sey isterken ne dersin?


https://www.anneninokulu.com/sihirli-sozcukler-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/sihirli-sozcukler-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/sihirli-sozcukler-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/nezaket-ve-gorgu-kurallari-sarkisi-duyarlilik-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/nezaket-ve-gorgu-kurallari-sarkisi-duyarlilik-sarkisi/

Sana biri yardim ederse ne sdylersin?
Glinaydin demek neden 6nemlidir?

Sihirli kelimeleri kullanmak seni ve arkadaslarini nasil hissettiriyor?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:

Basit el kuklalar1 hazirlanir (hayvanlar, ¢cocuk karakterler).
Ogretmen kisa sahne drnekleri sunar:

Oyuncak paylagma

Kalem isteme

Yardim alma

Oziir dileme

Her ¢ocuk kuklasiyla birlikte sahnede rol oynar.

Kuklalar sihirli cumleler kullanarak

Om: “Afedersin, bilerek yapmadim.” — “Onemli degil, nazik davrandigin i¢cin tesekkiir ederim.’

Destekleme:

durumu gozer.

b

Etkinliklere katilmakta zorlanan cocuklara bireysel destek saglanir ve cesaretlendirilir.

Yapabilecekleri gorevler verilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilima:

Her ¢ocuk “Benim Sihirli Climlem” baslikli bir resim yapar. En sevdigi nezaket ciimlesini

resmine ailesine yazdirir.
Bu resimler sinifta “Nezaket Panosu”na asilir.

Toplum Katilima:



GUNLUK PLAN
TARIH: 07.10.2026
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Tiirkce Alani:
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB32. Biitiinlesik beceriler
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilagtirmak
KB3. Ust diizey diisiinme becerileri
KB3.3. Elestirel Diisiinme
KB3.3.SB2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak
E1.5.Kendine giivenme (Oz giiven)
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.1.Kendini Tanima (Oz Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB3. Kendi duygularina iliskin farkindaligini artirmaya yonelik
calismalar yapmak
SDB2. Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.Iletisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
Degerler:
D2. Aile biitiinliigii
D2.1.2. Duygu ve diisiincelerini, 6grendigi bilgileri ailesiyle paylagmaya istekli olur.
D13. Saghkh Yasam
D13.2.3. Yasina ve fiziksel 6zelliklerine uygun sosyal ve sportif etkinliklere katilir.



Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel okuryazarh@
0OB4.3.SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil

ylriitmek

OGRENME CIKTILARI:
Tiirkce Alani:
TAOBI. Resimli éykii kitaba, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
secebilme

TAOBI.a. Inceledigi gorsel materyale dair fikrini ifade eder.
TADB?2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyaller ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme

TADB2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami1
arasinda iliski kurar.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iligskin ¢ikarim yapar.
TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ¢oziimleyebilme

TADB.3.a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylar1 belirler.
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB12. Hareketli oyunlarda liderligi deneyimleme

HSABI12.b. Alinan kararlar1 uygular.

ICERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Mutlu, Mutsuz, Uzgiin, Kizgin, Saskin

Sozciikler: Harita, diinya, kiiltiir, tilke, Sirt, kiikremek, Biiziilme, siiziilme

Materyaller: Duygu panosu, duygu ifadeleri, zarf, mektup, boya, diinya haritasi, farkli diinya
cocuklarina ait resimler, siniftaki ¢ocuklara ait resimler, ¢esitli artik materyaller, yapistirici,
miizik, aslan kuklasi, yamurta, farkli renklerde krepon kagitlarindan hazirlanmis keseler
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smifin girisine 6gretmen tarafindan bir duygu panosu
hazirlanir. Fen, dramatik oyun ve erken okuryazarlik merkezi zenginlestirilir. Fen merkezine
farkl ifadelerin yer aldig1 duygu carki, dramatik oyun merkezine farkli kostiim ve
aksesuarlar, siifa bir diinya haritas1 asilir. “Cocuk” kelimesinin bir¢ok dilde yazilisinin yer
aldig1 bilgi fisleri erken okuryazarlik merkezine konulur. Keselerin i¢ine farkli bir duyguyu

anlatan yiiz ifadeleri bahgenin farkli yerlerine asilir.



OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Smifin girisine 6gretmen tarafindan bir duygu panosu hazirlanir. Cocuklara panoda kendi
resimlerinin altinda yer alan bos kisimlar ve tablodan ayr1 olarak hazirlanmis daire seklinde
kesilmis kartonlarda yer alan duygu ifadeleri gosterilir. Ogretmen her cocugu yanina tek tek
cagirip, kendisini bugiin nasil hissettigini sorar. Verilen yanitlara gére her ¢cocugun kendi
resminin altina sectigi bir duygu ifadesini yapistirmasina rehberlik edilir (SDB1.1.SB3,
E1.5.). Cocuklarla selamlasilir ve el ele tutusularak ¢ember olunur. Ogretmen elindeki zarfi
gostererek icinde ¢ocuklara uzaklardan gelen bir mektup oldugunu sdyler. Cocuklarda merak
duygusu uyandirilir (E1.1.) ve i¢inden ¢ikan kisa olay orgiisii ¢ocuklara okunur.

Merhaba benim adim Sipi,

Size bu mektubu uzaklardan gonderiyorum. Ben normalde ¢ok mutlu bir kediyim. Oyun
oynamaktan, sarkr soylemekten ¢ok keyif alan neseli bir kediyim. Ama bugiin farkl bir seyler
oldu. Sizinle de paylasmak istedim. Belki sizler bana bir akil verirsiniz ¢ocuklar. Ben en yakin
arkadasimla mamami, su kabimi, yattigim minderimi ve en sevdigim oyuncagimi hep
paylasirdim. Bugiin baktim ki mamam bitmis. Arkadagimin yanina gidip onun kendi mamasini
benimle paylasmasini istedim. Ama benimle paylasmak istemedi. Mamasini patileriyle baska
yere gotiirdii. Ne hissetmeliyim simdi? Siz olsaniz ne hissedersiniz?

Olay orgiisti ¢ocuklarin fikirleri alinarak tamamlanir (TADB2.a, TADB.3.a.). Giin i¢indeki

egitim akisindan ¢ocuklara kisaca bahsedilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sinifta bulunan merkezler 6ncesinde 6gretmen tarafindan zenginlestirilir. Fen merkezine
farkli ifadelerin yer aldig1 duygu carki konulurken, dramatik oyun merkezi farkli kostiim ve
aksesuarlarla desteklenir. Sinifa bir diinya haritasi asilir. Cocuklarin haritay1 incelemelerine
firsat verilir. Tlrkiye’nin haritadaki konumu gosterilir. Farkl iilkelerde yasayana ¢ocuklarin
resimleri incelenir. “Cocuk” kelimesinin bir¢ok dilde yazilisinin yer aldig bilgi fisleri erken
okuryazarlik merkezine konulur. Bu bilgi fisleri farkli dillerde bir kelimenin farkli yazildigini
incelemelerini destekleyecektir (OB4.3.SB2.). Cocuklara bu merkezlerdeki farkliliklardan
bahsedilerek vakit gecirmeleri saglanir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Bahgedeki oyun sonrasinda 6gretmen okul bahgesinin uygun bir yerine ¢ocuklarin

dinlenmeleri i¢in bir alan olusturur. Cocuklar bu alanda toplanir. Yerlere uzanabilecekleri bir



alan var ise uzanmalar1 yoksa oturmalar1 saglanir. Cocuklara gozlerini kapatip giineslenmeleri

ve yeni oyunlar i¢in enerji toplamalar1 sdylenir (D13.2.3.).

ETKINLIKLER

Cocuklar malzemelerini alarak ¢alisma masalarina gecerler. Biiyiik boy fon kartonuna diinya
resmi yapistirilir. Cocuklar diledikleri bir ¢ocuk resmini alarak boyarlar (SDB2.1.SB1.)..).
Tiim resimler farkli tilkelerin kostiimlerini yansitmaktadir (KB2.10.SB3.). Boyanan
resimlerin bas kisimlarina siiftaki ¢ocuklarin resmi yapistirilir. Bu resimler diinya resminin
etrafina yapistirirlar. Giiniin 6nemi ile ilgili konusulur. “Ben Ebemkusagi” adli siir 6nce
Ogretmen tarafindan okunur (SDB2.1.SB1.). Cocuklarin da eslik etmesiyle hep birlikte
sOylenir.

Ben Ebemkusagi

Her seyin bir rengi vardir

Gok mavi

Agag yesil

Basak sari.

Herkesin bir rengi vardir

Annem kirmizi

Babam mor

Ablam pembe

Ben

Ebemkusagi. (Ayla CINAROGLU)

Siirden sonra BM Cocuk Haklar1 S6zlesmesi Animasyon Filmi (2023 Yapimi) ¢ocuklara
dijital ortamda izletilir (TADB2.a.). “Cocuk Haklar1” ile ilgili cocuklarla konusulur ve bu
haklardan ailelerine de bahsetmeleri istenir (D2.1.2.).

Ogretmen bir aslan kuklas: alarak onu kizgin aslan roliiyle canlandirip ¢ocuklarin ilgisini
ceker. Aslanin neden kizgin oldugu sorulur ve insanlarin ne zaman kizginlik, sinirlilik
hissedecegi hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir. Cocuklara “Kizgin Aslan” oyunu
oynayacaklarini sdylenerek bir ¢ocuk aslan olmasi icin segilir (HSAB12.b.). Kizgin aslan olan
Ogrencinin grup i¢inde dolagmasi ve sececegi bir arkadasinin karsisinda durup kizgin sekilde
kiikrediginde arkadasinin onu sakinlestirecek ciimleler kurmasi gerektigi sdylenir
(KB3.3.SB2.). Sakinlesen kizgin aslanin yerine, kizgin aslan olmak isteyen baska ¢ocuklar
secilerek oyun devam ettirilir. Oyunun ardindan ¢ocuklarla yarim daire seklinde oturulur.

Cocuklara bilmeceler sorulur ve bilemedikleri dogrultuda ufak ipuclar verilir.



En ¢ok kardesi olan meyve hangi meyvedir? (Uziim)

Aksam baktim ¢ok idi, Sabah baktim yok idi. (Y1ildiz)
Bilgi verir herkese, En giizel dosttur bize. (Kitap)
Cocuklarin yuvasi, bilgi doludur orasi. (Okul)

Gergek bir yumurta iistiine yapilan eklemelerle (goz, sapka, kravat, agiz...) yumurta karakter
haline getirilir. “Yumi’nin Duygular1” adli hikaye anlatilir (SDB2.1.SB1.). Hikayenin i¢inde
duygularin oldugu kisimlar 6gretmen tarafindan vurgulanir. Hikayenin adi ¢ocuklara
sOylenmez. Hikayenin sonunda ¢ocuklarin fikirleri alinir ve hikayenin adi birlikte belirlenir
(TADB.2.c.).

Yumi’nin Duygular:

Yumi markette alinmay1 bekleyen ¢ok sayida yumurtadan sadece bir tanesiydi. Bir giin bir
diizine yumurta ile birlikte bir torbaya girdi. Yumi de bu bir diizine yumurta kabinin iginde
nereye gidecegini bilmiyor ve cok merak ediyor, diger yumurtalar gibi alinmay1 bekliyordu.
Bir giin bir el onu marketten alip, soguk ve karanlik bir dolabin i¢ine yerlestirdi. Karanlik onu
biraz korkuttu. Onunla ayn1 duyguyu paylasan baska yumurtalar da vardi.

Her giin o el dolaptan birka¢ yumurtay alip, baska bir yere gotiirliyordu. Bir giin onu da
dolaptan alip, mutfak tezgahinin iizerine sert bir sekilde koydu. Yumi buna ¢ok kizdi. Daha
dikkatli davranabilirdi.

Yumi’den farkli tezgahin tizerinde farkli malzemeler de vardi. Hepsi sevingle baska bir
yiyecege doniisecegi i¢in mutluydular. Hepsi sirasiyla bir kabin i¢ine giriyorlardi. Sira Yumi
’ye gelmisti. O el Yumi’yi alip, kabugunu hizlica vurdu. Kabugu kirilmisti. Kabugundan
ayrildigi i¢in ¢ok tiziildii. Kabin i¢indeki un tepesinin iizerine diistii. Daha neler olacakti kim
bilir? Cok sasirdi. Daha sonra diger malzemelerde onun bulundugu kaba katildilar. Onlar nese
icinde donmekten ¢ok mutluydular. Artik hepsi birbirine karigmisti. Sicak bir firinin i¢ine
girdiler. Kabardilar, kabardilar diger malzemelerle birlikte mis kokulu bir keke doniistiiler.
Yumi mis kokulu bir keke doniistiigii i¢in artik ¢ok mutluydu.

Hikaye etkinligini ardindan okul bahgesine ¢ikilir ve tiim duygularin yer aldig1 “Kesede
Hangi Duygu Var?” oyunu oynanir. Farkli renklerde krepon kagitlarindan kiiciik boyutlarda
keseler hazirlanir. Her kesenin i¢ine farkli bir duyguyu anlatan yiiz ifadeleri saklanarak
bahgenin farkl yerlerine aralikli olarak asilir. Cocuklar sirayla ¢agirilarak sectikleri keseyi
yirtmalarina yardimei olunur. Kesenin i¢inden hangi duygu ¢ikti ise o cocugun ¢ikan

duyguyla ilgili bagindan gegen bir olay1 anlatmasina rehberlik edilir (TAOBI1.a.).



DEGERLENDIRME

Bugiin neler yaptik?

Hangi iilkelerin insanlarini inceledik?
Harita nedir?

Boyadigimiz resimleri ne yaptik?

Bugiin nasil bir oyun oynadik?

Esinle dans ederken ne hissettin?

Kizgin aslan1 sakinlestirmek zor muydu?
Sen kizgin oldugunda seni ne sakinlestirir?
Sen iiziiliince ne yapiyorsun?

Yumi hikayesinde neler oldu?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kizgin aslan oyunu farkli duygularin vurgulanmasiyla cesitlendirilebilir.
Mutlu aslani kizdirmak i¢in neler soyleyebiliriz? Saskin aslani sakinlestirmek i¢in neler
sOyleyebiliriz?

Destekleme: Keseden ¢ikan duyguya ait yasantisini paylasmakta zorlanan ¢ocuklarin bu

duyguya bir 6rnek vermesi saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Cocuklara 6nem veren milletler, Ekim ayinin ilk pazartesi giliniinii "Diinya
Cocuk Giinii" olarak kabul etmislerdir. Bizim milletimiz de bugiine 6nem vermistir.
Dolayisiyla bugiin hem kendi ¢ocuklarimizi hem tilkemizin hem de diinyanin tiim ¢ocuklarini
kucaklayalim. Giiniin 6nemiyle ilgili olarak ¢gocuklarimizla liitfen konusalim ve birlikte
tartisalim.

Diinya Cocuk Giinii dolayisiyla Cocuk Haklar1 Evrensel Bildirgesi ¢ocuklarla sohbet ederek
konusalim.

Cocuk Haklar1 Evrensel Bildirgesi

1. Ilke: Tiim diinya ¢ocuklar1 bu bildirgedeki haklardan din, dil, 1rk, renk, cinsiyet, milliyet,
miilkiyet, siyasi, sosyal sinif ayrimi yapilmaksizin yararlanmalidir.

2. Tlke: Cocuklar 6zel olarak korunmali, yasa ve gerekli kurumlarin yardimu ile fiziksel,
zihinsel, ahlaki, ruhsal ve toplumsal olarak saglikli normal kosullar altinda 6zgiir ve onurunun
zedelenmeyecek sekilde yetismesi saglanmalidir. Bu amagla ¢ikarilacak yasalarda ¢ocugun en

yiiksek ¢ikarlar1 diigtintilmelidir.



3. Ilke: Her cocugun dogdugu anda bir ad1 ve bir devletin vatandas1 olma hakki vardar.

4. Tlke: Cocuklar sosyal giivenlikten yararlanmali, saglikli bir bigimde biiyiimesi i¢in
kendisine ve annesine dogum 6ncesi ve sonrasi 6zel bakim ve korunma saglanmalidir.
Cocuklara yeterli beslenme, barinma, dinlenme, oyun olanaklari ile gerekli tibbi bakim
saglanmalidir.

5. ilke: Fiziksel, zihinsel ya da sosyal bakimda 6zel gereksinime ihtiyaci olan ¢ocuga gerekli
tedavi, egitim ve bakim saglanmalidir.

6. Ilke: Cocugun kisiligini gelistirmesi igin anlays ve sevgiye gereksinimi vardir. Anne ve
babasinin bakimi ve sorumlulugu altinda, her durumda bir sevgi ve giivenlik ortaminda
yetismelidir. Kiigiik yaslarda cocugu annesinden ayirmamak i¢in biitlin olanaklar
kullanilmalidir. Ailesi ve yeterli maddi destegi olmayan ¢ocuklara 6zel bakim saglamak
toplumun ve kurumlarin gérevidir. Cocuk sayis1 fazla olan ailelere devlet yardimi
yapilmalidir.

7. llke: Genel kiiltiir ve yeteneklerini, bireysel karar verme giicii, ahlaki ve toplumsal
sorumlulugu gelistirecek ve topluma yararl bir {iye olmasini saglayacak egitim hakki
verilmelidir. Bu egitimde sorumluluk 6nce ailenin olmalidir. Egitimin ilk asamalar1 parasiz ve
zorunlu olmalidir.

8. Ilke: Cocuk her kosulda koruma ve kurtarma olanaklarindan ilk yararlananlar arasinda
olmalidir.

9. Tlke: Cocuklar her tiirlii istismar, ihmal ve sémiiriiye kars1 korunmali ve higbir sekilde
ticaret konusu olmamalidir. Cocuk uygun bir asgari yastan dnce ¢alistirilmayacak, sagligini ve
egitimini tehlikeye sokacak fiziksel, zihinsel ve ahlaki gelismesini engelleyecek bir ise
girmeye zorlanmayacak ve izin verilmeyecektir.

10. Ilke: Cocuk 1rk, din ya da baska bir ayrimcilig1 tesvik eden uygulamalardan korunacaktir.
Anlay1s, hosgorii, insanlar aras1 dostluk, baris ve evrensel kardeslik ortaminda enerji ve
yeteneklerini diger insanlarin hizmetine sunulmasi gerektigi bilinciyle yetistirilmelidir.
Toplum Katilimi: “Ben Ebemkusag1” siirini bir kagida yazip ¢ocuklarin resimlerle
renklendirmesini saglayip oturduklar1 bina, site, sokakta, asansdrde asmalar1 saglanabilir.
Ben Ebemkusag

Her seyin bir rengi vardir

Gok mavi

Agac yesil

Basak sari.

Herkesin bir rengi vardir



Annem kirmizi

Babam mor

Ablam pembe

Ben

Ebemkusagi. (Ayla CINAROGLU)



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 08.10.2026
ALAN BECERILERI:
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zaman Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
MUZIK ALANI
MSB2. Miiziksel Soyleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalar1 belirlemek
KB2.4.SB2. Parc¢alar arasindaki iliskileri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.2.Bagimsizlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. Insana ve topluma deger vermek
D5.1.1. Insanlara nazik davranur.

D5.1.3. Sosyal iligkilerinde sabirli ve anlayigh olmaya gayret eder.



Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OBI1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB1. Istenen bilgiye ulasmak icin kullanacag1 araglar1 belirlemek
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME CIKTILARI:
MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.
SOSYAL ALAN
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkh cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
MUZIK ALANI
MSB.1. Duydugu sesleri kendi sesiyle taklit edebilme
MSB.1.a. Dogadan/¢evreden/nesnelerden duydugu seslere dair duygu ve diisiincelerini
ifade eder.
MSB.1.b. Dogadan/¢evreden/nesnelerden duydugu sesleri taklit eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Biiyiik-Kiiciik, Az-Cok
Sozciikler: Kum saati
Materyaller: Biiytik-kiiciik boyutta bloklar, farkli boyutlarda ve sekillerde kutular, sinif
ortamindaki materyaller, kum saati, miizik ¢alar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smifta bulunan blok merkezine biiyiik-kiiciik boyutta bloklar

yerlestirilir.



OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 bu sabah bahgede selamlayarak karsilar. Ogretmen ¢ocuklara simdi giiniin
hangi vakti oldugunu sorar? Sabah-6gle-aksam giinesin havada nasil durduguna dikkat ceker.
Giines en ¢ok giiniin hangi vaktinde bizi aydinlatir? Sabahlar1 neler yaparsin? Oglen okulda ne
yaptyoruz? Aksamlar1 evde nasil vakit geciriyoruz? Neden aksamlar1 kahvalti yapilmaz? gibi
sorulara ¢ocuklarin verdigi cevaplarla giliniin vakitlerine vurgu yapilir (E3.5., SAB.1.a.).
Geleneksel oyun oynamak i¢in ¢ocuklar1 alanda toplar. Cocuklarla ¢cember olunur ve el ele
tutusulur. Giin iginde yapilacak etkinlik akisindan bahsedilir. Ogretmen bugiin say1 sayarak
giine baslayacaklarii sdyler. Ogretmen herhangi bir say1 sdyler ve sagmdaki ¢ocuk ritmik
olarak siradaki sayiy1 soylediginde sira sagindaki arkadasina gecer. Bu sekilde tiim ¢ember
dolasir. Ornegin; 6gretmen 5 derse 6,7,8,9,10 seklinde saymaya devam edilir (KB1., MAB.1.a).
Saymanin ardindan hep birlikte daire seklinde oturulur. Cocuklara bugiiniin “Geleneksel Oyun
Giinii” oldugu igin “Yatti kalktr” isimli geleneksel oyunun oynanacagi belirtilir. Once
cocuklardan meyve, esya, hayvan gibi kategorilerinden hangisinde oynayacaklarini
belirlemeleri istenir. Ornegin meyve kategorisi secildiginde oyun “seftali yatt1 kalkt muz yattt
kalkt1”, “muz yatt1 kalkti, armut yatt1 kalkt1” gibi sirayla sdylenir. Herkes 6nce yanindakinin
meyve ismini sonrada kendi meyve ismini unutmadan tekrar soyleyebilmelidir (KB2.4.SB2.).
Son iki kisi 5 defa daha oyunu siirdiiriir. Hatirlayamayan ya da unutan oyunu kaybeder (E1.2.).
Bir kisi kazandiktan sonra yeni bir kategori belirleyip devam edilebilir. Oyunun bitiminde
toparlanilip sinifa gegilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Smaifta bulunan blok merkezine biiyiik-kiigiik boyutta bloklar yerlestirilmistir. Cocuklara bir
biiytik bir kii¢iik yap1 insa edebilecekleri sdylenir (HSAB2.a, OB1.2.SB1.) Cocuklarin insa
edilen yapilarla ilgili sohbet etmeleri i¢in 6gretmen gézlem esnasinda aralarda ¢ocuklara
sorular yonelterek ortam saglar. “Bu yap1 neye benzedi? Daha biiyiik olmasi i¢in ne
yapabiliriz? Kii¢iik yapi ile biiylik yap1 arasinda ne gibi farklar var? (KB2.4.SB2.). Diger
merkezlerde ¢ocuklarin serbest vakit gegirmeleri saglanir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogrenme merkezleri ve simf ortami toplanirken “Biiyii-Kii¢iil” oyunu oynanir. Ogretmen
“Biiyli” dediginde ¢ocuklar ayak parmak uclarinda biiyiiyerek, “Kii¢iil” dediginde ise yere
comelerek, stiriinerek sinif toplamaya devam ederler. Temizlik ve tuvalet ihtiyaglarinin
giderilmesi i¢in lavabolara gecilir. Cocuklarin bireysel ihtiyag¢larini bagimsiz olarak

gidermelerine rehberlik edilir (E1.2.).



ETKINLIKLER

Ogretmen bir giin éncesinden ¢ocuklarin ailelerine iletmeleri i¢in not hazirlar. Bu notta ertesi
giin yapilacak bir etkinlik i¢in okula gelirken basit bir kutu getirmeleri gerektigi belirtilir.
Ogretmen her ¢ocuktan getirdigi kutuyu arkadaslarina gostermesini ister. Cocuklardan kutular
ile ilgili tahminlerde bulunmalari istenir. Her ¢ocugun getirdigi kutu gerekirse elden ele
dolastirilir (HSAB2.a., D5.1.1.). Ogretmen kutular incelenirken bu kutunun ne kutusu oldugu
(kalem kutusu, hediyelik esya kutusu, taki kutusu, pasta kutusu, oyuncak kutusu vb.), sekil
olarak neye benzedigi (daire, dikdortgen, licgen, kare vb.), sallandiginda i¢cinden gelen sesin
neye ait olabilecegi (MSB.1.a.) i¢indeki nesnenin neden bunun igine yerlestirildigi, bu kutu
olmasaydi o nesneye neler olabilecegi (kirilabilirdi, dagilirdi, kaybolabilirdi, zor tasinird: vb.)
hakkinda sorular yoneltir. Cocuklarin diistinmelerini ve fikirler tiretmelerini ister (E3.5,
SDB2.1.SB2.).

Ogretmen her ¢ocugun getirdigi kutuyu eline almasini ve sirayla kutu hakkinda arkadaslarinin
fikirlerini dinlemesini ister (D5.1.3.). Cocuklardan daha sonra kendi kutularinin biiytikligiini
diisiinerek i¢ine kag tane nesne sigabilecegini diisiinmeleri ve tahmin etmeleri beklenir
(MAB.1.b.). Ogretmen ¢ocuklarm tahminlerini not alir. Ogretmen sinifa getirdigi kum
saatinin dolu olan tarafindaki kumlar asagiya inene kadar her ¢cocugun getirdigi kutunun igine
sigabilecek nesneler segmelerini ister (OB1.2.SB1.). Ogretmen kum saatini cevirir (istenirse
bu sirada miizik de ¢alinabilir) ve 3 dk. siiresince her ¢cocuk elindeki kutuya girebilecek
nesneler toplar. Zaman bittiginde ¢ocuklarin neler toplamis oldugu ve elindeki kutuya
girebilecek kag¢ nesne bulduklari sorulur. Her ¢ocuktan tek tek kutusundaki nesneleri sayarak
aciklamalari istenir (HSAB2.a. MAB.1.a, MAB.1.b). Cocuklar tahmini ile kutusunun igine
sigan nesne sayisini karsilastirir. Kutular ve i¢ine sigan nesnelerin boyutlari, hangi kutuya kag
tane nesne s1gdig1, hangi kutunun daha az-daha ¢ok nesne aldig1 hakkinda tartisilir
(KB2.4.SB1.). Calisma, kutudaki sesleri tanima calismasi ile devam eder. Ogretmen
cocuklarin sectigi nesnelerden bir tanesini ¢gocuklarin gézleri kapali iken bir kutunun i¢ine
koyar. Cocuklar gozlerini agar ve kutuyu sallarlar. i¢inden gelen sesin hangi nesneye ait
olabilecegi ile ilgili tahminler yiiriitiirler (MSB.1.a). Ardindan ¢ikan sesi taklit ederek bu sesin
hangi bildikleri bir nesneye benzedigini bilmeye caligirlar (MSB.1b.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Kitabimizin kahramanlarini taniyalim. Kitabimizin adini, yazarinin, ¢izerinin adini

sOyleyelim. Ortadaki bos alana kendi resmimizi ¢izelim (s.4). Yukaridaki sorular1 dinleyelim.



Sira ile cevaplayalim, verdigimiz her cevabin sorusunun kelebeklerini ve ¢igeklerini
boyayalim (s.5). Yolu takip ederek Eda ve Emre’yi okula ulastiralim. Okulumuzda {lkdgretim
Haftas1 kutlamalarinda neler yapildi1? Anlatalim (s.6). Resimleri inceleyelim. Dogru sekilde
duran ve oturan ¢ocuklarin resminin altindaki ¢i¢egi boyayalim (s.7). Resimleri inceleyelim.
Biiytik hayvanlarin altindaki ¢igekleri istedigimiz renge boyayalim (s.8).”
DEGERLENDIRME

Sinifimiza hangi kutular getirildi?

Kutularimiza girebilecek nesneleri secerken nelere dikkat ettik?

Kutuna hangi nesneleri sigdirabildin?

Evimizde hangi kutular1 kullantyoruz?

Kutularin i¢inden ¢ikan seslere gore hangisinde daha ¢ok nesne vardi?

Bir seyin az olmasi ne demek?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Birbiri ile benzer olan birden fazla kutu ile i¢lerine konulan farkli nesnelerin
sesleri tahmin edilmeye calisilabilir.

Destekleme: “Yatt1 Kalkt1” oyununda ilk asama olarak her ¢ocugun kendi ismi olarak
belirledigi meyve ismini sdylemesi ile bir tur oyun gergeklestirilebilir. “Elma yatt1 kalkt1”
derken kendisi elmadir ve kendisi yere ¢omelir ve kalkar. Ardindan diger asamalara
gecilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ogretmen ailelere, ¢ocuklariyla birlikte evde bos bir kutuyu doldurabildikleri
kadar esya ile doldurmalarin1 ve sonra ¢ocuklariyla birlikte kutu i¢cindeki nesneleri tek tek
saymalari ile ilgili bir oyun Onerebilir.

Ailelere bireylerinden miizik esliginde elden ele kutuyu dolastirmalar1 ve miizik durdugunda
kutu kimde kaldiysa igine girebilecek boyutta tek bir nesne sdyleyebildikleri bir oyunu
oynamalar1 onerilebilir.

Toplum Katilimi: Evde ve digs mekanlarda ¢ocuklarin bireysel ihtiyaglarini (el yikama,
yemegini yeme, ayakkab1 baglama vb.) konularda bagimsiz davranmalarina ortam saglanmasi

istenebilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 09.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TAOB. Okuma
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB1. Karar durumuna iliskin amac1 belirlemek
KB3.1.SB2. Karara iligkin bilgi aramak/toplamak
KB3.2.Problem C6zme Becerisi
KB3.2.SB1. Problemi yapilandirmak
KB3.2.SB2. Problemi 6zetlemek
EGILIMLER:
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi
SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.Is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB2. Diisiincelerini bagkalariyla tartismak/miizakere etmek



Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.1. Cevre sorunlarina yol acabilecek davranislardan kaginir.
D5.2.5. Tiim canlilarin haklarini korur.
D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.
D5.2.7. Cevresini korumak ve giizellestirmek i¢in girisimlerde bulunur.
D9.Merhamet
D9.3. insan1 ve dogay1 sevmek
D9.3.2. Dogadaki tiim canlilarin yagam haklarint savunur.
D9.3.3. Hayvanlara kars1 duyarl olur.
D9.3.4. Insan ve diger canlilara yardim etmekten mutluluk duyar.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
0B4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gérseli incelemek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir
sekilde yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
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.
SNAB.4.c. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.

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



ICERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Hizli-yavas, Sicak-soguk

Sozciikler: Erimek, kar tanesi, nesil, buzul, termometre

Materyaller: Atki, bere, eldiven, glines maskesi, hareketli bir ¢ocuk sarkisi, giines maskesi,
buzul ortami resmi, miizik ¢alar, telefon kaydi, boya kalemleri, seramik, kagit ¢esitleri,
yapistirici, makas, boncuklar ve ¢esitli artik malzemeler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: sinif duvarina termometre astlir. Simf duvarina bir buzul
ortami resmi yansitilir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklardan ¢gember zamani igin yere
daire seklinde oturmalarini ister. Giin i¢inde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir.
Ogretmen duvarda asili duran termometreyi cocuklara gosterir ve ne oldugunu sorar.
Termometrenin sinifin sicakligini 6l¢tiigi belirtilir. Cocuklara bilmeceler sorar. Bilmecelerin
cevabi lizerine (SDB2.2.SB2.) bu cevaplarin sicak ve soguk nesnelerden oldugu vurgulanir
(KB3.1.SB2.). Bunu ¢ocuklarin fark etmesi i¢in rehberlik edilir.

Bulutlarda gizlenir, sicacik giiliimseyiverir. (Giines)

Durusu 6miir gozleri komiir,

Soguk dondurur sicak 6ldiiriir. (Kardan Adam)

Bir tepsi nar, alirsan elin yanar (Ates)

Giinliik 1s1y1 6lgerim bilin bakalim ben neyim? (Termometre)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar 6grenme merkezlerinde serbest vakit gegirmeleri i¢in yonlendirilirken, 6gretmen
bireysel ve grup gozlemlerini yapar.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Tiim esyalarin ait olduklari yere diizenli sekilde konulmasi, kirilan ve zarar goren esyalarin
korunmas1 hususunda ¢ocuklarla sohbet edilir. Sinif toplama ve temizleme islemi bittikten
sonra (D5.2.7.) “Cocuklar sinifimizi temizlememis olsaydik nasil bir yer olurdu?”” sorusu
sorulur (E3.5.). Gelen cevaplar iizerine kirli bir sinifin nasil oldugu ve sinifin temiz olmasi
icin neler yapilmasi gerektigi lizerine vurgu yapilir. Temizlik ihtiyaclarin giderilmesi i¢in
lavabolara gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen etkinlige baslamadan énce ¢ocuklarm dikkatini cekmek icin yaninda getirdigi bere,

eldiven ve atkiy1 takar. “Bugiin disarida siz gelirken hava nasild1? Sicak m1 ? soguk mu? Ben



cok tistidiiglim i¢in bunlar giydim. Siz neler giydiniz?” (SDB1.3.SB1., KB3.2.SB1.)sohbet
edildikten sonra 6gretmen ¢ocuklara hareketli ve s6zsiiz bir ¢ocuk sarkisi agarak herkesin
kendisini birer kar tanesi olarak hayal etmesini ister. Kar tanelerinin kar yagarken nasil yavas
yavas yere diistiigiinii hatirlatarak, ¢ocuklardan da yavas yavas yagmalarini ve miizik
esliginde istedikleri yerde durup beklemelerini sdyler. Tiim ¢ocuklar miizik esliginde
istedikleri yerde durduktan sonra, 6gretmen aniden bir riizgar ¢iktigini ve kar tanelerinin
rlizgarin estigi yonde siiriiklenmeye bagladigini belirtir. Bu sirada 6gretmen de siirece dahil
olur ve riizgar sesi ¢ikararak cocuklarin farkli yonlere dogru hareket etmelerini saglar.
Cocuklar 6gretmenin verdigi yonergeye gore siif icinde istedikleri sekilde (hizli, yavas)
hareket ederler. Tiim kar tanelerinin bir agacin tizerinde durdugu sdylenerek ¢ocuklardan
kendilerine bir yer belirlemeleri istenir. Ogretmenin daha énceden kendi sesiyle telefonuna
kaydettigi agagidaki mesaj ¢ocuklara dinletilir: “Merhaba kar taneleri, ben Giines! Simdi
benim zamanim, sicacigim ve havayi 1sitmaya basliyorum! Bakalim neler olacak!”

Daha sonra 6gretmen giines maskesini takar ve giines roliine girer. Giines, hangi kar tanesine
degerse o kar tanesi eriyip diiser. Tiim ¢ocuklar kar tanesi olarak eridiginde nereye diistiigiinii
sirayla anlatir. Cocuklardan bir ¢igegin iizerine, yolun kenarina, bir cocugun alnina, bir
kitabin arasina vb. sekilde aciklamalar yapmasi beklenir.

“Simdi herkes 1sind1 ama tigiiyen birileri var. Biraz sizi buzullara gotiirecegim” diyerek akilli
tahtadan sinif duvarina bir buzul ortami resmi yansitir (OB4.1.SB1, OB4.1.SB2.). Ogretmen
cocuklarin yarim daire seklinde etrafina oturmalarini saglar. “Bir Milyon Ne Kadar Biiyiik?”
adl1 hikaye kitab1 (TUBITAK Yayinlar1) cocuklarla birlikte dnce incelenir. Ogretmen
etkilesimli olarak ¢ocuklarla hikdye okuma etkinligi yapar (OB4.2.SB1., SDB2.1.SB1.).
Hikayenin sonunda “Hikayede hangi ana karakter var? Bir milyonu ararken Pipkin nelerle
karsilast1? Buzullar sicak midir? Soguk mudur?” sorular ile hikaye {izerinde sohbet edilir ve
kitabin en sonundaki siirpriz poster acilarak birlikte incelenir (OB4.1.SB1., OB4.2.SB1.).
“Pipkin hangi hayvandi1?” sorusu ile penguenlere dikkat ¢ekilir. Penguenlerin nesli
tiilkenmekte olan hayvanlar oldugu vurgulanir.

Siniftaki ekrandan “Hayvanlar1 Koruma Giinii” egitici belgeselini agar (D5.2.6.).
(Kaynak:Youtube: Okul Oncesi Hayvanlar1 Koruma Giinii /Bir Cizgi) videoyu izledikten
sonra ¢ocuklara “Hayvanlar insanlardan farkli midir? Ne farklar vardir?” sorusu yoneltilir.
Videodan izledikleri konu {izerinde hayvanlar, hayvanlarin beslenmesi, korunmasi
konularinda konusma baglatilir (D9.3.3. ,TAOB.3. a.). Cocuklarla konu 6zelinde sohbet edilir
(SDB2.1.SB1., OB4.2.SB3.).



Ogretmen ¢ocuklara yarim daire seklinde oturmalarini sdyler. Cocuklardan giinliik hayatta
karsilastigimiz hayvanlart sdylemeleri istenir. Kedi, kdpek, kus vb. Cocuklara bu hayvanlar
icin neler yaptiklart sorulur? (SDB1.3.SB1, SDB2.1.SB2.) Evinde hayvan besleyen ¢ocuklarin
bakim ve korumaya yonelik davraniglar1 dinlenir (E2.3.,D5.2.5.). Ardindan 6gretmen 6zellikle
nesli tilkenen hayvanlarin gorsellerini cocuklara gosterir. Bu hayvanlar1 taniyan ¢ocuklarin
bildiklerini ifade etmelerine olanak saglanir. “Bu hayvanlari neden hayatimizda ¢ok sik
gormiiyoruz?” diyerek yasadiklari alanin sehirler olmamasi, uygun hava sartlari ve
nesillerinin artik tiikenmesi {izerine vurgu yapilir (D9.3.2., KB3.2.SB1.).

Cocuklar 3-4 kisilik kiigiik gruplara ayrilirlar. Ogretmen her gruba bir masaya oturmalarini
soyler. “Hayvan dostlarimiz i¢in sizlerden bir materyal tasarlamanizi istiyorum. Grup olarak
kenardaki kutudan istediginiz malzemeleri segerek 6zgiin bir ¢alisma ortaya ¢ikarmanizi
bekliyorum” denir. Cocuklarin dnce bir hayvan se¢meleri saglanir. Ardindan o hayvan i¢in
yapilabilecek, mama kabi, yuva gibi materyale karar verilir (KB3.1.SB1., SNAB.4.a.). Artik
malzeme kutusundan (seramik, kagit ¢esitleri, yapistirici, makas, boncuklar ve ¢esitli artik
malzemeler) istedikleri malzemeleri segerek grupca ¢aligmaya baslanir (E2.3., SDB2.2.SB1.,
SNAB.4.b., SNAB.4.¢.). Ogretmen gruplar arasinda siirekli dolasarak, gruplarimn takildiklari
yerlerde agik uclu sorularla yonlendirmelidir. Ortaya ¢ikan iiriinler gruplar tarafindan tiim
siifta sunulur (SNAB.4.c.). Eger ortaya ¢ikan iirlin kus, kedi ve kdpek gibi sokak hayvanlari
icin tasarlanmissa birlikte okul bahgesine ve Oniine uygun yere konulur (D9.3.4.,D5.2.7.).
DEGERLENDIRME

Bugiin hava nasildi1?

Kar soguk mudur sicak midir?

Kar taneleri oyunumuzda ne zaman eridi?

Kar tanesi olarak eridigin zaman nereye diistiin?

Hizli olan bir sey sdyler misin?

Hikayedeki penguenimizin adi neydi?

Penguenlerin 6zellikleri neler?

Hangi hayvan i¢in bir yer tasarladiniz?

Grup i¢inde karar verirken neler diisiindiin?

Cevremizdeki hayvanlar i¢in baska neler yapabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Bilmece etkinliginde giinlin kavramlarina (hizli-yavas, sicak-soguk) iliskin

cocuklardan bilmece iiretmeleri istenebilir.



Destekleme: Grup ¢alismalarinda uyum sorunu yasayan ¢ocuklarin bireysel
olusturabilecekleri seylerle gruba destek vermelerine firsat verilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Evde bulunan bir sicak bir soguk nesne segme oyunu oynamalari, secilen bu
iki nesneden birlikte hikaye olusturmalar1 6nerilebilir.

Nesli tiikenmekte olan hayvanlar arastirmalari ve {izerinde sohbet etmeleri istenebilir.
Evcil hayvani olan ¢ocuklarin ertesi giin yapilacak “Evcil Hayvanini Tanit” etkinligi i¢in
hayvanlarin1 okula getirebilecekleri belirtilebilir.

Toplum Katilimi: “Cocuklarinizla birlikte markete gidip hayvan mamalarindan alin ve
barinakta sizi bekleyen hayvanlara merhaba deyin” notu ailelere gonderilir. Cocuklarin
barinakta ¢ekilmis fotograflarini ertesi giinlerde okula gondermeleri istenerek okul girisinde

“Minik Hayvanseverler” panosu olusturulur.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 12.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI

TADB. Dinleme
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSABI. Aktif Yasam Icin Psikomotor Beceriler
MUZIK ALANI

MCB3. Miiziksel Calma

MYBS. Miiziksel Yaraticihk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler

Yazmak, Kaydetmek
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi

KB2.6.SB1. Istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag: araglari belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

E1.3.Azim ve Kararlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDBI1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindalik Becerisi)

SDB1.1.SB2. Olaylar/durumlar karsisinda hangi duygular1 yasadigini fark etmek
SDB3.0Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.2. Esneklik Becerisi

SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli ¢6ziimler bulmak
Degerler:
DS.Duyarhhk

D5.1. Insana ve topluma deger vermek

D5.1.1. insanlara nazik davranur.

Okuryazarhk Becerileri:

OB7. Veri Okuryazarhg:



OB7.4. Verileri Diizenleme ve isleme
OB7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bicimlendirmek
OB7.4.SB2. Tablolarla dinamik etkilesim kurmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. a. Kendisine sunulan se¢enekler arasindan dinleyecekleri/izleyecekleri
materyalleri seger.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam i¢in Psikomotor Beceriler
HSAB.1. Farkh ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
MUZIK ALANI
MCB3. Miiziksel Calma
MCB.2. Calacag calgilara/ritimlere/ ezgilere/cocuk sarkilarina/cocuk sarkisi formlarina
dair duygu ve diisiincelerini ifade edebilme
MCB.2.a. Kendisine sunulan artik materyallerden yapilmis ¢algi/orff ¢algisi
secenekleri arasindan c¢alacag galgiy1 secer.
MYBS. Miiziksel Yaraticihk
MYB.2. Urettigi miiziksel iiriinlerini sergileyebilme
MYB.2.a. Planli veya dogacglama iirettigi ritmi beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla
gosterir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Mutlu, Hizli-yavag
Sozciikler: Miizisyen, orkestra, parkur
Materyaller: Oyuncak arabalar, A4 biiyiikliigiinde mutlu-iizgiin duygu emojisi bulunan
tablolar, boya kalemleri, miizisyen gorselleri, miizik aletleri (ritim ¢ubuklari, zil, davul, vb.)
miizik ¢alar, yapistirici, tebesir,
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smifin girisine mutlu-iizgiin-saskin duygu ifadeleri yer alan
daire seklinde hazirlanmis posterler sinifin zeminine yapistirilir. Dramatik oyun merkezine

farkli yiiz maskeleri, egitici oyun merkezine ise duygu-durum eslestirme kartlar1 yerlestirilir.



Ogrenme merkezlerinin girisine mutlu-iizgiin duygu emojilerinin yer aldig1 boyama tablolar
yapistirilir. Okul bahgesinin zeminine oyuncak arabalarin kullanilmasina uygun trafik parkuru
cizilir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen sinifin girisine mutlu-iizgiin-saskin duygu ifadelerini yansitan posterleri sinifin
zeminine rastgele yapistirir. Ogretmen ¢ocuklar1 “Bugiin seni gordiigiim i¢in cok mutlu oldum
ve sana giilimsliyorum” diyerek karsilar. Sonra yerde bulunan duygu ifadelerine dikkat
cekilerek ¢ocuklarin bu ifadelerden birisini secip (KB2.6.SB1., TADB.1. a.) iizerine ¢ift ayak
basmasi ve segtigi duygu ifadesinin lizerinde 6zgiin bir dans yapmasi istenir (MYB.2.a.).
Cocuklar hangi ifadeyi secerse o ifade ile ilgili “Neden iizgiinsiin? Neden saskinsin? Neden
mutlusun?” seklinde soru yoneltilir. Cocuklarin birer climle ile ag¢iklamalarina imkan
taninarak duygularini fark etmeleri saglanir (SDB1.1.SB2.). Tiim ¢ocuklarla gember zamanina
gegilir ve giin i¢indeki etkinlik akis1 hakkinda bilgi verilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Dramatik oyun merkezine farkl yiiz maskeleri, egitici oyun merkezine ise duygu-durum
eslestirme Kartlar1 yerlestirilir. Ogretmen tiim 6grenme merkezlerinin girisine mutlu-iizgiin
duygu emojilerinin yer aldig1 boyama tablolar1 yapistirir. Bir A4 ebadinda olan ve
boyanabilecek sekilde bir kagida basilmis yaklasik 20 adet mutlu-iizgiin duygu emojisi
bulunan tablolar ¢cocuklara agiklanir. Her merkezin girisine bir tablo asilir ve ortak bir alana
renkli boya kelemleri konulur. Cocuklara istedikleri merkezde oynayabilecekleri fakat
merkezlerde oynadiklar siire iginde veya bagka bir merkeze gegerken o an nasil hissettiklerini
distintip (SDB1.1.SB2.) tablodaki ifadelerden birisini boyamalarini ister (OB7.4.SB1.,
KB1.).

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezlerinin toplanmasi ve smifin temizlenmesi gerektigi vurgulanir. Cocuklarla
asagidaki tekerleme soylenerek sinif toplanir. Ogretmen ¢ocuklara sinifi toplayan birer araba
olduklarini sdyler. Herkese “sen hangi renk arabasin?” diye sorar. Cocuklar kendilerine bir
renk belirlerler. Aralarda 6gretmen “Pembe araba hizli topluyor” veya “Yesil araba yavas
topluyor” gibi yonergelerle ¢ocuklari bireysel olarak hareketlendirir.

Mutlu bir ¢ocugum ben

Smifimda eglenirim.

Oyuncaklari toplamak

Sorumlulugumdur benim. (Esra ULAS)



ETKINLIKLER

Cocuklar sinifin toplanma alanina ¢agirilir. “Dramatik oyun merkezinde oynarken maskeleri
kimler kulland1? Maskeler mutlu veya lizgiin oldugumuzu gdsterir mi? Hangi maske sence daha
mutluydu? Yiiziimiizde maske olmadiginda nasil goriinliyoruz? Sen bir maske ile yasayacak
olsan hangi maskeyi takmak isterdin?”’ gibi sorularla siire¢ baslatilir. Gelen cevaplar tek tek
dinlenir ve duygularin yiiziimiizde nasil goriindiikleri, aslinda mutlu oldugumuzda en ¢ok
gozlerden ve tebessiimden anlasildig1 vurgulanir. Daha sonra 6grenme merkezleri ¢cocuklarla
ziyaret edilir ve girisine asilan tablolar toplanir ve incelenmek iizere ¢ember seklinde yere
oturulur. En ¢ok hangi merkezde mutlu ifadenin boyandigim1 belirlemek i¢in tek tek
merkezlerdeki tablolarin sayilmasi gerektigi soylenir. Cocuklar serbest birakilir ve onlara
sayma ¢aligmasi i¢in zaman verilir. Verilen siire sonunda ¢ocuklarin hangi merkezde daha
mutlu olduklar1 ve nedenleri, hangi merkezlerde daha mutsuz vakit gecirdikleri ve nedenleri
hakkinda konusulur (OB7.4.SB1., OB7.4.SB2.).

Cocuklarla bahgeye ¢ikilir ve “Cocuklar sokaklarda insanlar en ¢ok neyden mutlu olurlar?
Babaniz veya anneniz araba kullanirken nasil davranir? Arabalar trafikte hizli gittiginde ne
olur? Kazalar size ne hissettirir? gibi sorular sorulur. Trafikte herkesin mutlu olmasi i¢in
bazen yavas bazen hizli siirilmesi gerektigi vurgulanir. Birlikte “Sof6r” oyunu oynanir.
Ogretmen yere oyuncak arabalara uygun trafik parkuru gizer. Ogrencilere birer araba verilir
ve trafik lambalar1 isaretlemeleri i¢in tebesirleri kullanabilecekleri sdylenir (HSAB2.a.).
Cocuklara arabalarin1 “Hizli” komutu verildiginde hizli “Yavas” komutu verildiginde ise
yavag slirmeleri soylenir. Kurala uymayan veya parkur disina ¢ikan ¢ocugu bir tur kenarda
bekletilecegi bildirilir. Tiim ¢ocuklara araba kullandirilir ve trafik 1siklarinda beklemenin,
arkada bekleyen kisinin hakkina riayet etmenin 6neminden bahsedilir (SDB3.2.SB1, D5.1.1.).
Cocuklar 6zenle arabalarini siirmeleri konusunda desteklenerek asla pes etmemeleri gerektigi
cocuklara vurgulanir (E1.3.)Bahg¢ede oyunun ardindan ¢ocuklara serbest zaman verilir ve
etkinligin bitiminde sinifa gegilir.

Ogretmen cocuklar smifa gelmeden dnce duvarlara miizisyenlerin miizik aletleri ile birlikte
gorsellerini yapistirir. Cocuklarin duvarlara yapistirilan gorsellere dikkatleri gekilir.
Gorseldeki miizik aletlerinin isimleri, kullanim amaglari, nasil kullanildig1 hakkinda
¢ocuklarla sohbet edilir. Ogretmen hafif bir miizik agarak bu miizikte kullanilan miizik
aletlerinin neler olabilecegi, miizik aleti calan kisilere ne denildigi gibi sorular sorar.
Cocuklarin yanitlar dikkate alinarak ¢ocuklara miizik aletleri ve miizisyenler hakkinda ek
bilgiler de sunulur. Ogretmen ¢ocuklara kisaca orkestradan bahseder. Cocuklar ikiserli grup

olurlar. Her gruba farkli bir miizik aleti (ritim ¢ubuklar, zil, davul, vb.) dagitilir. Once



cocuklarin miizik aletlerini incelemelerine zaman ve olanak verilir. Daha sonra ikili olan
cocuklardan biri miizisyen digeri ayna olur. Ogretmen miizisyen olan ¢cocuklardan ellerindeki
miizik aletleriyle kendisinin verdigi yonergeye uygun olarak yavas ya da hizli ritim
olusturmalarini ister (MCB.2.a.). Ayna roliindeki ¢ocuk ise miizisyen olan esinin yaptiginin
aynisini elinde miizik aleti olmadan taklit eder. Ogretmen ikinci asamada ayna roliindeki
cocuklarin miizisyen diger grubun da dans eden ¢ocuklar olabilecegini sdyler ve boylece
cocuklari iki biiyiik gruba ayirir. Miizisyen olan ¢ocuklara miizik aletleri verilir. Ogretmen
miizik ¢alardan yine bir miizik agarak bu kez bu miizik esliginde elinde miizik aleti olan
cocuklarin miizigin ritmine uygun ritim tutmalarini ister. Dans eden gruptaki ¢ocuklar da
miizisyen olan eslerinin olusturdugu ritim esliginde ve ¢alan miizigin ritmine uygun dans
ederler (MYB.2.a.). Daha sonra roller degistirilerek siire¢ tekrarlanir. Ogretmen ¢ocuklarin
ayn1 miizikle birbirinden farkli miizik aletleri esliginde farkli hareketlerle dans edebildiklerini
vurgulayarak etkinligi sonlandirilir

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Mutlu biiyiik bulutlar kesik ¢izgileri ok yoniinde birlestirerek mutlu kiigiik bulutlara
ulagtiralim (s.9). Kahramanlarimizdan hangisi mutlu? Hangisi iizgiin? Soyleyelim. Resimlere
uygun yiiz ifadelerini boyayalim (s.10). Hayvanlari Koruma Giinii hakkindaki bilgileri
dinleyelim. Kopeklerle golgelerini 6rnekteki gibi cizgi ile eslestirelim (s.11). Eda kollarin1 iki
yana agip dzel alanini belirlemis. Biz de kollarimizi iki yana agalim. Ozel alanimiz1
belirleyelim. Biz istemedigimiz siirece arkadasimiz da bu alandan fazla yaklasamaz. Eda gibi
kisisel alanimiz1 belirleyelim resmin yanindaki ¢icegi kirmizi renge boyayalim (s.12).
Anlatilanlar1 dinleyelim. Bedenim bana aittir. Dokunma anlamina gelen el isaretinin
cercevesini kirmiziya boyayalim (s.13).”

DEGERLENDIRME

Sabah okula geldiginde hangi duygunun {izerine basmay1 tercih etmistin?

Simdi hangisine basmak istersin?

Bugiin okulda seni en ¢ok ne mutlu etti?

Hangi 6grenme merkezinden ¢ikarken iizgiin emojisi boyadin? Neden?

“Sofor” oyununda arabani nasil kullandin?

En ¢ok hangi miizik aletini begendin?

Sen bir miizik aleti olsaydin hangisi olmak isterdin?

Arkadasinla karsilikli ritim tutarken ne hissettin?



FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: “Sofor” oyunu hikayelestirilerek oyuna duygular yer verilebilir. Ornegin;
“Kirmizi araba hizlandi ve sar1 arabaya ¢arpti. Kirmizi araba bu durumda ne hissetti?” diyerek
oyun durdurulabilir.

Destekleme: Ritim tutma c¢aligmasina dnce beden perkiisyonu ile baslanarak ¢ocuklarin ritmi
once kendi bedenlerinde hissetmeleri saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katimi: Ogretmen, ailelere ¢ocuklariyla birlikte enstriimanla ¢alinmis bir miizik
parcasi dinlemelerini ve bu par¢anin hangi miizik aleti ile ¢alindigini1 tahmin etmelerini
isteyebilir. Evde kullanilan materyallerden farkl: ritimler olusturulup birlikte ritim ¢aligmasi
denemesi yapilabilir. Istenirse olusturulan bu miizigin ritmine uygun hareketlerle miizige eslik
edilebilir. Ogretmen smifindaki ¢ocuklarin ailelerinden miizik aleti galan bir birey var ise onu
sinifa davet edip ¢ocuklara ¢aldig1 miizik aletini tanitmasini, nasil calindigini gostermesini ve
miimkiinse kisa bir konser vermesini isteyebilir.

Toplum Katilimi: “Mutlu olmak” ile ilgili bir slogan olusturup bu slogan ile baslig1 yazilmis

bir afis hazirlayarak bina/site kapisina asilmasi dnerilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 13.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TAOB. Okuma
SANAT ALANI
SNAB2. Sanat inceleme
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
SOSYAL ALAN
SBABI16.Elestirel Sosyolojik Diisiinme Becerisi
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.8.Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB2.8.SB2. ilgili konu hakkinda sorular sormak (5N1K)
KB2.8.SB3. Ilgili konu hakkinda bilgi toplamak
EGILIMLER:
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diislinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDB1.1. Kendini Tamima (Oz Farkindahk Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni konukavram veya bilgiyi nasil grendigini
belirlemek
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.2.Is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB2. Diisiincelerini bagkalariyla tartismak/miizakere etmek



Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde
yeniden ifade etmek
OB7. Veri Okuryazarhigi
OB7.1. Sorular Sorma ve Olas1 Sonuglar1 Diistinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iligkilendirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylari belirler.
SANAT ALANI
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir.
SNAB.2.b. Sanat eserinde gordiiklerini sdyler.
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.a. Yapmak istedigi sanat etkinliginin tiirine karar verir.
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri secer.
SNAB.4.c. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
SOSYAL ALAN
SAB.7.Toplumsal yasama yonelik kiiltiirel unsurlary/ durumlari ¢6ziimleyebilme
SAB.7.a. Yakin g¢evresinin kiiltiirel 6zelliklerini inceler.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Duygu (Mutlu)
Sozciikler: Kavuk, Mandala
Materyaller: Tebesir, mendil, mektup, Nasreddin Hoca’nin bulundugu A4 kagidi, akilli

tahta/projeksiyon, renkli boyalar, artik materyaller, yapistirici, makas, cocuklarin vesikalik



resimleri, renkli konugma baloncuklar1 seklinde kesilmis kartonlar, kalin uglu kalem, pano
ignesi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Okulun girisinden bahgedeki oyun alanina kadar olan kisimda
yere renkli tebesirlerle farkli yollar (zikzak, sarmal, ¢ember, kare, ayak izleri vb.) ¢izilir.
Dramatik oyun merkezi farkl {ilkelerin cocuklarina ait kiyafet ve aksesuarlar, erken
okuryazarlik merkezi farkli ilkelerin bayraklari ve o iilkelere ait cocuk gorselleri yer alan
kitap ve dergilerle zenginlestirilir. Nasrettin Hoca’nin kendisine ve fikralarini temsil eden
birkag¢ fotograf siifin tavanindan sarkitlir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklar1 okul bahgesinde karsilar. Okulun girisinden bahgedeki oyun alanina
kadar olan kisimda yere renkli tebesirlerle farkli yollar (zikzak, sarmal, cember, kare, ayak
izleri vb.) ¢izilir. Ogretmen gocuklardan bu yollar takip ederek yiiriimelerini, gizgilere gore
tek-¢ift ayak atlamalarini ister (E3.6.). Yolun sonunda yer alan mutlu yiiz ifadesine bakarak
giiliimseyip oyun alanina gecerler. Cocuklarla selamlastiktan sonra bugiiniin “Geleneksel
Oyun Giinii” oldugu i¢in “Kdrebe” oyunu oynanacag belirtilir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara
aciklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Ebe olarak se¢ilen ¢cocugun gozleri
mendil veya esarp gibi bir malzemeyle baglanir ve ebe etrafin1 géremez hale getirilir. Diger
cocuklar ebenin etrafinda dolasir ve ona dokunurlar. Ebe onlar1 yakalamaya ¢alisir (E2.3.).
Ebe gozleri kapali sekilde birini yakalarsa o ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder.
Cocuklarin bahgede serbest vakit gecirmelerine firsat verilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Dramatik oyun merkezi farkl tilkelerin cocuklarina ait kiyafet ve aksesuarlar, erken
okuryazarlik merkezi farkli {ilkelerin bayraklari ve o iilkelere ait cocuk gorselleri yer alan
kitap ve dergilerle zenginlestirilir. Cocuklarin merkezlerde serbest vakit gecirmeleri istenir.
bu esnada 6gretmen gozlem yapar ve zenginlestirilen merkezlerdeki ¢ocuklarin farkindaligini
artirmak i¢in acik uglu sorular sorarak dikkatlerini konuya ¢eker.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezleri ve simif ortaminin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarm temizlik ve
tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.

ETKINLIKLER

Nasrettin Hoca’nin kendisine ve fikralarini temsil eden birkag fotograf sinifin tavanindan
sarkitilmigtir. Siifa giren ¢ocuklarin dikkati bu fotograflara ¢ekilir ve fotograflar

incelemeleri istenir (OB4.2.SB1. TAOB.3. a. SNAB.2.a.). Cocuklar, fotograflar iizerinde



gordiiklerini birbirlerine ve 6gretmene anlatmalar1 (OB4.2.SB3., SNAB.2.b.), merak ettikleri
sorular1 sormalart i¢in tesvik edilir (SNAB.2.c.). Cocuklara bugiin “Ayn Biiytigli Giinii”
oldugu soylenir. Daha 6nce “Nasrettin Hoca’y1 duyan var m1?” diye sorulur. Gelen cevaplar
dogrultusunda ¢ocuklarda merak uyandirilir. Cocuklar cember seklinde sinifta bir alana
otururlar. Onur Erol / Nasreddin Hoca sarkis1 agilir. Sarki dinlendikten sonra Nasreddin
Hoca’nin ¢ocuklara bir mektubu oldugu sdylenir ve zarfin i¢inden bir kagit ¢ikarilir.
Ogretmen ¢ocuklara mektubu okumaya baslar. “Merhaba, i¢inizde beni taniyan var ni?
Benim adim Nasreddin Hoca. insanlara espriler yapar ya da onlar1 eglendiren veya
diistindiirecek sozler soylerdim. Bir esegim var bir de basimdaki kavugum. Size bagima gelen
bir olay1 anlatmak istiyorum. Bir giin ben agaca ¢iktim. Ciktim ¢ikmasina ama inmeyi
basaramadim. Bilin bakalim basima ne geldi?”” denilerek ¢ocuklarin fikirleri alinir ve fikray1
anlatmaya devam edilir. “Ciktigim agagtan diisiiverdim. Ofladim, pufladim, ¢ok canim acidi.
Yanima gelenler ne dese begenirsiniz!

-Azicik sabirli ol Hoca! Sanki ne olmus da bu kadar nazlanirsin, dediler. Ben de dedim ki:
-Siz hig¢ agagtan diistiiniiz mii? Onlar da hep bir agizdan:

-Hay1r, dediler.

-Oyleyse siz gidin de agagtan diisen birisi gelsin benim yanima, dedim. Ben bu olay1 yasayali
¢ok zaman oldu. Simdi sizlerden size anlattigim bu olay1 bana resimle anlatmanizi ve bana
gondermenizi istiyorum” denir.

Ogretmen ¢ocuklara hikdyeye ydnelik 5N 1K teknigine uygun sorular sorarak (KB2.8.SB2.).
cocuklarin fikirlerini alir. Onu ancak agagtan diislip can1 actyan birinin anlayabilecegi
cevabina ulagilmasi saglanir. Cocuklar renkli boya kalemlerini alarak sinifta istedikleri yerde
caligmak i¢in dagilirlar. Nasreddin Hoca’nin bas kisminin bulundugu A4 kagidi ¢cocuklara
verilir ve fikrada anlatilan olay1 resimleyerek tamamlamalari istenir (SNAB.4.¢.). Bu
caligmalar esnasinda ¢ocuklarin arzu ettikleri boya ve materyali secerek ¢alismalari
desteklenir (SNAB.4.b.). Yapilan resimler sinifta yanyana sergilenir. Her cocugun resmini
siifta kendine ait 6zgilin sekilde sunmasina olanak saglanir (SNAB.2.b.). Tiim resimlerin
Nasrettin Hoca’ya ulastirilacag: gerekcesiyle 6gretmen tarafindan toplanir.

Nasrettin Hoca’nin ¢ocuklarla olan bir gorseli akilli tahta/projeksiyonda sinifa yansitilir.
Nasrettin Hoca’nin ¢ocuklari ¢ok sevdigi ve onlarla ¢ok vakit gegirdiginden bahsedilir. “Peki
sizce tiim ¢ocuklar Nasrettin Hoca’y1 tantyor mudur?” sorusu yoneltilir. Gelen yanitlarin
ardindan 6gretmen ¢ocuklara bugiiniin ¢cocuklarla ilgili 6zel bir giin oldugunu ve her Ekim
aymin ilk pazartesi glinlinlin kutlandigini sdyler. “Bugiin ne giinii olabilir?” sorusu ile

cocuklarin diislinerek bugiine ait tahminlerini sdylemeleri istenir. Cevaplardan ¢ocuk, oyun,



kii¢iik, diinya gibi yakindan iligkili kelimeler {izerine vurgu yapilarak en sonunda Diinya
Cocuk Giinii olarak kutlandig1 sdylenir (KB2.8.SB1.). “Bizler hangi millete ait ¢ocuklariz?”
sorusu ile ¢ocuklarin kendi millet ve kiiltiirlerine dair cevap vermeleri saglanir. Tiirk
cocuklariin ozellikleri hakkinda konusulur. Buradan yola ¢ikarak diinyada yasayan diger
cocuklarin 6zellikleri ve farkliliklari {izerinde sohbet edilir (SAB.7.a). Tiim diinya
cocuklarinin mutlu olmasi i¢in neler yapilabilabilecegi konusulur.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Diinya Cocuk Giinili hakkindaki bilgileri dinleyelim. Mandalay1 boyayalim (s.14).”

Etkinlik tamamlandiktan sonra ¢ocuklarla pano olusturmak i¢in 6nceden hazirlanan
malzemeler (¢ocuklarin vesikalik resimleri, renkli konusma baloncuklar1 seklinde kesilmis
kartonlar, kalin uglu kalem, pano ignesi) de alinarak panonun yanina gidilir. Ogretmen
cocuklara “Nasil bir diinyada yagamak istersin?” sorusunu sorar. Her ¢ocugun verdigi 6zgiin
yanit1 kendi belirledigi bir baloncugun igine yazar (OB7.1. SB1.). Baloncuklar, panoya asilan
basligin etrafina cocuklar tarafindan pano igneleri ile tutturulur. Hazirlanan pano okulun bir
koridorunda sergilendikten sonra ¢ocuklar 3’er kisilik kiigiik gruplara ayrilirlar. Her gruba
ogretmen biiyiik Kraft kagidindan kesilmis bir cocuk bedeni verir. Sinifin ortasina artik
materyaller, boyalar ve farkli kumas pargalar1 koyar. Bu esnada sinifin ekraninda diinya
cocuklarina ve kostiimlerine ait gorseller yer almaktadir. Cocuklar bu ekrana yonlendirilerek
incelemeleri istenir. Her gruptan kendi ¢ocuklarini tasarlayacaklar belirtilir (OB4.2.SB2.,
SNAB.4.a.). “Simdi sizler rengiyle, ismiyle, kiyafetiyle bir ¢cocuk tasarlayacaksiniz. Her
grubun ¢ocugu farkli renklerde ve 6zelliklerde olacak™ denerek cocuklarin gruplar iginde fikir
aligverisleri ile kraft kagitlar izerinde calisarak bir ¢ocuk tasarlamalar istenir (SDB2.2.SB1.,
SDB2.2.SB2. E3.5). Her grup kendi cocuguna bir isim verir (SNAB.4.c.). Ogretmenin daha
onceden kendi olusturdugu biiyiik diinya kiiresi iizerine yapilan ¢cocuk c¢alismalar1 gruplar
tarafindan yerlestirilerek sinifca ii¢ boyutlu bir calisma ortaya konulur. Her grubun kendi
olusturdugu dgnya ¢ocugunu tanitmasi istenir (OB4.2.SB3.).

DEGERLENDIRME

Koérebe oyununu nasil oynadik?

Korebe eski bir oyun mu? Eskiden beri oynanan oyunlara ne deriz?

Nasrettin hoca ile ilgili bir kelime sdyler misin?

Nasrettin hoca ile ilgili yaptigin resmi arkadaslarina sinarken neler diistindiin?

Diinya ¢ocuk giinii ne i¢in kutlanir ?



Mandala boyarken dikkatini ¢eken bir sey oldu mu ?

Nasil bir diinyada yasamak istersin?

Sen diinyanin neresinde yasayan bir ¢ocuksun?

Grup olarak nasil bir ¢ocuk olusturdunuz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Diinya ¢ocuklarina ait farkli hikaye kitaplari istenerek sinifta gegici
farkindalik kosesi olusturulabilir.

Destekleme: SN 1K teknigi cocuklara gorsellerle kodlayabilecekleri sekilde agiklanabilir.
Ornegin; Kim? Sorusu y1ldiz sekli ile temsil edilebilir. Teknigine uygun sorularda zorlanan
cocuklar daha agik ve basit ifadelerle anlamalari i¢in desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: TRT Cocuk- Nasrettin Hoca ¢izgi filminin bir boliimiiniin ailece yapilan film
gecesinde patlamis misir esliginde izlenmesi Onerilir.

Ertesi giin ¢ocuklarin okula gelirken kirmiz1 bir kiyafet giymeleri veya kirmizi bir aksesuar
(sapka, pelerin, kulaklik vb.) takmalar1 gerektigi hatirlatilir.

Toplum Katilimi: Ailelerin ¢ocuklariyla evde kendi ¢ocukluklarinda oynadiklar1 geleneksel

ve unutulmaya yiiz tutmus bir oyunu oynamalari istenir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 14.10.2026
ALAN BECERILERI:
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI
MSB2. Miiziksel Soyleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem C6zme Becerisi
KB3.2.SB2. Problemi 6zetlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.2.Bagimsizlik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.4.Giiven
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi
SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
Degerler:
D5.Duyarlilik
D5.1. Insana ve topluma deger vermek
D5.1.2. Kendi istekleri ile diger insanlarin istekleri arasinda denge olusturur.
D5.1.3. Sosyal iliskilerinde sabirli ve anlayisli olmaya gayret eder.
D9.Merhamet
D9.1. Vicdanli olmak



D9.1.1. Oz elestiri yaparak davranislarini diizenler.
Okuryazarhk Becerileri:
OBI1.Bilgi Okuryazarlig:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB1. Istenen bilgiye ulasmak icin kullanacagi araglar1 belirlemek
OB1.2.SB2. Belirledigi arac1 kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB7. Veri Okuryazarlig
OB7.1. Sorular Sorma ve Olas1 Sonuglar1 Diisiinme
OB?7.1. SB2. Verilen baglamda sorular hazirlamak
OB7.1. SB3. Yeni sorular iiretmek
OGRENME CIKTILARI:
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB?2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.
HSAB.8. Aktif ve saglikli yasam i¢in gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
sOyleyebilme
HSAB.S8. a. Ogretmen gdzetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.c. Yaraticiligin1 gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
MUZIK ALANI
MSB.1. Duydugu sesleri kendi sesiyle taklit edebilme
MSB.1.b. Dogadan/¢evreden/nesnelerden duydugu sesleri taklit eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Kirmizi, Ayni-Farkl
Sozciikler: Aksesuar, ritim
Materyaller: Farkli kirmiz1 nesneler, ip, degisik renk ve biiyiikliikte kutular, Egitim Seti

Kitap-1, kirmiz1 top, esek ve Nasrettin Hoca kuklasi, beyaz ve kirmizi kurdeleler



Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sanat merkezine kirmiz1 kinetik kum, farkli 6l¢iim ve aktarim
kaplart ile ¢esitli biiyiikliikte ve derinlikte kasiklar, dramatik oyun merkezine ise farkli kirmizi
nesnelerden ve kostiim aksesuarlardan olusturulan bir kutu konulur. Bahgede hikaye i¢in
yerlere minderler hazirlanir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar sabah karsilanir ve selamlanir. Bir giin 6nce not génderilerek ailelerden okula gelirken
cocuklarimi kirmizi renk bir giysi ya da kirmizi bir aksesuar ile okula gondermeleri istenmistir.
Cember zamani ig¢in yere daire seklinde oturulur (HSAB.8.a.). Cocuklar evden getirdikleri
kirmiz1 renk kiyafet, aksesuar veya esyalarini sirayla tanitirlar. Sinifta kirmizi renkli nelerin
oldugu sorulur. Kirmizi renkli esyalarindan bahsetmeleri istenir. Cocuklar sinifta bulduklari
kirmizi1 renkteki oyuncaklari bulup bir masanin iizerine yanyana dizerler. Daha sonra “Hangi
kirmiz1 kayip?” oyunu oynanir. Cocuklardan biri secilir ve gozleri baglanarak yaninda bir
arkadastyla sinifin bir kenarinda bekletilir. Siiftaki diger ¢ocuklar masanin iizerinde bulunan
kirmizt oyuncaklardan birini saklar. Saklama islemi bittikten sonra gozii kapali olan
arkadaslarini ¢agirirlar. Yanindaki arkadasinin koluna girerek/elinden tutarak (E2.4.) smifta
giivenli sekilde oyun alanina ilerler ve gozleri agilir. Cocuk masada bulunan hangi kirmizi
nesne/oyuncagin olmadigini bilmeye calisir. Farkli ¢ocuklarin ebe olmasiyla oyun tekrarlanir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sinifta bulunan sanat merkezine kirmizi kinetik kum, farkli 6l¢lim ve aktarim kaplari ile ¢esitli
biiyiikliikte ve derinlikte kasiklar, dramatik oyun merkezine ise farkli kirmizi nesnelerden ve
kostiim aksesuarlardan olusturulan bir kutu konularak c¢ocuklarin bu materyallerle
oynamalarina rehberlik edilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Dinlendirici bir miizik esliginde sinif toplanir. Tiim esyalarin ait olduklar1 yere diizenli sekilde
konulmasi, kirilan ve zarar goren esyalarin korunmas: hususunda cocuklarla sohbet edilir.
“Temiz Cocuk OI” sarkist birlikte sdylenir. Temizlik ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara
gecilir.

Temiz Cocuk Ol

Temiz ¢ocuk ol,

Saglikli yasa.

Yemekten once, elini yika

Temiz ¢ocuk ol.

Saglikli yasa.



Yemekten sonra, disini fircala

Temiz ¢ocuk ol. (S6z — Miizik: Mahir DINCER)

ETKINLIKLER

Cocuklar sinifa geldiginde kutularin asili oldugu ipe dikkatleri ¢ekilir, cocuklara kutularla
ilgili sorular sorulur. (Kutular sorularin niteligine uygun sekilde hazirlanir)

Bu kutular1 kim, neden asmis olabilir?

Kag tane kutu var?

Kag tane kirmiz1 kutu var? (KB1.)

Hangi kutular birbiri ile ayni1?

Hangi kutular digerlerinden farkli?

Sorulan sorulara dogru cevap veren ¢ocuklardan birer kutu alarak (OB1.2.SB1.) minder veya
sandalyelerine oturmalari istenir. Cocuklarin ellerindeki kutular sallayarak belirlenen bir siire
icinde kutulardan ¢ikan sesi dinlemeleri istenir. “Hangi kutulardan ¢ikan sesler ayn1?” sorusu
yoneltilir. Cocuklarin ayn1 sese sahip kutulari belirlemeleri saglanir (OB1.2.SB2.). Daha
sonra ritim ¢alismasi yapilir. Ogretmen bir ritim verir ve gocuklarin dnce bu ritmi
dinlemelerini, sonra ellerindeki kutu ile ayn1 sekilde ses ¢ikarmalarini ister (HSAB2.a.). Belli
bir siire her cocugun kendi ritmini olusturmasi i¢in zaman taninir. Bireysel olarak ¢ocuklarin
kutularini sallayarak veya dizlerine vurarak ses ¢ikarmalari istenir, diger ¢ocuklar bu ritimleri
dinler. Sirasiyla ritimler tekrar edildikten sonra (MSB.1.b. ) cocuklarin sevdikleri bir sarkiy1
sOylerken kutularla ritim tutmalari istenir (E1.2.). Ritim ¢alismasindan sonra ¢cocuklar
ellerinde kutularla 3 gruba ayrilir. Her grubun kutular: bir araya getirerek yerde ya da masada
neler yapilabilecegi konusulur. Gruplar kendi i¢lerinde fikirlerini degerlendirerek karar
verirler ve kutular1 bir araya getirerek yapistirirlar (SNAB.4.c., HSAB2.c. , OB4.2.SB2.,
D5.1.2.). Ortaya ¢ikan ¢alisma ailelerin gorebilecegi bir alanda sergilenir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

Kesik cizgileri ok yoniinde ¢izerek tamamlayalim (s.15).

Eda, yildizin kuyrugunu kirmizi rengin tonlarina boyamis. Biz de boyanmamis yildizi
kirmiziya boyayalim (s.16).

Resmi inceleyelim. Gamze ile Yavuz ne yapiyor? Anlatalim. Gamze ile Yavuz’un odasindaki
kirmizi renkli varliklari isaretleyelim (s.17).

Her siranin basindaki sekil ile ayni olan seklin altindaki yuvarlagi boyayalim (s.18).



Etkinlik sonunda ¢ocuklar masalarda bulunan egyalarini toparlayip okul bahgesine ¢ikarlar.
Okul bahgesinde kirmiz1 biiyiik bir top ¢ocuklar1 beklemektedir. Ogretmen “Kirmizi Top”
parmak oyununu oynatmaya baslatarak ¢ocuklarin dikkatini ¢eker.

Kirmizi1 Top

Benim kirmizi bir topum var (iki el havada birlestirilerek yuvarlak yapilir.)
Yumusak m1 yumusak (Parmaklar acilir kapatilir.)

Onu hop havaya atarim. (Top havaya atilir gibi yapilir.)

Yere diisiirmeden yakalarim (Yakalama hareketi yapilir.)

Bazen de yerde ziplatir (Sag elle top ziplatiyormus gibi yapilir.)

Ona kadar da sayarim (1°den 10’a kadar ritmik sayilir.)
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 (Iki elin parmaklar1 saylir.)

Parmak oyunu birkac defa cocuklarla hareketleri tekrar edilerek sdylendikten sonra bahcede
bulunan kirmiz1 topla birlikte hareketler uygulanir. Ogretmen kirmizi topu ortadan kaldirarak
her ¢cocugun hayali bir topunun oldugunu soyler. Ogretmen elinde top tutuyormus gibi
yaparak “Benim topum kirmizi, kiigiiciik ama agir bir top. Uzerinde beyaz benekleri var.”
diyerek hayali topunu tanitir. Sirayla cocuklardan hayali toplarini betimlemelerini ister.
Parmak oyunu tekrar sinifca sdylenir ve her ¢ocuk elinde tuttugu topu ile hareketleri tekrar
eder. Calismanin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Topu havaya atinca ne hissettin? Topunu
kaca kadar ziplatabildin?” sorulari ile ¢ocuklarin kendilerini degerlendirmelerine rehberlik
eder (SDB1.3.SB1.).

Cocuklarin yarisina kirmizi yarisina beyaz kurdele verilerek bileklerine takmalari istenir.
Ogretmen sag bilegine kirmiz1 kurdele, sol bilegine ise beyaz kurdeleyi baglar. “Cocuklar
kirmizi kurdelesi olanlar sag elimin arkasinda sira olsunlar, beyaz kurdelesi olanlar da sol
elimin arkasinda sira olsunlar.” der. Cocuklar sira olduktan sonra 6gretmen cocuklara “Haydi
simdi beni takip edin.” der ve cocuklarla bahcede bir tur atilir. Ogretmen ¢ocuklardan bahcede
hazirlanmis minderli alana oturmalarini ister.

Cocuklardan 6nceki giin hayati ile ilgili bilgiler 6grenilen Tiirk biiyiigiintin kim oldugunu
hatirlamalari istenir. Bir esek ve Nasrettin Hoca kuklas1 gosterilerek “Cocuklar simdi size
Nasrettin Hoca’nin bir hikayesini anlatacagim. Bakalim bu hikayede bize hangi mesaj var”
denir ve hikaye anlatilmaya baglanir.

Paray1 Veren Diidiigii Calar

Nasrettin Hoca’nin pazara gidecegini duyan ¢ocuklar ¢evresine toplanirlar.

— Hoca, bana diidiik al!

— Bana da bana da!



-Ben de diidiik isterim!

— Bir tane de bana!

Ama ¢ocuklardan sadece biri Nasrettin Hoca’ya diidiik paras1 verir. Aksama dogru Hoca
pazardan doner. Cocuklar sevingle diidiiklerini isterler. Nasrettin Hoca cebinden bir diidiik
cikarir. Paray1 veren ¢cocuga diidiigli uzatir. Tabii diger ¢cocuklar hep bir agizdan bagirirlar.

— Hani bizim didigimiiz?

Nasrettin Hoca giilerek,

— Eee, ¢ocuklar! Paray1 veren diidiigii ¢alar, der.

Hikayenin ardindan ¢ocuklara hocanin neden bu cevabi verdigi sorulur? (KB3.2.SB2.)
Ogretmen ¢ocuklar arasinda bu hikayeyi canlandirmalari igin rol paylasimi yapar. Bir cocuk
Nasrettin Hoca, bir digeri ise paray1 veren ¢cocuk olur. Drama ¢alismasinda roller dagitilir ve
hikaye ¢ocuklar tarafindan dogacglama olarak canlandirilir (D5.1.3.). Cocuklardan Nasrettin
Hoca karakterini canlandiran arkadaslarina bu hikdye hakkinda soru sormalari istenir
(OB7.1.SB2, OB7.1.SB3.). Ogretmen ¢ocuklara “Herkes Nasrettin Hocaya sormak igin bir
soru belirlesin. Bakalim bu masaldaki ¢ocuklar neleri merak etmisler” der. Cocuklarin iirettigi
sorular Nasrettin Hocaya sorulur. “Sizler bir seyi istediginiz zaman ne yaparsiniz? Baskalarinin
bize istedigimiz seyi yapmasi i¢in bizim ne yapmamiz gerekir?” sorulari sorularak ¢ocuklardan
kendi degerlerini gérmelerine rehber olunur (D9.1.1.). Calismanin sonunda ¢ocuklar tebrik
edilir ve etkinlik sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Sesli kutularla neler yaptin? Bagska neler yapmak isterdin?

Kutularla yapilan ¢aligmada en ¢ok ne ilgini ¢ekti? Neden?

Kutularla yapilan ¢alismay1 yeniden yapsaydin, baska neler yapmak isterdin?

Kirmizi renkli meyveler hangileridir?

Kirmizi bir oyuncagin var m1?

Evden hangi renk esyan1 getirdin?

Nasrettin hoca kimdir?

Bugiin hikayede Nasrettin Hoca ¢ocuklara neyi 6giitlemistir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kiiclik gruplara ayrilan ¢ocuklara Nasrettin hocanin belirlenen 3 hikayesinin
senaryosu verilir/anlatilir. Her grubun Nasrettin hocanin bir hikayesini canlandirmasi
saglanabilir.

Destekleme: Kutularla ilgili sorulan sorulara dogru cevap veremeyen ¢ocuklara ipuglari

verilerek dogru cevabi bulmalarina yardim edilir.



AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Nasrettin Hoca ile ilgili 6nceki giin izlenen filmin SN 1K (Kim, Ne, Nasil,
Nerede, Ne Zaman, Nig¢in) teknigine uygun olarak bir kagida aktarilarak ertesi giin okula
gonderilmesi istenir.

Toplum Katilimi: Yasanilan sehirde Nasrettin Hoca’ya ait bir anit, miize var ise hafta sonu

ailece gezilmesi Onerilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 15.10.2026
ALAN BECERILERI:
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zaman Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak, Yazmak
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalar1 belirlemek
KB2.4.SB2. Parcgalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. Istenen bilgiye ulagsmak igin kullanacag: araglari belirlemek
EGILIMLER:
Benlik Egilimleri
E3.5.Bagimsizlik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi
SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.2.1s Birligi Becerisi



SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
Degerler:
DS.Duyarhhk
DS.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.7. Cevresini korumak ve giizellestirmek i¢in girisimlerde bulunur.
D19.Vatanseverlik
D19.1. Milli biling¢ sahibi olmak
D19.1.1. Tiirk bayragindaki renk ve sembolleri agiklar.
D19.1.2. Tiirk bayragina ve Istiklal Mars1’na sayg1 gosterir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir
sekilde yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
MATEMATIK ALANI
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylar1 farkli materyaller/semboller kullanarak ifade
eder.
MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bi¢imsel 6zelliklere sahip 6rneklerini olusturur.
SOSYAL ALAN
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramin yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkh cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB2.b. Nesneleri sekillendirir.
HSAB2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.
HSAB.8. Aktif ve saghkl yasam icin gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
soyleyebilme

HSAB.S8. a. Ogretmen gozetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.



iCERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Kirmizi, Mavi, Sicak-Soguk

Sozciikler: Egzersiz, milli

Materyaller: Farkli biiytikliikte toplar, akilli tahta/projeksiyon, seramik hamuru, artik
materyaller, cocuk sayisi kadar kirmizi kagit, cocuk sayisinin iki kat1 kadar sisirilmis balon,
cocuklarin fotograflarinin iki adet fotokopisi, kiirdan, 1°’den 10°a kadar sayilarin yazili oldugu
A4 boyutlarinda kartlar, sicak ya da soguk nesne gorselleri (buz, limonata, dondurma, soba,
cay, ¢orba vb.), kirmizi ve mavi renklerde kartonlar, say1 kiipii

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Okul bahgesi sabah sporu i¢in uygun sekilde hazirlanir.
Calisma masalariin orta kisimlarina artik materyal kutulari konulur. Bahgede iki grup igin
uygun birer alan belirlenir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklara, birlikte okul bahgesine
cikacaklarini ifade eder. Bahg¢ede ¢ember zamani igin yere daire seklinde oturmalarini ister.
Giin i¢inde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. “Su anda giiniin hangi
vaktindeyiz?” diye sorulur. Cocuklardan gelen cevaplar iizerine sabahlar1 neler yapildig ile
ilgili cocuklara s6z hakki verilir (SAB.1.a.). Sabahlar1 kahvalti, oda toplama, dis fircalama
cevaplari iizerinden sabahlar1 spor yapilabildigi vurgulanir. “Oyleyse biz de bu sabah spor
yaparak giine baslayalim” denir ve ¢ocuklarin agik alanda uygun bir yere diizenli sekilde
durmalarina yardimci olunur. Ogretmen sabah egzersizi olarak gocuklara bazi hareketlerde
rehberlik eder (HSAB.S8. a.). Ogretmen birkag hareket gosterdikten sonra her cocuktan,
siiftaki arkadaslarinin yapmasi i¢in gosterebilecegi bir hareket belirlemesi istenir (E2.3.). Bu
sirada farkl: biiytikliiklerde toplar 6nceden dgretmen tarafindan bahgeye getirilmistir. Toplar
kullanarak yiiriime, ziplama, topu tek elle tasima gibi hareketler eklenir (HSAB2.a.,
HSAB2.c.).

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar 6grenme merkezlerinde serbest vakit gegirmeleri i¢in yonlendirilirken, 6gretmen
bireysel ve grup gozlemlerini yapar.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogretmen cocuklarin tek tek basma dokunarak mavi veya kirmizi olduklarini sdyler. Tiim
esyalarin ait olduklar1 yere diizenli sekilde konulmasi, kirilan ve zarar goren esyalarin
korunmast hususunda ¢ocuklarla sohbet edilir. Ardindan 6gretmen kirmizi dediginde kirmizi

olan ¢ocuklarin, mavi dediginde mavi olan ¢ocuklarin sinifi toplamasi, bu esnada diger grubun



oldugu yerde dokanarak kalmasi istenir (E3.5.). Smif toplama ve temizleme islemi bittikten
sonra temizlik ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir. (D5.2.7.)

ETKINLIKLER

Cocuklar sinifta oyun alanina alinir. Cocuk sayisinin iki kati sayida yaris1 kirmizi renkli diger
yarisi farkli renklerden olusan balon sisirilir. Cocuklarin fotograflarinin ikiser adet fotokopisi
cekilir. Cocuklarin fotograflarindan biri kirmizi balonun iizerine, digeri farkli renkteki bir
balonun {izerine yapistirilir. Daha sonra ¢ocuklarin hepsine birer kiirdan verilir. Bu
kiirdanlardan kendi fotograflarinin oldugu kirmizi balonlar1 bulup patlatmalari istenir
(SDB1.3.SB1.). Kirmiz1 olmayan balonun patlatilmasi halinde oyunun kuralinin bozulacagi o
yiizden patlatilan balonun kirmizi renkli olmasina ¢ok dikkat etmeleri gerektigi agiklanir.
Hareketli bir miizik esliginde dans edilip, miizik durunca kendi fotograflarinin oldugu kirmizi
balonlarini patlatmalarina rehberlik edilir (E3.5.,KB2.4.SB1.).

Cocuklardan kirmizi olan bir seyin ismini sdylemeleri istenir. Cocuklardan gelen yanitlar
dinlendikten sonra 6gretmen biiyiik bir Tiirk bayragini sinifta agarak ¢cocuklara gosterir
(OB4.2.SB1.). Cocuklardan bunun ne oldugunu sdylemelerini ister. Gelen yanitlar {izerine
Tiirk bayragimiz kirmizi renktir, {izerinde beyaz bir ay ve yildiz vardir detaylar1 konusulur
(OB4.2.SB3.,D19.1.1., KB2.4.SB2.). “Neden bir bayragimiz var?” sorusu ile ¢ocuklara
dalgalanan Tiirk bayrag: gorseli esliginde Istiklal Mars1 acilir ve dinlenir (D19.1.2.). Milli
degerlerden, bayragimizin 6neminden, ¢ok sikintilardan gecerek simdi 6zgiir bir tilkede
yasadigimizdan bahsedilir.

Cocuklar ¢aligma masalarina alinarak ¢ocuklara 6gretmen tarafindan 6nceden hazirlanmig
renksiz tuz seramigi ¢ocuklar arasinda dagitilir. Tuz seramiginden Tiirk bayraginda bulunan
ay ve yildiz sekillerini yapacaklari (HSAB2.b., MAB.3.b.), masalarin orta kisimlarinda
bulunan artik malzeme kutusundan (artik kagitlar, boncuklar, kapaklar vb.) istedikleri
malzeme ile ay ve yildizlarini sekillendirip stisleyebilecekleri belirtilir (OB4.2.SB2.). “Ortaya
cikan ay ve yildizlar hangi renk tlizerinde bayrak olabilirler?” sorusu ile ¢ocuklardan “kirmiz1”
cevabi alinir. Onceden hazirlanmis kirmizi kagit iizerine konularak her ¢ocugun kendi Tiirk
bayragini olusturmasina rehberlik edilir.

Cocuklarla birlikte okul bah¢esinde bulunan agik alana ¢ikilir. “Sicak mi1, Soguk mu?” oyunu
oynamak i¢in ¢ocuklar sayisma ile iki gruba ayrilir (SDB2.2.SB1.). Sayismada 6gretmen
rehberlik eder. (SDB2.1.SB1).

Sayisma tekerlemesi

Bir iki tombul tekir



Camdan bakar

Basina takar.

Bahgede her grup icin bir yer belirlenir. Iki grup i¢inde yere 1°den 10’a kadar sayilarin
cocuklarla birlikte yazildig1 A4 boyutlarinda kartlar konulur (KB1.). Kartlarin altina birer tane
sicak ya da soguk nesne gorseli (buz, limonata, dondurma, soba, ¢ay, ¢orba vb.) konulur.
Kartlarin bitis noktasina bir masa, masanin iizerine kirmizi ve mavi renklerde kartonlar
konulur. Her gruba birer say1 kiipii verilir. Sirast gelen ¢ocuk kiipii atar. Zarda gelen say1
kadar yerdeki kartlarin lizerinde ziplayarak ilerler. Geldigi kartin altindaki gorseli alir. Gorsel
sicak bir nesneye aitse kirmizi kartonun iizerine, soguk bir nesneye aitse mavi kartonun
iizerine koyarak siranin en arkasina gecer (D5.1.1. ,MAB.3.a., KB2.6.SB1.). Biitiin sinif
sirayla oyunu tamamladiktan sonra mavi ve kirmizi kartonun tizerindeki resimler sayilir
(KB1.)

DEGERLENDIRME

Sabahlar1 spor yapmak neden 6nemli?

En c¢ok hangi hareket yaparken zorlandin?

Bayragimizi anlatir misin ?

Seramikten ay ve yildiz yaparken nelere dikkat ettin?

Balonlari patlatirken kural neydi?

Bahgede oynanan oyunda gorsellerdeki resimlerden hangileri sicakt1?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Balon oyununda ¢ocuklarin fotograflar1 daha fazla sayida olacak sekilde
ayarlanip oyunun zorluk seviyesi artirilabilir.

Destekleme: Balon patlatma oyunlarinda korku ile hassasiyet gosteren ¢cocuklarin yalnizca
kendi fotograflari olan balonu bulmalar1 kabul edilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden aksam yemegi veya cay saati i¢in ¢cocuklariyla birlikte sofra
kurmalari, toplamalari onerilir.

Toplum Katilimi: Ailelerin ¢ocuklariyla birlikte yasadiklar1 mahallede, sokaklarda, sehirde

gezerek nerelerde Tiirk bayraginin asili oldugunu incelemeleri 6nerilir.






GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 16.10.2026
ALAN BECERILERI:
MATEMATIK ALANI

MAB6. Sayma

MABI1. Matematiksel Muhakeme
FEN ALANI

Deney yapma
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler

HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam Icin Saghk Becerileri

SANAT ALANI

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

Saymak, Cizmek, Kaydetmek
KB2.Biitiinlesik Beceriler

KB2.16.Muhakeme (Akil Yiiriitme) Becerisi

Tiimevarima dayal1 akil yiiriitme becerisi

EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

E1.2.Bagimsizlik
E.2. Sosyal Egilimler

E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.5.Acik Fikirlilik

E3.6.Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri

SDB2.1.1letisim Becerisi

SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek

SDB2.2.1s Birligi Becerisi



SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB3.0Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar1 anlamak
Degerler:
DS.Duyarhhk
DS5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.7. Cevresini korumak ve gilizellestirmek igin girisimlerde bulunur
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri
bulmak
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olas1 Sonuglar1 Diisiinme
OB?7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iligkilendirmek
OB7.4. Verileri Diizenleme ve Isleme
OB7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bigimlendirme
OGRENME CIKTILARI:
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.
MABI1. Matematiksel Muhakeme
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bicimsel 6zelliklere sahip 6rneklerini olusturur.
FEN ALANI
Deney yapma
FAB. 7. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.7.a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler seger.
FAB.7.b. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler



HSAB.1. Farkh cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam Icin Saghk Becerileri
HSAB.8. Aktif ve saghkh yasam i¢in gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
soyleyebilme
HSAB.S8. a. Ogretmen gozetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.
SANAT ALANI
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.c. Yaraticiligin1 gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici {iriinler olusturur.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Kirli-Temiz, Daire, Mavi
Sozciikler: Kose
Materyaller: Kutu, karton, mavi renkli nesneler, el isi kagitlari, yapistirici, gazete ve dergiler,
makas, boya kalemi, miizik ¢alar, plastik tabaklar, yazi tahtasi, mavi renkli tag seklinde
kesilmis fon kartonlari, tebesir, mavi kart, mavi kurdeleler
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smifin belli yerlerine biiyiik mavi renkte daire seklinde fon
kartonlar1 asilir. Fen merkezine seffaf pet bardaklarin i¢ine konulan akrilik boyalar, su,
fircalar hazirlanir. Merkezdeki masanin iizerinde beyaz, mavi, lacivert vb. renk kartlar
konulur. Sinifin ¢esitli yerlerine plastik tabaklar dagitilir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Smifin belli yerlerine biiyiik mavi renkte daire seklinde fon kartonlar: asilir. Cocuklara sinifta
dikkatlerini ¢ceken bir sey olup olmadigi sorularak mavi rengi ve daire seklini fark etmeleri
beklenir (E2.3.). Ardindan masalara gazete kagitlari, dergiler ve makaslar konur. Cocuklardan
mavi renkli olan resimleri kesmeleri istenir. Bulunan mavi renkli resimler ile mavi kosesi
hazirlanir. Daha sonra ¢ocuklara mavi renkli nesneler gosterilerek hangi renk olduklari
sorulur. Sinifta mavi renkli nesneler bulunarak “Mavi Kosesi” olusturulur. Cocuklarin
hepsinin bileklerine mavi birer kurdele takilir. Birlikte hazirlanan kose bittikten giin iginde

yapilacak etkinlik akis1 ¢ocuklara kisaca aktarilir.



OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen merkezine seffaf pet bardaklarin i¢ine konulan akrilik boyalar, su, fircalar hazirlanir.
Merkezdeki masanin lizerinde beyaz, mavi, lacivert vb. renk kartlar konulur. Cocuklara bu
merkezde bulunan bardaklardaki renkleri karistirarak kartlardaki renkleri olusturabilecekleri,
olusturduklar1 renkleri firgalarla bir tahta parc¢asinin iizerinde deneyebilecekleri belirtilerek
vakit gecirmeleri saglanir (E1.2., FAB.7.a, FAB.7.b).

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

TRT Cocuk-Kare “Kirli-Temiz” sarkis1 esliginde sinif toplanir. Tiim esyalarin ait olduklar1 yere
diizenli sekilde konulmasi, kirilan ve zarar goren esyalarin korunmasi hususunda ¢ocuklarla
sohbet edilir. Sinif toplama ve temizleme islemi bittikten sonra (D5.2.7.) “Cocuklar sinifimizi
temizlememis olsaydik nasil bir yer olurdu?” sorusu sorulur (E3.5.). Gelen cevaplar iizerine
kirli bir sinifin nasil oldugu ve siifin temiz olmasi i¢in neler yapilmasi gerektigi lizerine vurgu
yapilir. Temizlik ihtiyaclarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen 6nceden bazi plastik tabaklari kirli bir gériintii olusturmak amaciyla siyah renge,
bazilarini gri renge boyar. Bazilarini ise temiz goriintii vermek i¢in beyaz birakir. Sinifin
topluyoruz, 2 adet temiz tabak topluyoruz.’’ seklinde yonlendirir (E3.6.). En sonunda
toplanan biitiin tabaklar (HSAB2.a., OB1.2.SB2.)temizler ve kirliler olarak gruplandirilir.
Ogretmenin kirli ve temiz baslklari ile ikiye ayirdig1 siniftaki tahtaya kag adet kirli kag adet
temiz tabak oldugu ¢ocuklarla birlikte sayilir ve yazilir (KB1, MAB.1.a, MAB.1.b). Tahtadaki
veriler 6gretmenin yardimi ile gorsel bir tablo haline getirilir (OB7.4.SB1.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Ellerimizle bir¢ok yere dokunuruz. Farkinda olmadan ellerimiz kirlenir. Disaridan eve
geldigimizde, oyun oynadiktan sonra, yemek yemeden once, yemek yedikten sonra

ellerimizi mutlaka yikamaliy1z. Resimleri inceleyelim. Hayal bulutunun i¢ine bir sabun
cizelim (s.19). Kirli olan varliklarin altindaki yuvarlaklar1 boyayalim. Temiz olan varliklarin
altindaki yuvarlaklar1 boyayalim (s.20). Emre’nin sdylediklerini dinleyelim. Biz temizligimiz
icin neler yapiyoruz, anlatalim. Emre’nin kiivetindeki yuvarlaklar1 kirmizi renge boyayalim
(s.21). Dairenin kenar1 ve kdsesi yoktur. Daire seklinin i¢ine giilen yiiz ¢izelim. Giilen ytizleri
isaretleyelim. Dairelerin kesik cizgilerini birlestirelim (s.22). Eda, daire sekline benzeyen

varliklarin neler oldugunu diislintiyor. Ona yardim edelim. Daire sekline benzeyen varliklarin



altindaki yuvarlaklar1 boyayalim (s.23). Emre, yildizin kuyrugunu mavi rengin tonlarina
boyamis. Biz de boyanmamis yildiz1 maviye boyayalim (s.24).”

Cocuklar ¢aligma bitip malzemeleri dolaplarina kaldirinca 6gretmen fisiltiyla bir durum
anlatmaya baglar (SDB3.1.SB1.). Dikkat kesilen ¢ocuklar gelip 6§retmenin yaninda yere
rastgele otururlar (SDB2.1.SB1).

“Eda, servise yetismek i¢in acele ediyordu. Siitlinii i¢erken iizerine doktii. Annesi “Eda,
hemen dolaptan mavi kazagin1 getir!” dedi. Eda odasina kostu. Dolabi a¢ti. Dolapta bir¢ok
kazag1 vardi. Mavi renkli kazak hangisiydi? Diislindii. Annesi ona gokyiizii mavi renklidir,
demisti. Kazaklara bakti, sonunda mavi kazag1 gordii. “Iste mavi renkli kazagim!” dedi.
Annesi ona kazagini giydirdi. Eda, serviste yolculuk yaparken gokyiiziine bakti. Gokytizii
mavi renkte, tipki kazagim gibi, dedi.”

“Cocuklar Eda gibi diisiiniirseniz bagka neler mavidir?” sorusu ile mavi olan seyleri
cocuklarin ifade etmeleri saglanir (KB2.16, OB7.1.SB1.). Gelen cevaplardan mavi ve daire
seklinde olan nesneler 6zellikle vurgulanir. Dairenin seklinden ve 6zelliklerinden bahsedilir.
Mavi top, mavi ay, mavi balon... gibi érneklerden sonra dairenin kdsesi olmadigi, yuvarlak
oldugu gibi 6zellikleri belirtilir (MAB.3.b.). Etkinligin ardindan “Mavi Balon” parmak oyunu
oynatilir (SDB2.2.SB1.).

Mavi Balon

Annem, bana bes tane mavi balon ald1 (Sol elin parmaklar1 gosterilir.)

Kalem aldim elime, desenler ¢izdim balonlarin iizerine.  (Kalem tutma hareketi yapilir.)

Birinci balonuma mavi kalp ¢izdim. (Ellerle kalp sekli yapilir.)

Ikinci balonuma kirmizi kiiciik daireler... (iki elin bas ve isaret parmaklari ile daire sekli
yapulir.)

Uciincii balonuma cizgiler. .. (Elle zikzak ¢izilir.)

Dordiincii balonuma mavi daireler... (iki el parmak uglarinda birlestirilir, ellere cati

sekli vertilir.)

Besinci balonuma yildizlar ¢izdim. (Yukar bakilarak gokytizii gosterilir.)
Ogretmen elinde bir kutu ile gocuklarin yanina gelir. Hep birlikte gember bigiminde yere
oturulur (HSAB.8.a). Ogretmen gocuklara “Kelebek Tac1” adli ykiiyii anlatamaya baslar.
“Cok eski zamanlarda sadece kelebeklerin yasadigi bir iilke varmis. Burasi kelebekler
iilkesiymis. Kelebekler iilkesinde biitiin kelebekler ¢ok mutlu yasarmis. Kelebekler {ilkesinin
prensesi iilkenin en mutlu kelebegiymis. Ama son giinlerde kelebek ¢ok mutsuzmus. Ciinkii

en sevdigi mavi tacin1 kaybetmis. Aramadig1 yer kalmamis ama tacini bulamamis. Taci mavi



renkli ve cok gosteriliymis. Prenses kelebegi iizgiin gormek istemeyen biitiin kelebekler taci
aramaya baslamiglar.”

Ogretmen Sykiiye ara verir. “Cocuklar elimdeki kutunun i¢inde prensesin kaybettigi tac var.
Tac1 gérmek ister misiz?” diye sorar. Ogretmen kutuyu agar. Ama kutunun igi bostur.
“Cocuklar tac1 kutuya koydum santyordum. Hadi simdi hepimiz kelebek olalim. Prensesin
kaybettigi tact arayalim” der (SDB3.1.SB1.) Acilan klasik miizik esliginde ¢ocuklar kelebek
taklidi yaparak u¢gmaya baslarlar (SDB2.2.SB1). Ogretmen oyun alaninin ortasina bir sepetin
icine mavi tiiller ve kurdeleler koyar. “Cocuklar bu malzemeleri kullanarak kendinize bir tag
yapabilirsiniz” denir. Cocuklar malzemeleri kullanarak kendilerine tag yaparlar (SNAB.4.b.).
Miizik durdurulur. Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Mavi renkli tag¢ seklinde kesilmis fon
kartonlar1 ¢cocuklara dagitilir. Masaya konulan artik malzemeleri kullanarak kolaj teknigi ile
kendi tasarladiklar tac1 yaparlar (SNAB.4.c., SNAB.4.¢.). Taglar tamamlandiktan sonra
cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklara birer tebesir verilerek yerlere herkesten bir daire
sekli ¢izmesi istenir (KB1.) ve burasinin kelebekler iilkesi oldugu sdylenir. Taglarini her
¢ocugun basina takmasi istenir. Ogretmen dairelerden birisine kendisi gecer. Boylece daire
say1s1 sinif mevcudundan bir eksilmis olacaktir. Sarki sdylerken kelebeklerin serbest
dolasacaklarini, sarki kesildiginde bir dairenin i¢ine girmeleri gerektigi, agikta kalan ¢ocugun
mavi kart kazanacagi sdylenir. Oyun anlatildig1 gibi oynanur.

DEGERLENDIRME

Sinifa girdiginizde ilk dikkatinizi ne ¢gekti?

Parmak oyununu adi neydi?

En sevdiginiz renk hangisi?

Her yer mavi olsaydi ne olurdu?

Kimler tag takar?

Tag yaparken hangi malzemeleri kullanmay1 tercih ettin?

Dairenin 6zellikleri nedir?

Hikayede ne anlatiyordu?

Eda hangi renk kazak artyordu?

Eda gokyiiziinii ne renk gordii?

Bir kirli bir de temiz olan bir sey sOyler misin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Tabaklarin kirli-temiz olarak gruplandirilmasinda temiz-az kirli-¢ok kirli

kategorileri ile ¢esitlendirilebilir.



Destekleme: Mavi kosesi olusturulurken cocuklarin ortak alana kestikleri gazete pargalarini
dizayn etmeleri i¢in rehberlik edilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte mutfak etkinligi yapmalar istenir. Birlikte
belirlenen bir tarif dogrultusunda daire seklinde kurabiyeler hazirlamalar1 sdylenir. Siire¢
boyunca ¢ekilen fotograf ve videolari, sinifta paylasilmasi i¢in 6gretmene ulastirmalari
gerektigi belirtilir.

Ertesi giin okula gelirken “Sevgi” temali kiigiik bir resim gondermeleri istenir.

Toplum Katilimi: Dogada/parkta ve mahallede mavi olan seylerin fotografini ¢ekip

cikartarak bir albiim yapilmasi istenebilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 19.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Cevirmek
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay/konu/durum hakkindaki bilgileri
bulmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E3.5.Bagimsizlik
E1.3.Azim ve Kararlilik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi
SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek



SDB3.0rtak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar1 anlamak
Degerler:
D15. Sevgi
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB1. Istenen bilgiye ulasmak icin kullanacag1 araglar1 belirlemek
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir
sekilde yeniden ifade etmek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar:1 Diisiinme
OB7.1. SB2. Verilen baglamda sorular hazirlamak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.I. a. Kendisine sunulan se¢enekler arasindan dinleyecekleri/izleyecekleri
materyalleri secer.
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylari belirler.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
TAKB.1. a. Yetigkin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
MATEMATIK ALANI
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bicimsel 6zelliklere sahip 6rneklerini olusturur.
SANAT ALANI



SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
iCERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Daire, Sevgi
Sozciikler: Mukavva, ada, kiirsii, sunum
Materyaller: Kalp seklinde her ¢ocuga 6zel hazirlanmis kolyeler, daire seklinde kesilmis
mukavvalar, kalin, renkli ipler, ¢ocuk sayisi kadar karton ya da mukavvadan kesilmis daireler,
pul, boncuk gibi siislemede kullanilabilecek artik materyaller, ¢cocuklarin ¢ergeve igine
koymak istedikleri resim
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Okuma ve dinleme merkezine, {izerine kirmizi renk “SEVGI”
etiketi yapistirilmig, yeni kitaplar eklenir. Sinifa sunum kiirsiisii hazirlanir. Cerceve yapimi
icin masalar ve materyaller diizenlenir. A¢ik alan okul bahgesi hikaye etkinligi i¢in hazirlanir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar okula geldiklerinde birlikte giine baglamak i¢in cemberde toplanir. “Bugiin
Pazartesi. Ahmet burada, Ayse nerede? Ayse burada, Melek nerede?...” seklinde ¢ocuklar
yoklamaya katilir (SDB3.1.SB1., KB1.). Okula gelen her ¢ocugun ad1 sdylendikten sonra
giine baslama sarkisi sdylenir.
“Giinaydin agagclar, glinaydin renkli ¢icekler, giinaydin arkadaslarim,
Sevgiyle ve oyunla baglayalim giiniimiize, Eglenelim hep birlikte.”
Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen giin i¢inde yapilacak etkinlik akigindan
kisaca bahsederek ¢ocuklar1 6grenme merkezlerine yonlendirir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Okuma ve dinleme merkezine, iizerine kirmizi renk “SEVGI” etiketi yapistirilmig, yeni
kitaplar eklenir. Cocuklara “SEVGI” etiketli kitaplar gosterilir (D15., TAOB.3. a.) ve
kitaplarin daha 6nce kitaplikta olmadig1 sdylenir. Cocuklar hem okuma ve dinleme merkezi
(KB2.6.SB2.) ile diger 6grenme merkezlerine yonlendirilirler (E3.5.). Ogrenme
merkezlerindeki oyun siirecinde 6gretmen ¢ocuklar: gézlemler.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK
Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalt1 stireclerini gerceklestirir. Kahvalt1 sonrasinda her
cocuga asagidaki sozler esliginde kalp seklinde kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.



Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen 6nceden 6gretmen tarafindan
gorevlendirilen cocugun sunumunu yapacagi gosterisli, siislii bir kiirsii hazirlamistir. Temsili
ve her sunumda kullanilmak tizere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii
etkinligi i¢cin ¢ocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi
oncesinde siniftaki cocuklarin temel ihtiyaglar1 giderilerek hazirlanmalarina yardimci olunur.
Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma)
konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan ¢ocuk kiirsiiye
davet edilir (E2.3.). Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladigi (TAKB.1. a.) dijital
ortamdaki “Sevgi” konulu sunumunu sinifta gergeklestirmesi saglanir (TAOB.3. a.,
OB4.1.SB1., E1.3.). (Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye anlatma,
deney gibi ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylagilmig olmalidir.)

Gorevlendirilen ¢ocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir (OB4.2.SB3., SDB2.1.SB1.).
Sunum bittikten sonra siniftaki diger ¢ocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir.
Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme yapmasu istenir ve dikkatli sekilde dinlenir
(SDB1.3.SB1., SDB2.1.SB2.)

Ogretmen, cocuklarin dikkatini masa iizerindeki materyallere ¢ekerek neler oldugunu gosterir.
Calisma i¢in herkesin bir makasa ve yapistiriciya ihtiyaci olacagini sdyler. Her ¢ocuk bir
makas ve yapistirict alarak istedigi yere oturur. Cocuklar oturduktan sonra, materyallerle neler
yapilabilecegine iliskin 6nerileri alinir. Daha sonra, ¢ocuklara ¢erceve yapiminda kullanilacak
mukavvalar gosterilir. Cocuklara mukavvadan kesilmis birer daire dagitilir ve bos masanin
iizerine konan farkli renk ve kalinliktaki iplerden istediklerini segmeleri istenir (SNAB.4.b.,
OB1.2.SB1.). Cocuklardan ilk dnce dairenin ortasina yapistirici siirmeleri, sonra da ortasindan
baslayarak ipi yavas ve dikkatli bir sekilde sarmalar1 istenir. Tlim daire iple kaplandiktan
sonra, cocuklar iple sarilmis dairenin ortasina istedikleri resmi yapistirirlar. Istege gore artik
materyallerle siislemeler yaparlar. Cocuklara ¢erceve yapiminda 6zgiir calisabilmelerine
olanak saglanmalidir. Cocuklar kag renk iple ¢alisacaklarina, resimlerini yapistiracaklari yere,
caligmalarina farkli materyaller (pul, boncuk vb) dahil edip etmeyeceklerine kendileri karar
verirler.

Uygulama siirecinde ¢ocuklara sorularla rehberlik edilir.

“Cergeven i¢in hangi renklere karar verdin? Resmini nasil yapistirmayi diistiniiyorsun? Farkli

renklerde ipler kullandiginda, iplerin uglarinin kétii gériinmemesi i¢in neler yapabilirsin?



Cergeveni tamamladiginda onu nereye asmayi diisiiniiyorsun? Cer¢eveni odanin kapisina
asmak i¢in ne yapman gerekir?”’

Cerceveler bittikten sonra ailelerden onceki giin istenen “Sevgi” temali bir resim (D15.)
cocuklarin bireysel ¢ercevelerine yapistirilir (SNAB.4.¢.).

Etkinlik bitiminde sinif toplanip temizlendikten sonra 6gretmen farkli geometrik sekillerde
kesilmis renkli mukavvalari alarak ¢ocuklarla agik alana ¢ikar. Cocuklara bugiin bahgede bir
hikaye dinleyecekleri sdylenir. Cocuklar uygun yerlere minderlerini koyarak otururlar.
Ogretmen elindeki geometrik sekilleri gocuklarin gérebilecegi bir alana koyar. Daire seklinde
olan1 ¢ocuklarin géstermesini ister (MAB.3.b.). “Simdi size bu daire seklinin bir hikayesi var”
diyerek anlatmaya baglanir (TADB.1. a.).

Dairelerin Renkli Diinyasi

Bir giin minik bir kdyde Sekiller Adas1 adinda ¢ok 6zel bir yer vardi. Bu adada her sey farkli
sekillerden yapilmisti. Ucgen evler, kare pencereler ve yildizli bahgeler. Ancak adanin en
ozel sekli, parlak ve yuvarlak dairelerdi. Her biri farkli bir renkte parliyordu: Kirmizi, mavi,
yesil, sar1... Bu daireler, adanin dort bir yanini siisleyip renklendiriyordu. En sevimli daire,
kiigiik sar1 daireydi ve ad1 da Giines'ti. Glines, her sabah adanin {izerini neseyle
aydinlatiyordu. Ancak bir giin tiim daireler kayboldu! Kirmiz1 daire, mavi daire, yesil daire ve
sar1 daire, hepsi birer birer yok oldu. Giines, arkadaglarini bulmak igin cesur bir yolculuga
cikmaya karar verdi. Yolda, liggen kdyiin sakinleri ve kare agaglarin koruyuculart ona yardim
etti. Ucgen evin penceresinden bakan Ayse, “Belki de daireler gokyiiziinde bir yerlerde
olabilir,” dedi. “Onlar1 bulmak i¢in yukar1 bakmalisin.” Giines, Ayse’nin tavsiyesini
dinleyerek gokyiiziine bakti. Birden, dairelerin bir arada parladigi renkli bulutlar gordii.
“Goriintise gore, daireler gokyiiziinde dans ediyorlar!” dedi. Giines, gokyiiziindeki renkli
bulutlarin iizerine dogru yukar1 ¢ikt1 ve dairelerin parladigini gordii. Daireler, gokyiiziinde
birbirleriyle oynuyorlardi ve bu onlarin ne kadar mutlu olduklarini gosteriyordu. Meger zaten
daireler, gokyiiziine ¢ikmay1 ¢ok istemislerdi ve bu ylizden oraya gitmislerdi. Giines,
dairelerin mutlu oldugunu goriince rahatladi ve onlar1 adaya geri getirmek i¢in yanlarina
yaklast1. Daireler, Giines’in sesini duydugunda hemen yanma geldiler. “Oziir dileriz.
Gokyiiziinde biraz eglenmek istedik ama size haber vermedik ve merakta biraktik.” dedi
Kirmizi1 Daire. Giines, “Sorun degil ama hep birlikte mutlu olmak i¢in adaya tekrar donemez
misiniz?” dedi giiliimseyerek. Daireler, Glines’le birlikte adaya dondiiler ve herkes yeniden
bir araya geldi. Herkesin yiizii giildii ve adanin renkleri daha da parladi. Daireler, artik

gokyiiziine gitmek istemiyorlardi ¢linkii hep birlikte eglenmek daha giizeldi. Giines ve



daireler, her giin aday1 rengarenk aydinlatmaya devam ettiler. Boylece, adanin her kosest,
dairelerin nesesiyle dolu, renkli ve mutlu bir yer olmaya devam etti.”

Hikayenin bitiminde ¢ocuklardan hikaye ile ilgili bir sor sormalari istenir (OB7.1. SB2.)
DEGERLENDIRME

Mukavvadan daireler keserken neyi amacladik?

Iplerle calisirken zorlandin m1, zorlandigin zaman neler yaptin?

Bu etkinligi yeniden yapsaydin baska neler yapmak isterSin?

Mutlu olmak i¢in neye ihtiyacimiz var?

Hikayedeki ada tizerine kimler yasiyor?

Bu sekiller ve gilines nasil mutlu oluyorlar?

Sevgi nasil bir duygu?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sevgi temali resmi aile tarafindan gonderilmeyen ¢ocuklardan bu etkinlikte
kullanilmasi i¢in gline baglama zamaninda sevginin resmini yapmalari istenir.
Destekleme: Cerceve yapiminda ipi sarmakta zorlanan ¢ocuklar i¢in mukavvadan kiigiik bir
daire kesilerek ip onun ¢evresine sarilabilir. Resim de kii¢iik dairenin iizerine yapistirilabilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 2. hafta etkinlik sayfalar1 ailelere ulastirilarak,
ailelerden hafta sonu tatilinde ¢ocuklarla birlikte bu ¢aligmalari tamamlamalari istenir.
Toplum Katilimi: Asagidaki siiri ailelerden bir kdgida yazmalari istenir. Kagidi
cocuklarindan siislemelerini isteyerek yasanilan toplu bir alana birlikte asilmasi onerilir.
Annemin yanaginda

Babamin kucaginda

Ogretmenimle sinifimda

Arkadasimla oyunumda

Cicegin yapraginda

Agacin dalinda

Kelebegin kanadinda

Bulurum sevgiyi

Ogrenirim sevmeyi

Sevgi olmadan yagayamam

Sevmeden kim oldugumu anlayamam. (Vefa CAGAN)



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH:20.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TAOB. Okuma
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam Icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam Icin Saghk Becerileri
MUZIK ALANI
MSB2. Miiziksel Soyleme
MCB3. Miiziksel Calma
MYBS. Miiziksel Yaraticihk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Cevirmek
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Parc¢alar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. Istenen bilgiye ulagsmak igin kullanacag: araglari belirlemek
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB2. Karara iligkin bilgi aramak/toplamak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E3.5.Bagimsizlik
E1.3.Azim ve Kararlilik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.Sosyal Yasam Becerileri



SDB2.1.iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB3.0Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar1 anlamak
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli ¢éziimler bulmak
Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.1. insanlara nazik davranr.
DS5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.7. Cevresini korumak ve giizellestirmek i¢in girisimlerde bulunur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB1. Istenen bilgiye ulagmak i¢in kullanacagi araglari belirlemek
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB7. Veri Okuryazarhg
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar: Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iliskilendirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
c¢oziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkh cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.



HSAB.8. Aktif ve saghkh yasam i¢cin gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
soyleyebilme
HSAB.S8. a. Ogretmen gdzetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.
MUZIK ALANI
MSB.1. Duydugu sesleri kendi sesiyle taklit edebilme
MSB.1.a. Dogadan/¢evreden/nesnelerden duydugu seslere dair duygu ve diisiincelerini
ifade eder.
MSB.1.b. Dogadan/¢cevreden/nesnelerden duydugu sesleri taklit eder.
MCB.2. Calacag calgilara/ritimlere/ ezgilere/¢ocuk sarkilarimma/cocuk sarkisi formlarina
dair duygu ve diisiincelerini ifade edebilme
MCB.2.a. Kendisine sunulan artik materyallerden yapilmis ¢alg1/Orff ¢algisi
secenekleri arasindan calacagi calgiy1 seger.
MYB.2. Urettigi miiziksel iiriinlerini sergileyebilme
MYB.2.a. Planl1 veya dogaglama iirettigi ritmi beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla
gosterir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Hizli-yavas
Sozciikler: Ritim, ¢cuval
Materyaller: Farkli nesnelere/ canlilara ait ses kayitlari, yavas ve hizli hareketleri simgeleyen
resimler, artik materyaller, kirilmis oyuncaklar, yarim kalmis projeler, ¢cuval, miizik aletleri
(ritim ¢ubuklari, davul, ziller, marakas vb.), lizerinde cesitli eylemleri gésteren gorseller, kese,
hizl1 ve yavas ritimde miizik
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sanat merkezine yavas ve hizli hareketleri simgeleyen
resimler, artik materyaller, kirilmis oyuncaklar, yarim kalmis projeler eklenir. Miizik merkezi
yeteri sayida ritim aleti ile zenginlestirilir. Oyun alanina baslangic ve bitis ¢izgisi belirlenir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklarla selamlagstiktan sonra cember zamanina gegilerek daire eklinde yere oturulur
(HSAB.8. a). “Ses Bulmaca” oyunu oynanir. Ogretmen dnceden belirledigi seslerden birisini
acar. Cocuklardan bu seslerin hangi objelere ait oldugunu tahmin etmelerini ister
(SDB2.1.SB2., MSB.1.a., KB2.4.SB2.). Bilemedikleri taktirde seslerle ilgili ipuglar verir.
Ornegin, "Bu ses bir riizgarin sesi" gibi ipuglar1 vererek ¢cocuklarin dogru cevabi bulmalarini

saglanir (E3.5.). Farkli seslerle ¢ocuklarin ilgisine gore oyun devam eder.



OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sanat merkezine yavag ve hizli hareketleri simgeleyen resimler, artik materyaller, kirilmis
oyuncaklar, yarim kalmis projeler eklenerek ¢ocuklarin hizli ve yavas hareket eden
karakterler veya nesneler olusturmalar1 desteklenir (KB1., KB3.1.SB2., E3.6., SDB3.2.SB1.).
Olusturulan merkezdeki degisiklige dikkat ¢ekilerek (SDB3.1.SB1.) cocuklarin bu ve diger
merkezlerde vakit gegirmelerine rehberlik edilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Smif toplanma stirecinde 6gretmen ¢ocuklara sézsiiz bir miizik acacagini sdyler. Miizik
durdugunda ¢ocuklardan yavag hareket etmelerini, miizik basladiginda ise hizli hareket ederek
sinifi toplayip temizlemelerini sdyler (D5.2.7.).

ETKINLIKLER

Beslenme siireci sona erdiginde 6gretmen ¢ocuklarla agik alan okul bahgesine ¢ikacaklarini
sOyler. Bu siirecte okul koridorlarina yiiriirken ¢ocuklara bir yaris diizenledigini ifade eder.
Ogretmen ¢ocuklar1 3 gruba ayirir ve her gruba ayr1 ydnerge verir (E3.5.). Bir grup hizl
yirtirken, diger grup yavas yiiriiyebilir. Bu esnada birbirlerine temas etmeden, diisiirmeden
ilerlemeleri gerektigi hatirlatilir (D5.1.1.). Bu sekilde yaris bahcede de devam edilebilir.
Cocuklarla yiirliyiis yaris1 sonucunda toplandiklar: alana gegilir. Cocuklara “Geleneksel Oyun
Glinli” oldugu icin “Cuval Yaris1” oyunu oynanacagi belirtilir. Oyunun kurallar1 gocuklara
aciklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Ogretmen ¢ocuklarin 2 gruba
ayrilmasini ister. Bunu yaparken ¢ocuklarin bagia dokunarak 1-2-1-2 seklinde ritmik olarak
sayar. 1 olanlar kendi i¢inde gruplasirken 2 olanlar diger tarafa gecer. Oyun alanina baglangi¢
ve bitis ¢izgisi belirlenir. Gruplar baslangi¢ ¢izgisinin arkasina gegerler. Varis i¢in bir siire
belirlenir. Baslangi¢ noktasina gelen oyuncular, diidiik isareti ile yarigsmaya baglarlar. Bu siire
icinde ¢izgiye ulasan oyuncu takimina say1y1 kazandirmis sayilir (E1.3.).

Ogretmen ¢ocuklara hizli seylerin gabuk hareket ettigini, yavas seylerin ise yavas hareket
ettigini soyler. Cocuklardan once hayatlarinda olan yavas ve hizli olan seyleri diisiinmelerini
ister. “Ben hayvan dedigimde yavas veya hizli hareket eden bir hayvan sdyleyeceksiniz.
Araba dedigimde yavas veya hizli hareket eden bir araba ismi sOyleyeceksiniz.” der.
Ogretmenin sdyledigi hayvan, araba, hava olay1, renk, sarki gibi kelimelere uygun érnekleri
vermeleri saglanir.

Cocuklarla birlikte sinifa gegilerek ¢ocuklarin dikkati miizik merkezine ¢ekilir. Cocuklara
“Cocuklar, miizik aletlerimiz bos durmaktan yorulmus ve sanirim bizlerle konusmak
istiyorlar. Haydi onlarla konusalim.” der ve her ¢ocuga bir miizik aleti almasini sdyler

(OB1.2.SB1., HSAB2.a., KB2.6.SB1.). Cocuklara bir siire miizik aletleriyle serbest



oynamalar1 i¢in zaman taninir. Daha sonra sirayla her ¢ocugun elindeki miizik aletiyle ritim
tutmasi istenir (HSAB2.c., MCB.2.a.). Her miizik aletinin ¢ikardig: ses dinlenir. Sonrasinda
ogretmen “Haydi simdi bir ritim ¢alismasi yapalim” der ve bir ritim ¢alar. Her ¢ocuktan
verdigi ritmi elindeki miizik aletiyle tekrar etmesi istenir ve birkag kez tekrarlanir (OB7.1.
SB1., MSB.1.b.). Sonrasinda “Biz bu sesleri miizik aletleri olmadan da ¢ikarabiliriz.” der.
Ogretmen iizerinde ¢esitli eylemleri gdsteren kartlarin oldugu keseyi ¢ocuklara gosterir.
“Simdi sirayla keseden bir kart ¢ekecegiz ve herkes cektigi kart ile ilgili bir cimle kuracak.”
Kurdugunuz ciimleyi elinizdeki miizik aletinizle seslendirmenizi istiyorum.” diyerek siireci
cocuklara anlatir. Ogretmen dnce kendisi keseden bir kart ¢ceker ve gorselle (Ornegin; elinde
mikrofon olan ¢ocuklar) ilgili bir ciimle kurar. Ornegin; Cocuklar sarki sdyliiyor. Miizik aleti
ile bu climleyi ritim tutarak sdyler. Daha sonra ¢ocuklar keseden sirayla birer kart ¢ekerek
cektigi gorseli inceler (OB4.2.SB1., TAOB.3. a.) ve miizik aletleri ile ritim tutarlar
(MYB.2.a.). Ogretmen olusturulan ritimlerin hizl1 ya da yavas olup olmadigini sorar
(OB4.2.SB2.). Tiim ¢ocuklarin ¢aligmay1 yapmasina firsat verilir. Daha sonra hizli ve yavas
ritimde ¢alinan miiziklere eslik edilerek sinifta ritim ¢alismalar yapilir.
DEGERLENDIRME

Hizli ve yavas kelimeleri ne anlama geliyor?

Hangi hizda hareket etmek daha kolaydi?

Hangi hizda yiirtimek daha eglenceli?

Hangi miizik aletiyle ritim tuttun?

En ¢ok hangi miizik aletinin sesini begendin? Neden?

Ritim tutmak neye benziyor ?

Hizli ritim tutmak istediginde ne yaparsin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocugun kendi se¢ecegi bir miizikle hem beden hem ritim aleti esliginde
caligmay1 yapmasi saglanabilir.

Destekleme: Cuval yarisinda yarisamayacak olan ¢ocuklar eslestirilerek, cuvalsiz ziplayarak
hedefe ulagmalar1 ile oyun tamamlanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Kiigiik pet siselerin i¢ine kum ya da c¢akil taglar1 koyarak marakas yapip,
sevdikleri bir sarkiya birlikte ritim tutmalar1 ailelere 6nerilebilir.

Toplum Katilimi: Trafikte araglarin hangisinin yavas hangisini hizli gittigi hakkinda

cocuklarla sohbet edilmesi Onerilebilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 21.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
FEN ALANI
Bilimsel gozleme dayah tahmin etme
Deney yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag araglar1 belirlemek
KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay/konu/durum hakkindaki bilgileri
bulmak
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem Cozme Becerisi
KB3.2.SBI. Problemi yapilandirmak
KB3.2.SB2. Problemi 6zetlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.2.Bagimsizlik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindahk Becerisi)



SDB1.1.SB2. Olaylar/durumlar karsisinda hangi duygulan yasadigini fark
etmek
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi
SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.2.1s Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB3.0rtak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar1 anlamak
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli ¢6ziimler bulmak
Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.1. Insanlara nazik davranur.
D5.1.3. Sosyal iligkilerinde sabirli ve anlayishi olmaya gayret eder.
D9.Merhamet
D9.2. Sefkatli olmak
D9.2.4. Komsu, arkadas ve akrabalarina sevecen davranir.
D15.Sevgi
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB1. istenen bilgiye ulagsmak igin kullanacag: araglari belirlemek
OB1.2.SB2. Belirledigi arac1 kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri
OB7. Veri Okuryazarhg
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar: Diisiinme
OB?7.1. SB2. Verilen baglamda sorular hazirlamak
OB?7.1. SB3. Yeni sorular iiretmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon

gibi materyalleri yonetebilme



TADB.1. a. Kendisine sunulan secenekler arasindan dinleyecekleri/izleyecekleri

materyalleri seger.
FEN ALANI
FAB.3. Giinliik yasamda fen olaylarina yonelik bilimsel gozleme dayali tahminlerde
bulunabilme

FAB.3. a. Hava durumunu dikkate alarak giindelik yasaminda nasil giyinecegi
hakkinda 6nermelerde bulunur.
FAB. 7. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme

FAB.7.a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler seger.

FAB.7.b. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Kirmizi, Mavi, Uzun-Kisa
Sozciikler: Kuyruk, govde
Materyaller: Kirmizi renkte eva malzemeden minik kalpler, harflerin yazili oldugu kartlar,
cesitli hayvanlarin beden ve kuyruklart ayr1 olacak sekilde ikiye boliinmiis renkli gorseller,
hamur yapistirici, karton, i¢i goriinmeyen torba, miizik ¢alar, sar1, mavi, kirmizi sivi gida
boyasi, seffaf plastik veya cam bardak, 6-7 yaprak pegete havlu, eldiven
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Cocuklarin isimlerinin bas harflerinin yazili oldugu kartlar
siif zeminine serpistirilir. Matematik merkezine kirmizi ve mavi tahta boncuklar ile kalin ip,
kirmizi ve mavi renkleri de iginde barindiran oriintli gubuklar1 konulur.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar sinifa girdiklerinde 6gretmen her ¢cocuga sarilir ve “Seni ¢ok seviyorum” diyerek
giillimser. “Sana sevgimin bir pargasi olarak bu kirmizi kalbi yakana takmak istiyorum” der
ve kirmizi eva malzemeden kesilmis simli kalbi ¢ocuklarin her birinin yakasina
yapistirir/tutturur. Cocuklarin hepsinin yakasinda minik kirmizi bir kalp, 6gretmenin
yakasinda ise daha biiyiik kirmizi bir kalp olur. Ogretmen ¢ocuklari toplanma alanina cagirir.
“Cocuklar bugiin sevginin giinii. Birbirimize, ailemize, arkadaslarimiza seni seviyorum
diyebiliriz” diyerek dikkat ¢eker. “Birbirini seven insanlar neler yapar?” sorusu ile ¢ocuklarin
diistinmeleri saglanir (D15.). “Birbirini seven arkadaglar neler yapar?” sorusunu yonelterek
birbirini seven ¢cocuklarin birlikte oyun oynayabilecekleri konusuna vurgu yapilir. “Sevgi ile
ilgili bir soru soralim” diyerek ¢ocuklarin diisiinmesi saglanir (OB7.1. SB2., OB7.1. SB3.)
Cocuklarin isimlerinin bas harflerinin yazili oldugu kartlar sinif zeminine serpistirilmistir.

Ogretmen selamlasma bittikten sonra her cocugun kendi isminin bas harfini bulup (TADB.1.



a.) eline alarak ortak alana gelmesini ister. Cocuklarla isimler ve kartlarin dogru eslesip
eslesmedigi hep birlikte kontrol edilir (E3.6). Yanlis bir harfi elinde tutan ¢ocuk olursa
ogretmen rehberliginde ¢ocugun ismi ve harf tekrar edilir. Oyun ikinci asamada kartlarin
yerlere tekrar serpistirilmesi ile devam eder. Bu kez 6gretmen siniftan bagimsiz bir kelime
soyler. Ornegin; Elma. Cocuklar E harfinin yazili oldugu kart1 bulurlar. Ayni1 kart1 bulan
cocuklar kol kola girerek beklerler (D9.2.4., D5.1.1.). Oyun bu sekilde devam eder. Cember
zamant yapilarak giinliik etkinlik akis1 kisaca ¢cocuklara aktarilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Matematik merkezine kirmizi ve mavi tahta boncuklar ile kalin ip, kirmizi ve mavi renkleri de
icinde barindiran 6riintii gubuklar1 konulur. Cocuklarin masa etkinligi olarak boncuklar1 ipe
dizmeleri, kirmizi-mavi, kirmizi-kirmizi-mavi gibi karmasik Oriintiileri yapmalar1 istenir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLiK

Ogrenme merkezlerindeki oyunun ardindan gocuklara merkezleri toplayip sinifi temiz
birakmalar1 sdylenir. Kisisel temizlik ve tuvalet ihtiyaglarini gidermek igin lavabolara
gecmeleri saglanarak ¢ocuklara eslik edilir.

ETKINLIiKLER

Cocuklar yarim ay seklinde oturduktan sonra, 6gretmen ¢ocuklara “Insanlarda olmayan ama
bazi hayvanlarda olan sey nedir?” sorusunu yoneltir (KB3.2.SB1., E3.6.). Ogretmen
cocuklarin tahminlerini dinler ve “kuyruk” cevabi geldiginde (KB3.2.SB2.)dgretmen
kuyruklarla ilgili ¢ok giizel bir oyun oynayacaklarini sdyler. Ogretmen smifa i¢i gdriinmeyen
bir torba getirir. Cocuklardan torbadan birer kart gekmelerini ister. Torbada hayvanlarin
govde ve kuyrugunun yer aldigi gorseller bulunmaktadir. Tiim ¢ocuklar torbadan birer kart
aldiktan sonra (KB2.6.SB1.) 6gretmen, kartlardaki kuyruklarin ve gévdelerin hangi
hayvanlara ait oldugunu tahmin etmelerini ister (KB2.4.SB2., OB1.2.SB1., E3.5).
Cocuklardan bu tahminlerini nedenleri ile agiklamalari istenir. Cocuklarin hepsinin tahminleri
alindiktan sonra torbadan ¢ekilen hayvanlarin gévde ve kuyruk pargalarinin eslerini bulmalari
i¢cin miizik calinir. Miizik caldig: siirece ¢ocuklar dans eder ve arkadaslarinin elindeki
kartlardan kendi kartlarinin esini bulmaya calisirlar. Miizik durdugunda elindeki kartin esi
hangi arkadasindaysa onunla es olur ve hayvanlarin gévdelerini ve kuyruklarin eslestirirler
(KB2.6.SB2.). Govde ve kuyruk eslemesini yapan ¢ocuklar kartlarini birlestirerek hamur
yapistirici ile kartona yapistirirlar (SDB2.2.SB1, D5.1.3.). Biitiin hayvanlar kuyruklariyla
eslestirildikten sonra tiim gorseller cocuklar tarafindan kartonlardan incelenir (OB1.2.SB2.).

En uzun ve en kisa kuyruklar belirlenir.



Calisma tamamlandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklarin yardimiyla sinifin zeminine uzun-kisa
sekilde kesilmis renkli bantlar yapistirir. Cocuklar iki gruba ayrilir. Ik gruptaki ¢ocuklardan
bantlarin iizerinden yiirtimeleri istenir. Bantlarin {izerinde yiirlirken diisenler oyundan ¢ikar.
Diger grup ayn sekilde bantlarin iizerinden yiirlir ve diismeden yliriiyenler oyunu kazanir. Bir
kisi kalana kadar oyun devam eder. Bu yollarin farkliliklar1 hakkinda sohbet edilerek
yollardan birisinin uzun digerinin kisa oldugu vurgulanir. Oyunun sonunda “Uzun yolda
yiirlimek nasild1? Hangi yol daha kolaydi?” sorular1 sorulur (E3.5.).

Etkinligin ardinda 6gretmen son kalan ¢ocugu ressam olarak secer (SDB3.1.SB1). Eline
kirmiz1 ve mavi renklerde kiigiik kartonlar verir. Ressam olan ¢ocuk elindeki renkli
kartonlardan bir tanesini havaya kaldirarak gosterir. Ressam hangi rengi gosterdi ise siniftaki
ogrenciler o renk ile ilgili bir nesne bulup dokunmaya calisir (E2.3.). Ressama en uzun
mesafede nesne bulan ¢ocuk ressam tarafindan segilerek yakalanir. Amac ressama en kisa
mesafede bir kirmizi veya mavi nesneye dokunmaktir (SDB3.2.SB1.). Oyun ebenin degismesi
ile devam eder.

Oyunun ardindan ¢ocuklarla tiim gerekli malzemeler alinarak (FAB.7.a.) “Yiiriiyen Renkler
Deneyi” icin okul bahgesine ¢ikilir . Cocuklarin deneyi gorebilecekleri uygun bir alana
gegilir. Deney yapilirken 6gretmen tiim basamaklar1 basit ve kisa sekilde okurken ¢ocuklar
uygulamasini yapacaklardir. Ogretmen ¢ocuklar arasinda gérev paylasimlar1 yapmis olmalidir
(E1.2.). Alt1 bardaga su doldurulur. Birer bardak atlanarak renkler suya karistirilir. En distaki
bardaga ilk renk konur. Pecete havlular koprii haline getirilir ve suya birakilir. Renklerin hizli
bir sekilde yiiriimesi gdzlemlenir (FAB.7.b.). Deney boyunca ¢ocuklar “Hangi renkleri
karistiralim? Simdi ne goriiyorsun? Sence ne oluyor? Bu iki renk karisinca sence ne olacak?
Simdi hangi renkleri karistiralim? Diisen yapraklarin renklerini bulmaya ¢alisalim m1?” gibi
sorularla analitik diistinmeleri desteklenir. Cocuklarin hepsinin bir gérevinin oldugu bu
deneyde cocuklarin kendilerini degerlendirmeleri istenir (SDB1.1.SB2., SDB1.3.SB1). “Sen
bu deneye nasil katki sagladin?”’ sorusu sorulabilir. Deneyin bitiminde kitap ¢alismasi i¢gin
siifa gecilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Pan¢o’nun pantolonunda hangi renk benekler var? Soyleyelim. Pango’nun balonlarini
pantolonundaki beneklerin renklerinde boyayalim (s.25). Kirmiz1 kutu i¢indeki diigmelerin
tizerindeki ¢izgilere dikkat edelim. Yesil ¢erceve icindeki diigmelere ayni ¢izgileri drnekteki

gibi ¢izelim (s.26). Pango’nun tuttugu riizgargiiliiniin renk siralamasina dikkat edelim.



Riizgargiillerinin boyanmamis yerlerini bir mavi, bir kirmizi olacak sekilde boyayalim (s.27).
Ulagimizi tagitlarla saglariz. Tasitlara hareket ettikleri yola gore isim veririz. Karada gidiyorsa
kara tagit1 deriz. Otomobil resminin ¢izim asamalarini inceleyelim. Cizim asamalarina uygun
olarak ayni otomobili ¢izelim (s.28). En kisa olan agaci isaretleyelim. En uzun olan kalemi
isaretleyelim. Pango’nun elindeki ipi uzun olan balonu isaretleyelim. Bos kutuya bir uzun, bir
kisa cicek cizelim (s.29). Sevgimizi birbirimize ¢esitli sekillerde ifade ederiz. Sevgimizi
bazen sarilarak, bazen bir ¢igekle, bazen de resim yaparak gosterebiliriz. Yukaridaki resimleri
inceleyelim. Biz sevgimizi nasil gosteriyoruz? Resmin altindaki kelebegi boyayalim (s.30).”
DEGERLENDIRME

Kuyruk hangi canlilarda olur?

Uzun kuyruklu bir hayvan sdyler misin ?

Elindeki kart ile hangi arkadasinla eslestin?

Ailendeki en kisa boylu kisi kim?

Ressam oyununda sinifta hangi materyal daha uzakti?

Mavi renginde bir yiyecek ismi sdyler misin?

Deneyde hangi malzemeleri kullandik?

Deneyde en ¢ok hangi renk dikkatini ¢ekti?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Harflerin yazili oldugu kartlardan birisi segilerek o sese ait bir sarki
olusturulabilir.

Destekleme: Deney esnasinda grup dinamigini aksatacak dgrencilere malzeme tutma, diger
arkadaslarina yardim etme veya asamalari takip etme gorevi verilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ogretmen ailelerden ¢ocuklaryla birlikte hayvan belgeseli izlemesini ve
oradaki hayvanlarin kuyruklarini, renk, sekil, biiyiikliik ya da uzunluk yonleriyle diger
hayvanlarla karsilastirmalarini isteyebilir.

Ertesi giin yapilacak olan “Ayin Ulkesi/Kiiltiirii” etkinligi i¢in Musir iilkesini temsil eden bir
obje veya gorseli okula gondermeleri istenir. Cocuklarinin Misir kiiltiiriinii yansitan bir
kiyafet/aksesuar1 giymis veya takmig olarak okula gelmeleri gerektigi hatirlatilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarin kendi ailelerindeki bireylerin boylarini bir grafikte

isaretlemesi, ailenin en uzun ve en kisa bireylerini 6l¢erek segmesinin desteklenmesi onerilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 22.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam Icin Psikomotor Beceriler
SANAT ALANI
SNAB2. Sanat inceleme
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalar1 belirlemek
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3.Azim ve Kararlilik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E2.4.Giiven
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.2.Is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak

SDB2.2.SB2. Diisiincelerini bagkalariyla tartismak/miizakere etmek



SDB3.0rtak/Birlesik Beceriler
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli ¢éziimler bulmak
Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.2. Kendi istekleri ile diger insanlarin istekleri arasinda denge olusturur.
D5.1.3. Sosyal iligkilerinde sabirli ve anlayisli olmaya gayret eder.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB1. Istenen bilgiye ulagmak i¢in kullanacagi araglari belirlemek
OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri
bulmak
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir
sekilde yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. a. Kendisine sunulan segenekler arasindan dinleyecekleri/izleyecekleri
materyalleri secer.
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.b. Nesneleri sekillendirir.
SANAT ALANI
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme



SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir.
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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

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

alir.

SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Uzun-Kisa
Sozciikler: Kiiltiir, firavun piramit, heykel, insa, defile
Materyaller: Misir kiiltiiriinii yansitan gorseller, Misir kiiltiirine ait aksesuarlar, biiyiik bir
piramit resmi, ahsap bloklar, misir alfabesine ait gorsellerin yer aldigi kartlar, slayt/sunum,
defile halis1 veya kumas, renkli kartonlar, siingerler, renkli boya ve fircalar, yapistirici
Misir piramitlerinin ve heykellerinin resimleri, uzun kisa ebatlarda piramit, heykel resimleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Misir kiiltiiriinii yansitan gorseller sinifin duvarlarma/
camlarina ¢ocuklarla birlikte asilir. Dramatik oyun merkezine Misir kiiltiiriine ait aksesuarlar,
blok merkezine biiyiik bir piramit resmi ve ¢ocuklarin piramit inga edebilecekleri ahsap
bloklar, erken okuryazarlik merkezine misir alfabesine ait gorsellerin yer aldig: kartlar
yerlestirilir. Misir defilesi i¢in uygun bir alana uzun hali serilir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar selamlanarak 6gretmen tarafindan karsilanir. Cember zamani i¢in toplanilir. Giin
icinde yapilacak etkinlik akis1 ¢ocuklara kisaca bahsedilir. Cocuklarin evden getirmis
olduklar1 Misir kiiltiiriinii yansitan gorseller (OB4.2.SB1.) sinifin duvarlarina/camlarina
cocuklarla birlikte asilir. Getirilen objelerin 6gretmen tarafindan okulun veya sinifin bir
kosesinde hazirlanan gegici bir miize merkezinde sergilenmesi saglanir. Bu diizenlemeler
cocuklarla birlikte yapilir. Cocuklarla piramitler, firavunlar ve Misir'daki diger ilging 6geler
hakkinda konusulur (OB4.2.SB3.). Bu esnada 6gretmen ¢ocuklara resimleri ve objeleri
incelemeleri gerektigini belirterek (KB2.4.SB1.) uzun siire incelemelerine firsat verilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogrenme merkezleri Misir kiiltiiriinii tanitacak sekilde zenginlestirilir. Dramatik oyun
merkezine Misir kiiltliriine ait aksesuarlar, blok merkezine biiyiik bir piramit resmi ve
cocuklarin piramit insa edebilecekleri ahsap bloklar, erken okuryazarlik merkezine misir

alfabesine ait gorsellerin yer aldig1 kartlar yerlestirilir. Merkezlerdeki materyaller ¢ocuklara



tanitilir (KB2.4.SB2.). Onceden zenginlestirilmis merkezlerde ¢ocuklarin serbest vakit
gecirmelerine imkan saglanirken 6gretmen tarafindan bireysel gozlemler yapilir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIiZLIiK

Ogrenme merkezleri ve sinif ortamimin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarin temizlik ve
tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklarla birlikte 6gretmen tarafindan segilerek olusturulmus misir kiiltiiriinii tanitan dijital
slayt izlenir. Slaytta yer alan gorseller lizerine sohbet edilir. Ardindan misir kiiltiiriini
yansitan kiyafetlerle okula gelen ¢ocuklara “Simdi birlikte bir defile yapacagiz. Defilede
sizler musir kiiltiiriinii yansitan kiyafet veya aksesuarlarinizi tanitip bize gostereceksiniz”
denir. Okulun uygun bir alanina uzun bir hali veya temsili bir kumas serilerek defile alan1
olusturulur. Tiim ¢ocuklar kenarda otururken sirayla ¢ikip yol iizerinde yiiriirler ve
kendilerindeki kostiim veya aksesuari tanitirlar (E2.3., E2.4., D5.1.3.). Defile sonunda
cocuklar rahat edebilecekleri kiyafetlerini giyerler ve okul bahgesine ¢ikilir.

Ogretmen dncesinden misir alfabesinde yer alan sekillerin oldugu kartlar1 bahgenin bazi
kisimlarina saklar. Cocuklardan bu kartlar1 bulmalarini ister. Her ¢ocugun elinde bir misir
alfabesine ait harf olacaktir (OB1.2.SB1.). Cocuklara ellerindeki kartta yer alan seklin neye
benzedigini sorar. Bireysel olarak benzettikleri nesneyi soylerler (OB4.2.SB1., TADB.1. a.,
TAOB.3. a.). Ardindan ¢ocuklarin 3-4 kisilik gruplar haline gelmelerini saglar. Her grubu
bahgenin bagka bir yerine yerlestirir. Gruplardan ellerindeki kartlara bakarak bu sekillerden
bir hikaye olusturmalarini ister (E3.5., SDB2.2.SB2., SDB3.2.SB1., D5.1.2., OB1.2.SB2.).
Calisma i¢in yeterince siire verilir. Bu esnada 6gretmen gruplar arasinda dolagarak hikayelerin
iretimine rehberlik eder. Calisma gruplarin kendi hikayelerini tiim sinifa anlatmasi ile
sonlandirilir (SDB2.2.SB1., SDB2.1.SB1.). Siifa gegilir ve ¢alisma masalarina oturulur.
Misir kiiltiiriine dair neler 6grendikleri sorulur ve ¢ocuklardan gelen yanitlar iizerine sohbet
edilir. Biiyiik stingerler, kesme aletleri ve ¢esitli materyallerle zenginlestirilmis masada
cocuklarin bireysel olarak siingerle misir kiiltiiriine ait eser yapilacaktir (SNAB.4.a.). Misir
tanrilarina veya hayvanlarina (aslan, kedi, vb.) benzeyen sekiller, piramitler yapmalari istenir.
Stingerleri keserek, kopararak, baglayip yapistirarak (HSAB2.b.) ortaya bir eser insa etmeleri
gerektigi vurgulanir (SNAB.2.a., SNAB.4.b., SNAB.4.c., E1.3.). Cikan eserler miize
merkezine eklenerek ailelerin de gezebilecegi bir alana konulur (SNAB.4.c.).

Cocuklara farkli ebatlarda piramit, heykel resimleri gosterilir. Tiim resimler kenar hatlarindan

oyularak kesilmistir ve aym gorsel hem uzun hem kisa ebatlarda bulunmaktadir. Ogretmen bu



resimleri kullanarak bir driintii olusturur. Ornegin: kisa piramit-uzun aslan heykeli- kisa
alfabe harfi... bu oriintliyli ¢ocuklardan devam ettirmeleri istenir (E3.6.).
DEGERLENDIRME

Smifta olusturdugumuz miizeye baska neler eklenebilir?

Sen bir misirhi olsaydin nasil giyinmek isterdin?

Misir alfabesinde en ¢ok dikkatini ¢ceken sekil hangisi?

Piramit yapmak i¢in bagka hangi malzemeler kullanilabilir?

Stingeri oyarak ne yaptin?

Oriintiiye baska neler eklenebilir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Misir’a ait bir sark: dinlenerek eslik edilebilir.

Destekleme: Siingerlerden olusturulacak eserlerde zorlanan ¢ocuklar i¢in siingere alternatif
olarak seramik malzemesi sunulabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklara misir kiiltiirtindeki tanrilar ve efsaneler hakkinda kisa bir
hikaye anlatmalar1 istenebilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarla birlikte ailelerin misir alfabesinden “Hosgeldiniz, Merhaba”

gibi toplumsal bir mesaj olusturarak insanlarin gorebilecegi bir alana asilmasi onerilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 23.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TAOB. Okuma
FEN ALANI
Bilimsel gozleme dayah tahmin etme
Deney yapma
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak, Yazmak,
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB22.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay/konu/durum hakkindaki bilgileri bulmak
KB2.16.Muhakeme (Akil Yiiriitme) Becerisi
Tiimevarima dayal1 akil yiiriitme becerisi
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.2.Problem Cozme Becerisi
KB3.2.SBI1. Problemi yapilandirmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.2.Bagimsizlik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.Acik Fikirlilik



PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.2.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.1. insanlara nazik davranur.
D9.Merhamet
DI.1. Vicdanh olmak
D9.1.1. Oz elestiri yaparak davramslarin diizenler.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB2. Belirledigi arac1 kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB6. Vatandashk Okuryazarhg:
0B6.3. Vatandashk hak ve Sorumluluklarim Kullanma
0OB6.3.SB3. Goniillii faaliyetlere katilmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
FEN ALANI
FAB.3. Giinliik yasamda fen olaylarina yonelik bilimsel gozleme dayal tahminlerde
bulunabilme
FAB.3. a. Hava durumunu dikkate alarak giindelik yasaminda nasil giyinecegi
hakkinda 6nermelerde bulunur.

FAB. 7. Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme



FAB.7.a. Basit diizeyde deney tasarlamak i¢in malzemeler seger.

FAB.7.b. Birka¢ malzeme kullanarak deney yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.

MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkh cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme

HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB.8. Aktif ve saghkl yasam icin gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
soyleyebilme

HSAB.8. a. Ogretmen gozetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Daire, Kirmizi, Mavi, 1 rakami
Sozciikler: Oriintii
Materyaller: Kus, kedi ve kopek gorselleri, kare seklinde kesilmis kartonlar (20-25 adet),
yapistirici, mavi kirmizi daire sekilleri, kopiik bardak, pinpon topu, pipet, plastik tabak,
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smifin ortasindaki materyaller kenara gekilerek oyun icin
yeteri kadar genis bir alan olusturulur. Matematik merkezine rakam-nesne elestirme kartlari
konulur ve gegici kum merkezi olusturulur. Sinif zemini {izerine kare seklinde kesilmis ve
iizerinde kus, kedi, kdpek gorsellerinin oldugu kartlar yapistirilir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar okul bahgesinde karsilanir ve selamlanir. Cocuklara “Bugiin hava nasil ¢ocuklar?”
diye sorulur. Havanin durumuna gore giinesli, bulutlu, yagmurlu, riizgarl olabilecegi
konusulur (KB3.2.SB1.). Evden gelirken herkesin bugiin ne giydigini anlatmasi istenir.
Havaya uygun kiyafetlerin neler olduklar1 hep birlikte se¢ilir (FAB.3. a.). Uygun olmayan
kiyafetlerin neden uygun olmadiklar1 cocuklarla birlikte konusulur (E3.5.). (Bu sohbette
kiyafetlerin yalnizca hava sartlarina uygunlugu degerlendirilmelidir. Renginden ve
modelinden dolay1 cocuklarin kiyafetlerine bir elestiri yapilmasi durumu 6gretmen tarafindan
kontrol altinda tutulmalidir.) Etkinligin ardindan ¢cocuklardan bahg¢enin farkli yerlerine
saklanmis olan kirmiz1 ve mavi renkte daireleri bulmalari istenir (E1.2.) ve toplanan tiim

daireleri ortaya koyar. Goniillii bir ¢ocuk segilir ve yonergeye uygun davranmasini istenir



(OB6.3.SB3.). “Bana 1 tane kirmiz1 daire ver. 1 tane mavi daire ver.” gibi yonergeler verir.
Farkli ¢ocuklardan da sirayla bu yonergeye uygun olarak istenilen rengi dogru sayida verdigi

kontrol edilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Matematik merkezine rakam-nesne resimleri iceren elestirme kartlar1 konulur. Kartlardaki
nesneleri sayarak (KB1.,MAB.1.a, MAB.1.b.) uygun rakamla eslestirmeleri istenir. Sinifta
gecici kum merkezi olusturulur. Kum tepsisinin kenarma 1 rakaminin biiytlik resmi
yerlestirilir. Cocuklara kumda 1 rakamini parmakla, elle, bir nesne ile yazarak (KB1.)
caligmalari i¢in rehber olunur.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogrenme merkezleri ve simif ortaminin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarm temizlik ve
tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara gecilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen “Elmay1 kim sever? Elma sevenler elime dokunsun. Armudu kim sever? Armut
sevenler elime dokunsun. Cilegi kim sever? Cilek sevenler elime dokunsun” diye farkl
meyve isimleriyle sarki sdyleyerek ¢ocuklarin dikkatini ¢eker (E2.3.). Tiim ¢ocuklar,
ogretmenin eline dokundugunda el ele tutusup halka olmalar1 ve oturmalari istenir.
Ogretmen ¢ocuklara, “Simdi ‘Meyve Bahgesi’ oyununu oynayacagiz. Bunun i¢in iginizden
birini bahgenin sahibi segecegiz. Sectigimiz kisi Ayse Teyze/Ali Day1 olacak ve halkanin
ortasina oturacak. Bir arkadasinizi da ebe sececegiz ve halkanin disina ¢ikaracagiz. Ebe
halkanin disinda dolasirken el ¢irparak sarkimizi sdyleyecegiz” der.

Sarki

Kirmizi, yesil elmalar

Sulu sulu armutlar

Yersen hasta olmazsin

Vitaminsiz kalmazsin

Sarki bitince, ebe Ayse Teyze donerek ‘Ayse Teyze, bahgende oynayabilir miyim?’ diye
seslenecek. O da ‘Evet, oynayabilirsin?’ diyecek. Ebe, ‘Tesekkiir ederim’ deyip halka olup
oturan ¢ocuklarin arasinda ve etrafinda dolasmaya baslayacak. Daha sonra tekrar seslenecek
ve ‘Agactan elma, armut vb. koparabilir miyim?’ diye soracak, ‘Evet’ cevabini aldiktan sonra
tesekkiir edecek. Ebe, bundan sonra oturan ¢ocuklardan birinin basina eliyle dokunup onu
ayaga kaldiracak. Bunu goren Ayse Teyze/Ali Day1 ‘En degerli elmami/armudumu/vb. aldin.

Onu birak sana baska bir tane vereyim’ diyecek. Ebe de ‘Oyleyse iki tane verir misin?’



diyecek. Bu kez kimleri verecegini Ayse Teyze/Ali Day1 segecek ve oturan ¢ocuklardan
ikisini kaldiracak. Bunlardan biri ebe olacak, digeri Ayse Teyze/Ali Day1 olacak” seklinde
oyunun nasil oynanacagi anlatilir. Oyunun anlagilmasi i¢in bir deneme yapilir ve kurallar
tekrar hatirlatilir. Anlasildigindan emin olunduktan sonra oyuna gegilir. Oyun ilgiye gore bir
stire oynanir. Oyunun sonunda, ¢ocuklara bir bagkasinin esyasini1 almak i¢in izin istemek
gerektigi hatirlatilir (D5.1.1., KB2.16., SDB1.3.SB1.). Sinifta farkli esyalarin isimleri
soylenerek kullanmak i¢in kimden izin almak gerektigine iligkin sohbet edilir (D9.1.1.).
Hayvanlar da bagkalarindan izin alirlar m1 ? sorusu ile gecis yapilir. Gelen yanitlar tizerinde
sohbet edilir. Ogretmen kare seklinde kesilmis kartonlari iizerine kus, kedi, kopek
gorsellerini yapistirir. Siifta zemin iizerine 6rnek olmasi i¢in ikili 6riintii hazirlanir (kus-kedi
/ kus-kedi / kus- ...). Ogretmen ¢ocuklara yerdeki driintiileri fark etmelerini saglayacak sorular
sorar. Sorularin ardindan kedi, kopek ve kus gorsellerini kullanarak (OB4.2.SB1., TAOB.3.
a.) cocuklardan kendi ikili Oriintiilerini olusturmalarini ister (KB2.4.SB2.). Cocuklarin oriintii
olusturmalar1 tamamlandiktan sonra ¢ocuklara bir 6ykii anlatilacagi ve bir oyun oynanacagi
soylenir. Oykiide kus, kedi ve kdpek oldugu aciklanir. Cocuklara kus, kedi ve kopek
arasindaki benzerlik ve farkliliklar sorulur ve 6ykii anlatilmaya baglanir (SDB2.1.SB1.).
“Ormandaki hayvanlar birbirleriyle ‘Beni harekete ge¢ir’ oyununu oynamaya karar vermisler.
Oyunu Once kus baglatmis. Kus, kanatlarini bir kez ¢irparak kediye dokunmus. Kedi oldugu
yerde iki kez mirlayarak kopege dokunmus. Kopek de ii¢ kez ayaklarini yere vurarak kusa
dokunmus. Sonra yine kus, kanatlarini bir kez ¢irparak kediye dokunmus. Kedi oldugu yerde
iki kez muirlayarak kopege dokunmus. Kopek de {i¢ kez ayaklarini yere vurarak tekrar kusa
dokunmus. Sira tekrar kusa gelmis. Hepsi birbirlerini harekete gegirerek ormanda
ilerlemisler.”

Ogretmen, dykiiyii canlandirdiktan sonra ¢ocuklar1 dykiideki hayvanlarin oyununa katilmaya
davet eder. Cocuklara oyunu nasil oynayacaklarini gdstermek i¢in yanina siniftan iki cocugu
da alarak oyunu baglatir (SDB2.2.SB1.). Oyun daha sonra ¢ocuklarin énceden olusturduklari
ortintiiler tizerinden de oynanir. Oyun farkl oriintiiler olusturularak cesitlendirilebilir.
Cocuklarin gorebilecegi bir alana bir masa konulur. Cocuklar 2 gruba ayrilirlar. Masanin
lizerine iki adet kagit tabak, her ¢ocuga ait plastik pipet, ¢esitli rakamlarin yazili oldugu renkli
kagitlar konulur. Kagitlar masanin {izerine serpistirilmistir. Her iki gruptan birer ¢ocuk gelir.
Her grubun bir tabagi vardir. Cocuklar masanin iizerinde daginik duran kagitlardan 1 rakami
yazili olanlar1 belirlerler. Pipetin bir ucu agizlarinda iken diger ucu kagidin iizerindedir
(KB2.6.SB2.). Nefesleriyle kagidi kaldirip kendi gruplarina ait tabaga birakirlar
(OB1.2.SB2.). Ellerini kullanmak yasaktir. 1 rakam1 yazili olan bir kagidi tabaga koyan ¢ocuk



kendi grubunda arkaya geger ve dndeki arkadasi gelir. Tiim grup bitene kadar etkinlik devam
eder. En sonunda her grubun tabagindaki 1 rakamlar1 sayilir (MAB.1.a, MAB.1.b., KB1.)
Etkinligin ardindan “1 rakam1 hem kii¢lik hem ¢aliskan ama bir o kadar da hareketli bir
rakam. Siirekli ortadan kayboluyor. Ne dersiniz 1 rakami kaybolursa onu bulabilir miyiz?”
diyerek merak uyandirilir. Ug tane kdpiik bardak ve iizerinde bir sayisinin yazili oldugu
pinpon topu masa iizerine yerlestirilir (OB1.2.SB2.). Bardaklar agizlar1 agag1 gelecek sekilde
konur. Ogretmen, pinpon topunu bardaklardan birinin altina koyar. Cocuklara bardaklarin
yerini hizla degistirecegini sdyler. Yer degistirme tamamlaninca ¢ocuklardan 1 sayisinin
hangi bardagin i¢inde oldugunu tahmin etmeleri ve bardagi kaldirmalar1 istenir (HSAB2.a.).
Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir (HSAB.S. a).
Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

Yukaridaki ¢izgiyi kullanarak bir oyuncak tasarlayalim. Cizdigimiz oyuncagi arkadaslarimiza
anlatalim (s.31). i¢inde 1 tane elma olan kutunun altindaki yuvarlag: boyayalim. iginde 2 tane
armut olan kutunun altindaki yuvarlag: boyayalim. iginde 3 tane muz olan kutunun altindaki
yuvarlagi boyayalim (s.32). Igcinde 4 tane armut olan kutunun altindaki yuvarlagi boyayalim.
I¢inde 5 tane erik olan kutunun altindaki yuvarlagi boyayalim. I¢inde 2 tane ¢igek olan
kutunun yuvarlagii maviye, i¢inde 3 tane ¢i¢ek olan kutunun yuvarlagini kirmiziya
boyayalim (s.33). 1 tane meyve boyayalim. I¢inde 1 tane nesne olan kutularm altindaki
yuvarlagi boyayalim. (s.34). Agaca 1 tane elma ¢izelim. Elmay1 boyayalim (s.35). Resimdeki
ugur boceklerinin benekleri daire seklindedir. Ayn1 sayida benekleri olan ugur boceklerini
ornekteki gibi cizgi ile eslestirelim (s.36).”

DEGERLENDIRME

Havaya uygun giyinmek neden énemli?

Ogrenme merkezlerinde en ¢ok ne dikkatini cekti?

Ebe bah¢ede oyun oynamak i¢in kimden izin istedi?

Bugiinkii oyunumuzda izin isterken nelere dikkat ettik?

Arkadasimizin bir esyasini kullanmak istiyorsak ne yapmamiz gerekir?

Pinpon topunda hangi rakam yazmaktayd1?

1 olan seyleri sayalim.

1 rakam1 neye benzemektedir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kus-kedi-kopek gorselleri 2 kus, 3 kedi, 4 kdpek gibi ¢esitlendirilerek

sadece gorsele gore degil sayiya gore de Oriintii yapilmasi saglanabilir.



Destekleme: Pipetle iifleme ve nefes caligmalarinda zorlanan ¢ocuklar i¢in bu ¢alisma
miknatisla 1 rakamini yakalama seklinde oynatilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katimi: Ogretmen ailelere asagidaki oyunu cocuklariyla birlikte oynamalar1 6nerilerek
bilgilendirme yapilabilir.

Oyunun Oynanisi: Anne, baba, kardesler ve/veya diger aile bireyleri el ele tutusup ¢ember
olur. Bir kisinin, istedigi bir hareketi (alkis, el ¢irpma, kol hareketi vb.) yaparak oyunu
baslatmasi istenir. Oyun ilk kisinin sectigi hareketin herkes tarafindan sirasiyla bir tur
yapilmasi ile baslar. Ikinci turda oyuna ilk kisi tarafindan bir hareket daha eklenerek hareket
dongiisii gemberdeki herkes tarafindan gerceklestirilir. Oyuna ii¢ilincii hareket eklenerek
devam edilebilir. Ornegin ilk tur el ¢irpma herkes tarafindan gerceklestirilir; ikinci turda ilk
kisi el ¢irpma hareketine dizine vurma hareketini ekler; el ¢irpma ve dizine vurma hareketi
herkes tarafindan tekrar edilir. Ugiincii turda bu déngiiye yeni bir hareket de eklenerek oyun
devam ettirilebilir.”

Toplum Katilimi: Cocugun toplumda insanlar hangi konularda birbirinden izin istedigini
arastirmasi ve bu dogrultuda komsular, akrabalar ve diger akranlarina soru yoneltmesi

saglanabilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 26.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MABI1. Matematiksel Muhakeme
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak, Yazmak, Cizmek
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Parcgalar arasindaki iliskileri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3.Azim ve Kararlilik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.6.Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB3.0Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar1 anlamak



Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.2. Kendi istekleri ile diger insanlarin istekleri arasinda denge olusturur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir
sekilde yeniden ifade etmek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olas1 Sonuglar1 Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iligskilendirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
TAKB.1. a. Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylar1 farkli materyaller/semboller kullanarak ifade
eder.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkh cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme
HSAB2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.



iCERIK CERCEVESI:

Kavramlar: 1 Rakami

Sozciikler: Muhabir

Materyaller: Cesitli kiiclik nesneler (1 adet elma, 1 adet top, 1 adet kalem vb.), kii¢iik kutu,
mukavvadan kesilmis bliyiik 1 rakami1

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smifa televizyon ekram goriiniimiinde sahne olusturulur.
Siniftaki akilli tahta ekrani ¢ocuklarin yazma, ¢izme, boyama ve silme etkinliklerini
yapabilmeleri i¢in ayarlanir. Matematik merkezine 1 rakamini olusturacak sekilde bir araya
getirilmis ¢esitli kii¢iik nesneler konulur. Bahgenin farkli yerlerine nesneler yerlestirilir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen televizyon ekrani goriiniimiinde
olusturdugu kukla sahnesinin arkasina gegerek cocuklarin dikkatini lizerine ¢eker. Toplanan
cocuklara haber muhabiri gibi sunum yapmaya ve ¢ocuklara rastgele etkilesim kurmaya baslar
(SDB2.1.SB1.). “Evet sayin seyirciler. Bu sabah haberlerle karsinizdayim. Sizlere diinyadan,
iilkemizden, okulumuzdan ve sinifimizdan haberler verecegim. Once hava durumuyla
baslayalim. Su an havanin nasil oldugunu 6grenmek i¢in telefonla Ahmet’e (siniftaki bir
cocugun ismi sdylenir) baglantyoruz (SDB3.1.SB1.).” Bu esnada telefon zil sesi canlandirilir.
Siniftaki cocuktan karsilik gelmesi beklenir. Karsilikli bir telefon konusmasi yapiyormus gibi
cocuga havanin nasil oldugu sorulur. Muhabiri ¢ocuga tesekkiir eder ve kapatir. Canlandirma
esnasinda ¢ocuklarla bir yetigkin gibi ciddi olarak konusulur. “Simdi sirada giinii rengini
ogrenmek icin Nese’ye baglaniyoruz” diyerek siniftaki ¢ocugu artyormus gibi yapar. Bu
diyalog haftanin hangi giiniinde olundugu, kahvaltida ne yendigi, bir sarki séyleme gibi ¢esitli
hikayelerle devam eder (E2.3.). Cocuklarin ilgisine gére sorular devam eder. Ogretmen giin
icinde yapilacak akis1 da haber sunumu gibi verip ekrani/perdeyi kapatir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Simuftaki akilli tahta ekrani ¢ocuklarin yazma, ¢izme, boyama ve silme etkinliklerini
yapabilmeleri igin ayarlanir (KB1). Ozellikle 1 rakamini yazabilecekleri uyaranlar eklenir.
Matematik merkezine 1 rakamini olusturacak sekilde bir araya getirilmis ¢esitli kiiciik
nesneler konulur. Cocuklar §grenme merkezlerine yonlendirilerek gézlemlenir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalt1 stireclerini gerceklestirir. Kahvalti sonrasinda her
cocuga asagidaki sozler esliginde mikrofon gorseli ile siislenmis kolyeler takilir.

Kolyeni tak, hazirlan.



Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen 6nceden 6gretmen tarafindan
gorevlendirilen ¢ocugun sunumunu yapacagi gosterisli, stislii bir kiirsii hazirlamistir. Temsili
ve her sunumda kullanilmak tizere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii
etkinligi i¢in ¢ocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere oturmalar istenir. Kiirsi etkinligi
oncesinde siniftaki cocuklarin temel ihtiyaglar1 giderilerek hazirlanmalarina yardimci olunur.
Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma)
konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan ¢ocuk kiirsiiye
davet edilir (E2.3.). Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladigi (TAKB.1. a.) dijital
ortamdaki “Se¢ilen Bir Teknolojik Aleti Tanittyorum” konulu sunumunu simifta
gerceklestirmesi saglanir (TAOB.3. a., OB4.1.SB1., E1.3.). (Sunumun gorseller, materyaller,
sarkilar, siir okuma, hikdye anlatma, deney gibi ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylasilmis
olmalidir.) Gorevlendirilen ¢cocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir (OB4.2.SB3.,
SDB2.1.SB1.). Sunum bittikten sonra siiftaki diger ¢ocuklarin sorulari, tebrikleri ve
tesekkdirleri kargilanir. Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve
dikkatli sekilde dinlenir (SDB1.3.SB1., SDB2.1.SB2.)

Cocuklarla 6gretmenin ¢ocuklar gérmeden ¢esitli nesneler sakladigi okul bahgesine ¢ikilir.
Cocuklara simdi hepsinin birer avcl oldugu, bahgenin gizli yerlerinde 1 tane olan nesneleri
bulmak i¢in bir av diizenleyecekleri sdylenir. Cocuklar bahgeye dagilirlar. Her cocuk 1 tane
nesne buldugunda, nesneyi 6gretmenin bahgenin ortasina biraktigi kutuya koyar (HSAB2.a.).
Av siiresi boyunca ¢ocuklar dikkatli sekilde nesneleri bulmaya ¢alisir. En sonunda nesnelerin
bittiginden emin olduktan sonra ¢ocuklar bulduklari 1 tane nesneyi 6gretmene gosterir ve “Bu
bir tane!” seklinde ifade ederler (KB2.4.SB2., HSAB2.c.). Nesneler 6gretmenle birlikte sayilir
(KB1., MAB.1.a., MAB.1.b.). Ogretmen ¢ocuklara biiyiik bir mukavvadan kesilmis 1
rakamini gostererek (OB4.1.SB21., OB4.1.SB2.) “Simdi sizlere bu elimdeki 1 rakaminin
hikayesini anlatacagim” der (MAB.3.a.). Cocuklarla bah¢ede uygun bir yere hikaye dinlemek
i¢in oturulur.

“Bir zamanlar ¢ok uzaklarda sayilarin yasadigi renkli bir diinyada 1 rakamin ad1 “Bir’di. Bir
cok 0zel ve sevgi dolu bir rakamd: ¢linkii sayilarin en kiiciigliydii ama en dnemli olantydi. Her
seyin baglangici hep 1 olurdu. Bir giin 1 rakam1 ormanda yiiriiyiis yaparken kiigiik bir kediyle

karsilasti. Kedinin ad1 Minig’ti ve ¢ok yalniz goriiniiyordu. 1 rakami hemen yanina gitti ve



sordu: “Merhaba Minis! Neden iizgiinsiin?”” dedi. Minik kedi, “Arkadaslarim kayboldu ve
onlar1 bulamiyorum. Yalnizim,” dedi. 1 rakam1 Minik kediye yardim etmek istedi. “Seni
yalniz birakmam! Birlikte arkadagslarini arayalim.” dedi. 1 rakami Minik kediyle birlikte
ormanda gezinmeye basladi. Her agagta, ¢alida Minis’in arkadaglarini aradilar. 1 rakami her
zaman Minik kediye cesaret verdi ve ona yalniz olmadigini ve ¢ok degerli oldugunu séyledi.
Sonunda Minik kedinin arkadaglar1 bir gblette oyun oynuyorlardi. Minis onlar1 goriince cok
mutlu oldu ve arkadaglar1 1 rakamina tesekkiir etti. “Tesekkiirler 1, bana ¢ok yardimei oldun!”
dedi Minis. 1 rakami giiliimsedi ve “Ne zaman yardima ihtiyaciniz olsa buradayim. Unutma,
her zaman bir arkadagin olmali” dedi. O gilinden sonra Minis ve arkadaslari, 1 rakamini sik sik
ziyaret etmeye basladi ve ona ¢ok deger verdiler. 1 rakami da hi¢ yalniz kalmad: ¢linkii herkes
onun degerini biliyordu. Boylece 1 rakamu, kiigiik kedi ve arkadaslari, hep mutlu ve birlikte
yasadilar. Her zaman hatirladilar ki bir arkadas ne kadar kii¢iik olursa olsun biiytiik bir fark
yaratabilir.”

Hikaye bittikten sonra ¢ocuklarla hikayeye isim bulma c¢alismasi yapilir (OB7.1. SB1.).
Ogretmen “Hikayenin bir ismi yok. Birlikte bir isim bulalim” diyerek ¢ocuklarin fikirlerini
alir. En sonunda ¢ogunlugun uygun gordiigii isim hikayeye konulur (D5.1.2.).
DEGERLENDIRME

Sabah televizyon canlandirmasinda sana ne soruldu?

Teknoloji ne demek?

Senin hayatinda en ¢ok hangi teknolojik alet var?

Teknolojiyi nasil dogru kullanabiliriz?

Sen bir makine tiretecek olsaydin bu ne ige yarardi?

Hikayede 1 rakami Minis’e nasil davrandi1?

Bugiin hangi rakam1 6grendik?

Bir rakam1 neye benzemektedir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Bahcede saklanmis nesneler bulunduktan sonra nesnelerle ilgili hikayeler
olusturulabilir.

Destekleme: Giine baglama zamaninda kendisine yoneltilen ani soruya cevap vermek
istemeyen ¢ocuklar oldugunda 1srarct olunmadan devam edilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 3. hafta etkinlik sayfalar ailelere ulastirilarak,

ailelerden hafta sonu tatilinde ¢ocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalari istenir.



Toplum Katilimi: Ailede toplant1 yaparak her bireyin isteklerini ifade etmesi, cocugun Kendi

istekleri ile diger ailedeki istekleri arasinda denge olusturmasina rehberlik edilmesi onerilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 27.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
MUZIK ALANI
MSB2. Miiziksel Soyleme
MYBS. Miiziksel Yaraticihk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Parcgalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.8.Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB1. Karar durumuna iliskin amac1 belirlemek
KB3.2.Problem Cozme Becerisi
KB3.2.SBI. Problemi yapilandirmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3.Azim ve Kararlilik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
SDB1.3. Oz Yansitma Becerisi



SDB1.3.SB1. Kendini degerlendirmek
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB3.0Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar1 anlamak
Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.2. Kendi istekleri ile diger insanlarin istekleri arasinda denge olusturur.
D5.1.3. Sosyal iligkilerinde sabirli ve anlayigh olmaya gayret eder.
D19.Vatanseverlik
D19.1. Milli biling¢ sahibi olmak
D19.1.1. Tiirk bayragindaki renk ve sembolleri aciklar.
D19.2. Milli kimligini tammak
D19.2.2. Milli bayramlarin ve anma giinlerinin 6nemini bilir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami1 degistirmeyecek
bir sekilde yeniden ifade etmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
TAKB.1. Konusma siirecini yonetebilme
TAKB.1. a. Yetiskin yonlendirmesiyle konusacagi konuyu seger.
MATEMATIK ALANI

MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme



MARB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylar1 farkli materyaller/semboller kullanarak ifade
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme

HSAB2.a. Farkl1 biiytikliikteki nesneleri kavrar.
MUZIK ALANI
MSB.1. Duydugu sesleri kendi sesiyle taklit edebilme

MSB.1.b. Dogadan/¢cevreden/nesnelerden duydugu sesleri taklit eder.
MYB.2. Urettigi miiziksel iiriinlerini sergileyebilme

MYB.2.a. Planli veya dogaglama iirettigi ritmi beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla

gosterir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Uzun-Kisa
Sozciikler: Cumhuriyet, oriintii
Materyaller: uzun ve kisa seritler halinde kesilmis kagitlar, Atatiirk veya Tiirk bayragi
gorseli ile siislenmis kolyeler, 40 cm, biri 25 cm uzunlugunda iki adet oklava, cocuk sayis1
kadar ¢ember, oyun hamurundan 2 top
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Cocuk sayis1 kadar sandalye veya minder, yarim daire
olusturacak sekilde ¢cocuklarin oturmasi igin diizenlenir. Blok merkezine uzun-kisa
kavramlarimi destekleyen bloklar eklenir. Smifa bir boy grafigi asilir. Kiirsii etkinligi i¢in sinif
ortami diizenlenir. Cember oyunu i¢in okul bahgesi diizenlenir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar selamlanarak karsilandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklardan ¢cember zamani igin yere
daire seklinde oturmalarini ister. Giin i¢inde yapilacak etkinlik akigindan kisaca bahsedilir.
Ogretmen uzun ve kisa seritler halinde kesilmis kagitlar1 gocuklara dagitir. “Kisalar”
dediginde elinde kisa serit olan ¢ocuklar, “Uzunlar” dediginde elinde uzun serit olan
cocuklardan ayaga kalkmalarini ister. Bu oyun sasirtmaca yaparak hareketlendirilebilir.
Cocuklardan 3 kisi secilir. Ellerindeki seritleri yanyana rastgele koymalar1 istenir. Ortaya
¢ikan orilintii diger ¢ocuklarin ellerindeki seritleri eklemeleri ile devam eder (KB2.4.SB2.,

MAB.3.a.).



OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogrenme merkezlerinden blok merkezine uzun-kisa kavramlarin destekleyen bloklar eklenir.
Sinifa bir boy grafigi asilir. Cocuklarin boylarini 6lgerek kendi aralarinda kimin daha uzun
kimin daha kisa oldugu zerine sohbet etmelerine rehberlik edilir (KB2.8.SB1.).
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireclerini gerceklestirir. Kahvalti sonrasinda her
cocuga asagidaki sozler esliginde Atatiirk veya Tiirk bayragi gorseli ile siislenmis kolyeler
takilir (KB3.1.SB1.).

Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen dnceden dgretmen tarafindan
gorevlendirilen ¢ocugun sunumunu yapacagi gosterisli, stislii bir kiirsii hazirlamigtir. Temsili
ve her sunumda kullanilmak {izere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii
etkinligi icin ¢ocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere oturmalar istenir. Kiirsii etkinligi
oncesinde siniftaki ¢ocuklarin temel ihtiyaglari giderilerek hazirlanmalarina yardimei olunur.
Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma)
konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan g¢ocuk kiirsiiye
davet edilir (E2.3.). Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladigi (TAKB.1. a.) dijital
ortamdaki “Atatiirk ve Cumhuriyet” konulu sunumunu sinifta gergeklestirmesi saglanir
(TAOB.3. a., OB4.1.SB1., E1.3.). (Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma,
hikaye anlatma, deney gibi ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylagilmis olmalidir.)
Gorevlendirilen ¢cocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir (OB4.2.SB3., SDB2.1.SB1.).
Sunum bittikten sonra siniftaki diger ¢ocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir.
Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve dikkatli sekilde dinlenir
(SDB1.3.SB1., SDB2.1.SB2.)

Sunum bittikten sonra 6gretmen akilli tahta/ projeksiyon ekraninda “Sonsuza” adli sarkiy1
acar.(Youtube:Onur Erol-Cumhuriyet Bayrami Sarkis1) sarki 6nce birkac kez dinlenir.
Cocuklarin kolyelerinde yer alan bayrak (D19.1.1.) ve Atatiirk resimleri
incelenir(OB4.2.SB1.). tiirk bayragi, ve Cumhuriyet bayrami hakkinda konusulur (D19.2.2.).
Beden perkiisyonu i¢in ¢ocuklardan ikiserli olup sandalyelerini karsilikli koyarak oturmalari

istenir. Tiim sinif bir koridor olusturacaktir. Sarkinin tekrar agilmasiyla birlikte 6gretmen bir



beden perkiisyonu hareketi ile ritim tutmaya baslar (MSB.1.b., MYB.2.a.). Cocuklarin da
eslik etmesiyle hareketler ¢esitlendirilir. En sonunda ritim tutulan bir koro ¢aligsmasi ortaya
cikar (D5.1.3.). Cocuklarla ¢aligmanin sonunda ayaklarla ritim tutmaya devam edilerek
bahgeye ¢ikilir (SDB3.1.SB1.). Bah¢ede 6§retmen ¢ocuklara bir ritim gosterir. Elini koluna 5
kez vurur. Ikincisinde elini dizine 2 kez vurur. Iki vurus arasindaki farki cocuklara sorar.
Cocuklardan bir ritmin daha kisa digerinin daha uzun oldugunu ifade etmeleri beklenir.
Bilemedikleri taktirde aralarinda daha ¢ok vurus farki olan ritimler dinletilerek kiyas etmeleri
istenir. “Cemberi At” oyunu i¢in ¢cocuklarla acik alanda toplanilir. Mukavvadan, ¢cocuk sayisi
kadar ¢gember hazirlanir. Biri 40 cm, biri 25 cm uzunlugunda iki adet oklava getirilir. Oyun
hamurlarindan iki top yapilir. Oklavalarin topun {izerine batirilarak ayakta durmalar1 saglanir.
Bu oklavalar sinifin zeminine aralarinda bir metrelik mesafe olacak sekilde ayni hizada yere
sabitlenir. Cocuklar kisa grup ve uzun grup olarak iki gruba ayrilirlar. Ogretmenin
belirleyecegi belli bir mesafeden hazirlanan ¢emberlerden kisa grubun kisa oklavaya, uzun
grubun uzun oklavaya ¢emberleri atmalar1 saglanir (HSAB2.a.). Hangi grup daha dnce
cemberleri bitirirse o grup kazanir.

Ogretmen ¢ocuklari dinlenebilecekleri bir alana gegirir. Dinlenme esnasinda bir hikaye
anlatmaya baglar. “Size simdi Tuna’dan bahsedecegim. Tuna ve arkadaslar1 anaokuluna
gidiyorlardi. Anaokulu ¢ocuklar i¢in oldukga eglenceliydi. Her giin oldugu gibi, o giin de
okula sabah erkenden geldiler. Tiim ¢ocuklar okula gelir gelmez koselerdeki oyuncaklarla
oynadilar. Etkinlik masalarindaki ¢alismalarin1 yapmaya basladilar. Caligmasini ilk bitiren
Tuna oldu. Yaptig1 ¢alismay1 arkadaslarina sevingle gosterdi. Ogretmeni ¢alismasini panoya
asabilecegini soyledi. Tuna, ¢alismasini alip panonun yanina gitti fakat panoya uzanip
caligmasini asamadi. Tuna’nin boyu, panoya uzanabilecek kadar uzun degildi. Ama
ogretmeni, Tuna’dan uzundu ve panoya uzanabilirdi. Tuna bir panoya bir dedgretmenine
bakti. Ogretmeni olduk¢a mesguldii, Tuna ne yapabilirdi, kimden yardim isteyebilirdi?
(Hikdye burada yarim birakilr).

Hikayenin sonu ¢ocuklarla birlikte tamamlanir (KB3.2.SB1., D5.1.2.).
DEGERLENDIRME

Ritim ¢aligmasinda en ¢ok bedeninin neresine vurdugunda hissettin?

Ritim tutmak nasil bir duygu?

Hangi sarki i¢in ¢alisma yaptik?

Cumhuriyet ne demek?

Bayragimizi bize anlatir misin ?

Bu hikayede en ¢ok neyi begendin? Neden?



Bundan sonra yardima ihtiya¢ duydugunda eskisinden farkli davranir misin? Neden?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Beden perkiisyonu caligmasinda birkag¢ cocuga orff aletlerinde verilerek
ritmin ¢esitlendirilmesi saglanabilir.

Destekleme: Beden perkiisyonu ilk agsamada basit ve tek diize bir hareketle baglamalidir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 4. Hafta etkinlik sayfalar1 ailelere ulastirilarak,
ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalari istenir.

28 Ekim tarihinde yapilacak doniisiim etkinligi i¢in ailelerin evden bir plastik kutu, sise
gondermeleri istenir.

“Cumhuriyet ....... demek.” Ciimlesini ¢ocuklarla birlikte tamamlayip bir kagida yazarak
okula gondermeleri istenir.

Toplum Katilimi: ailenin en yash bireyi ile gocugun “Cumhuriyet” hakkinda sohbet etmesi

icin ortam hazirlanmasi ailelere onerilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 28.10.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
SBABI16.Elestirel Sosyolojik Diisiinme Becerisi
SANAT ALANI
SNAB2. Sanat inceleme
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
MUZIK ALANI
MCB3. Miiziksel Calma
MYBS. Miiziksel Yaraticihk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. Istenen bilgiye ulasmak icin kullanacag: araglar1 belirlemek
KB2.16.Muhakeme (Akil Yiiriitme) Becerisi
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E3.5.Bagimsizlik
E1.3.Azim ve Kararlilik
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.6.Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.Sosyal Yasam Becerileri



SDB2.1.iletisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Bagkalarin1 etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.1s Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
Degerler:
DS.Duyarhhk
DS.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.7. Cevresini korumak ve giizellestirmek i¢in girisimlerde bulunur.
D9.Merhamet
D9.3. insam ve dogay1 sevmek
D9.3.1. Dogay1 korumaya 6nem verir.
D9.3.5. Dogal yasami korumaya ve zenginlestirmeye yonelik etkinliklere
goniillii olarak katilir.
D19.Vatanseverlik
D19.1. Milli biling sahibi olmak
D19.1.2. Tiirk bayragina ve Istiklal Mars1’na sayg1 gosterir.
D19.2. Milli kimligini tanimak
D19.2.2. Milli bayramlarin ve anma giinlerinin 6nemini bilir.
D19.2.3. Milli ve dini bayramlar1 cogkuyla kutlar.
D19.3. Ulke varliklarina sahip cikmak
D19.3.4. Milli ve manevi degerlerin gelecek nesillere aktarilmasinda sorumluluk
ustlenir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB6. Vatandashk Okuryazarhg:
0B6.2. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarim1 Sorgulama
0OB6.2.SB1. Temel hak ve sorumluluklari tanimlamak
0B6.3. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarinm1 Kullanma
0B6.3.SB1. Hak ve sorumluluklarin farkina varmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI



TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. a. Kendisine sunulan segenekler arasindan dinleyecekleri/izleyecekleri
materyalleri seger.
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
coziimleyebilme
TAOB.3. a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar1 belirler.
SOSYAL ALAN
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
SAB.1.b. Yakin ¢evresinde kutlanan milli ve dini bayramlarda, 10 Kasim Atatiirk’ii
Anma Giinii ile Atatlirk Haftas1 gibi anilan 6zel giinlerde neler yapildigini ifade eder.
SAB.7.Toplumsal yasama yonelik kiiltiirel unsurlary/ durumlari ¢éziimleyebilme
SAB.7.b. Mustafa Kemal Atatiirk’tin Tiirk toplumu agisindan 6nemini fark eder.
SANAT ALANI
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir.
SNAB.2.c. Sanat eserine iliskin sorular sorar.
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi i¢in gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.c. Yaraticiligin1 gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol
alir.
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.
MUZIK ALANI
MCB.2. Calacag calgilara/ritimlere/ ezgilere/cocuk sarkilarina/cocuk sarkisi formlarina
dair duygu ve diisiincelerini ifade edebilme
MCB.2.a. Kendisine sunulan artik materyallerden yapilmis ¢algl/Orff calgisi
secenekleri arasindan c¢alacag galgiy1 secer.
MYB.2. Urettigi miiziksel iiriinlerini sergileyebilme
MYB.2.a. Planli veya dogaclama iirettigi ritmi beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla
gosterir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Daire

Sozciikler: Uygarlik, ¢cagdaslik, vatan, vatandas, bezirganbasi



Materyaller: Ciimle tamamlama caligsmalari, pano, kagit ¢esidi, makas, tutturucu ve
yapistirict malzemeler, miizik ¢alar, ritim aletleri, sinif mevcudundan bir eksik sayida daire
seklinde kesilmig kartonlar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinifta gecici bir Atatiirk ve cumhuriyet merkezi (Atatiirk’e ait
resimler, cumhuriyeti temsil eden gorseller, bayragimiz, marsimiz, askerler vb.) olusturulur.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Cocuklarla selamlastiktan sonra bugiiniin “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu, “A¢ Kapiy1
Bezirganbas1” oyunu oynanacagi belirtilir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara agiklanir ve tiim
cocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Kap1 igin 2 ¢ocuk seg¢ilir. Bu iki kisi kendisine bir ¢igek
ismi seger, kimseye s0ylemez. Sonrasinda ellerini yukarida birlestirerek koprii olusturur.
Diger ¢ocuklarin sirayla y kapidan gecmeleri istenir. Bu sirada oyunda a¢ kapiy1 bezirgan basi
sarkis1 belli bir ritim ve hizla sdylenir. Her ritimde bir kisi kapidan geger ve ¢ikar. “Ugiincii de
kapana kacan” kisminda kagana sikisan ¢ocuga kimsenin duymayacagi sekilde hangi ¢icegi
sectigi sorulur. Hangisini tercih ederse sectigi ismi tagiyan ¢ocugun arkasina siraya gegmesi
sOylenir. Bunu yaparken diger ¢gocuklarin duymadigindan emin olunur. Gruptaki herkes
yakalandiktan ve se¢imini yaptiktan sonra ortaya bir ¢izgi ¢izilir. Iki grup da kendi icinde arka
arkaya sira olup birbirlerinin belinden tutarlar. Karsilikli ¢gekisme olur ve ¢izgiyi ilk gegen
grup oyunu kaybeder.

Ac¢ Kapiy1 Bezirganbasi Sarkisi

Ac kapiy1 bezirganbasi, bezirganbasi

Kap1 hakki ne alirsin ne verirsin?

Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.

Bir si¢an, iki sigan, ii¢ilincii de kapana kagan.

Oyun ¢ocuklarin ilgisine gore devam ettikten sonra 6gretmen cocuklara “Cocuklar bu ¢ok
eski geleneksel bir oyunumuz. Bazi seyler yillar boyunca devam eder. Boyle oyunlar bize
atalarimizdan kalir. Bizler de oynariz ve bizden sonraki kusaklara aktarmaya ¢alisiriz. Bu
sebeple bu oyunlar1 ve nice sahip oldugumuz seyler size emanettir (D19.3.4). Atatiirk
zamaninda bir siirii cocuk bu ve buna benzer oyunlar oynarlarmis. Bu arada Atatiirk de oyun
oynamay1 ¢ok severmis. Yarin 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami’ni1 kutlayacagiz.” diyerek
konuya giris yapar. Cocuklardan boyle giinlerde neler yapildig ile ilgili fikirleri alinir
(SAB.1.b., D19.2.2).



OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Simifta gegici bir Atatiirk ve cumhuriyet merkezi olusturulur. Bu merkez Atatiirk’e ait
resimler, cumhuriyeti temsil eden gorseller, bayragimiz, marsimiz, askerler vb. yer
almaktadir. Okulun imkanlar1 dogrultusunda kiiclik bir miize de olusturulabilir (KB2.4.SB2.).
Cocuklardan 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami sebebiyle olusturulmus bu merkezi incelemeleri
istenir (TADB.1.a., SNAB.2.a., SNAB.2.b., D19.1.2., E2.3.). Ogretmen ¢ocuklarla merkez
hakkinda sohbet eder ve ¢ocuklari soru sormaya tesvik eder (SNAB.2.c.).

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLiK

Cocuklara “Vatandas Kimdir?” diye sorulur. Cocuklardan gelen yanitlar dogrultusunda
Vatandas, kendisine ait ve i¢inde yasayabilecegi bir iilkesi, bayragi, marsi, askeri olan insan
demektir (OB6.2.SB1., D19.1.2.). Vatanini seven, bayragini seven her insanin baz1
sorumluluklar1 oldugundan bahsedilir (KB2.16.). “Vatanini seven Tiirk ¢cocuklarinin ilk
sorumluluk alan1 odasidir, sinifidir (OB6.3.SB1.). Simdi gbrevimizi yerine getirip sinifimizi
toplamali ve temizlemeliyiz” denir. Ogrenme merkezleri ve sinif ortaminin toplanmasina
rehberlik edilir. Cocuklarin temizlik ve tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara
gegilir.

ETKINLIKLER

Cocuklarla siifta uygun bir alana gember seklinde oturulur. Ogretmen 6nceki egitim giinii
aile katiliminda ailelere belirttigi “Cumhuriyet ....... demek.” climle tamamlama caligmalarini
cocuklardan ister. Her cocuk kendi climlesini 6gretmenle birlikte arkadaglarina sunar
(SDB2.1.SB1., SDB2.1.SB2., E3.5.). Her ¢ocuk tek tek alkiglanir. Ogretmen ¢ocuklara
Cumhuriyet Bayrami panosu olusturacaklarini sdyler. Bu panoya aileler ve ¢ocuklardan gelen
bu climleler yerlestirilir (OB4.2.SB2.). Cocuklarin gayreti ve 6gretmenin rehberliginde sinifta
cocuklarin ciimlelerini iceren Cumhuriyet Bayrami Panosu hazirlanir (E3.6., TAOB.3. a.,
SNAB.4.¢.). Farkli siislemeler eklenebilir. Birgok kagit cesidi, makas, tutturucu ve yapistirici
malzemeler vb. siifta cocuklarin ulagabilecegi bir alana konularak istedikleri malzeme ile
(SNAB.4.b., KB2.6.SB1.) panoyu siislemelerine rehberlik edilir (SNAB.4.c.).

“Cocuklara Atatlirk’li seviyoruz. Yurdumuzu diismanlardan kurtardi. Mutlu yasayalim diye
yepyeni bir iilke kurdu. Yurdumuza yollar, hastaneler, okullar yaptirdi. Atatiirk olmasaydi
tilkemiz 6zgiirce yasayamazdik. Atatiirk Cumhuriyeti arkadaslari ile ilan ederek bize yeni,
giizel bir {ilke olma yolunu agt1.” aciklamasi yapilir (SDB2.1.SB1., SAB.7.b.). Ardindan
“Kemal Paga” tekerlemesi 6nce yavas yavas ardindan hizli hizli séylenir (SDB2.2.SB1).
Kemal Pasa

Ciktim erik dalina



Baktim tren yoluna

Ug gemi geliyor

Biri aga

Biri pasa

Ortasinda kemal pasa

Etkinligin ardindan “Cumbhuriyet * sarkis1 dnce birlikte dinlenir. Daha sonra 6gretmen
tarafindan ve ardindan hep birlikte sdylenir. Sarki tekrar acildiginda ¢ocuklarin serbest 6zgiin
hareketlerle dans ederek eslik etmeleri istenir (E2.3., MYB.2.a., SDB2.1.SB2.).
Cumbhuriyet

Cumhuriyet hiirriyet demek,

Cumbhuriyet 6zglirce yagamak,

Uygarliga, cagdashga

Durmadan yi1lmadan kosmak demek

Cumbhuriyet mutluluk demek,

Cumhuriyet kol kola yiiriimek

Uygarliga, cagdashiga

Durmadan yilmadan kosmak demek

Cocuklara miizik merkezine giderek istedikleri bir ritim aletini almalar1 sdylenir (M(CB.2.a.).
Once ritim aletlerini serbest kullanmalarina olanak saglanir. “Cumbhuriyet” sarkis1 ritim
esliginde tekrarlanir (SDB2.1.SB1.).

Miizik etkinliginden sonra ¢ocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢aligma masalarina
oturmalart istenir. Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak
ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Resimleri inceleyelim. Resimlerin altindaki yarim birakilan ciimleleri dinleyelim. Yarim
birakilan ciimleleri tamamlayalim. Dinledigimiz ciimleye gore uygun resmi yuvarlak igine
alalim (s.49). Biz plastik siseleri nereye atiyoruz? Nereye atmaliyiz, sOyleyelim. Yukaridaki
cercevenin icine kendi su sisemizi tasarlayalim (s.50-51). Atatilirk resminin ¢evresindeki
yuvarlaklar1 boyayalim (s.52)”

Calismanin ardindan 6gretmen 50-51. sayfadaki etkinligi vurgulayarak ¢ocuklara “Plastikler
dogada bin y1l kaliyor. Plastik siseyi, kutuyu kullandiktan sonra ¢dpe atmak yerine geri
dontistim kutularina atarsak dogaya fayda saglamis ve duyarli davranis oluruz.” seklinde
aciklama yapar. Sifir atik konusunda ¢ocuklarda bir farkindalik olusturmak i¢in 5D ile Sifir
Atik videosu sinifca izlenir (SDB2.1.SB1.). (Youtube: TEMA Vakfi/ 5D ile Sifir Atik)


http://www.cocuksarkilari.org/cocuk-sarkilari/yuru

Cocuklarla birlikte evden getirdikleri plastik sise ve kutular okuldaki veya okul bahgesindeki
plastik doniisiim kutusuna birlikte atilir (D9.3.1., D9.3.5., D5.2.7.).

Copler atildiktan sonra okul bahgesi acik alana gecilerek “Daireyi Kap” oyunu oynanir.
Ogretmen, gruptaki ¢ocuk sayisindan bir eksik olacak kadar fon kartonuna daire ¢izip yere
koyar. Miizik esliginde ¢ocuklarin dans ederek oynamalarini ister (SDB2.2.SB1.). Miizik
durdugunda ise her cocugun bir daireye gegmek i¢in yarigsmasini syler. Bosta kalan ¢ocugun
elenecegini de hatirlatir. Oyun tek ¢ocuk kalana kadar bir daire eksiltilerek devam eder. En
son kalan ¢ocuk oyunun galibi segilir (E1.3.).

Ogretmen giin sonunda ¢ocuklara birer tiirk bayrag: verir ve yarin ki torene gelirken
yanlarinda getirmeleri gerektigini sdyler. “Cocuklarin yarin 29 Ekim Cumhuriyet Bayramini
kutlayacagiz. Hepinizi torende en giizel elbiselerini giymis ve ellerinizde tiik bayraklariyla
gérmek istiyorum” diyerek tarihin 6nemini vurgular (D19.2.3.).

DEGERLENDIRME

Atatiirk merkezinde en ¢ok ne dikkatini ¢ekti?

Geleneksel oyun nedir?

Bugiin oynadigimiz geleneksel oyunumuzun adi ne idi?

Plastik siseler ve geri doniisiimle ilgili neler biliyorsun?

“Daireyi kap” oyununda en ¢ok neyde zorlandin?

Atatiirk sana “Cumhuriyet Nedir?” derse ne cevap verirsin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Geri doniisiim etkinliginde sinifa kalic1 bir doniisiim kutusu tasarlanabilir.
Destekleme: Ailesi ile birlikte “Cumbhuriyet ..... demek” ciimle tamamlama ¢alismasini
yapmayan ¢ocuklarla etkinlik aninda yapilmasi saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami giinii evin bir camina veya balkona birlikte
Tiirk bayrag1 asilmasi 6nerilebilir.

“Cumbhuriyet” sarkisi ailelere notla veya dijital bir kanalla gonderilerek, birlikte okuyup
cocuklarin ezberlemelerine desstek olmalari istenebilir.

Cumbhuriyet

Cumhuriyet hiirriyet demek,

Cumbhuriyet 6zgiirce yasamak,

Uygarliga, ¢agdasliga

Durmadan yi1lmadan kosmak demek



Cumhuriyet mutluluk demek,

Cumhuriyet kol kola yiiriimek

Uygarliga, cagdasliga

Durmadan yi1lmadan kosmak demek.

Ailelerden 30 Ekim tarihinde yapilacak etkinlik i¢in evde ¢ocuklarla birlikte temek hak ve
sorumluluklarinin ne oldugu konusunda sohbet etmeleri, aragtirmalari, egitici videolar
izlemeleri istenir.

Toplum Katilimi: Yasanilan sehirde bulunan Atatiirk veya Cumhuriyet, savaglara ait bir

miizeyi ailece ziyaret etmeleri Onerilir.


http://www.cocuksarkilari.org/cocuk-sarkilari/yuru

GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 30.10.2026
ALAN BECERILERI:
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MABI1. Matematiksel Muhakeme
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam Icin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
MUZIK ALANI
MSB2. Miiziksel Soyleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak, Yazmak, Cizmek, Kaydetmek
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB1. Karar durumuna iligkin amaci belirlemek
KB3.2.Problem C6zme Becerisi
KB3.2.SBI. Problemi yapilandirmak
KB3.2.SB2. Problemi 6zetlemek
EGILIMLER:
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.A¢ik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.Sosyal Yasam Becerileri
SDB2.1.1letisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek
SDB2.2.1s Birligi Becerisi



SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
Degerler:
DS.Duyarhhk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.1. Insanlara nazik davranur.
D5.1.2. Kendi istekleri ile diger insanlarin istekleri arasinda denge olusturur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SBI. istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag araglar1 belirlemek
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB6. Vatandashk Okuryazarhgi
0B6.3. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarimn Kullanma
0OB6.3.SB3. Goniillii faaliyetlere katilmak
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar: Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iligskilendirmek
OB?7.4. Verileri Diizenleme ve Isleme
OB7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bigimlendirmek
OB7.4.SB2. Tablolarla dinamik etkilesim kurmak
OGRENME CIKTILARI:
MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylar1 farkli materyaller/semboller kullanarak ifade
eder.
MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bicimsel 6zelliklere sahip 6rneklerini olusturur.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.1. Farkl cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme



HSAB2.a. Farkl: biiytikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB.8. Aktif ve saghkl yasam icin gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu
soyleyebilme

HSAB.8. a. Ogretmen gozetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.
MUZIK ALANI
MSB.1. Duydugu sesleri kendi sesiyle taklit edebilme

MSB.1.a. Dogadan/¢evreden/nesnelerden duydugu seslere dair duygu ve diisiincelerini
ifade eder.
iCERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Az-Cok, Daire, Uggen, Kare
Sozciikler: Kosk, sahiplenme, siskin
Materyaller: Farkli boyut ve renklerde hazirlanmis geometrik sekiller (kare, daire, tiggen,
dikdortgen), sekil panosu, mendil, gorsel materyaller, marakaslar, pano, farkli renklerde ve
sekillerde resim kagitlari, boya kalemleri, hamurdan olusturulan geometrik sekil karakterleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Cocuklar smifa gelmeden dnce smifin duvarlarina farkli renk,
sekil ve boyutta geometrik sekiller yerlestirilir. Fen merkezine “az” ve “cok” kavramlarini
anlatan gorsel materyaller (resimler, grafikler), miizik merkezine sesi az ve ¢ok ¢ikan
marakaslar eklenir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen gocuklar smifa gelmeden 6nce smifin duvarlarina farkli renk, sekil ve boyutta
geometrik sekiller yerlestirir (OB4.2.SB1.). Cember saatinde ¢ocuklara sinifta bir degisiklik
fark edip etmediklerini sorar (OB7.1. SB1.). Cocuklarin fikirlerini dinledikten sonra
(SDB2.1.SB2., E3.5.), sinifin duvarlarindaki sekillere dikkatlerini ¢eker. Cocuklarla
selamlastiktan sonra “Sesimden tan1 beni” oyunu oynanir. Cocuklar sandalyelerini alarak
daire seklinde otururlar. Goniillii bir ¢ocuk secilerek gbzleri bir mendille baglanir
(OB6.3.SB3., E2.3.). Ogretmen ¢ocuklardan birisine isaret eder. O ¢ocuk konusmaya, sarki
sOylemeye baslar. G6zii kapali olan ¢ocuk sesinden hangi arkadasi oldugunu bilmeye calisir
(MSB.1.a.).
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogrenme merkezlerinden fen merkezine “az” ve “cok” kavramlarini anlatan gorsel
materyaller (resimler, grafikler), miizik merkezine sesi az ve ¢ok ¢ikan marakaslar eklenir.
Cocuklara zenginlestirilen merkezler hakkinda bilgi verilerek serbest vakit gegirmeleri

saglanir.



BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogrenme merkezleri ve siif ortammin toplanmasina rehberlik edilir. Cocuklarin temizlik ve
tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in lavabolara gecilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen ¢ocuklara sinifin duvarlarindaki sekillerle ilgili “Sekiller bizimle oyun oynamak
istiyorlar. Acaba sinifimizda saklanmis bagka sekiller var m1? Haydi bakalim sekil avcilari
olup onlar1 bulalim.” der ve sinifta ¢gocuklarla birlikte sekil avina ¢ikilir (SDB2.2.SB1.).
Ogretmen c¢ocuklara sekilleri nerede bulduklarin1 unutmamalar1 gerektigini hatirlatir.
Cocuklar tiim saklanmis sekilleri bulduktan sonra 6gretmen tek tek her cocugun hangi sekli
buldugunu, buldugu seklin ne renk oldugunu ve nerede buldugunu tanimlamasini ister
(OB1.2.SB1.). Ornegin; “Ben kare buldum, buldugum kare sar1 renkte ve karemi minderin
altinda buldum” diye tanimlamas1 beklenir. Ogretmen gocuklarin tanimlamalarini yaptiktan
sonra sekilleri daha 6nceden hazirlamis oldugu panoya yapistirmalarini ister (KB1.). Bu
panoda satirlarda geometrik sekiller bulunmaktadir. Cocuklar kendi seklini ilgili satirin yanina
yapistirir (MAB.3.a.). Tiim sekiller panoya yapistirildiktan sonra 6gretmen her seklin
karsisina kag tane sekil yapistigini ¢ocuklarla sayarak belirler (MAB.1.a., MAB.1.b. KB1.) ve
satirin sonuna o sayiy1 yazar (KB1). Pano cocuklarla birlikte incelendikten sonra 6gretmen
“Demek ki sinifimizda en ¢ok ......,en az ....... saklanmis” seklinde agiklama yapar
(OB7.4.SB1.,0B7.4.SB2.).

Ogretmen “Cocuklar size sekillerle ilgili bir dykii anlatmak istiyorum.” der ve asagidaki
oykilyii oyun hamurlarindan olusturulmus geometrik sekilleri canlandirarak anlatir. Ogretmen
cocuklarin katilimiyla hamurdan olusturdugu sekillere (kirmiz1 daire, mavi kare, sar1 tiggen)
takma g0z, ag1z gibi aksesuarlar takmalarin1 (MAB.3.b.) ve hepsini kendine 6zgii birer
karakter haline getirmelerini ister (D5.1.2.). Cocuklar sandalyelerini alarak bir masanin
etrafina daire seklinde otururlar (HSAB.S8. a.). Ogretmen oyun hamurlarindan olustudugu
karakterleri masanin iizerinde oynatmak {izere hazirlar ve anlatmaya baslar (SDB2.1.SB1.).
“Sehrin en giizel yerinde kocaman bir kdsk varmis. Bu koskiin tiim odalar farkli
sekillerdeymis ve duvarlarinda da sekiller kaplrymis. Bu kocaman késkte inci adinda yasl bir
teyze tek basina yasiyormus. Kedileri cok seven bu teyze koskte kedi beslemeye karar vermis.
Ertesi giin disar1 ¢ikip tliyleri bembeyaz, mavi gozlii, pembe patileri olan tombul bir kedi
sahiplenmis. Kedinin karm ¢ok siskinmis. Ogretmen ¢ocuklara “Sizce bu kedinin karn1 neden
bu kadar siskin olabilir?” diye sorar. Cocuklardan gelen cevaplardan sonra devam eder. “Bir
hafta sonra kedinin 3 yavrusu olmus. Minik yavrular ylirlimeye baglayinca koskiin odalarini

gezmeye baslamislar. Koskte ¢cok fazla oda varmis bunlar tiggen odalar, kare odalar, daire



odalar seklindeymis. Ayrica koskiin bahgesi de ¢ok biiylik ve ¢ok giizelmis. Bir giin yavrular
saklambag oynamaya karar vermisler. Hepsi farkli odalarda farkli yerlere saklanmuslar. Inci
teyze yavrular1 beslemek i¢in onlar1 aramaya baglamis ama yavrulari bir tiirlii bulamamais.”
Hikaye bittiginde 6gretmen ¢ocuklara Mercan teyzenin kedi yavrularini bulmasina yardim
etmeleri gerektigini soyler (KB3.2.SB1.). Cocuklardan neler yapabilecekleri yoniinde
¢oziimlerini dinler (E3.6., KB3.1.SB1.).

Ogretmen her ¢ocuga kirmiz1 daire, mavi kare, sar1 {iggen sekillerinde dnceden kesilmis
kagitlar dagitir. Cocuklardan sectigi sekildeki odanin i¢ini ¢izmelerini ve odanin i¢gine minik
bir kedi yavrusunu saklamasini ister (KB3.2.SB2., KB1.). Cocuklar ¢izdikleri bu resimleri
birbirlerine anlatirlar. Cocuklarin ¢izdigi resimler sinif panosunda sergilenir.

Cocuklarla agik alan okul bahgesine ¢ikilir. Bugiiniin “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu ve bu
sebeple “Yakar Top” oyunu oynayacaklar1 sdylenir. Daha dnce bu oyunu duyan veya oynayan
olup olmadig1 sorulur. Cocuklardan deneyimli olanlar dinlenir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara
aciklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir.

Yakar top oyununda oncelikle sinif 2 gruba ayrilir. Bir grup vurulmayi bekleyenler olarak orta
kisma gecerler ve ebe olurlar. Diger grup ise iki tarafa boliinerek yerlerine geger (D5.1.1.).
Topu atan kisilerin 6niine agmamalar1 gereken bir ¢izgi ¢izilir (HSAB2.a.). Topu bu mesafeyi
asmadan ortadaki oyunculara atmalar1 gerekir. Ortada kalan ¢ocuklar asla topa degmemelidir.
Topa deger ya da top isabet ederse oyundan ¢ikmalart gerekir. Eger icerdeki ¢ocuk, top hig
yere degmeden havadan yakalar ise bir can kazanir. Vurulan her ¢ocuk oyun dis1 kalir. Can
alan ¢cocuk eger isterse elde ettigi canlar ile vurulmus arkadaslarindan birisini tekrar oyuna
dahil edebilir. Ortada tek cocuk kaldiginda atan ¢ocuklar ortadaki cocugu 12 atista vurmaya
calisir. Eger 12 atista ¢ocuk vurulmazsa ortadaki grup oyunu kazanir ve grup tekrar ortada
oyuna baglar. Eger 12 atista ortadaki cocuk vurulursa atan grup kazanarak ortaya geger.
DEGERLENDIRME

Bugiin en ¢ok hangi geometrik sekil dikkatini ¢esti?

Inci teyzenin hangi sekillerde kedileri var?

Kediler neden kaybolmusg?

Oykiiyii nasil tamamladin?

Siifimiza en az ve en ¢ok hangi sekil saklanmig?

Evinizde kediniz ya da bir evcil hayvaniniz var mi1? Varsa o evde nerelere saklaniyor?

Yakan top oyununun en eglenceli kurali nedir?



FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sekil avcilar olarak ¢ocuklarin buldugu sekillerden bir deney tasarlanmasi
istenebilir.

Destekleme: “Sesimden tan1 beni” oyununda, ilk agamada sesten kim oldugu tahmin
edilmeyen cocugun o giin hangi kiyafeti giydigi, sa¢ ve goz rengi gibi ipuglartyla cocuklar
desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden ¢cocuklariyla evde ya da parkta saklambac, oynamalar1 ve kim kimi
buldu ise buldugu yeri tanimlamasi istenebilir.

Toplum Katilimi: Ailece market aligverisi yapilmasi ve bu esnada alinan iiriinler hakkinda
“az” ve “cok” kavramlarini kullanarak ¢ocuklarda bu kavramin yerlesmesini

destekleyebilecekleri belirtilir.



