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GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 02.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MABI1. Matematiksel Muhakeme
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Parcgalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.16.Muhakeme (Akil Yiiriitme) Becerisi
Tiimevarima dayal1 akil yiiriitme becerisi
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E3.5.Bagimsizlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.6.Analitik Diistinme
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



SDB2.2.1s 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.
D9.Merhamet
D9.1. Vicdanh olmak
D9.1.1. Oz elestiri yaparak davranislarii diizenler.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir
sekilde yeniden ifade etmek
OB6. Vatandashk Okuryazarhgi
0B6.3. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarimi Kullanma
0OB6.3.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.



MATEMATIK ALANI
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

MAB.1.a. 1 ile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme

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.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Ayni- Farkli, Daire
Sozciikler: Kizilay, cadir, yardim, slogan
Materyaller: Biiyiik bir kagit veya tahta, renkli kalemler, farkli renklerde ve boyutlarda
kesilmis daire sekilleri, egitici video
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Kizilay haftas ile ilgili kartlar egitici oyuncak masasina
konulur. Dramatik oyun merkezine Kizilay ¢adir1 kurulur ve kostiim aksesuarlarla
zenginlestirilir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar selamlastiktan sonra el ele tutusarak gember olurlar. Ogretmen “1” diyerek saymay1
baglatir. Sirayla yanindaki ¢ocuk “2” digerleri 3,4,5... seklinde devam eder (KB1. E3.5.,
MAB.1.a.). Eger bir ¢ocuk yanlis bir say1 sdylerse ya da ¢ok ge¢ cevap verirse, oyun tekrar
baslar. Say1 sayma caligsmasi sonrasi, giin i¢inde yapilacak etkinliklerden ve Kizilay haftasini
kutlayacaklarindan kisaca bahsedilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Kizilay haftasi ile ilgili kartlar (Kizilay’in logosu, kan bagis merkezleri, ¢adir, yiyecek, igme
suyu, ilag ve tibbi destek, yardim eden ¢ocuklar ve yetiskinler, sicak yemek servisleri
vb) egitici oyuncak masasina konulur (OB4.1.SB1., OB4.2.SB1., TAOB.3. a.). Dramatik
oyun merkezine beyaz bir Kizilay ¢adir1 kurularak ¢ocuklarin merkezde bulunan kostiimlerle
(hemsire, doktor, saglik ekipmanlar1 vb.) hayali oyunlar kurmalarina rehberlik edilir
(KB2.4.SB2., 0B4.2.SB3.).
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK
Cocuklara yemek yeme esnasinda neden yemek yedigimiz sorulur? Yemek yemeseydik neler

olurdu? A¢ kaldigimizda veya hasta oldugumuzda bize kim yardim edebilir? Hangi insanlar



ac kalir? A¢ kalan veya hasta olan her insanin anne babas1 var midir? Yok ise bu insanlara
kim yardim eder?” sorular ile ¢ocuklara yemegin 6nemi vurgulanir (D9.1.1.). Bu durumlarda
Kizilay’in insanlara yardim ettigi vurgulanir (KB3.2.SB2., KB2.16., OB6.3.SB1.). Yemek
sonrasi temizlik ihtiyaglarmin giderilmesi i¢in lavabolara gegilir.

ETKINLIKLER

Sinifa 6ncesinden Kizilay ¢adirt kurulmustur. Ogretmen ¢ocuklara Kizilay’in galismalarini
tanitan egitici bir video (Youtube: Tiirk Kizilay’1 - Egitici Hikdye / Mor Elma Yayincilik)
izletir (TAOB.3. a.). Cocuklara Kizilay’in ne yaptig1 ve yardimin 6nemini anlatir. Kizilay’in
gida yardimi, saglik hizmetleri, barinma ve diger yardim faaliyetleri hakkinda kisa bir
aciklama yapar (E3.6., SDB2.1.SB1.). Ardindan ¢ocuklara birlikte drama yapacaklarini
sOyler. Cocuklara ¢esitli roller dagitir (hemsire, doktor, Kizilay calisani, afetzede, aile bireyi
vb.)

Cocuklara drama esnasinda nelere ihtiya¢ duyabilecekleri sorulur. Alinan cevaplar ardindan
temsili gida paketleri, oyuncaklar, tibbi ekipman gibi materyaller sinifin orta kismina getirilir.
Cocuklarin merkezlerden uygun materyalleri getirmelerine olanak saglanir. Her bir cocugun
roliinii anlatir ve onlara basit kostiimler aksesuarlar sunar. Cocuklar kendi rollerine uygun
kostlimler aksesuar segerler. Bir dogal afet (6rnegin, sel) sonrasi Kizilay’in yardima gelmesi
senaryosu ¢ocuklara sunulur ve canlandirma baglar (D5.1.2.). Cocuklarin rollerine gore
davranmalar1 ve senaryoyu canlandirmalari i¢in 6gretmen rehberlik eder (SDB3.2.SB1.).
Drama sonunda ¢ocuklara drama sirasinda neler hissettikleri ve 6grendikleri sorulur
(SDB1.3.SB1., SDB2.1.SB2.). Cocuklarin konu ile olan etkilesimlerine gore farkli senaryolar
eklenerek devam edilir.

Ogretmen ¢ocuklara Kizilay ve ¢alismalari ile ilgili bir slogan olusturacaklarini sdyler.
Sloganin ne oldugunu ve neden énemli oldugunu agiklar. Cocuklara sloganin kisa ve etkili bir
mesaj oldugunu, bir seyi anlatan veya tesvik eden kisa bir ciimle oldugunu anlatir. Basit ve
cocuklarin anlayabilecegi slogan drnekleri verir. Ornegin, "Saglik I¢in El Ele". Cocuklar 3 er
kisilik gruplara ayirir. Her grubun kendi iginde fikir tiretmelerini ister (SDB2.2.SB1.). Daha
sonra 6gretmen her grubun ortaya ¢ikan sloganlarini dnce kendi kiiciik gruplari i¢inde
dinleyip son karar1 ¢ocuklarla birlikte verir (SDB2.2.SB2.). Tiim gruplarin kendi sloganlarini
sunmalarini ister. Ardindan tiim siifta olusturulan sloganlar biiyiik kagida yazilir. Hangi
sloganlarin ayn1 hangilerinin farkli oldugu iizerine vurgu yapilir.

Ogretmen farkl1 renklerde ve boyutlarda kesilmis daire sekillerini ¢ocuklara gdsterir. Biiyiik
ve kii¢iik mavi daire, biiyiik ve kii¢lik beyaz daire, biiylik ve kiigiik kirmiz1 daire, biiyiik ve

kiicilik yesil daire... 6gretmen bu daireleri sinifin farkli yerlerine dagitir. Siireyi baslattiginda



cocuklardan “ayni olani bul” derse ayni1 olan iki daireyi bulmasi istenir (TADB.1. a.). Eger
elindeki dairenin aynis1 bir arkadasinda var ise o arkadasiyla kol kola girip eslesirler. “Farkli
olan1 bul” dediginde ise herkes elindekinden farkli bir daireye sahip bir arkadasiyla eslesir ve
kol kola girer (MAB.3.b., HSAB2.c.). Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam eder.
Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Her sirada farkli olan sekli bulalim. Altindaki kutuyu boyayalim (s.53). Daire sekline
benzeyen varliklar1 boyayalim (s.54). Arinin ugus yonlerine dikkat edelim. Ok yonlerine
dikkat ederek kesik cizgileri tamamlayalim (s.55). Oklar1 6rnekteki gibi kelebek ve 6riimcegin
gidis yonlerine gore ¢izgi ile birlestirelim (s.56).”

DEGERLENDIRME

Ritmik sayarken kagtan baslariz?

Sinifta en ¢ok hangi sayiya kadar sayabildik?

Kizilay deyince aklina ne geliyor?

Kizilay ile ilgili neler biliyorsun?

Kan bagis merkezinde ne yapilir?

Grup olarak slogan olustururken nelere dikkat ettiniz?

Hangi slogan1 begendin?

Daire oyununda ayn1 olan1 bulurken nelere dikkat ettin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Drama ¢alismasinin ortasinda veya sonunda ¢ocuklarin rollerini
degistirmesine izin verilebilir.

Destekleme: Dogal afet senaryosu ¢ocuklarin daha ¢ok yagsama ihtimali olan deprem gibi
basit bir senaryo ile degistirilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Kizilay’in ¢alismalarini anlatan bir afis hazirlayip okula gondermeleri
istenebilir.

Toplum Katilimi: Yasanilan sehirde Kizilay’a ait bir kan toplama merkezi, arac1 veya
faaliyetlerini yiiriittiikleri bir alan1 gezmeleri istenebilir. Cocuklarin 6grendikleri bilgileri
aileden bir kisiye anlatmasinin toplumsal bir ¢alisma olmasi yoniinden 6énemli oldugu

vurgulanabilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 03.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
TAEOB. Erken Okuryazarhk
FEN ALANI
Simiflandirma
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Se¢mek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢ziimleme yapmak
KB2.9.Genelleme Becerisi
KB2.9.SB2. Ortak 6zellikleri belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SB3. Akil yiiriitmeyle ulastig1 ¢ikarimlar1 yansitmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.1.Empati
E2.5.0yunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB4. Bir hedefi gerceklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapmak
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler



SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB3. Yeni, degisen ve belirsiz durumlarla basa ¢ikmak i¢in diisiince bigimini
ayarlamak
Degerler:
D1.Adalet
D1.1. Hak ve ozgiirliiklerini bilmek ve korumak
DI.1.1. Her insanin yasama, egitim alma, saglik hizmeti alma hakki; din ve vicdan
D8.Mahremiyet
D8.1. Kisisel ozgiirliik alanim1 korumak
DS8.1.1. Her ferdin karar alma ve fikir belirtme hakkinin oldugunu savunur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diisiinme
OB4.3.SB1. Gorseli sorgulamak
OB6. Vatandashk Okuryazarhgi
0B6.2. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarim: Sorgulama
0OB6.2.SB1. Temel hak ve sorumluluklari tanimlamak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagami
arasinda iliski kurar.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iligki kurar.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme

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



FEN ALANI
FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgular: benzerlik ve farkliliklarina gore
smiflandirabilme
FAB.2. ¢. Gliniin farkl saatlerini (sabah, 6gle, aksam gibi) adlandirir.
SOSYAL ALAN
SAB.2.Kendisinin/ailesinin/bir hikayeye ait gorselleri olus sirasina gore siralayabilme
SAB.2.a. Giin igerisinde yaptiklarini siralar.
iCERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Miktar (Az-Cok, Bos-Dolu) Zit (Kirli-Temiz), Boyut (Biiytik-Kiigtik)
Sozciikler: Sarsinti, deprem, afet
Materyaller: Cocuk resimleri kullanilarak hazirlanmis kolyeler, cocuk sayisi kadar Kizilay
rozeti, kiirsii, mikrofon, biiyiik calisma kagitlar1 (kraft), cesitli boyalar, makas, yapistirici,
kutular, posetler vb artik malzemeler, Kizilay amblemi, Kizilay ¢adir1, kan bagist vb. gibi
cesitli gorseller
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklarla selamlasilarak karsilandiktan sonra gember zamanina gegilir. Ogretmen gocuklara
giin i¢inde yapilacak etkinliklerden bahseder. Daha sonra ¢ocuklardan goniillii birisini segerek
bir giinde neler yaptiklarini1 anlatmasini ister (SAB.2.a.). “Sabah” cevabini almak i¢in
“Cocuklar su anda giiniin hangi vaktindeyiz? Ne zamanlar uyaniriz?” gibi sorular sorar.
Sabahlar1 insanlarin neler yaptigindan (kahvalti, uyanma, spor, dis fircalama vb.), aksamlar1
neler yaptigindan (uyumak, yemek yemek vb.) bahsedilir (FAB.2.¢.). Bu esnada ¢ocuklardan
giindelik hayatlarmi diisiinerek cevaplandirmalar1 beklenir. Ogretmen “Simdi sizlere bazi
climleler sdyleyecegim. Bu ciimlelerin giiniin hangi vaktinde (sabah-aksam) yapildigini hep
birlikte sOylemenizi istiyorum” der.
Alarm caldiginda okula gitmek i¢in uyanirim (sabah)
Pijamalarimi giyer anne babama iyi geceler derim (aksam)
Annem yemekte misafir olacagini sdyledi (aksam)
Babam her giin ise gitmeden 6nce spor yapar (sabah)
Kahvalt1 yapmadan okula gittigimde ¢ok ¢abuk yorulurum (sabah)
Ailece haftada bir giin sinema izleriz (aksam)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN



Kizilay haftasi ile ilgili kartlar (Kizilay’in logosu, kan bagis merkezleri, ¢adir, yiyecek, igme
suyu, ilag ve tibbi destek, yardim eden ¢ocuklar ve yetigkinler, sicak yemek servisleri

vb) egitici oyuncak masasina konulur. Dramatik oyun merkezine beyaz bir Kizilay ¢adiri
kurularak ¢ocuklarin merkezde bulunan kostiimlerle (hemsire, doktor, saglik ekipmanlar1 vb.)
hayali oyunlar kurmalarina rehberlik edilir (E2.5., SDB1.2.SBS5.).

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireclerini gergeklestirir. Kahvalti sonrasinda her
cocuga asagidaki sozler esliginde ¢ocuk resimleri kullanilarak hazirlanmis kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen dnceden 6gretmen 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. Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladig1 dijital ortamdaki “Cocuk Olarak
Haklarim Var!” konulu sunumunu simifta gergeklestirmesi saglanir (TAOB.2.a.). Sunumun
gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye anlatma, deney gibi etkinliklerle
cesitlendirilebilecegi ailelerle paylasiimis olmalidir.

Gorevlendirilen ¢ocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir. Sunum bittikten sonra
smiftaki diger cocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocuktan
sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve dinlenir (SDB1.2.SB4.).

Ogretmen ¢ocuklara “Peki ¢ocuklar ¢ocuklarin baz1 haklar1 oldugundan bahsettik. Yalnizca
cocuklarin m1 haklart vardir?” sorusunu yonelterek gelen cevaplar esliginde insan haklar
konusuna gecis yapilmasini saglar (TADB.2.a., D1.1.1.). Cocuklar ve diger tiim insanlarin
haklar1 oldugundan bahsedilir. “Insanlarin nelere hakki olabilir?” sorusu sorulur
(OB6.2.SB1.). Egitim, korunma, barinma, beslenme ve saglik haklarinin bazilar1 oldugu
vurgulanir (KB2.9.SB2.). Cocuklarin ve insanlarin diisiinmeye, diisiindiiklerini anlatmaya ve

kendileri hakkinda karar almaya haklar1 oldugu sdylenir (D8.1.1.). Cocuklara Kizilay



amblemi, Kizilay ¢adiri, kan bagisi vb. gibi ¢esitli gorseller gosterir (OB4.2.SB1.,
OB4.3.SB1.). Cocuklarin 6nceki giin etkinliklerinden Kizilay ve énemini bildigi
varsayllmaktadir. “Insanlar hangi durumlarda Kizilay’dan yardim alabilirler 2 sorusu sorulur.
Insanlarin saglik, barinma ihtiyaclar1 ve dogal afetlerde Kizilay’dan yardim alabildikleri
vurgulanir. Ogretmen c¢ocuklara kisa bir hikdye anlatmaya baslar (TADB.1. b.) “Simdi size
Ali’den bahsedecegim. Ali sizler gibi 5 yasinda bir ¢ocuk. Her giin okula gider, mahallede
arkadaslariyla oyun oynardi. Bir giin aksam yemegini yerken her yer sallanmaya, deprem
olmaya basladi. Ali anne ve babasiyla birlikte giivenli bir yerde bekledi. Sarsint1 gegince
evden sokaga ciktilar. Yanlarinda giyecek ve yiyecek hi¢bir esyalarini alamadilar. Hemen
mahalleye uzmanlar geldi ve Ali’lerin oturdugu evde yasamalarinin artik ¢ok riskli oldugunu
soylediler. Ali’ye yardim edilmesi gerekiyor. Sizler hepiniz bir Kizilay goniilliisiisiiniiz”
diyerek cocuklara birer Kizilay rozeti takar. Cocuklara “Ali i¢in bir seyler yapabilirsiniz.
Simdi yardim etme zamani. Bakalim kimler neler diisiinecek.” diyerek ¢cocuklar 3’er kisilik
gruplar haline getirilir (E2.1.). Her gruba biiyiik ¢aligma kagitlar1 (Kraft), ¢esitli boyalar,
makas, yapistirici, kutular, posetler vb artik malzemeler sunulur (TAEOB.6.a.). Her grup 6nce
kendi arasinda nasil bir proje yapacaklarini konusur ve gerekli malzemeleri secerler (KBI.,
SDB1.2.SB2.). Ogretmen bu esnada gruplar arasinda gezerek rehberlik eder. Cocuklarin
yaptiklari tirlinler kurumun uygun bir yerine kurulan Kizilay ¢adirinda sergilenir
(KB3.3.SB3.). Calismalarin iistiine/altina ¢ocuklarin diisiinceleri yazilir. Sinif ortami
temizlendikten sonra ¢cocuklara Kizilay haftasi ile ilgili bir slogan olusturulacag: sdylenir
(SDB3.1.SB3.). Sloganin ne oldugu ¢ocuklara &rneklerle basit diizeyde anlatilir. (Ornek
Slogan: Unutmazsak Kizilay’1, yardim edip kurtarir her cani.) cocuklarin hepsinin fikirleri
alinir. Olusturulan slogan sinif panosuna 6gretmen tarafindan yazilarak asilir (KB2.3.SB1.).
Cocuklardan gerekli malzemelerini alarak masalara oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir
(Egitim Seti Kitap-2).

“Hangi pasta biiyiik, isaretleyelim. Hangi araba kiiclik, isaretleyelim. Hangi tabakta az meyve
var, isaretleyelim. Hangi kavanoz bos, isaretleyelim. Hangi tisort kirli, isaretleyelim. Hangi
agac uzun, isaretleyelim (s.3). Yukaridaki resimleri inceleyelim. Kizilay’in yardimlar
hakkinda sohbet edelim. Tiirk Kizilay’a bir ¢adir tasarlasaydiniz nasil bir ¢adir tasarlardiniz?
Hayal bulutunun i¢ine ¢izelim (s.4). Kizilay amblemini inceleyelim. Kizilay’in hilali,
amblemde dogru yonde duruyor. Her sirada dogru yonde duran Kizilay amblemlerini

isaretleyelim (s.5).”



Caligmalar bittikten sonra 6gretmen ¢ocuklara bugiin en yakin Kizilay Kan Bagis ve Yardim
Merkezi’ni gezecekleri sdylenir. Gezinin amacindan ve gezi siiresince uyulmasit gereken
kurallardan bahsedilir. Gerekli hazirliklar tamamlanir ve gezi gerceklestirilir. Gezi esnasinda
cocuklara, okula ait olduklarini belirten bir yelek, yaka karti, kolye gibi ayirt edici aksesuarlar
kullanilabilir.

DEGERLENDIRME

Kizilay sana ne diistindiirdii?

Insanlara neden yardim ederiz?

Neden Kizilay kurulmug?

Sen birisine yardimda bulunacak olsaydin bu kim olurdu?

Gezide en ¢ok neler dikkatini ¢ekti?

Kizilay hangi durumlarda yardim ediyor?

Sen bir goniillii olsaydin neler yapmak isterdin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarla birlikte Kizilay ve ¢alismalarini i¢eren hikaye veya sarki
olusturulabilir.

Destekleme: Grupla yapilan projelerde aktif katilim saglamayan ¢ocuklarin projede gorev
almasi i¢in desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 5. hafta etkinlik sayfalar1 ailelere ulastirilarak,
ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu ¢aligmalar1 tamamlamalar1 istenir.

Toplum Katilimi: Ailelere, Kizilay’in resmi web sitesi lizerinden aile biitgesine uygun bir

bagis yapabilecegi veya goniillii bir calismaya katilabilecegi onerilebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 04.11.2026
ALAN BECERILERI:
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
FEN ALANI
Bilimsel gozleme dayah tahmin etme
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak, Yazmak, Kaydetmek
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.8.Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB2.8.SB3. ilgili konu hakkinda bilgi toplamak
KB2.16.Muhakeme (Akil Yiiriitme) Becerisi
Tiimevarima dayal1 akil yiiriitme becerisi
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.SB2. Problemi 6zetlemek
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:
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.is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla ig birligi yapmak
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
D5.1.1. Insanlara nazik davranur.
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. Vicdanh olmak
D9.1.1. Oz elestiri yaparak davranislarini diizenler.
D9.1.2. Ahlaki deger ve ilkelere bagl kalir ve bunlari savunur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.4. Verileri Diizenleme ve isleme
OB7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bi¢imlendirmek
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 sdyler.



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.
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?2.c. Farkl1 boyutlardaki nesneleri kullanir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Az-Cok
Sozciikler: Avcy, kus siirlisii, yardimlagma
Materyaller: Seffaf iki adet bardak, renkli boncuklar, kalemler ve renkli bir sivi, ritim aleti,
ici bos iki kutu, ipler, kiiciik toplar, veri tablosu kagidi, tavsan, fil ve sincap kuklalari, kukla
sahnesi, i¢inde {i¢ tanesinin lizerinde tavsan, fil ve sincap resmi ile digerleri bos kart bulunan
torba
Egitim Ogrenme Ortamlari: Ogretmen, etkinligi uygulamadan énce kukla sahnesini smifin
uygun ve aydinlik bir yerine yerlestirir. Kuklalar1 kukla sahnesinin arkasina koyar. I¢inde
resimli ve bos kartlar bulunan torba hazirlanir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen ayaginda parmak aras: terlik, basinda hasir tatil sapkasi, sirtinda kalin bir hirka,
elinde eldiven vb. mevsimine uygun olmayan bir kiyafetle cocuklar1 karsilar. Cocuklarin
kiyafetteki degisiklikleri fark etmeleri istenmektedir (KB2.4.SB2.). Cocuklarin kendiliginden
merak edip soru sormalar1 beklenir. Iletisimi ¢ocuklarin baslatmamas1 durumunda 6gretmen
“Bugiin ¢ok rahat degilim. Bazen {isliyor bazen sicakliyorum. Neden olabilir?” diyerek
konunun acilmasina 6gretmen rehberlik eder. Cocuklardan gelen sorular esliginde hava
durumuna uygun giyinmenin énemi vurgulanir (KB3.2.SB2.). Bugiin hava nasil? Sorusu ile
bugiin neler giyinmenin uygun olabilecegi konusulur (E3.5., FAB.3.a.). “Bugiin hava
hakkinda ¢ok konustuk aklima bir sey geldi. Sabah gelirken gokytiiziinde bir kus siiriisii
gordiim. Siiriide ¢cok kus vardi. Sonra okulun kapisinin 6niindeki agacta yalnizca bir tane kus
vard1 ve ¢cok azdi. Diisiindiim ki bazi seyler az-bazi1 seyler ¢coktur.” diyerek benzer ve seffaf iki

adet bardak getirir. Renkli boncuklar, kalemler ve renkli bir siviy1 cocuklarin gorebilecegi bir



alana koyar. Bardaklardan birisine az digerine ¢ok boncuk koyar. Aralarindaki farki ¢gocuklara
sorar. Kalemler ve renkli s1v1 i¢in de ayn1 uygulama ¢ocuklarla birlikte yapilir (HSAB2.a.).
Cocuklarin birisinde az digerinde ¢ok oldugu cevabini vermeleri i¢in rehber olunur. Cember
zamanina gegilerek giin i¢indeki egitim akis1 hakkinda ¢ocuklar bilgilendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Okul bahgesine ¢ikilir. Bahgede 6gretmen tarafindan su merkezi olusturulmustur. Farkli
Ol¢iim kaplari, bardaklar, siirahiler yer almaktadir. Cocuklarin kaplara sular1 doldurup
aktarmalar1 (HSAB2.a., HSAB2.c.), bu esnada “Hangisi daha az- daha ¢ok?”’ sorusunu
sormalart i¢in rehberlik edilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIiZLiK

Bahge etkinliginden sonra ¢ocuklar temizlik ihtiyaglari i¢in lavabolara gegerler. Kisisel
ihtiyaglarin1 karsilamalarina rehberlik edilir ve sinifa gecilir.

ETKINLIiKLER

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir ve “Cocuklar az-¢ok kavrami lizerinde sizinle kii¢iik
etkinlikler yaptik. Simdi de bir oyun oynayacagiz.” diyerek “Avci Ayaklar” oyununu
oynamak icin alanda toplanilir. I¢i bos iki kutu, ipler ve kii¢iik toplar bahcedeki oyun alaninin
alanin orta kismina getirilir. Cocuklara arka arkaya tek sira halinde dizilmeleri sdylenir
(D5.1.1.). En 6nde olan ¢ocugun ayaklarina, agiz kismi1 yere gelecek sekilde duran birer kutu
iple baglanir. Cocugun karsisina gegilerek toplar seri bir sekilde cocugun ayaklarina dogru
yerden atilir. Cocugun ayagindaki kutularla toplar1 tutmasi istenir. Toplar bittikten sonra
cocugun kutularindaki toplar1 sayilarak (MAB.1.a. KB1.) ¢ikarilir ve hangi ayagindaki kutuda
az, hangisinde ¢ok top oldugu sorularak (MAB.1.b.) siradaki ¢cocuga gegilir (SDB1.3.SB1.).
Bu ¢alisma bir kagida cizilmis tabloya not edilir (OB7.4.SB1., KB1.). Her cocugun ismi ve
karsisinda sag ve sol ayaklarini temsil eden kutular yer alir. Ornegin: Zeynep sag ayagi ile 5
top toplamigsa tabloda bu kisma 5 yazilirken, sag ayag ile 3 top yakalamigsa bu kisma 3
yazilir Oyunun sonunda tablo olan kagit okul duvarina asilarak ¢cocuklarin incelemeleri istenir
(OB7.4.SB2.). Sag ayagi ile en ¢ok topu yakalayan ve sag ayagi le en az topu yakalayan
cocuklar tespit edilir (OB7.1. SB1., MAB.1.a, MAB.1.b.).

Oyun bittikten sonra sinifa gecilir ve cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma
masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara
okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmas1 saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Ugur bocekleri ile ilgili bilgileri dinleyelim. Hayal bulutuna bir tane ugur bocegi ¢izelim
(s.37). Ugur boceginin diger yarisint tamamlayip boyayalim (s.38). Bilmeceyi dinleyelim.

Dogru cevabin altindaki yuvarlagi maviye boyayalim (s.39). iginde az esya olan bavulun



altindaki ¢icegi kirmiziya, i¢inde ¢ok esya bulunan bavulun altindaki ¢igegi maviye
boyayalim (s.40). Emre ile Yavuz basketbol oynuyor. Toplart camurlu su birikintisine
diismiis. Emre ile Yavuz, toplarini gamurun i¢inden nasil ¢ikarabilir? Coziim yollarini
sOyleyelim. Hayal bulutunun igine bir basketbol topu ¢izelim (s.41).Resimleri inceleyelim.
Kutu i¢indeki varliklardan iizerinde yazi olanlarin altindaki yuvarlaklari1 boyayalim (s.42).
Yukaridaki ciimleyi dinleyelim. Ismini duydugumuz varliklar1 kutuda bulup yuvarlak igine
alalim (s.43).”

Calismanin ardindan ¢ocuklar toplanirken 6gretmen eline bir ritim araci alip ¢alarak
cocuklarin dikkatini ¢eker (SDB3.1.SB1.). Cocuklara “Kukla zamani1 basliyor. Simdi herkesin
minder veya sandalyesini alip kukla sahnesini gorebilecegi bir yere oturmasini istiyorum.”
denir. Cocuklar minder veya sandalyelerini kukla sahnesinin karsisina koyarken birbirlerine
yardim eden arkadaslarin (D5.1.1., D5.1.2., D9.2.4., D9.3.4.) yardimlasma davranis1 “Aferin,
arkadasina yardim etmen ¢ok giizel” denilerek pekistirilir. Tiim ¢ocuklar yerine oturduktan
sonra, 6gretmen onlarin gorebilecegi bir yere oturur. Ogretmen, ¢ocuklara
“Minderlerinizi/sandalyelerinizi ger¢ekten kukla sahnesini géreBileceginiz sekilde
yerlestirdiniz. Herkes kendi minder/sandalyesini yerlestirdi. Bunu ben yapsaydim ¢ok
yorulacaktim. Hepinize tesekkiir ederim” der ve konusmasina devam eder. “Cocuklar, bugiin
biraz tizgiiniim. Ciinkii diin yegenime bir hediye aldim, anneme de evi toplarken yardim ettim.
Ancak ikisi de bana bir sey sdylemeyi unuttular. Sizce bana ne demeyi unutmus olabilirler?
(SDB2.1.SB1., KB2.8.SB1.) Cocuklarin cevaplari dinlenir. Dogru olabilecek cevaplar
pekistirilir. Gerektiginde ipucu verilerek dogru cevap buldurulur (KB2.8.SB3.). “Bir
baskasina yardim ettiginizde onun size tesekkiir etmesi gerekir” diyerek tesekkiir etmenin
onemli oldugu vurgulanir (KB2.16.). Hangi durumlarda tesekkiir ettigimiz sorularak (E3.5.)
cevaplar dinlendir.

“Cocuklar simdi size tesekkiir etmeyi unutan kii¢iik tavsanin hikayesini anlatacagim. Haydi
hikayemizi dinleyelim” denir ve “Tesekkiir Etmeyi Unutan Kiigiik Tavsan” adl1 hikdye comak
kuklalarla anlatilir.

Tesekkiir Etmeyi Unutan Kiiciik Tavsan

Kiigiik tavsan kitir kitir havucunu yiyip sarkilar sdyleyerek ormanda dolasiyormus. “Ben
havucu ¢ok yerim. Lahanay1 severim. Ben havucu ¢ok yerim, lahanay1 severim. Keskin gii¢lii
dislerim, kiiciik bir kuyrugum var.”

Kiictik tavsan, sarki sOyleyerek ormanda gezerken telefonu ¢almis. “Zirrrr- zirrrr”. Tavsan,
telefonunu agip “Efendim.” demis. Arayan kii¢lik tavsanin arkadas1 Zipzip Tavsanmis. Zipzip

Tavsan, bizim tavsana misafir olmaya gelecegini s0ylemis. Kii¢iik tavsan bu habere ¢ok



sevinmis. Sevinmis ama “Evim ¢ok daginik, iistelik yiyecek higbir sey de yok. Misafirimi
bdyle karsilayamam, bir seyler yapmaliyim.” diye diigiinmiis. Kosarak evinin yolunu tutmus.
Kiiciik tavsan, yolda arkadas fille karsilasmis. Fil “Merhaba kiigiik tavsan. Boyle telash
telasli nereye gidiyorsun?” diye sormus. Kiiclik tavsan misafirinin gelecegini ama yapilacak
cok isinin oldugunu sdéylemis. Fil, “Dur telaslanma. Ben sana yardim ederim” demis. Kiigiik
tavsan, filin bu teklifine cok sevinmis. Birlikte eve dogru giderken, sincapla karsilasmislar.
Sincap “Merhaba arkadaslar. Nereye gidiyorsunuz boyle?” diye sormus. Kiigiik tavsan,
sincaba da durumu anlatmis ve filin de kendisine yardim edecegini sdylemis. Bunu duyan
sincap, “Heyyyy! Beni de bekleyin, ben de size yardim edeyim.” demis ve onlara katilmis. Ug
arkadas, birlikte tavsanin evine gitmisler. Tavsanin evini slipiirmiisler, silmisler, camasirlari
asmiglar, bulasiklar1 yikamislar ve misafir olarak gelecek Zipzip tavsan i¢in havuglu bir pasta
yapmuislar. Islerin bittigini goren fil ve sincap, “Biz artik gidelim, birazdan misafirin gelir.”
demisler. Fil ve sincap, bir siire kiigiik tavsanin kendilerine bir sey sdylemesi i¢in beklemisler,
daha sonra “Hosca kal.” diye vedalasip gitmisler. Kiigiik tavsan da baslamis arkadast Zipzip
Tavsan’1 beklemeye. Cok gegcmeden, Zipzip tavsan gelmis. Zipzip tavsan “Evin ¢ok giizel
goriiniiyor.” demis. Birlikte havuglu pastay: kesip yemisler. Gitme zamani geldiginde, Zipzip
Tavsan “Beni bu kadar giizel misafir ettigin i¢in ¢ok tesekkiir ederim kii¢iik tavsan.” demis.
Kiiciik tavsan da nese i¢inde “Rica ederim, ben de geldigine ¢ok sevindim. Seni 6zlemistim.”
demis.

Kiigiik tavsan, aksam oldugunda misafir arkadagini ugurlamis. Biraz uyuyup dinlenmek
istemis. Fakat bir tiirlii uyuyamamais. “Her sey ¢ok giizeldi, neden uyuyamiyorum acaba?”
diye sOylenmis. Birden aklina kendisine yardim eden dostlarina tesekkiir etmeyi unuttugu
gelmis. “Yarin onlara tesekkiir etmeliyim.” demis ve derin bir uykuya dalmais. Ertesi giin,
erkenden uyanan kiigiik tavsan hemen fili ve sincabi ziyarete gitmis. Fil ve sincap, kiiciik
tavsani goriince bir aksilik oldugunu diisiinmiisler. “Yoksa, arkadasin pastay1 begenmedi mi?”
diye sormuslar. Kiigiik tavsan, her seyin ¢ok gilizel oldugunu, misafirinin de memnun kaldigini
sOylemis. Fakat kendisinin unuttugu énemli bir sey oldugunu belirtmis. Fil ve sincap merakla
kiiclik tavsanin ne diyecegini bekliyorlarmis. Kiiglik tavsan, “Ben size bir sey sOylemeyi
unuttum. Yardimlariniz i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Siz olmasaydiniz, ne yapardim
bilmiyorum.” demis. Fil ve sincap, giiliimseyerek kiiciik tavsana bakmuslar. “Onemli degil,
simdi tesekkiir ettin iste. Her zaman bizi yardima ¢agirabilirsin.” demisler. Kiiclik tavsan, bu
konusmadan sonra nese i¢inde, hoplaya ziplaya evine dogru gitmis.

Hikaye sonras1 6gretmen “Hikayemizi dinledik. Simdi bu hikayeyi kuklalarla anlatacagiz.”

der ve ¢ocuklar hikayedeki karakterleri paylasirlar. Bunun icin, 6gretmen daha dnce



hazirladigy, lizerinde karakterlerin resmi olan kartlar1 ve {izerinde resim olmayan kartlarin
bulundugu bir torbadan ¢ocuklara kartlar1 ¢ektirir. Karakterlerin resimlerinin oldugu karti
ceken cocuklar sectikleri kartin 6zelligine gore kuklalart alirlar (E2.3.). Hikayede gecenler
kisaca bir kez daha hatirlatildiktan sonra, ¢gocuklar kukla sahnesinin arkasina gecerler.
Hikayeyi kuklalarla dramatize ederler (SDB2.2.SB1., E1.2.). Gerektiginde, 6gretmen “Peki
simdi ne olmustu? O ne sdylemisti?” gibi sorularla ¢ocuklara ipuglari verir. Hikdyenin
dramatize edilmesinden sonra, ilgiye gore bagka ¢ocuklarin kuklalarla dramatizasyon
yapmalarina firsat verilir. Cesitli sorular sorularak calisma degerlendirilir.
DEGERLENDIRME

Ben bu sabah neden rahat degildim?

Havanin sicakligina uygun giyinmek ne demek?

Az-¢cok olan birseye 6rnek verelim.

Az olan seye ne yaparsak ¢ogaltabiliriz?

Ayaklarma baglanan kutularla toplar1 yakalarken en ¢ok neyde zorlandin?

Toplam kag top yakaladin?

Hangi ayaginla topladigin top sayisi daha ¢coktu?

Hikayenin en ¢ok hangi boliimiinii sevdin? Neden?

Canlandirdigin karakterin davraniglari sana benziyor muydu? Hangi davranisi
benziyordu/benzemiyordu?

Hikayede en ¢ok hangi karakteri sevdin? Neden?

Hikayedeki karakterin yerinde olsaydin baska neler yapardin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ayaklardaki kutularlar toplanan top sayilari ile toplama islemi yapmalari
saglanabilir.

Destekleme: Canlandirma esnasinda rol almak istemeyen ¢ocuklarla “Tesekkiir ederim
clinkii....” ciimle tamamlama oyunu oynanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aksam yemeginde aile bireylerinin tabaklarina yemek servisinin ¢ocukla
birlikte yapilmasi, konulan yemeklerin az m1 ¢ok mu oldugu, az olursa ¢ok biraz daha
eklenmesi gerektigi, cok olduysa azaltmak gerektigi vurgulanarak is birligi yapilmasi onerilir.
Toplum Katilhimi: Cocuklarin aileleriyle birlikte markette, sokakta gezerken birbirine
tesekkiir eden insanlarin bir davraniglarini gézlemleyerek olay hakkinda konusulmasi

istenebilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 05.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MUZIK ALANI
MYBS. Miiziksel Yaraticihk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak, Kaydetmek
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay/konu/durum hakkindaki bilgileri
bulmak
EGILIMLER:
E1. 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
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.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
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.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.
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.
MUZIK ALANI
MYB.2. Urettigi miiziksel iiriinlerini sergileyebilme
MYB.2.a. Planl1 veya dogaglama tirettigi ritmi beden perkiisyonuyla/hareketle/dansla

gosterir.



iCERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Ayni-Farkli, Hizli-Yavas

Sozciikler: Nokta, soru isareti, gazete

Materyaller: Gazete sayfalari, hareketli bir cocuk sarkisi, cocuk sayisinin iki kat1 bir yiiziine
nokta ve soru isareti yazili A4 kagitlari, marakas, tebesir, sayilarin yazildigi kavanoz
kapaklar1 (20 adet)

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Okuma, dinleme ve yazi merkezine gazetelik, rahat bir koltuk,
biiyiitecler, biiyiik gazete kupiirleri ve yeni yaz1 materyalleri eklenir. Gazete haberleri ve
resimleri, projeksiyon veya akilli tahtada biiyiitiilerek yansitilir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen, elindeki gazeteyi ¢ocuklara gostererek (OB4.1.SB1.), “Bunun ad1 ne? Gazete ne
ise yarar? Gazetedeki yazilar ve resimler bize ne anlatmak istiyor olabilir? Siz evinize gazete
altyor musunuz? Evinizde gazeteyi kimler okuyor? Size hi¢ gazete okuyan oldu mu?” gibi
sorular sorar. Gelen yanitlarla birlikte sohbet baslatilir. Gazeteleri incelemek ve okumak
isteyenler icin okuma, dinleme ve yazi1 merkezinde degisik materyaller oldugu sdylenir
(OB4.2.SB1.). Onceden iizerinde ¢ocuklarin inceleyebilecegi haberlerin (cocuklarm gelisim
seviyesine uygun) bulundugu gazete sayfalar1 hazirlanir (TAOB.3. a., KB2.4.SB2.). Her
cocugun gazete sayfasina uygun olarak merkezler numaralandirilir ve ¢ocuklar ellerindeki
gazete sayfalarina gore 6grenme merkezlerine yonlendirilir (TADB.1. a.).

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Merkezlerde ¢ocuklarin serbest oynamalarina firsat verilir (TADB.1. a.). Okuma, dinleme ve
yaz1 merkezine gazetelik, rahat bir koltuk, biiylitecler, biiyiik gazete kupiirleri ve yeni yazi
materyalleri eklenir. Gazete haberleri ve resimleri, projeksiyon veya akilli tahtada biiyiitiilerek
yansitilir. Ogrenme merkezlerinde, oyunun sonunda bir miizik agilir ve miizik bitene kadar
oyunlarin1 tamamlamalari i¢in ¢ocuklara siire verilir. Miizik bittiginde ¢ocuklar sinifi toplar
ve temizlik ihtiyaglar i¢in lavabolara geger (SDB2.2.SB1.).
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK
Kahvaltida ayn1 veya benzer renkte kiyafetler giyen ¢cocuklar yan yana oturur. Kahvalti
sonrasinda ayn1 veya benzer renklerde kiyafetler giyen ¢ocuklar el ele tutusarak sinifin
ortasinda ¢gember seklini alir. Cocuklarla birlikte agsagidaki “Renkler” adli siir okunur
(SDB2.1.SB1.).
Renkler

Glinesten almis rengini, bu bir sar1.



Denizden almis rengini, bu bir mavi.

Ormandan almis rengini, bu bir yesil.

Cigekten almis rengini, bu bir pembe.

Hele gokkusagi tiim renklerle bezenmis.

Isiktan siiziiliip diinyay1 renklendirmis.

ETKINLIKLER

Cocuklar giline baslama zamaninda kendilerine verilen gazetelerini alip masalara gegerler.
Cocuklara “Isaret Dedektifi” oyunu oynayacaklar1 sdylenir. Cocuklar, gazete sayfalarindaki
biiyiiltiilmiis yazilarda veya projeksiyon/akilli tahtada 6nce nokta ve soru isaretlerini
parmaklar ile isaret ederek gosterir. Daha sonra gazete sayfalari izerindeki nokta ve soru
isaretlerini bularak yuvarlak igine alirlar. Nokta ve soru isaretinin islevleri hakkinda
konusulur.

Sinif zeminine, bir yiiziine nokta ve soru isareti yazilan A4 kagitlar1 karisik bir sekilde konur.
Hareketli bir miizik esliginde ¢ocuklar, kendilerine bir hareket bularak ritme uygun hizli ya da
yavas bir sekilde kagitlarin arasinda dans eder (MYB.2.a.). Miizik durdugunda hareketini
degistirerek her ¢ocuk bir kagidin iizerinde heykel olur. Once kagidinin {izerindeki noktalama
isaretinin adin1 sdyler. Ogretmen, marakas sallamaya baslar ve cocuklar marakas durana kadar
iizerinde durduklar1 noktalama isareti hangisiyse gazete sayfalarinda bulup gosterirler. Oyun
birka¢ kez oynanir. Oyun sonunda 6gretmen hareketli bir miizik baslatir. Ortaya A3
boyutunda bir kagit ve yanina da her ¢ocuk i¢in ucu sivri olmayan renkli boya kalemi konur.
Cocuklar, ritme uygun bir sekilde dans eder. Miizik durunca A3 kagidina istedikleri bir
noktalama isaretini ¢izerler. Bu siire¢ cocuklarin ilgisine gore tekrarlanir. Ardindan nokta ve
soru isaretleri sayilir. En ¢cok hangi noktalama isaretinin ¢izildigine karar verilir. Birlikte
“Noktalama Isaretleri Grafigi” olusturulur. Kag tane soru isareti ¢izildigi, kac tane nokta
konuldugu sayilarak (KB1. MAB.1.a., MAB.1.a.) ¢ocuklarla yazi tahtasinda ¢izilen grafik
doldurulur (OB7.4.SB1.). Cikan sayilar tablo tlizerinde karsilastirilir (SDB2.2.SB1., KBI1.,
OB7.4.SB2.).

Ogretmen ¢ocuklara nokta ve soru isaretinin ne anlamlara geldigini sorar. Cocuklarm yanitlari
alinir. Ogretmen “Nokta bir yazida konusma bittiginde sonuna konulan isarettir. Bu isaret bize
bittigini ifade eder. Soru isareti ise soru soruldugunda yazilara konulur. Bu isaretin oldugu
yerde bir soru sorulmus demektir” seklinde aciklar. Ogretmen ¢ocuklara kiigiik bir oyun
oynayacaklarini sdyler. “Ben bir climle sdyleyecegim. Siz de nokta m1 soru igareti mi

oldugunu séyleyeceksiniz” der (D5.1.2.). Oyun ¢ocuklarin ilgisine gore devam eder (E2.3.).



Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. “Say1 Kapmaca” oyunu oynamak i¢in alanda toplanilir.
Ogretmen ¢ocuklari toplarken asagidaki sarkiy1 sdyler (MAB.1.a.);

Hopladim zipladim

Daldan elmalar topladim

Baktim bir siirii elma

Saydim hepsi de onlarca

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10.

Birazdan basliyor oyun

Sende alana kon (Esra ULAS)

Bahgenin ortasina tebesirle iki tane daire seklinde alan ¢izilir. Cocuklarin bu dairelerin
etrafina halka seklinde dizilip oturmalar1 saglanir. Dairelerin her birinin i¢ kismina 1’den 10’a
kadar olan sayilar yazilir (KB1.). Bu gorev ¢ocuklara verilebilir. Cocuklar arasindan iki ¢ocuk
secilerek cocuklarin her birine 6nceden 1’den 10’a kadar numaralandirilmis kavanoz
kapaklar1 verilip miizik esliginde masalarin etrafinda dans etmeleri istenir
(E3.5.,KB2.6.SB2.). Miizik durunca masadaki sayilar kapaklar ile kapatilir. Her kapak
kendisiyle ayni olan sayinin iizerine kapatilir. Daha sonra kapaklar sirayla kaldirilir
(SDB1.3.SB1.). Acilan her sayinin hangisi oldugu tiim sinif ile beraber yiiksek sesle sayilir
(MAB.1.a., MAB.1.b.). Bdylece tiim sinif ritmik olarak saymis olur ve oyun tiim ¢ocuklar
oynayana kadar devam eder (D5.1.3.).

DEGERLENDIRME

Gazete nedir?

Gazeteyi incelerken en ¢ok ne dikkatini ¢ekti?

Gazetelerde sadece resimler mi var? Bagka neler var?

Bugiin hangi harfi bir hayvana benzettin?

Ritmik saymak ne demek?

Sayilar kavanoz kapaklar1 yerine hangi materyale ¢izilebilirdi?

Kapaklari sayilarin ilizerine yerlestirirken ne diistindiin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Merkezlere daha karmasik eslestirme materyalleri (6rnegin; farkli dokulara
sahip nesneler) konularak “ayni1” ve “farkl” kavramlar iizerine ¢alisilabilir.

Destekleme: Dedektif oyununda harfleri ve isaretleri bulmakta zorlanan ¢ocuklara verilen
gazeteler, detaylardan uzak ve basit se¢ilmis olmalidir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte doga yiirliyiisii yapmalar1 ve bu esnada farkl



agag tiirleri, ¢icekler ve hayvanlar iizerinde “aymi” ve “farkli” kavramlarini kesfedebilecekleri
sOylenebilir.

Toplum Katilimi: Yasanilan sehirde agilmis Yerel bir sanat¢inin eserlerini inceleyerek farkl
sanat tarzlarini ve teknikleri tizerine konusmalar1 6nerilir. Ayni-farkli kavrami {izerine vurgu

yapilmasi istenir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 06.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TAOB. Okuma
TAKB. Konusma
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MABI1. Matematiksel Muhakeme
FEN ALANI
Deney yapma
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Saymak, Cizmek, Kaydetmek
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
E3.5.Bagimsizlik
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
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 ¢éziimler bulmak
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.
D9.Merhamet
D9.3. insami ve dogay1 sevmek
D9.3.1. Dogay1 korumaya 6nem verir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SBI. istenen bilgiye ulasmak i¢in kullanacag araglar1 belirlemek
OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri
bulmak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB7. Veri Okuryazarhg:
OB7.1. Sorular Sorma ve Olasi Sonuclar1 Diisiinme
OB7.1. SB1. Veriyi sorular ve beklentilerle iligskilendirmek
OB7.1. SB3. Yeni sorular iiretmek
OB?7.4. Verileri Diizenleme ve Isleme
OB7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bigimlendirmek
OB7.4.SB2. Tablolarla dinamik etkilesim kurmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TAOB.3. Resimli oykii kitabi, dijital araclar, afis, brosiir gibi gorsel materyalleri
¢oziimleyebilme
TAOB.3.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan olaylar: 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 sayisin1 sdyler.
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme

MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylar farkli materyaller/semboller kullanarak ifade

eder.
FEN ALANI
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
HSAB.1. Farkh ¢evre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme

HSAB?2.c. Farkl1 boyutlardaki nesneleri kullanir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Bos-Dolu, Sicak-Soguk
Sozciikler: Buz, kova
Materyaller: Sicak- soguk kavramina yonelik gorseller ve nesnelerin oldugu bir kutu,
ip/bant, saklanabilecek ol¢tide kiiciik bir nesne, camasir ipi, mandal, akilli tahta/projeksiyon,
birkag parca tas, bir miktar ¢akil, biraz kum, su, su bardagi, su, kova, kiirek, 10 adet renkli
bardak
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Okul bahgesine kumlu bir alan olusturularak kovalar ve
kiireklerle zenginlestirilir. Bahgenin uygun bir yerine camasir ipi gerilerek asilir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklarla selamlagan 6gretmen sinifin ortasina bir kutu ile gelir. Kutuda neler olabilecegi
cocuklara sorularak tahmin etmeleri istenir (E3.5., SDB3.1.SB1.). I¢inden ¢ikan bircok gorsel
(OB4.2.SB1.) ve nesne sicak-soguk kavramini temsil etmektedir. Kardan adam, ates,
dondurma, ¢ay, giines, buzdolab1 vb. gorseller ve nesneler cocuklarla birlikte kutudan
cikarilarak yerlere serbest sekilde konulur. Cocuklar aralarda serbest dolasarak incelerler.
Ogretmen c¢ocuklara “Cocuklar bu resimler ve nesneler arasinda bir iliski olmali? Acaba ne
olabilir?” diyerek ¢ocuklarin sicak-soguk kavramu ile iligskilendirmelerine rehberlik eder

(E3.6., TAKB.1. a., KB2.4.SB2.). Sinifta bulunan bir pano ip veya bant yardimi ile ortadan



ikiye ayrilir. Bu gorsellerden sicak olanlar panonun bir tarafina soguk olanlar diger tarafina
sabitlenir. Sicak- soguk panosu olusturulur (KB2.4.SB1.). Cember zamanina gegilerek giin
icindeki egitim akis1 hakkinda bilgilendirme yapilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Okul bahgesine kumlu bir alan olusturularak kovalar ve kiireklerle zenginlestirilir. Ayni
zamanda bos- dolu kavramina yonelik eslestirme kartlar i¢in bah¢enin uygun bir yerine
camagir ipi gerilerek asilir (TAOB.3. a.). Yanina da mandal sepeti birakilir. Cocuklara kumlu
alanda kovalar1 kiireklerle kumla doldurup bosaltabilecekleri sdylenir. Asili olan ipe bos ve
dolu nesne eslestirme kartlarinin mandallarla tutturulabilecegi belirtilir (E3.5.). Cocuklarin
vakit gecirmeleri saglanir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Bahge etkinligi bitince kum alan1 ve diger tiim malzemelerin toplanmasi, bah¢enin temiz
birakilmasi gerektigi sdylenerek ¢ocuklarin temizlik ve toplanma siireclerine rehberlik edilir.
ETKINLIKLER

Cocuklara “Bos-Dolu” kavrami ile ilgili bir deney yapilacagi soylenerek sandalyelerini alarak
yarim ay seklinde oturmalari istenir (E3.5.). Deneyin nasil yapilacagi 6gretmen tarafindan
cocuklara basamaklarla anlatilir (SDB2.1.SB1.). Bu esnada ¢ocuklarin deneyde hangi
malzemelere ihtiyac¢ oldugunu belirlemeleri istenir (OB1.2.SB1., FAB.7.a.). (Birkag parca tas,
bir miktar ¢akil, biraz kum, su, su bardagi, su ) Cocuklara bos bardak gosterilerek “Bu bardak
bos mu dolu mu?” diye sorulur (OB7.1. SB1.). Cocuklar “Bos” cevabini verirler. Tas
parcalarinin hepsi bardagin i¢ine doldurulur (OB1.2.SB2.). Bardak agzina kadar dolmustur.
“Simdi bardak bos mu dolu mu?” diye tekrar sorulur. Hemen arkasindan ¢akil taslari konur
arkasindan kum doldurulur (FAB.7.b.). Arkasindan bardaga su konulur son kez “Bu bardak
bos mu dolu mu?” diye sorulur (E3.6.). Deneyin bitiminde ¢ocuklardan birer soru sormalari
istenir (OB7.1. SB3.). Gelen sorular birlikte etkilesim ile cevaplanir.

Deney yapilan alanin toplanmasi saglandiktan sonra smifin zeminine belirli araliklarla farkli
renklerde 10 adet bardak siralanir. Biiyiik bir kabin icerisine su konularak oyunun baglatilacag:
noktaya yerlestirilir. Igerisine bir bardak konulur. Cocuklarin tek sira olmalarina rehberlik
edilir. Sira ile yarigsacaklarini, zaman tutularak bu zaman igerisinde biiyiik kovanin igerisindeki
bardaga su alarak yonerge ile istenilen renkteki bardaklari dolduracaklarini, bu sekilde tiim
cocuklarin oynayacaklari agiklanir. Oyun bitimlerinde hangi renk bardaklarin dolu, hangi renk
bardaklarin bos oldugu hakkinda da kisa yorumlar yapilir (MAB.3.a., E3.6.). Bardaklarin rengi
ve sayist (KB1., MAB.1.a.) ¢cocuklarla birlikte duvara asilan biiylik bir kagida tablo haline
getirilir (OB7.4.SB1.). Renkli, bardaklar ¢izilir (KB1.) ve dolu-bos olma durumlar1 tabloda



boyanir veya isaretlenir (MAB.1.b., OB7.4.SB2., KB1.). Bagka 6rnekler de verilerek kavramin
pekismesi saglanir. TRT Cocuk Kare/ Bos-Dolu sarkisi cocuklara dijital ortamda gorsel videosu
ile birlikte dinletilir.

Ogretmen elinde dolu bir su bardagi gdsterir. Cocuklara bunun bos mu dolu mu oldugu sorulur.
Alinan dolu cevabi iizerine “Peki az ilerde bir yangin ¢ikmis olsaydi. Bu bir bardak suyu oraya
doksem atesi biraz sondiirebilir miydim? Hatta hep beraber iiflersek suya destek de olabiliriz.”
diyerek cocuklarin iifleme caligsmalar1 yapmalar1 desteklenir (SDB3.2.SB1., D9.3.1.). Atesi
suyun sondiirdiigii soylenir. Neden suyun atesi sondiirdiigii sorularak, atesin sicak suyun soguk
oldugu sonucuna ulagsmalar1 saglanir.

Ates ve su oyunu oynamak i¢in ¢ocuklar ortak alana ¢agirilir. Oyuncular arasindan bir ebe
secilir. Saklamak i¢in bir nesne secilir. Ebe oyun alaninin digina ¢ikartilip geride kalanlarla
birlikte bu nesne saklanir. Ebenin gorevi bu nesneyi bulmaktir (HSAB2.c.). Ebeyi, diger
cocuklar nesneye yaklastiginda “sicak” nesneden uzaklastiginda ise “soguk” diyerek
yonlendirirler (D5.1.2.). Ebe nesneyi bulunca kendi istedigi birisini ebe seger (D5.1.1.).
Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-1).

“Art “A” sesi ile bagliyor. Ar1 gibi ad1 “A” sesi ile baslayan varliklarin resimlerini boyayalim
(s.44). Ad1 “A” sesi ile biten varliklarin resminin altindaki yildizlar1 boyayalim (s.45).

Adinin i¢inde “A” sesi olan varliklari isaretleyelim (s.46). Cocuklar, pet siselerin geri
doniistimiine katki saglamak icin parka atilan pet siseleri topluyorlar. Torbas1 bos olan
cocuklarin resminin yanindaki ¢icegi kirmiziya, torbasit dolu olan ¢ocuklarin resminin
yanindaki ¢i¢cegi maviye boyayalim (s.47).Deneyin yapim asamalarini dinleyelim. Deneyde
kullanilan malzemeler nelerdir? Hangi kasik 1sinmis olabilir? Suya kasik yerine bagka ne
koysak ayn1 deneyi yapabiliriz? Soyleyelim. Sicaklig1 en ¢ok hissettigimiz kasigi
isaretleyelim (s.48)”

DEGERLENDIRME

Sicak olan ve elinle dokunamadigin bir sey sdyler misin ?

Kutu ilk smifa geldiginde i¢inde ne olabilecegini diislinmiistiin?

Bardaklardan kag tanesi dolmustu?

Hangi renk bardaklar bos kalmist1?

Ates ve su oyununda sicak/soguk denmesi ne anlama geliyordu?

A sesi ile baglayan bir kelime sdyler misin?

A sesi ile biten bir kelime sdyler misin?



FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ates ve su oyununda saklanan nesnelerin sayisi artirilabilir.

Destekleme: Ates ve su oyununda saklanan nesneleri bulurken zorlanan ¢ocuklara yakin-uzak
eklemeleri yapilarak bulmasi kolaylastirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: “A” sesi ile baslayan bir kelime belirleyip, o kelimeden akrostis siir yazarak
cocugun paylagmasi i¢in okula gonderebilecekleri sOylenebilir.

Toplum Katilimi: Ailelerin ¢ocuklariyla birlikte yliriiyilis yapmak i¢in bir aksamiizeri parka
¢ikmasi, yiirliylis esnasinda dinlenmek i¢in bos bir oturma alani bulma arayisina girmeleri
sOylenir. Oturulacak alanlarin bos veya dolu olup olmadiklar1 hakkinda sohbet edilmesi

Onerilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 09.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.Temel Beceriler
Yazmak, Cizmek,
KB2.Biitiinlesik Beceriler
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB2. Parcgalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.6.Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. Istenen bilgiye ulagsmak igin kullanacagi araglari belirlemek
KB3.Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB1. Karar durumuna iliskin amac1 belirlemek
EGILIMLER:
E.2. Sosyal Egilimler
E2.3.Girigkenlik
E2.4.Giiven
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5.Acik Fikirlilik
E3.6.Analitik Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.Benlik Becerileri
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
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.2. Kendi istekleri ile diger insanlarin istekleri arasinda denge olusturur.
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.5. Tiim canlilarin haklarini korur.
D9.Merhamet
D9.3. insami ve dogay1 sevmek
D9.3.2. Dogadaki tiim canlilarin yagam haklarini savunur.
D9.3.3. Hayvanlara kars1 duyarl olur.
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 anlami degistirmeyecek bir
sekilde yeniden ifade etmek
OB6. Vatandashk Okuryazarhg:
0B6.2. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarini1 Sorgulama
0OB6.2.SB1. Temel hak ve sorumluluklar: tanimlamak
0B6.2.SB2. Temel hak ve sorumluluklarla ilgili sorular sormak (5N 1K)
0B6.3. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarimi Kullanma
0OB6.3.SB1. Hak ve sorumluluklarin farkina varmak
0B6.3.SB2. Hak ve sorumluluklarin1 yerine getirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.I. a. Kendisine sunulan secenekler 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.
SANAT ALANI
SNAB.4. 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
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Duygu (Mutlu)
Sozciikler: Temel Hak, sorumluluk
Materyaller: Posterler, bilmece kartlari, kukla, ¢esitli canlilara ait resimler (kedi, bebek vb.),
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Cocuklar sinifa geldiginde temel cocuk haklarima ait birer
gorselin yer aldig1 posterler sinif duvarlarina asilir. Kitap merkezine “Haklar ve
Sorumluluklar” iizerine yazilmis ¢ocuk kitaplari eklenir. Siifin bir duvarina “Benim
Haklarim”, diger duvara “Sorumluluklarim” baglikli biiyiik Kraft kagitlar1 yapistirilir.
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Cocuklar sinifa geldiginde temel ¢cocuk haklarina ait birer gorselin yer aldig1 posterler sinif
duvarlarina asilmistir (OB4.1.SB1.). (Yasam ve Gelisim Hakk1, Egitim Hakki, Korunma
Hakk1, Katilim Hakki, Saglik ve Giivenlik Hakki, Aile Ortaminda Yasama Hakki, Din ve
Inan¢ Hakki, Oyun ve Dinlenme Hakki, Kimlik Hakki, ifade ve Bilgiye Erisim Hakki,
Koruma ve Yardim Hakk1)
Cocuklar 6nce gorselleri inceleyip kendi aralarinda sohbet ederler (KB2.4.SB2., TAOB.3. a.).
Ogretmen bu gorsellerde neler gordiiklerini sorar. Cocuklardan gelen yanitlar iizerine
“Cocuklar sizin ¢ocuk olarak bazi sahip oldugunuz haklarimiz var. Cocuklarin mutlu
olabilmesi icin bu haklarimi bilmesi ve dzgiirce kullanmasi gerekir. iste bu gérseller size
haklarimiz1 gosteriyor. Bugiin hepsi ile ilgili konusacagiz” seklinde ifade edilir (OB6.3.SB1.).
Ogretmen ¢ocuklardan ¢gember zamani igin yere daire seklinde oturmalarini ister. Giin i¢inde
yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahseder ve ¢ocuklardan arkadaslarina bilmece sormak
isteyen var mi1 diye sorar (E2.4, E2.3., D5.1.2.). Goniillii olan ¢ocuklara s6z hakk: verdikten
sonra kendi bilmecelerini sorar.
Iki kulakli, bir agz1 var, Giivenli bir yerde yasar, Oyun oynar, bilgi 6grenir, Haklar1 vardir,
bunlar en 6nemlisi (Cocuk)
Her glin bir yenilik 68renir, Oyun oynamak onun hakkidir, Saglk, egitim, glivenlik arar, Kimdir

bu haklari olan kigtik varlik? (Cocuk)



Her ¢cocugun sahip oldugu bu sey, Saglik, egitim, glivenlik verir, Her zaman adil ve esit
olmali, Kimdir bu 6zel, degerli hakkin adi1? (Hak)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Kitap merkezine “Haklar ve Sorumluluklar” iizerine yazilmis ¢cocuk kitaplar1 eklenir.
Cocuklara bilgiye erisim haklarini kullanmak i¢in bu merkezdeki kitaplar1 inceleyebilecekleri
(KB2.6.SB1., OB4.2.SB3.) isterlerse dinlenme ve soru sorma haklarinin oldugu (OB6.2.SB2.)
diger merkezlerde oyun haklarini kullanabilecekleri soylenerek ¢ocuklar merkezlere
yoOnlendirilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Beslenme saatinden sonra temizlik ihtiyaglari giderilen ¢ocuklar “Haklarim Var Benim” siirini
okuyarak sinifa gecerler.

Haklarim var benim

Haklarim var benim,

Once dinleyin,

Egitim, saglik, oyun,

Hepsi benim hakkim.

Evde, okulda, her yerde,

Hakkim olan seyleri bilmeliyim.

Paylagmak, sayg1 géstermek,

Her ¢ocugun hakki var.

ETKINLIKLER

Sinifa gelen ¢ocuklardan minderlerini alarak hikdye dinlemek icin yarim daire seklinde
oturmalar istenir. Ogretmen bir kedi resmi gosterir (OB4.2.SB3.). Cocuklara kedinin nasil bir
hakk1 oldugunu sorar (D9.3.3., TAOB.3. a.). Cocuklardan yuva ve siit icmek cevaplarini
gelmesi beklenir. Bir bebek resmi gosterilir. Ayni sekilde bir bebegin hangi haklarinin
olabilecegi sorulur. Annesini emme, uyuma, sallanma vb. cevaplar almir (D5.2.5.). Ogretmen
“Peki ¢cocuklar benim bir 6gretmen olarak nelere hakkim var?” sorusunu sorar. Sohbet
sonunda “Yasamaya, para kazanmaya, tatil yapmaya, 6grencilerimle etkinlik yapmaya
hakkim var.” gibi giinliik yasamdan 6rnekler verir. “Peki sizlerin neye hakkiniz var? Evde ve
okulda hangi sorumluluklariniz var?” (SDB1.3.SB1.) diye sorularak ¢ocuklardan gelen
yanitlar tahtaya yazilir (KB1., D9.3.2., SDB2.1.SB1.). (Oyuncak oynama, uyuma, yemek
yeme, soru sorma, gezme, dondurma yeme vb). Her zaman yerine getirdigin bir
sorumlulugunu bizimle paylas” diyerek ¢ocuklardan birer cimle kurmalar istenir (E3.5.,

0B6.3.SB2.). Cevaplar bittikten sonra hikayeye gecilir. Hikaye kukla teknigi ile anlatilir.



“Bir zamanlar Burak adinda ve bes yasinda sevimli bir ¢ocuk yasarmis. Burak’in en sevdigi
oyuncagi bir oyuncak arabaymis. Her giin bu arabasiyla oynar onu her yere gotiiriirmiis.
Burak bir giin oyuncak arabasini odasina birakip parka gitmis. Oynarken ¢ok eglenmis ve
arabasini eve getirmeyi unutmus. Ertesi sabah Burak oyuncak arabasini bulmak i¢in odasina
gitmis ama araba yerinde yokmus. Burak ¢ok {iziilmiis ve annesine yanina gidip aglamis.
Annesi, “Burak, oyuncaklarini her zaman dogru yere koyarsan kaybolmazlar,” demis. Burak,
annesinin sdylediklerini anlamig ve bir karar vermis. Oyuncaklarinin her zaman diizenli bir
sekilde saklanmasi gerektigini 6grenmis. Artik oyundan sonra oyuncaklarini her zaman yerine
koymaya baslamis. Boylece hem oyuncaklar1 kaybolmamis hem de odasi her zaman diizenli
olmus. Bir giin Burak parkta oynarken yeni bir arkadasla tanigsmis. Bu arkadasinin da birgok
oyuncagi varmig ama oyuncaklarini hep daginik birakiyormus. Burak, arkadasina oyuncaklari
diizenli birakmanin 6nemini anlatmis ve ona nasil yapacagini gostermis. Arkadasi da Burak'in
tavsiyelerini dinlemis ve oyuncaklarini diizenlemeyi 6grenmis. Burak, diizenli olmanin ve
sorumlu davranmanin hem kendisi hem de bagkalari i¢in ne kadar 6nemli oldugunu anlamis.
Oyuncaklarini diizenli birakmanin yani sira, diger insanlara da yardim etmekten mutluluk
duymus. Burak artik ¢ok sorumlu bir cocuk olmus ve oyuncaklariyla daha uzun siire
eglenmeye devam etmis.”

Hikayenin sonunda 6gretmen hikayeye bir isim bulmalar1 gerektigini ifade ederek
cocuklardan fikir yiiriitmelerini ister (E3.6.).

Ogretmen sabah smifin duvarlarinda yer alan posterleri hep birlikte gezeceklerini sdyler. Her
poster tizerinde sohbet edilir (E3.5., OB6.2.SB1.) ve ¢ocuklara aileleri ile birlikte yaptiklar
arastirma sonucunda birlikte iki poster hazirlayacaklari sdylenir. Sinifin bir duvarma “Benim
Haklarim”, diger duvara “Sorumluluklarim” baglikl bliytik Kraft kagitlar1 yapistirilir.
Masalardaki boyama, yapistirma, kesme ve siisleme malzemeleri ile ¢ocuklarin bu basliklar
uygun ¢izimler yapip, posterlere yapistirmak iizere hazirlamalari istenir (KB3.1.SB1.
TADB.1. a., KB1. SNAB.4.b.). Smif olarak iki adet poster hazirlanir ve sergilenir
(SNAB.4.c.,, SDB2.2.SB1.).

DEGERLENDIRME

Mutlu bir ¢ocuk olmak i¢in ne gerekli?

Sen evde hangi sorumluluklarini yerine getiriyorsun?

Burak hikayede ne 6grendi?

Cocuklarin en ¢ok neye hakk: var ?

Poster hazirlarken nelere dikkat ettin?

FARKLILASTIRMA:



Zenginlestirme: Poster ¢aligsmasi daha kiiclik gruplarin etkilesimiyle sinif gazetesi seklinde
hazirlanabilir.

Destekleme: Cocuklarin hak ve sorumluluklarinin sayist sinirlandirilarak yalnizca giinliik
hayatta karsilastiklar1 haklar1 ele alinabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere aksam mutlu bir ¢ocuk olabilmesi i¢in ¢ocuklarina bilgi edinme
haklar1 kapsaminda istedikleri bir hikayeyi uyku dncesinde okumalar1 Onerilir.

Toplum Katilimi: Okulda ¢ocuk haklari, saglikli gelisim ve mutluluk iizerine seminer ve

atolye ¢alismalari diizenlenebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 10.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN

TADB. Dinleme

TAEOB. Erken Okuryazarhk
HAREKET VE SAGLIK ALANI

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

MSB2. Miiziksel Soyleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Se¢mek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.1.Celiski Giderme Becerisi

KB2.1.SB1. Celiskinin/tutarsizligin nerede oldugunu belirlemek
KB2.3.0zetleme Becerisi

KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢6ziimleme yapmak
KB2.9.Genelleme Becerisi

KB2.9.SB1. Olay/konu/durum hakkinda bilgi toplamak
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi

KB3.3.SB2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

El.1.Merak
E2. Sosyal Egilimler

E2.2.Sorumluluk

E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.4.Gergegi Arama
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:



Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB4. Bir hedefi gerceklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB2. Yeni durumlara uyum saglamak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.1. Azimli olmak
D3.1.7. Yenilgi ve basarisizliklarinda tekrar deneme giiciinii kendinde bulur.
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri kuralma uygun olarak yerine getirir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB2. Dijital Okuryazarhk
OB2.1. Dijital Bilgiye Ulasma ve Dijital Bilgiyi Tanima
OB2.1.SB1. Dijital bilgiye erisim yollarin1 bilmek
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OB4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diisiinme
OB4.3.SB1. Gorseli sorgulamak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligmalar yapar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.7. Giinliikk yasaminda saghkh beslenme davranislar: gosterebilme
HSAB.7. a. Saglikli/sagliksiz yiyecek ve icecekleri ayirt eder.
MUZIK ALANI



MSB.3. Soyleme becerilerini sinif icinde sergileyebilme
MSB.3.a. Duygu ve diisiincelerini ¢ocuk sarkilarini/cocuk sarkis1 formlarini
sOyleyerek ifade eder.
iCERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Zit (Agik-Kapali)
Sozciikler: Cumhuriyet, rozet
Materyaller: Atatiirk resimli kolyeler, Atatiirk resmi yapistirilmis kavanoz kapaklar, Atatiirk
fotograflari, yapistirici, elisi kagidi, krepon kagidi, Atatiirk’e ait gorseller, Atatiirk alblimii
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen ¢ocuklarla selamlasip cember zamanina gegtikten sonra “Atatiirk Ne Dedi?” adli
parmak oyunu ile cocuklarin dikkatini ¢ceker (E1.1.). Hareketler esliginde parmak oyununu

sOylerken ¢ocuklarin da eslik etmesini ister.

Atatiirk Ne Dedi?

Bir elin nesi var (Sag el asagiya dogru sallanir.)

Iki elin sesi var (Sol el, sag elle carpistirilir.)
Atatiirk bize ne dedi? (Sag isaret parmagi hareket ettirilir.)
Giiclii olun dedi (Iki el sikica birbirine kenetlenir.)
Karinca gibi calisin dedi (Parmaklar masada yiiriitiiliir.)
Birbirinizi sevin dedi. (Iki el gdgiis hizasinda birlestirilir.)

“Sevgili cocuklar,Her y1l 10 Kasim’da, ¢ok sevdigimiz Mustafa Kemal Atatiirk’{i antyoruz.
Atatiirk, Tiirkiye’yi ¢ok zor zamanlarda, savaslardan sonra kurtaran biiytik bir liderdi. O,
bizlerin 6zgiir ve mutlu yasamasi i¢in ¢ok calisti.

Atatiirk, tilkemizin yoneticisi oldu ve pek ¢ok giizel sey yapti. Mesela, kadinlarin okula
gitmesini, 6grenmesini sagladi. Boylece hem kizlar hem de erkekler okula gidebildi.

Atatiirk, herkesin esit haklara sahip olmasini istedi. O yiizden ¢ocuklarin, kadinlarin ve
herkesin s6z hakki olsun diye yeni kurallar getirdi.

Atatiirk, okullarda Tiirk¢e 6grenmemizi ¢ok dnemseyerek, okuma yazmay1 kolaylastirdu.
Boylece herkes rahat¢a okuyup yazabildi.

Ayrica, Atatlirk saglik hizmetlerini gelistirdi, yollar, fabrikalar yapildi. Boylece Tiirkiye daha

giiclii ve giizel bir tilke oldu.



Bizler 10 Kasim’da Atatiirk’{i saygiyla aniyor ve onun yaptig1 tiim giizel seyler icin tesekkiir
ediyoruz. Atatiirk’iin izinde, onun &grettiklerine uygun olarak giizel, mutlu ve 6zgiir bir

Tiirkiye icin ¢alisacagimiza séz veriyoruz.”

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogrenme merkezleri zenginlestirilir. Fen merkezine kavanozlar ve kapaklar konulur.
Atatiirk’e ait resimler dnce kiiciik daire seklinde ardindan ortadan ikiye kesilir. Resimlerin
yaris1 kavanozlarin igine, yarisi kapaklara yapistirilir. Cocuklardan kavanoz kapaklarini iginde
kapaktaki resmi tamamlayan kavanoza kapatmalar istenir (KB2.1.SB1., KB3.3.SB2.) A¢ik-
kapali kavramina vurgu yapilir. Sinifin kitap merkezine Atatiirk albiimii konulurken erken
okuryazarlik merkezine ise Atatiirk’e ait gorseller yapistirilir (OB4.2.SB1.).

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLiK

Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireclerini gergeklestirir. Kahvalt1 sonrasinda her
cocuga asagidaki sozler esliginde Atatiirk resimli kolyeler takilir.

Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen ¢ocuklara kiirsii etkinligi giinii
oldugunu ve bir arkadaslarmin sunum yapacagini belirtir. Ogretmen sunumunu yapacak olan
cocuk icin gosterisli ve siislii bir kiirsii ile mikrofonu temin eder. Cocuklardan minderlerini
alarak uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi 6ncesinde siniftaki cocuklarin temel
ihtiyaclar giderilerek hazirlanmalarina yardimer olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken
kurallar (sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir.
Haftanin kiirsii etkinliginde goérevli olan ¢ocuk kiirsiiye davet edilir. Mikrofon verilerek ailesi
ile birlikte hazirladig: dijital ortamdaki “Atatiirk” konulu sunumunu simifta gergeklestirmesi
saglanir (OB2.1.SB1.). (Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye anlatma,
deney gibi ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylagilmis olmalidir.) Gorevlendirilen gocugun
sunumunu yapmasina rehberlik edilir (TADB.1. b.). Sunum bittikten sonra siniftaki diger
cocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocugun duygu ve
diisiincelerini ifade etmesi istenir (SDB1.2.SB4., D6.1.1.).

Ogretmen tiim gocuklarin dikkatini biiyiik boy Atatiirk resmi yapistirdig1 beyaz panoya geker
(OB4.2.SB1., OB4.3.SB1.). Atatiirk resminin etrafina ¢ocuk sayis1 kadar kesilmis hayal



bulutu seklinde kagitlar ignelenir. Cocuklara “Atatiirk’ii gorsen ona ne sdylemek isterdin?”
sorusu sorulur ve bireysel cevaplari alinir. Cocuklardan alinan cevaplar hayal bulutunun igine
yazilarak harici bir Atatiirk kosesi olusturulur (OB4.2.SB2.).

Cocuklarin sabah gelirken evden getirdikleri (E2.2.) Atatiirk fotograflar1 masalarin iizerine
konulur ve ¢ocuklarla birlikte incelenir (OB4.2.SB1.). Fotograflar1 nereden bulduklari,
kiminle bulduklar1 hakkinda konugulur (KB2.9.SB1.). Fotograflarda Atatiirk’iin ailesindeki
kisilerin kimler oldugu, Atatiirk’iin neler yaptig1, fotografin nerede ¢ekilmis olabilecegi ile
ilgili sohbet edilir (KB1, KB2.3.SB1., E3.4.). Cocuklara akill1 tahta /projeksiyondan
Atatiirk’iin hayatr ile ilgili bir video (Youtube: Atatiirk'ii Taniyalim-Mor Elma Yayincilik)
izletilir (TADB.1. b.). Ardindan “Atam “siiri birlikte sdylenir (MSB.3.a.).

Atam

Kurdugun cumhuriyet, Baris, sevgi, kardeslik,

Senin eserin Ata’m. Senin eserin Ata’m.
Kutladigimiz bu bayram, Ozgiirliigiim, gelecegim,

Senin eserin Ata’m. Senin eserin Ata’m (S.TABAR)

Kitap merkezinden secilen Atatiirk ile ilgili bir hikaye kitab1 okunur (TADB.1. b. ,
SDB3.2.SB2.). Oykiiyle ilgili gesitli sorular sorulur ve cocuklar ¢caligma masalarina alinir. Her
cocuga siyah-beyaz renklerde Atatiirk fotografi dagitilir. Cocuklar siyah kartona ¢izilmis
cicek motiflerini keserek Atatiirk resmini tam ortasina yapistirirlar. Rozet yapimi bittikten
sonra 6gretmen cocuklara 10 Kasim giinii okulda yapilacak Atatiirk’ii Anma torenine herkesin
yaka rozetleriyle birlikte katilmas: gerektigini belirtir. Ogretmen “Térende sizlerle birlikte
olmak istiyorum. Katilmaniz ¢ok degerli” seklinde ¢ocuklara duygularini belirtir.

Calisma masalarinda oturan ¢ocuklara ¢alisma kitaplar1 dagitilir (TAEOB.6.a.). Ilgili
sayfalardaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak etkinliklerin tamamlanmasi
saglanir (Egitim Seti Kitap-2). “Atatiirk’lin hayatin1 dinleyelim. Atatiirk resminin
cevresindeki kesik cizgileri birlestirelim (s12.). Kapagi agik olan kavanozlari isaretleyelim.
Fermuar1 kapali olan ¢antalari isaretleyelim (s.13). Eda’nin sdylediklerini dinleyelim.
Dislerimiz i¢in yararli olan yiyecekleri giilen disle, dislerimiz i¢in zararli olan yiyecekleri
lizgiin disle eslestirelim (HSAB.7. a.). Sizce lizglin olan dis neden iizgiin olabilir? Soyleyelim
(s.14).”

DEGERLENDIRME

Aile ve Toplum Katilimi - 6. Hafta etkinlik sayfalar1 ailelere ulastirilarak, ailelerden hafta
sonu tatilinde ¢ocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalari istenir.

FARKLILASTIRMA:



Zenginlestirme: Cocuklarin getirdigi Atatiirk resimlerinden hikaye olusturma ¢alismasi
yapilabilir.

Destekleme: “Atatiirk’ii gérsen ona ne sdylemek isterdin?”’ sorusuna ¢ocuklarin birbirinden
etkilenmeden 6zglin cevap verebilmeleri i¢in goriismeler bireysel yapilabilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailece yasanilan sehirde Atatiirk’li anlatan bir miize veya anit1 ziyaret edilmesi
Onerilir.

Toplum Katilima:



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 11.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
TAEOB. Erken Okuryazarhk
SOSYAL ALAN
SBAB1.Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
MUZIK ALANI
MYBS. Miiziksel Yaraticihk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Isaret Etmek
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB3. Karara iligkin olas1 alternatif onermeler/segenekler olusturmak
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SBI. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
KB3.3.SB2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil ytiriitmek
KB3.3.SB3. Akil yiiriitmeyle ulastig1 ¢ikarimlar1 yansitmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.1.Empati
E2.5.0yunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB4. Bir hedefi gerceklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapmak
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler



SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB2. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar karsisinda degisime acgik ve istekli
olmak
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB2. Yeni durumlara uyum saglamak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.1. Azimli olmak
D3.1.4. Zorluklar1 agmak i¢in gayret gosterir.
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri kuralma uygun olarak yerine getirir.
D6.2. Dogru ve giivenilir olmak
D6.2.1. Duygu ve diislincelerini acikca ifade eder.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB1.3. Bilgiyi Ozetleme
OB1.3.SB2. Bilgiyi sinmiflandirmak
OB1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami

arasinda iliski kurar.



TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iligki kurar.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢alismalar1 yapar.
SOSYAL ALAN
SAB.2.Kendisinin/ailesinin/bir hikayeye ait gorselleri olus sirasina gore siralayabilme
SAB.2.a. Giin igerisinde yaptiklarini siralar.
SAB.2.b. Gorsellerden faydalanarak kisa bir hikayeyi olus sirasina gore siralar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.
MUZIK ALANI
MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel iiriin ortaya koyabilme
MYB.1.b. Planli ya da dogaglama c¢ocuk sarkilari/cocuk sarkis1 formlari {iretir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Duygu (Mutlu, Ofke, Uzgiin)
Sozciikler: Ofke, nazik
Materyaller: Duygu ¢omak kuklalari, cocuk sayisi kadar minder ya da sandalye, ¢ocuk sayisi
kadar hikaye karakterlerinin oldugu resimli kartlar ve bos resimsiz kartlar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, A¢ik Hava Okul Bahgesi
OGRENME OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen farkl duygu ifadelerini (mutlu, 6fkeli, {izgiin) yansitan comak kuklalar ile cocuklar
karsilar (OB1.3.SB2.). Her ¢ocugu selamladiktan sonra elindeki ii¢ kuklayi ifadeleri
goriinmeyecek sekilde arkasi doniik olarak ¢ocuklara sunar. Cocuklardan birisi ifadeleri
goriinmeyen kuklalardan bir tanesini seger (KB1). Sectigi kuklay1 6gretmen diiz gevirir.
Hangi duygu ifadesine sahip olan kuklay1 segmis ise o ¢ocugun bu duyguya bir 6rnek vermesi
istenir (TAOB.2.a., SAB.2.b., OB1.3.SB3., SDB3.1.SB2., E2.1., KB3.3.SB1.). Ornegin;
ofkeli kuklay1 segcmisse “Arkadasi oyuncagini kirdigi i¢in 6fkeli” seklinde 6rnek climle
olusturur.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen ¢ocuklar1 dgrenme merkezlerine ydnlendirir ve gdzlemler. Giin iginde farkls ilgi

koselerinde oynayabilecekleri, etkinlik masalarinda calisabileceklerine iliskin



yonlendirmelerde bulunur. Dramatik oyun merkezi, farkli duygu ifadeleri igeren yliz
maskeleri ile zenginlestirilir (D6.2.1.). Siirecin sonunda ¢ocuklardan en ¢ok hangi merkezde
vakit gecirdikleri ve hangi merkezde en ¢ok keyif aldiklari sorulur (SAB.2.a.)
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogretmen ¢ocuklara sinifi toplamalar1 gerektigini sdyler ama bunu sayma oyunu ile
yapacaklarimi belirtir. Ogretmen 1°den baslayarak sesli sekilde sayacaktir. Cocuklarin
yapmasi gereken 6gretmenin sdyledigi say1 kadar adim atmak ve bu esnada sinifi toplamaktir
(SDB3.2.SB2., KB3.1.SB3.). Ornegin, 1-2-3 dediginde bir 6grenme merkezine ulasip eline bir
materyal almis ¢ocuk, 6gretmen 4 dediginde 4 adim, 5 dediginde 5 adim ile toplam 9 adimla
materyali yerine ulagtirir. Boylece hem ritmik sayilmis hem sayiya uygun adim atilmis olur.
Sinif toparlanip temizlenir.

ETKINLIKLER

Cocuklarla birlikte acik hava okul bahgesine ¢ikildiktan sonra bugiiniin Geleneksel Oyun
Giinii oldugu i¢in “Mendil Kapmaca” oyunu oynanacagi belirtilir. Onceden davet edilen
ailelerden katilim saglayanlar oyun alanina alinir ve selamlanir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara
ve ebeveynlere agiklanir ve oyun oynanir. Ortada mendili tutacak bir ¢ocuk/ebeveyn segilir.
Diger ¢cocuklarin/ebeveynlerin sayisma tekerlemesi ile iki gruba ayrilmalar1 saglanir. Bu
esnada ebeveynlerden kendi bildikleri bir sayisma tekerlemesi sdyleyebilecekleri belirtilir
(MYB.1.b.).

Aldim verdim

Ben seni yendim.

Sar1 kizin mendilini

Kapmaya geldim.

Mendilci olarak gorevlendirilen ¢ocuk/ebeveyn kendisine belirtilen orta bir noktada elinde
mendille sabit duracaktir. Mendilciden belli bir mesafe dtede iki ayr tarafa gruplar igin bir
cizgi belirlenir. Cocuklar/ebeveynler kendi gruplarinda arka arkaya sira olurlar. Ogretmenin
komutuyla iki grubun en 6nilinde bulunan ¢ocuk/ebeveyn, cizgilerden ¢ikis yaparak mendili
yakalamaya caligir. Yakalayan ¢ocuk/ebeveyn diger mendili yakalayamayan arkadasini
mendille ebelemeye calisir. Ebeleyemezse kenara gecer (HSAB.3.a., D3.1.4.). En az
oyuncusu kenara gecen grup alkislanir ve oyun bu sekilde devam eder (E2.5.). Cocuklarin
bahgede aileleriyle birlikte serbest vakit gegirmelerine firsat verilir.

Bahcgeden sinifa gelen cocuklardan hikaye dinlemek i¢in minder ya da sandalyelerini alip
yarmm daire seklinde oturmalart istenir (D6.1.1.). Ogretmen “Size bugiin ilginizi ¢cekecegini

diistindiigiim bir hikaye anlatacagim. Hikdyemiz anaokulu ile ilgili. Fakat hikayeden once,



okula geldiginizde en ¢ok hangi etkinliklerden hoslandiginizi bilmek istiyorum. Neler
yaptyorsunuz?” diye sorar (SDB1.2.SB4.). Cocuklarin cevaplarini dinler, kendisi de
etkinliklerin isimlerini ¢ocuklarin ardindan tekrar eder ve dogru cevaplari pekistirir (D6.2.1.).
Ogretmen, “Hi¢ oyun oynanmayan bir anaokulu olabilir mi? Boyle bir okula gitmek ister
miydiniz?” diyerek ¢ocuklarin goriislerini alir. “Bugiinkii hikdyemiz oyun oynanmayan bir
anaokulu ile ilgili. Bakalim hikdyemiz nasilmis. Dikkatle dinlemenizi istiyorum” der ve
hikayeyi anlatmaya baglar (TADB.1.b.).

Oyun Oynanmayan Anaokulu

Kiigtik bir kasabada bir anaokulu varmis. Okullar agildig1 zaman diger okullar gibi, bu
anaokuluna da ¢ocuklar gelmeye baslamislar. Bu ¢ocuklar oyun oynamay1 ¢ok seven,
arkadaglari ile birlikte etkinlik yapmaktan hoslanan ¢ocuklarmis. Okulun a¢ildig ilk gilinlerde
cocuklar, birbirleriyle tanigmiglar. Daha sonra birlikte oyunlar oynamislar, resim yapmuslar,
sarkilar sOylemisler. Ancak birkac giin sonra isler degismeye baslamis. Bir giin, cocuklardan
biri okula ge¢ gelmis. Gelir gelmez de hi¢ kimseye bir sey sdylemeden oyun oynayan
arkadaslarinin oyununa girmis. Oyun oynayan ¢ocuklar, kendilerine sormadan oyuna giren
arkadaslarina kizmislar ve “Biz oyuna baslayali ¢cok oldu, sen giremezsin. Bekle ve oyun
yeniden baslayinca katil” demisler. Oyuna alinmayan ¢ocuk cok sinirlenmis ve “Bir daha
sizinle hi¢ oynamayacagim” diyerek arkasini1 doniip gitmis. Bir baska giin, iki ¢ocuk sinifin
penceresinden asagiya dogru govdelerini sarkitarak bakiyorlarmis. Neredeyse diiseceklermis.
Ogretmenleri onlar1 gérmiis ve “Cocuklar, ne yapiyorsunuz, hemen pencereden gekilin.
Diisebilirsiniz.” diyerek onlar1 uyarmis. Cocuklar, 6gretmenleri kendilerini uyardigi i¢in
aglamaya baglamislar. Bir koseye oturmuslar, higbir oyuna ve etkinlige katilmamislar. Sinifta
yapilan her uyar1 cocuklarin oyunlara katilmamasina neden oluyormus. Cocuklar yalniz
baslarina bir kdsede oynuyorlarmis. Giin gectikge, sinifta birbirleri ile oyun oynayan ¢ocuk
sayist azalmis. Aslinda bu durumdan ne 6gretmenleri ne de ¢ocuklar memnunmus. Cocuklarin
anne babalar1 da bu durumun nedenini merak etmeye baslamislar. Fakat higbir sey
sOylemeden sonucu beklemisler. Sonunda, 6gretmenleri cocuklarin hikaye dinlemek i¢in
sandalyelerine oturmalarini istemis. Onlara yanlis yapildiginda bunun nedenini sormak ve
sOylemek gerektigi, sorunlarin konusarak ¢oziilmesi ve kurallara uymanin 6nemli oldugunu
hatirlatan bir hikdye anlatmis. Hikayenin sonunda ¢ocuklar, hatali davrandiklarin1 anlamislar.
Ogretmenleri ile arkadaslarina ne yapilmasindan/ne sdylenmesinden hoslanmadiklarin
sOylemisler. Boylece birbirlerini daha iyi anlamislar. O giin aksama kadar tiim ¢ocuklar
oyunlar oynamis. Oyun oynarken kurallara uymus, birbirleriyle nazik¢e konusmuslar. Diger

giinler de daha dikkatli davranmislar. Siniftaki tiim ¢ocuklar tekrar birlikte oyunlar oynayan,



birbirleriyle arkadaslik kuran keyifli giinlerine donmiisler. Bu durumdan anne babalar,
cocuklar ve tabi ki 6gretmen de ¢ok mutlu olmus. Artik okullar1 oyun oynanmayan anaokulu
degilmis. Peki biz bu anaokuluna bir isim verelim mi?” diyerek ¢ocuklarin hikayedeki okulun
isminin ne olabilecegi hakkinda fikirleri alinir.

Hikaye sonunda 6gretmen, hikayede neler oldugu hakkinda ¢ocuklarla sohbet eder.
Cocuklarin, 6gretmenlerinden, anne babalarindan ve arkadaslarindan istedikleri her seye
olumlu cevap beklemelerinin dogru olmadigini, kendilerine verilen cevaplarin nedenlerini
ogrenmeleri konusunda soru sormalar1 gerektigini, “Her cevabin bir nedeni olabilir” diyerek
verilen cevabi sakince dinlemeleri gerektigini, cocuklarin verilen cevaplari kabul etmelerinin
sinifta 0gretmenleri ve arkadaslari ile daha memnun edici iliskilere sebep olacagini vurgular
(OB1.2.SB3., KB3.3.SB2.). Hikayede yasananlar ¢ocuklarla birlikte tekrar edildikten sonra
Ogretmen, “Hikayemizi dinledik. Simdi bu hikdyeyi canlandiralim” der. Cocuklarin
hikayedeki karakterleri paylasmalari i¢in daha dnce hazirladigi iizerinde karakterlerin resmi
olan kartlar ve bos resimsiz kartlar1 bir torbadan ¢ocuklara ¢ektirir (OB4.2.SB1.).
Karakterlerin resimlerinin oldugu kart1 ¢geken ¢ocuklar segtikleri kartin 6zelligine gore o rolii
canlandirirlar (OB4.2.SB2., D6.1.1., SDB1.2.SB5.). Ogretmen rolleri paylasan ¢cocuklara
“Hikayemiz nasil basliyordu, hikdyemizde kimler vardi, neler sdyliiyorlardi?” diye sorarak
ipuclart verir. Cocuklarin ilgi ve istegine gore, kartlarin yeniden ¢ekilmesi ile roller
degistirilerek hikaye tekrar dramatize edilebilir (TADB.2.a., KB3.3.SB3.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (TAEOB.6.a.). (Egitim Seti Kitap 2). “Ofke nedir? Ofkelendigimiz
zaman ne yapariz? Ofkemizi kontrol etmek igin ne yapabiliriz? Soyleyelim. Yukaridaki
bilgileri dinleyelim. Boyanmamus elin i¢ine sakinlikle ilgili resim yapalim (s.6). Yardima
ithtiyacimiz oldugunda annemize, babamiza, 6gretmenimize ve liniformali gorevlilere
giivenebiliriz. Yukaridaki resimleri inceleyelim. Yardim isteyebilecegimiz tiniformali kisiy1
bulup isaretleyelim. (s.7).”

DEGERLENDIRME

Sen bir duygu olsan hangi duygu olurdun?

Ofkelendiginde ne diisiiniirsen mutlu olurdun?

Ailelerle birlikte baska nasil oyunlar oynayabiliriz?

Hikayede en ¢ok begendigin/begenmedin davranis hangisiydi? Neden?

Hikayemizdeki okulda neden oyun oynanmiyordu?

Okulda bir arkadasin herhangi bir konuda seni uyardiginda nasil davranirsin?



Babandan bir oyuncak istedin. Baban da o oyuncagi simdilik alamayacagini sdyledi. Ne
yaparsin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklar kii¢lik gruplar haline getirilerek 6fke konulu ritimli sarki
olusturulabilir.

Destekleme: Drama caligsmasinda bireysel olarak aktif rol almak istemeyen ¢ocuklar
ogretmen motive ederek destekleyebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Geleneksel oyun etkinliginde oynamasi i¢in her cocugun bir ebeveyni davet
edilir.

Toplum Katihmi: Insanlarin 6fkelendigi anlarda nasil davrandiklarini bilgisayar/dijital bir

arag ile arastirmalari Onerilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 12.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TAOB. Okuma
TAEOB. Erken Okuryazarhk
MATEMATIK ALANI
MAB2. Matematiksel Problem Cozme
SOSYAL ALAN
SBABS. Cografi Sorgulama Becerisi
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler
MUZIK ALANI
MDBI1. Miiziksel Dinleme
MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Se¢mek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.1.Celiski Giderme Becerisi
KB2.1.SB2. llgili hedefe ulagmak i¢in olas1 yollar1 arastirmak
KB2.5.Smiflandirma Becerisi
KB2.5.SBI. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/6l¢iitleri belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB3. Karara iligkin olas1 alternatif 6nermeler/segenekler olusturmak
KB3.1.SB4. Alternatif 6nermeler/segenekler lizerinde mantiksal denetleme yapmak
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SBI. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1l.1.Merak
E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)



E2. Sosyal Egilimler
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.9.Siiphe Duyma
E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB1. ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDB1.2.SB3. Bir hedefi ger¢eklestirebilmek i¢in kendi duygu, diisiince ve
davraniglarini izlemek ve yonetmek
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB2. Yeni durumlara uyum saglamak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.1. Azimli olmak
D3.1.7. Yenilgi ve basarisizliklarinda tekrar deneme giiciinii kendinde bulur.
D6.Diiristliik
D6.2. Dogru ve giivenilir olmak
D6.2.1. Duygu ve diisiincelerini agik¢a ifade eder.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB1.3. Bilgiyi Ozetleme
OB1.3.SB2. Bilgiyi sinmiflandirmak
OB3. Finansal Okuryazarhk
OB3.1. Geliri Anlama
OB3.1.SB1. Gelire erisim yollarinm fark etmek
OB3.1.SB2. Gelir kaynaklarin1 siralamak
OB3.1.SB3. Gelir ve harcama arasinda iliski kurmak
OB3.1.SB4. Gelir ve satin alma giiciinii iligskilendirmek



OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iliski kurar.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligsmalari yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.5. Matematiksel problemleri ¢oziimleyebilme
MAB.5.a. Matematiksel durumlara iliskin eksik/fazla/uyumsuz olan pargalari soyler.
MAB.5.b. Matematiksel problemlerin parcalar1 arasindaki iliskileri agiklar.
SOSYAL ALAN
SAB.S5.Giinliik yasamda merak ettigi cografi olay/ olgu ve mekéanlara/durumlara yonelik
sorular sorabilme
SAB.5.a. Giinliik hava olaylarini uygun sekilde ifade eder.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.
HSAB.3.b. Gosterilen dans figiirlerini yapar.
MUZIK ALANI
MDB.1. Cesitli ¢cocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini dinleyebilme
MDB.1.a. Kendisine sunulan se¢enekler arasindan dinleyecegi cocuk
sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini seger.
MDB.2. Dinledigi cocuk sarkilarina/¢ocuk sarkisi formlarina dair duygu ve
diisiincelerini ifade edebilme
MDB.2.a. Dinledigi ¢cocuk sarkilarinin/cocuk sarkist formlarinin isimlerini sdyler.
MHB.1. Harekete ve dansa eslik eden ritimlere/miizik eserlerine/¢ocuk
sarkilarina/cocuk sarkisi formlarina dair duygu ve diisiincelerini ifade edebilme
MHBI1.a. Kendisine sunulan segenekler arasindan hareket ve dans edecegi
ritimleri/miizik eserlerini seger.

MHBI.b. Sectigi miizik eserlerinin isimlerini sdyler.



iCERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Sayi/Sayma (2 rakami), Renk (Mavi, Kirmiz1), Zaman (Diin-Bugiin)
Sozciikler: Mercek, grafik

Materyaller: Hava grafigi, miizik calar, kagitlara baskilanmis temsili paralar, mercek, renkli
renkli bloklar, biiyiik bir kAgit veya beyaz tahtada "iki Arkadas" basligi, kalem, ritim aletleri,
2 kutu, karton bardaklar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif, Actk Hava Okul Bahgesi

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklari bir hava grafigi ile karsilar (SDB3.2.SB2.). Grafikte yer alan temsili
gorseller (glinesli, yagmurlu, karli, riizgarli, pargali bulutlu, dolu, firtina) hakkinda konusulur.
Cocuklara bu gorsellerin havada neyi temsil ettigi sorulur. Grafik sinifin uygun bir yerine
asilir. “Bugiin hava nasi1?” sorusu sorulur (D6.2.1.). Diin nasild1? Gelen yanitlara gore grafik
gostergesi uygun hava durumuna yerlestirilir (SAB.5.a.). Cember zamaninda giinliik etkinlik
akisindan kisaca bahsedilir.

Sabah sporu i¢in okul bahgesine ¢ikilir ve uygun bir alanda 6gretmeni gorebilecekleri sekilde
cocuklar yerlesir. Ogretmen sdzsiiz ve hareketli bir miizik agar. Cocuklara basitten zora dogru
baz1 hareketler gostererek eslik etmelerini saglar (HSAB.3.a.). Gliniin hedefine de vurgu
yaparak 2 kere tek ayak sigra, 2 kere don, 2 biiyiik adim ag¢ vb. yonergeler eklenebilir.
Miizigin ritmine uygun hareketli kisma gecildiginde dans figiirleri ile sabah egzersiz ilgi
cekici hale getirilir (HSAB.3.b.). Bu esnada dogru nefes alip vermelerine rehberlik edilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen bugiin 6grenme merkezlerinin hepsinin bir diikkan oldugunu belirtir. “Cocuklar
bugiin para kazanmak ister misiniz?” “Bunun i¢in ne yapabiliriz?” diye sorar (OB3.1.SB1.).
Cocuklarn istedikleri merkeze gegerek oradaki materyalleri sattiklari temsili bir diikkkan
olusturabileceklerini sdyler (SDB1.2.SB3., E1.4.). Ogretmen ¢ocuklarin ne diikkani
olusturacaklarini, ne satacaklarini kedilerinin belirlemelerine rehberlik eder (KB1.,
KB3.1.SB3.). Ogretmen kagitlara bask1 seklinde dnceden hazirladig1 temsili paralari bir
clizdan i¢ine koyar. Siniftan birka¢ cocuga da alic1 rolii ve onlara temsili paralardan verir.
Sinifta satis baslar ve Ogretmen yanindaki alic1 cocuklarla tek tek dgrenme merkezlerinde
olusturulan diikkanlar1 gezerek para ile aligveris yaparlar (OB3.1.SB3., OB3.1.SB4.). Oyunu
stiresinin sonunda ¢ocuklardan giinliik hayatta baska nasil para kazanabildigimiz iizerine
sohbet edilir (OB3.1.SB2., TAOB.2.a.). Cocuklarin bankalarda sinirsiz para olmasina dair

goriisleri tizerinde durulur. Gelir elde etmek i¢in neler yapilabilecegi vurgulanir



BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogretmen ¢ocuklara sinifin toparlanmasi gerektigini belirtir. Sonrasinda elinde bir mercekle
siifi gozlemlemeye baglayarak ¢ocuklarin dikkatini ¢eker. “Cocuklar bu mercekle bakalim
toplanmayan kiiciik oyuncaklar kalmis m1?” der (E3.9.). Mercekle siifta gezerken ¢ocuklarin
saclarina, ellerine, bacaklarina, kollarina da mercegi tutar ve “Cocuklar gordiigiim kadariyla
toplanmayan bir oyuncak yok. Fakat sanki hepinizin ellerinde kiigiik kiigiik kirler var. Ne
yapmaliy1z?” diyerek merak uyandirir (E1.1., E3.10.). Cocuklardan el yikamak, silmek gibi
farkli fikirleri alir (SDB1.2.SB1., KB3.3.SB1.,). Cocuklarin giinliik temizlik ve beslenme
rutinlerini gerc¢eklestirmelerine rehberlik edilir.

ETKINLIKLER

Ogretmen Cocuklara iki farkli renkteki mavi ve kirmizi bloklar1 gésterir. “Bugiin iki rakamini
tantyacagiz. Iki arkadasimiz var; biri mavi, digeri kirmiz1.” diyerek iki say1sin1 anlatir.
Cocuklara mavi ve kirmizi bloklardan ikiser tane verir ve her gruptan iki blok olusturmasini
ister. “Simdi, bu iki arkadasin uyumlu olup olmadigini kontrol edelim.” diyerek ¢ocuklardan
her grup i¢in renk eslestirmesi yapmalarini ister (OB4.2.SB1.). Eger grupta uyumsuz bir renk
varsa, bunu belirlemeleri gerektigi sdylenir (MAB.5.a., KB2.5.SB1.). Cocuklardan elindeki
blok sayisina gore fazladan bir blok varsa veya hangi renk blok fazla ise sdylemelerini ister
(MAB.5.b., KB3.1.SB4.). Her grup kendi ¢ikarmmini “Iki Arkadas” panosundaki ilgili boliime
yazar (OB1.3.SB2.). Ornegin, “Mavi: 2, Kirmiz1: 1”. Birlikte tartisilir ve “Hangi renkler eksik
veya fazla?” gibi sorularla devam edilir (OB1.2.SB3.).

“Bardaklar1 tagi oyunu” oynamak i¢in 6gretmen ¢ocuklari sarkili tekerleme ile ortak alana
cagirir (E2.5.).

Gel bize katil bize.

Hem oyuna hem s6ze

Giiliimseyerek oy oy

Oynayalim loy loy.

Etkinlik masasinin lizerine tahta kalemiyle “2” rakami biiylikce ¢izilir. Etkinlik masasinin
kenarina gocuk sayisinin iki kat1 kadar karton bardak konulur. Masanin ilerisinde bir bitis
cizgisi belirlenir. Bu ¢izginin {lizerine iki grup i¢in iki bos kutu konulur. Sinif iki gruba ayrilir.
Cocuklarin elleri arkadan krepon kagidi gibi yumusak bir materyalle baglanir. Cocuklara
oyun boyunca ellerini kullanamayacaklar1 sdylenir. Gruplardaki ¢cocuklarin sirayla etkinlik
masasina gitmeleri, masada yazan rakam kadar karton bardag i¢ ice koyup agizlariyla bitis

cizgisindeki kutularin igine tasimalarina rehberlik edilir (KB2.1.SB2., D3.1.7.). Oyunun



sonunda gruplarin kendi kutularindaki bardaklar1 sayarak ritmik sayma ¢alismasi yapmalar1
istenir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (TAEOB.6.a.)(Egitim Seti Kitap-2). “2 tane kalp boyayalim. I¢inde 2
tane toka olan kutularin altindaki yuvarlagi boyayalim (s.8). 2 rakamlarinin kesik ¢izgilerini
birlestirelim. Agaca 2 tane elma ¢izelim. Cizdigimiz elmalar1 boyayalim (s.9).”

Tiim ¢ocuklarin miizik merkezinden ritim gubuklari (veya sinifta bulunan bir orff aleti)
almalarini ister. Ogretmen dnceden olusturdugu bir ses ve miizik albiimiinii ¢ocuklara sunar.
Cocuklardan bir miizik segmelerini ister (KB1., MDB.1.a., MHBI1.a.). Se¢ilen miizik
esliginde basit ritimler olusturulur. 1-2-1-2 buruslar1 6gretmen tarafindan sesli olarak ifade
edilir. Miizikle birlikte ortaya ritimle uyumlu bir ¢aligma ¢ikmasi i¢in rehberlik edilir.
Cocuklara olusturulan bu sarkiya bir isim koymalar istenir (MDB.2.a., MHB1.b.) . “Cocuklar
biz yeni bir sarki iirettik. Buna bir isim vermeliyiz” diyerek fikirlerini alir.
DEGERLENDIRME

Bugiin hava nasild1?

2 rakami1 neye benziyor?

Bana 2 tane olan bir sey soyler misin?

Hangi tiir miizik segtin?

Ritim gubuklar1 ile miizige eslik ederken ne diisiindiin?

Bagka hangi miizik aletleri kullanilabilirdi?

Bloklar1 hangi renklerde kullandik?

Bloklar1 dizme kuralimiz neydi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Miizik acilmadan ¢ocuklarla dijital ortamda kendi miiziklerini olusturmalari
ve sonrasinda bu miizikle ritim tutmalari saglanabilir.

Destekleme: Para kazanma ve esnaf olma oyununda rol almak istemeyen ¢ocuklarin miisteri
roliinde olmalarina firsat taninabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Birlikte market/ pazar aligverisi yapilabilecegi, bu esnada ebeveyn
rehberliginde paranin ¢ocuklarin yonetimine verilebilecegi sdylenerek bu etkinligi
gergeklestirmeleri istenebilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarin evden sectikleri 2 adet oyuncagini bir paket yaparak bagka bir

cocuga hediye etmesine rehberlik edilmesi onerilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 13.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAEOB. Erken Okuryazarhk
MATEMATIK ALANI
MAB2. Matematiksel Problem Cozme
MAB3. Matematiksel Temsil
FEN ALANI
Simiflandirma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Secmek, Isaret Etmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.1.Celiski Giderme Becerisi
KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak igin olas1 yollar1 arastirmak
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢cdziimleme yapmak
KB3.1.Karar Verme Becerisi
KB3.1.SB3. Karara iligkin olas1 alternatif 6nermeler/segenekler olusturmak
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SBI. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
KB3.3.SB3. Akil yiiriitmeyle ulastig1 ¢ikarimlar: yansitmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDBI1. Benlik Becerileri



SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB3. Bir hedefi gergeklestirebilmek i¢in kendi duygu, diisiince ve
davraniglarini izlemek ve yonetmek
SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapmak
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB2. Yeni durumlara uyum saglamak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.1. Azimli olmak
D3.1.2. Gayretli olmanin hedeflere ulasma tizerindeki etkisini fark eder.
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.3. Sosyal iliskilerde tarafsiz davranir.
D6.2. Dogru ve giivenilir olmak
D6.2.1. Duygu ve diisiincelerini agikca ifade eder.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.2. Bilgiyi Toplama
OB1.2.SB3. Bir olay, konu ve durum ile ilgili ulasilan bilgileri dogrulamak
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB9. Sanat Okuryazarhg:
OB9.2. Sanat Eseri Inceleme
OB9.2.SB1. Sanat eserini betimlemek
OB9.2.SB2. Sanat eserini ¢oziimlemek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi

materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme



TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yagami

arasinda iligki kurar.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligsmalar1 yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.S. Matematiksel problemleri ¢céziimleyebilme

MAB.5.a. Matematiksel durumlara iligskin eksik/fazla/uyumsuz olan parcalari sdyler.
MAB.9. Farklh matematiksel temsillerden yararlanabilme

MAB.9.c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir.
MAB.10. Farklh matematiksel temsilleri degerlendirebilme

MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.
FEN ALANI
FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgular: benzerlik ve farkhiiklarina gore
siiflandirabilme

FAB.2. ¢. Giiniin farkl: saatlerini (sabah, 6gle, aksam gibi) adlandirir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Say1/ Sayma (2 rakami), Zaman (Diin-Bugiin)
Sozciikler: Piri Reis, harita, punto, stil,
Materyaller: Piri Reis haritas1 puzzle, 2 rakaminin farkli punto ve stillerde yazildig: kartlar,
Piri Reis’in haritasinin renkli ¢iktisi, mercek, egitici video, biiyiik kagit veya karton, boyalar
(sulu boya, parmak boyast), renkli kalemler, ¢esitli dogal malzemeler (yaprak, cicek, tas),
makas, yapistirici, sapka, sayi kartlar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, A¢ik Hava Okul Bahgesi
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen ¢ocuklari selamlar ve gember zamanma gegilir. Cocuklara “Bu sabah kendinizi
nasil hissediyorsunuz?” diye sorar. Cocuklarin duygularini ifade etmelerine olanak tanir.
Sabah uyaninca neler yaptimz? Oglen nerede oluyoruz? Aksamlari kime rkenden uyuyor?
Sorular1 giiniin vakitlerine vurgu yapilir (FAB.2. ¢.). Iki rakamimin yazili oldu A4 kagidi
boyutundaki 2 rakami yazili kart1 gocuklara gosterir. Rakamin kag¢ oldugu sorulur
(MAB.10.a.). Ardindan ¢ocuklarla birlikte parmaklar hazirlanir havada 2 rakami yazilir. Daha
sonra 0gretmen uzun araliklarla ikiye kadar sayar. Sayarken ¢ocuklardan sinif iginden 2 tane

nesne getirmelerini ister. 2 dendiginde tiim ¢ocuklarin elinde 2 tane nesne olup olmadig1



kontrol edilir. Eksik olan varsa 2 olmasi1 i¢in ne yapilmasi gerektigi sorulur (MAB.5.a.,
KB2.3.SB1.).

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Matematik merkezine Piri Reis’in haritasi1 puzzle haline getirilmis olarak konulur (MAB.5.a.).
Cocuklara bu haritayi birlestirebilecekleri sOylenir. Erken okuryazarlik merkezine 2
rakaminin farkli punto ve stillerde yazilmis bi¢imleri (18 punto Comic sans, 28 punto Symbol,
72 punto Big Caslon vb.) kartlar olarak konulur. Fen merkezine ise Piri Reis’in ger¢ek
haritasinin renkli ¢iktis1 ve bir mercek konularak ¢ocuklarin haritay1 incelemeleri saglanir
(OB4.2.SB1.). Cocuklarin bu merkezlerde serbest vakit gecirmelerine olanak saglanir.
Ogretmen bu esnada rehberlik eder ve bireysel gozlemler yapar.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogretmen sinif toplama sirasinda bilmeceler sorar. Bilmecelerin tahmin edildigi esnada
toplanma temizlik ihtiyaclar1 giderilir.

Ortada durur elma

Tek basina orda

Haydi bilin bakalim

Elma kaginci sirada (Bir)

Tavsanin kulagi,

Tavugun ayagi kadar

Gozlerim kulaklarim da o kadar

Bilin bakalim ne kadar (ki)

Iki kardes yan yana

Toplaninca bir araya

Hangi say1y1 yakalarlar? (iki)

Beslenme saatinden sonra 6gretmen ¢ocuklara temsili bir piri reis haritas1 gosterir. “Cocuklar
bu bir harita. Sinifa gitmeden 6nce okulun farkli yerlerinden toplamamiz gereken malzemeler
var. Ben de yerlerini bilmiyorum. Nasil bulabiliriz?” sorusu ile ¢ocuklarin ¢6ziim iiretmeleri
saglanir (SDB1.2.SB3., E3.10.). Haritay1 kullanarak okulun ve bahgenin farkl yerlerine
yerlestirilmis sanat malzemeleri (¢esitli kagitlar, boyalar, artik malzemeler, bah¢eden
toplanacak tas, toprak, yaprak vb.) toplanir (KB2.1.SB2.). Tiim siire¢ haritadan takip edilir.
ETKINLIKLER

Smaifa gelen cocuklara fen merkezindeki harita gosterilerek “Cocuklar elimde bulunan harita
kimin haritas1 olabilir?” diye sorulur (KB3.3.SB1.). Cocuklarla haritanin {izerindeki tim

cizimler, renkler hakkinda konusulur (OB9.2.SB1., OB9.2.SB2.). Cocuklarin fikirleri



alindiktan sonra bugiiniin Tiirk biiyiiklerinden Piri Reis’1 tanima giin oldugu sdylenir.
Ogretmen ¢ocuklarm uygun bir sekilde oturmalarina rehberlik ederek akilli
tahta/projeksiyondan acacagi gorseller ile Piri Reis ve haritast hakkinda ¢ocuklara kisa bir
bilgi verir. Denizlerin Hakimi “Piri Reis”/ Karatay Belediyesi yapimli egitici video izletilir
(TADB.1. b.). Ogretmen Piri Reis’in neden énemli oldugunu, denizci oldugunu ve harita
cizmenin eglenceli bir sey oldugunu vurgular (TADB.2.a. OB1.2.SB3.). Bugiin hala
yasamadig1 eskiden bu haritay1 olusturdugu vurgulanir.

Cocuklardan kendi hayali haritalarin1 ¢izmeleri istenir. Bunun i¢in bireysel olarak ¢ocuklarin
caligma masalarina gegmeleri saglanir. Sinifa gelirken harita ile toplanan malzemeler ortaya
getirilir ve masalara konulur. Cocuklarin istedikleri malzemeleri kullanarak harita
olusturabilecekleri, bu haritada uzak yerler, hayali adalar, denizler ve canlilar ¢izebilecekleri
sOylenir (KB1., KB3.1.SB3.). Cocuklar, dogadan topladiklar1 yaprak ve taslari haritalarinin
iizerinde kullanarak haritalarini siisleyebilirler (KB3.3.SB3., TAEOB.6.a.). Calismanin
sonunda her ¢ocuk haritasini sinifa tanitarak, neyi temsil ettigini ve hangi hayali yolculuklari
planladigin1 anlatir (SDB1.2.SBS5., D6.2.1.).

Calismanin sonunda 6gretmen haritalar1 cocuklarla birlikte sergilenebilecek bir alana asar.
Panoya asilan haritalar1 2’serli gruplamalar istenir. Hayali bir ¢izgi ile cocuklar haritalar
2’serli gruplar halinde gosterirler (MAB.9.c., KB1.). “Iki Tavsan” parmak oyunu hareketleri
ile birlikte sOylenerek okul bahgesine ¢ikilir (SDB3.2.SB2.)

ki Tavsan

Iki tavsan varmus.

Bu Ponpon, Bu da Tonton! (Sag ve sol elin bagparmaklari gosterilir.)

Bir yarisma yapmaya karar vermisler.

En biiyiik havucu bulan yarigsmay1 kazanacakmas. (Kollar iki yana agilir.)
Tavsanlar kogsmaya baglamislar. (Kosma hareketi yapilir.)
Biiyiik bir tarlaya varmislar. (ki kol yana agilir.)

En biiyiik havucu aramaya baslamiglar.

Ponpon tavsan, cekmis ¢cekmis.

Topraktan bir havug ¢ikarmas. (Cekme hareketi yapilir.)
En biiylik havug benim, demis. (Sevinme hareketi yapilir.)
Tonton tavsan da ¢ekmis ¢ekmis.

Topraktan bir havug ¢ikarmas. (Sevinme hareketi yapilir.)
Ponpon, havucunu gostermis.

Havug cok biiyiikmiis.



Tonton da havucunu géstermis.

Havug ¢ok kiigiikmiis. (Sag elin bas ve isaret parmagi arasinda bir ol¢ii gosterilir.)
Yarigsmay1 ponpon kazanmis. (Alkislanir.)

Parmak oyunundan sonra 6gretmen dnceden fon kartonundan hazirladig sapkay1 getirir.
Sapkanin iizerine asetat kagidi ile cep yapar. Sapkadaki cebe sigacak boyutta iki ayr1 kartona
bir ve iki rakamlar1 yazilir. Sayismaca ile ebe secilir.

Bir iki ti¢

Saymasi pek gii¢

Bugiin secelim haydi

Ebeyi simdi.

Ogretmen ebenin basia sapkay1 takar. Rakam kartlarindan birini ebeye gdstermeden cebin
icine yerlestirir. “Ipucu” oyunu oynayacaklarini sdyler. Cocuklardan sapkadaki rakama
dikkatli bakmalar1 ebenin sapkadaki say1y1 bulmasi i¢in ona ¢esitli ipuglar1 vermesi istenir.
Ornegin rakam 2 ise ebe bir arkadagina sorar “ Ipucu verir misin? Arkadas1 say1 kadar
belirledigi bir hareketi eder (E2.2., D6.1.3.). El ¢irpar, burnuna dokunur, parmak saklatir vb.
Ama parmaklari ile sayty1 gostermemesi gerekir (D3.1.2., E2.5.). Oyun tiim ¢ocuklarin
katilimi ile devam eder. Acgik havada serbest vakit gecirmelerine firsat verildikten sonra
siifa gecilir. Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢aligma masalarina oturmalari istenir.
Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-2). “Tokalar1 6rnekteki gibi ikiserli olacak sekilde
yuvarlak i¢ine alalim (s.10). Yapraklar1 sayalim. Yapraklarin sayisini gdsteren rakami
isaretleyelim (s.11).”

DEGERLENDIRME

Hangi rakami1 6grendik?

2 nesne olarak siniftan neleri buldun?

Parmak oyununu ad1 neydi?

Parmak oyunu hangi rakami anlatryordu?

Iki rakamin1 daha 6nce nerede gordiin?

Ipucu oyununu oynarken hangi hareketleri yaparak ipucu verdin?

Piri reis kimdir?

Sen haritanda nereleri ¢izdin?

Senin haritanla nerelere gidilebilir?

FARKLILASTIRMA:



Zenginlestirme: Ipucu oyununda ¢ocuklarin ilgisine gore sayilar 5 rakamina kadar
artirilabilir.

Destekleme: Kendi haritasini olugturmakta zorlanan ¢ocuklarin 2-3 kisilik kiiclik gruplar
halinde ¢alismalarina firsat verilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Evde Piri reis ile ilgili sohbet edilebilecegi sdylenir.

Toplum Katilimi: Yasanilan mahalle, sokak, apartmanin haritasini cocuklariyla birlikte

olusturarak harita okuma esliginde yiiriiylise ¢ikabilecekleri 6nerilebilir.






GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 23.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
TAOB. Okuma
TAEOB. Erken Okuryazarhk
MATEMATIK ALANI
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
FEN ALANI
Bilimsel gozlem yapma
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam I¢in Saghk Becerileri
SANAT ALANI
SNABI. Sanat Tiirlerini ve Tekniklerini Anlama
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Saymak
KB2.9.Genelleme Becerisi
KB2.9.SB1. Olay/konu/durum hakkinda bilgi toplamak
KB2.9.SB2. Ortak 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk
E2.5.0yunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapmak



SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB2. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar karsisinda degisime agik ve istekli
olmak
Degerler:
D1.Adalet
D1.1. Hak ve ozgiirliiklerini bilmek ve korumak
D1.1.4. Kendi hak ve 6zgiirliiklerini uygun sekilde kullanir.
D1.1.5. Hak ve 6zgiirliiklerinden yararlanirken diger insanlarin haklarini da savunur.
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.2. Bilgi ve tecriibesini toplumun yarari i¢in kullanir.
D8.Mahremiyet
D8.1. Kisisel 6zgiirliik alanin1 korumak
D8.1.3. Ozel alanini ihlal edebilecek fiziksel temaslar1 ayirt eder.
D8.1.5. Sosyal iliskilerinde kisisel sinirlarini belirler.
D15.Sevgi
D15.4. Ozverili olmak
D15.4.3. Sevgiyi ifade etmenin farkli yollar1 oldugunu bilir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB6. Vatandashk Okuryazarhg:
0B6.2. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarim1 Sorgulama
OB6.2.SB1. Temel hak ve sorumluluklar1 tanimlamak
0OB6.2.SB3. Temel hak ve sorumluluklar1 hakkinda bilgi toplamak
0B6.2.SB4. Toplanan bilgilerin dogrulugunu degerlendirmek
0OB6.2.SB5. Toplanan bilgiler lizerinde ¢ikarim yapmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme

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



TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliikk yasam1
arasinda iliski kurar.
TAOB.2. Gorsel materyallerden anlamlar iiretebilme
TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile giinliik yasami arasinda
iligki kurar.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi ¢aligsmalar1 yapar.
MATEMATIK ALANI
MAB.S. Matematiksel problemleri ¢oziimleyebilme
MAB.5.a. Matematiksel durumlara iliskin eksik/fazla/uyumsuz olan pargalar1 soyler.
FEN ALANI
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gozlem yapabilme
FAB.1.b. Gokyiiziindeki cisimleri (ay, giines, yildiz gibi) gdzlemler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkl: sekilde hareket eder.
HSAB.4. Beden farkindahgina dayah hareket edebilme
HSAB.4.a. Bedeninin boliimlerini gosterir.
HSAB.7. Giinliikk yasaminda saghklh beslenme davranislar1 gosterebilme
HSAB.7. b. Saglikl1 beslenmeye 6zen gosterir.
SANAT ALANI
SNAB.1. Temel sanat kavramlarim ve tiirlerini anlayabilme
SNAB.1.b. Temel sanat materyallerini kullanim amacina uygun olarak secer.
SNAB.I.c. Temel sanat materyallerini amacina uygun sekilde kullanir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Renk (Sar1, Kirmizi, Mavi), Miktar (Agir-Hafif)
Sozciikler: Rozet, hak
Materyaller: Gri kartondan kesilmis yildizlar, yaka rozetleri, koli kutularindan kesilmis
resim panolari, akrilik boyalar, fir¢alar, miizik, hikaye kitab,
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Smif, Actk Hava Okul Bahgesi
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI



GUNE BASLAMA ZAMANI

Onceki giin 6gretmen ¢ocuklara gece gokyiiziinii gdzlemlemeleri icin sorumluluk vermistir
(E2.2.). Bu sabah selamlasip ¢cember zamanina gegen ¢ocuklardan teker teker gece
gokyiiziinde neler gordiikleri sorulur (KB2.9.SB1.). Giinesi ve ay1 ne zamanlar
gozlemledigimiz, sekilleri, renkleri ile ilgili sohbet edilir (FAB.1.b., KB2.9.SB2.).
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Dramatik oyun merkezine farkli yorelerden ve kiiltiirlerden ¢ocuklara ait kostiim, maske,
baslik ¢esitleri konulur. Kitap merkezine diinya ¢ocuk haklarini temsil edecek tiirde kitap,
dergi, gazete kupiirleri, matematik merkezine sar1, kirmizi, mavi renkte boncuklar ve kalin
ipler konularak oriintii kartlarina uygun dizim yapmalari i¢in ortam hazirlanir. Fen merkezine
konulan terazi ile ¢ocuklarin farkli agirliklarda nesneleri agir-hafif kavramina yonelik
terazinin kefelerine koyarak denemeler yapmalar1 saglanir (SDB1.2.SB5.).

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Sinif toplanma siirecinde 6gretmen ¢ocuklara sinif toplarken bir kural oldugu soylenir.
Ogretmen agir dediginde ¢ocuklar kendilerine digerlerinden daha agir gelen bir materyali,
hafif dediginde de hafif gelen bir materyali yerine koymalari istenir. Sinif toplanip temizlik
ihtiyaglar1 yerine geldikten sonra yemek esnasinda saglikli beslenmenin 6neminden bahsedilir
(HSAB.7.b.).

ETKINLIKLER

Cocuklarla simf alaninda sohbet baslatilir. Oncesinde dgretmen gri parlak kartondan kestigi
farkli boyutlarda yildizlar1 sinif tavanina veya bir panoya yapistirir. “Cocuklar sabah sizinle
gokylizii hakkinda sohbet etmistik. Ben de sizin gibi diin gokytiziinii gézlemlerken dikkatimi
cekti. Higbir yildiz birbirinin ¢ok yakininda degil. Aralarinda hep bir mesafe var. Diislindiim
ki sanirim hepsinin 6zel bir alan1 var. Birbirlerinin bu alanlarina da sanirim saygi duyuyorlar.
Hepsi bir kolyedeki boncuklar gibi dip dibe olabilirdi ama kendi alanlarinda olmay1 tercih
etmisler. Sizce insanlarin da bdyle alanlar1 var m1?” diye sorulur. Cocuklardan gelen yanitlar
dogrultusunda insanlarin kisisel sinirlar1 oldugu belirtilir. “Bizim bedenimiz bize aittir.
Bedenimize bizden habersiz ve izinsiz bazi insanlarin yakin olmasi bizi rahatsiz eder. Nedir
bedenimizin bdliimleri?” diye sorulur ve viicudun boliimleri hakkinda konusurken 6zel
bolgelere vurgu yapilir (HSAB.4.a., OB6.2.SBS5.). “Biz nasil bedenimize bagkalari tarafindan
1zinsiz dokunulmasini, zarar verilmesini istemiyorsak ayni seyi bagkalari i¢in de
gbozetmeliyiz” denir. Baskalarinin viicutlarina dokunurken izin alip almadiklar1 sorulur
(D1.1.5.). Ogretmen akilli tahta/projeksiyondan sarilmak ile ilgili bir gérsel agar. Cocuklardan

bu gorseli incelemelerini ister (TAOB.2.a., OB4.2.SB1.). Biz annemize, babamiza, bir



arkadasimiza, kardesimize, 6gretmenimize sarilmay1 ¢ok severiz. Sevgimizi gosteririz. Peki
yabanci insanlara nasil sevgimizi gosterebiliriz?” seklinde sorularak sevgiyi gdstermenin
baska yollar1 oldugu vurgulanir (D15.4.3.). Sarilmaya, sevmeye hakkimiz oldugu kadar baska
haklarimiz da olabilecegi soylenir.

Cocuklara “Bugiin Diinya Cocuk Haklar1 Giinii’nii kutlayacagiz. Bugiiniin 6nemi ¢ok biiyiik.
Daha 6nce insan haklarindan bahsetmistik. Bugiin de sizlerin, ¢ocuklarin haklarindan
bahsedelim” diyerek giiniin 6nemini belirten ve her ¢ocuga hazirlanmis yaka rozetleri
cocuklara takilir. Onceki aksam evde arastirarak bulduklar1 cocuk haklarindan birer tane
sOylemeleri istenir (OB6.2.SB3.). S6ylenen her ¢ocuk hakki 6gretmen tarafindan panoya
yazilarak asilir. Asilan ¢ocuk haklar tiirleri hakkinda herkesin goriis belirtmesi istenir
(OB6.2.SB4.).

Akilli tahta/projeksiyondan “BM Cocuk Haklar1 S6zlesmesi Animasyon Filmi” (Kaynak:
BILGI Cocuk Calismalar1 Birimi, Youtube kanali) izletilir (TADB.1. b.). Cocuklarla haklar
hakkinda sohbet edilerek goriigleri alinir (TADB.2.a., OB6.2.SB1.). "Her ¢ocugun oyun
oynama hakki, egitim hakk: ve sevgi gorme hakk: var!" gibi basit climlelerle agiklanir.
Filmden sonra kalin koli kartonlarindan kesilerek her ¢cocuga bireysel olarak hazirlanmis
panolar ve akrilik boya cesitleri ile firgalar (siinger, ponpon firca gibi farkli gesitler
eklenebilir) ¢cocuklara verilir. Her cocuk Onliigiinii takarak bireysel ¢aligmasinin bagina geger
(E1.4.). Istedikleri renk boya ve fir¢alarla ¢alismalar1 gergeklestirmelerine rehberlik edilir
(SNAB.1.b., SNAB.1.c.). Ogretmen ¢ocuklardan giiniin anlamina uygun en ¢ok akillarmda
kalan ¢ocuk haklarmi resmetmelerini ister (TAEOB.6.a., SDB3.1.SB2.) Ornegin, “Oyun
oynama hakkim” gibi... Arka fonda dinlendirici klasik miizik agilarak (Oneri: Vivaldi Dort
Mevsim) sanat ortami renklendirilebilir. Cizimleri paylasarak, her cocugun haklarmin
Oonemini vurgulamalar1 desteklenir. Calismalar okulun girisine konulan ayakl s6valelere
onularak sergiye agilir. Caligma bittikten sonra ¢ocuklarla birlikte sinif ve kisisel temizlikler
yapilarak bahgeye cikilir. Oncesinde 6gretmen tarafindan bahgenin bir yerine “Cocuk Olmaya
Hakkim Var” (Yap1 Kredi Yayinlar1) isimli kitap saklanir. Cocuklara bahgede sakli bir kitap
oldugu ve bu kitab1 bulmak igin bir oyun oynanacagi sdylenir. Onceden ambalaj lastikleri,
renkli lastikler veya ¢ocuklarin bileklerine zarar vermeyecek dokularda iplerden bileklikler
hazirlanir. Farkli renklerde hazirlanan bileklikler bir kutuda karistirilir. Cocuklar sirayla
cagirilarak hareketli miizik esliginde sar1, kirmizi ve mavi renkli bileklikleri bulup bileklerine
gecirmeleri istenir (HSAB.3.a., E2.5.). Oyun bitiminde tiim ¢ocuklarin bilegindeki bileklikleri
saymalari istenir (KB1.). Kimde kag adet sar1, mavi ve kirmizi bileklik oldugu konusulur

(MAB.5.a.). Ogretmen herkesin bileginden esit 3 adet sar1, 3 adet kirmiz1 ve 3 adet mavi



bileklik olmas1 gerektigini sOyler. Cocuklarin bu say1 hedeflerine ulasmak ic¢in nezaketli
sekilde arkadaslariyla bileklikleri alip vermelerini ister (D1.1.4.). Bu esnada uyulmasi gereken
kisisel haklar hatirlatilir. Tiim bileklikler tamamlandiktan sonra bahg¢ede sakli olan kitab1
bulmalari istenir. Bulunan kitap etkilesimli sekilde ¢cocuklarla okunur. Siniftan getirilen terazi
bahgeye getirilerek, terazi kefesine konulan toprak, tag gibi bahge materyalleri ile agir hafif
kavramina yonelik serbest oynamalarina rehberlik edilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmas1 saglanir (Egitim Seti Kitap-2). “Gamze, yildizin kuyrugunu sar1 ve sarinin
tonlarina boyamis. Biz de boyanmamis yildiz1 sariya boyayalim (s.23). Pango’nun balonlarini,
iplerinin renginde boyayalim. En ¢ok hangi renk balon boyadik? Yukaridaki kalplerin
arasindan bulup isaretleyelim (s.24). Resimleri inceleyelim. Gordiiklerimizi anlatalim. Hangi
resimde Emre ve Yavuz paylasarak oynuyorlar? Paylasarak oynadiklari resmin yanindaki
cicegi boyayalim. Arkadaglarimizla nelerimizi paylasiriz? Soyleyelim (s.25). Agir olan
varliklarin kelebegini kirmiziya, hafif olan varliklarin kelebegini maviye boyayalim (s.26).”
Ogretmen giin sonunda gocuklara yakalarindaki rozetlerle birlikte bu hafta ailedeki ¢ocuklara
cocuk haklarini anlatmakla gorevli olduklarini belirtir. Ailedeki baska bir cocuga bugiin
ogrendikleri haklarindan bazilarini anlatma gorevi verilir (D6.1.2.)

DEGERLENDIRME

Bugiin hangi 6zel giinii kutladik?

Cocuklarin hangi haklart var?

Sen bir ¢ocuk hakki belirleyecek olsan bu ne olurdu?

Hangi ¢cocuk hakki onlar1 en ¢ok mutlu etti?

Yildizlarin hangi 6zelligi dikkatini ¢ekti?

Neden 6zel alanlarimiz var ?

Hangi bolgelerimiz 6zeldir ve bizden i1zinsiz kimse dokunamaz?

Sevgimizi nasil gosteririz?

Agir olan bir nesne sdyler misin?

Hafif nesneler neler olabilir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkli iilke cocuklarinin bu 6zel giin hakkindaki goriislerini igeren sesler,
mektuplar paylasilabilir.

Destekleme: Sanat ¢aligmasinda konu disina ¢ikan ¢ocuklari konu odaginda tutmak icin

cocuk haklarina dair gorseller ekranda stirekli goriiniir olmasi saglanabilir.



AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte sonbahar yiiriiylisii yapip sonbahar yapraklari
toplamalari, yapraklari renk tonlarina ve boyutlarina gore ayirmalari istenir. Sar1, turuncu,
kirmizi, yesil, kiictlik, biiytlik, sap1 olan, sap1 olmayan, kozasi olan, ¢igegi olan vb. Tiim
toplananlarla beraber bir sanat etkinligi gergeklestirip ve evin en goriilebilecek noktasinda
sergileyebilecekleri sdylenebilir.

Toplum Katihmi: Film Onerisi- "My Neighbor Totoro" (Komsum Totoro) adl1 filmin

izlenmesi istenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ebeveynlere aksam ¢ay saatinde ¢ocuklarina kiigiikliiklerinde oynadiklar: eski
bir oyunu anlatmalari, birlikte oynamalar1 6nerilir.

Toplum Katilimi: Yasanilan sehirde bulunan bir sanat galerisi, sergiyi ziyaret etmeleri

Onerilebilir.



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 24.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALANI

TADB. Dinleme

TAEOB. Erken Okuryazarhk
MATEMATIK ALANI

MAB2. Matematiksel Problem Cozme
SANAT ALANI

SNABI. Sanat Tiirlerini ve Tekniklerini Anlama
MUZIK ALANI

MSB2. Miiziksel Soyleme

MCB3. Miiziksel Calma

MYBS. Miiziksel Yaraticihk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Se¢mek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.1.Celiski Giderme Becerisi

KB2.1.SB2. lgili hedefe ulasmak i¢in olas1 yollari arastirmak
KB2.5.Smiflandirma Becerisi

KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/dlgiitleri belirlemek
KB2.9.Genelleme Becerisi

KB2.9.SB2. Ortak 6zellikleri belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi

KB3.3.SB3. Akil yiiriitmeyle ulastig1 ¢ikarimlar1 yansitmak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

E1.1.Merak

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

E2.2.Sorumluluk



E3. Entelektiiel Egilimler
E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB4. Bir hedefi ger¢eklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB2. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar karsisinda degisime agik ve istekli
olmak
Degerler:
D1.Adalet
D1.1. Hak ve ozgiirliiklerini bilmek ve korumak
D1.1.6. Toplumsal hayatta kadin ve erkeklerin esit haklara sahip oldugunu bilir.
D3. Cahskanhk
D3.1. Azimli olmak
D3.1.2. Gayretli olmanin hedeflere ulasma tizerindeki etkisini fark eder.
D15.Sevgi
D15.3. Sadakatli olmak
D15.3.4. Sevgisini samimi bir sekilde gostermeye istekli olur.
D15.4. Ozverili olmak
D15.4.3. Sevgiyi ifade etmenin farkli yollar1 oldugunu bilir.
Okuryazarhk Becerileri:
OB2. Dijital Okuryazarhk
OB2.1. Dijital Bilgiye Ulasma ve Dijital Bilgiyi Tanima
OB2.1.SB1. Dijital bilgiye erisim yollarini bilmek
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALANI
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme

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



MATEMATIK ALANI
MAB.S. Matematiksel problemleri ¢céziimleyebilme
MAB.5.a. Matematiksel durumlara iligskin eksik/fazla/uyumsuz olan parcalari sdyler.
SANAT ALANI
SNAB.1. Temel sanat kavramlarini ve tiirlerini anlayabilme
SNAB.1.b. Temel sanat materyallerini kullanim amacina uygun olarak secer.
MUZIK ALANI
MSB.3. Soyleme becerilerini sinif icinde sergileyebilme
MSB.3.a. Duygu ve diisiincelerini cocuk sarkilarini/cocuk sarkis1 formlarini
sOyleyerek ifade eder.
MCB.1. Duydugu sesleri ¢algiyla taklit edebilme
MCB1.a. Dogadan/cevreden/nesnelerden duydugu sesleri artik materyallerden
yapilmus ¢algilar/Orff ¢algilarini kullanarak taklit eder.
MYB.1. Miiziksel deneyimlerinden yola ¢ikarak miiziksel iiriin ortaya koyabilme
MYB.1.b. Planli ya da dogaglama c¢ocuk sarkilari/cocuk sarkis1 formlari {iretir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Boyut (Ince-Kalin), Renk (Turuncu, Sarr)
Sozciikler: Sunum, kiirsii, orff
Materyaller: Cesitli kuklalar, okulun adinin yazili oldugu pano, kii¢iik masa, defter,
kalemler, yaz tahtasi, onliik, 6gretmenler giiniine dair kutlama haberi ve yazi paylasilan
gazete ve dergiler, kiirsii, mikrofon, orff aletleri, kirmiz1 kutu, not kagitlari, artik materyal ve
boya ¢esitleri bulunan etkinlik sepeti
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, A¢ik Hava Okul Bahgesi
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen ¢ocuklari selamlayarak karsilar ve gember zamaninda bugiin 6gretmenler giiniinii
kutlayacaklarini belirtir. Parmak oyunu ile cocuklarin dikkatini ¢ceker ve ¢ocuklarin da
katilimiyla tekrarlanir (E1.1.).
Canim Ogretmenim
Ben 6gretmenimi ¢ok severim (Kollar yana agilir.)
Onu ¢ok dikkatli dinlerim. (Sol el sol kulaga gotiiriiliir dinleme hareketi yapilir.)
Ben 6gretmenimden dinledim
Tavsan ile (Sag elin isaret ve orta parmaklar1 dik tutulur diger parmaklar yumuk vaziyette

durur.)



Kaplumbaga masalin1 (iki el iist iiste konur kutu gibi tutulur.)

Minik kus (Ugma hareketi yapilir.)

Kirmizi balik sarkismni (iki el iist iiste konur, elin bas parmaklar1 hareket ettirilir.)

Sayilar1 saymay1 1234 56 7 89 10 (iki elin parmaklar1 teker teker tutularak sayilir.)
Ucgeni (Iki el parmak uglarindan birlestirilir, alt kistm agik tutulur gatr gibi. )

Daireyi (iki elin bas ve isaret parmaklar1 birlestirilir, daire sekli yapilir.)

Kareyi (iki elin isaret ve orta parmaklari birbirine degdirilir kare sekli verilir.)

Ben 6gretmenimi ¢ok severim. (Kollar yana agilir.)

(S. TABAR)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Erken okuryazarlik ve dramatik oyun merkezleri okul haline getirilir ve cesitli kuklalar
konulur. Okulun adinin yazili oldugu bir pano, kiigiik bir masa, defter, kalemler, yaz tahtasi,
onliik vb. konulur. Ogretmenler giiniine dair kutlama haberleri ve yazilar paylasilan gazete ve
dergiler kitap merkezine konulur. Sinifta bulunan Atatiirk merkezine Atatiirk’lin tahtanin
basinda Tiirk alfabesini 6gretirken ¢ekilmis fotografi asilir. Cocuklar 6grenme merkezlerinde
serbest zaman geg¢irirken 6gretmen gozlem yapar.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalti siireclerini gergeklestirir. Kahvalti sonrasinda her
cocuga asagidaki sozler esliginde ¢icek buketi seklinde kolyeler takilir.

Kolyeni tak, hazirlan.

Bekliyor seni araban.

Haydi gidelim neseyle.

Arkadasimizi dinlemeye.

ETKINLIKLER

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen ¢ocuklara bugiiniin kiirsii etkinligi
giinii oldugunu ve gérevli arkadaslariin sunumunu izleyeceklerini sdyler. Onceden 6gretmen
tarafindan gorevlendirilen cocugun sunumunu yapacagi gosterisli, siislii bir kiirsii
hazirlamistir. Temsili ve her sunumda kullanilmak iizere hazirlanmis bir mikrofon yer
almaktadir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in ¢ocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere
oturmalar istenir. Kiirsii etkinligi dncesinde siniftaki ¢ocuklarin temel ihtiyaglar1 giderilerek
hazirlanmalarina yardimci olunur. Sunum esnasinda uyulmas: gereken kurallar (sessiz
dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii
etkinliginde gorevli olan ¢ocuk kiirsiiye davet edilir. Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte

hazirladig: dijital ortamdaki “Ogretmenim” konulu sunumunu smifta gerceklestirmesi saglanir



(E2.2., OB2.1.SB1., E1.4.). Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye
anlatma, deney gibi ¢esitlendirilebilecegi aile ile onceden paylasilmis olmalidir.
Gorevlendirilen ¢cocugun sunumunu yapmasina rehberlik edilir. Sunum bittikten sonra
smiftaki diger cocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocuktan
sunuma dair degerlendirme yapmasi istenir ve dikkatli sekilde dinlenir (KB3.3.SB3., E3.10.,
SDB1.2.SB4.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmas1 saglanir (Egitim Seti Kitap-2). “Turuncu renkli ¢izginin aynisini kirmizi
noktalar1 kullanarak ¢izelim (s.48). Ucak resminin ¢izim asamalarini inceleyelim. Cizim
asamalarina uygun olarak ayn1 ugagi ¢izelim (s.49). ince olan varliklarin altindaki kelebekleri
turuncuya, kalin olan varliklarn altindaki kelebekleri sartya boyayalim (s.50). Ogretmenimizi,
arkadaslarimiza tanitalim. Ogretmenler olmasaydi ne olurdu? Séyleyelim. Yukaridaki resmi
dgretmenimiz igin boyayalim. Ogretmenimizin Ogretmenler Giinii’nii kutlayalim (s.51).”
Cocuklarla Ogretmenler Giinii’niin neden kutlandig1 ve 6gretmenlerin gorevleri hakkinda
sohbet edilir. Baz1 6gretmenlerin kadin baz1 6gretmenleri erkek oldugu, 6gretmenlerin hem
anne hem baba hem de arkadas oldugu aciklanir (D1.1.6.). “Dogru davranislari
dgretmenlerimizden 6greniriz. Ogretmenlerimiz bizi cok sever. Eglenerek 6grenmemizi
saglar.” agiklamas1 yapilir. “Ogretmenim” siiri dnce dgretmen tarafindan okunur
(SDB3.1.SB2., TADB.1. b.). Ogretmen siire bir marakas ile eslik eder. Cocuklardan miizik
merkezinden bir orff aleti almalarini ister. Once 6gretmenin belirledigi ritimde herkesin eslik
etmesine rehberlik edilir (MCB1.a.). ikinci asamada dgretmen ¢ocuklar1 4’er kisilik gruplar
halinde ayirir. Her grubun bu siire bir miizik olusturmasini, kendi ritimlerini olusturup sinifta
sergilemek {lizere hazirlik yapmalarini ister (MSB.3.a., MYB.1.b.). Sinifta olusturulan temsili
sahnede ¢ocuklarin bir sanat¢1 grubu gibi konser ortaminda eserlerini sergilemeleri istenir.
Ogretmenim

Ogretmenim melek gibi,

Yiizii sanki bebek gibi.

Ben onu ¢ok severim,

Yok bu diinyada onun gibi.

Ogretmenim annem gibi,

Ogretmenim babam gibi,

Ben onu ¢ok severim,

Yok bu diinyada onun gibi.



Calismanin ardindan ¢ocuklarla agik hava okul bahgesine ¢ikilir. Ogretmen bahgenin
zeminine ince ve kalin nesneleri igeren farkli fotograflar yerlestirir. Cocuklari ince ve kalin
diye iki gruba ayirir (KB2.5.SB1.). Ince grubun yerdeki ince nesneleri iceren fotograflari,
kalin grubun da kalin kitap, kalem, harfler vb. gibi egitimle iliskili nesneleri igeren
fotograflar1 miizik ¢aldig1 siire boyunca toplamalarini ister (KB2.9.SB2., KB2.1.SB2.).
Miizigin bitiminde hangi grubun kag fotograf topladig: sayilacaktir. Bunun i¢in yazi
tahtasinda ortadan ikiye cizgi ile ayrilmis bir tablo olusturulur. Bir tarafa ince diger tarafa
kalm fotograflar sayilarak sonuglar yazilir (D3.1.2., MAB.5.a.). Iki grubun sonuglar1 hakkinda
konusulur. Fotograftaki nesneler ve oyunla ilgili sohbet edilir.

Cocuklarin bahgeye 6gretmen tarafindan ortaya getirilen kirmizi bir kutu ile dikkatleri ¢ekilir.
Ogretmen ¢ocuklari etrafina toplar. “Cocuklar bu gordiigiiniiz kutu bana ait. Kirmizi olmasi
da benim sevgimi, kalbimi temsil ediyor. Bu kutunun i¢ine iistiinde bulunan agik kisimdan bir
seyler atabiliriz. Ciinkii bu benim kalp kumbaram ve 6gretmen olarak sizleri ¢ok seviyorum.
Kumbaramda sizlerin sevgilerini de biriktirmek istiyorum” der. Ogretmen ¢ocuklara birer
kiigiik not kagitlar1 dagitir. Cesitli boyalarin ve artik materyallerin oldugu sepet bahgeye
getirilir. Cocuklardan bahgede istedikleri bir alana gegerek 6gretmenlerine istedikleri
materyalleri kullanarak (KB1.) resim, yazi, boyama yapip artik materyalleri kullanarak
kumbarasina atabilecegi bir sevgi kart1 olugturmalarini ister (D15.3.4., TAEOB.6.a.,
SNAB.1.b.). Cocuklar 6zgiin ¢alistiklar1 kartlarini bitirince 6gretmenin yanina gider.
Ogretmen her gocuga sevgiyle sarilip kumbarasima kartin1 atmasini ister (D15.4.3.).
DEGERLENDIRME

Bugiin en ¢ok hangi 6grenme merkezi dikkatini ¢ekti?

Merkezlerde nasil vakit gegirdin?

Ritim olustururken hangi orff aletini sectin?

Hangi 6zel giinii kutladik?

Ogretmenlerin 6zelliklerinden bir tane sdyler misin?

Ben sevgimi bugiin nerede biriktirdim?

Senin kalbinde kimlerin sevgisi var?

Bugiin hangi giinii kutladik?

Ogretmen ne demek?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Miizik calismasinda 6gretmen ¢ocuklari ekipler haline bolerek miizigin
kisimlarina gore gruplarin aktif olmasin isteyerek biiylik bir koro olusturulabilir. Veya her

grubun kendi, sarkisini olusturmasi istenebilir.



Destekleme: Ritim ¢alismasina 6nce beden perkiisyonu ile baslanabilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aile ve Toplum Katilimi - 7. hafta etkinlik sayfalar1 ailelere ulastirilarak,
ailelerden hafta sonu tatilinde ¢ocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalari istenir.
Toplum Katilimi: Ebeveynlerden birinin eski bir 6gretmeninin ziyaretini
gerceklestirebilecekleri veya onun 6gretmenler gliniinii kutlamak i¢in birlikte kart

hazirlayabilecekleri sOylenebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 25.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
FEN ALANI
Bilimsel gozlem yapma
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
Se¢mek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.9.Genelleme Becerisi
KB2.9.SB2. Ortak 6zellikleri belirlemek
KB2.9.SB3. Ortak olmayan 6zellikleri belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SBI. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
El.1.Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.9.Siiphe Duyma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapmak



SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB2. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar karsisinda degisime agik ve istekli
olmak
Degerler:
D1.Adalet
D1.1. Hak ve ozgiirliiklerini bilmek ve korumak
DI1.1.1. Her insanin yasama, egitim alma, saglik hizmeti alma hakki; din ve vicdan
hiirriyeti gibi temel hak ve 6zgiirliiklere sahip oldugunu kabul eder.
D8.Mahremiyet
D8.1. Kisisel 6zgiirliik alanin1 korumak
DS8.1.1. Her ferdin karar alma ve fikir belirtme hakkinin oldugunu savunur.
Okuryazarhk Becerileri:
OB2. Dijital Okuryazarhk
OB2.1. Dijital Bilgiye Ulasma ve Dijital Bilgiyi Tanima
OB2.1.SB1. Dijital bilgiye erisim yollarin1 bilmek
OB2.1.SB2. Dijital bilgiyi olusturan parcalar1 tanimlamak
OB6. Vatandashk Okuryazarhgi
0B6.2. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarim: Sorgulama
0OB6.2.SB1. Temel hak ve sorumluluklar1 tanimlamak
0B6.2.SB3. Temel hak ve sorumluluklar1 hakkinda bilgi toplamak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami
arasinda iliski kurar.
FEN ALANI
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel
gozlem yapabilme

FAB.1.b. Gokyiiziindeki cisimleri (ay, giines, yildiz gibi) gézlemler.



HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.
HSAB.7. Giinliik yasaminda saghkh beslenme davranislar: gosterebilme
HSAB.7. a. Saglikli/sagliksi1z yiyecek ve icecekleri ayirt eder.
HSAB.7. c. Yeterli ve dengeli beslenmenin 6nemini fark eder.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Geometrik sekil (Cember, Daire)
Sozciikler: Sort, sifon, nezle
Materyaller: Daire ve cember seklinde kesilmis farkli renklerde kartonlar, miizik,
saglikli/sagliksiz yiyeceklerin gorsel kartlari, “Kofte Pilav’” adli hikaye kitab1
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, Okul Dis1 Ortamlar
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen ¢ocuklarla selamlasarak cocuklar1 cember zamanina davet eder. “Bugiin okula
gelirken kimler gokytiziine bakt1?” diye sorar. Bakan ¢ocuklarin neler gordiikleri,
bakmayanlarin daha 6nce neler gérdiikleri ile ilgili sohbet baslatilir. Cocuklara bu gece
herkesin evinin penceresinden gokyiiziine bakmasi, gordiiklerini yarin sabah okula geldiginde
sinifta paylagsmasi istenir (FAB.1.b.).
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Dramatik oyun merkezine bir manav, bakkal tezgahi olusturulur. Oyuncak meyve ve sebzeler,
sagliksiz yiyeceklerin gorselleri tezgaha konularak ¢cocuklarin oyunlarinda bu yiyecekleri
konu etmelerine rehberlik edilir. Ogrenme merkezlerinde serbest vakit gecirmelerine imkan
saglanir.
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK
Smif temizligi tamamlandiktan sonra 6gretmen sarki esliginde ¢cocuklari temizlik ihtiyaglarini
karsilamalar1 i¢in sirayla lavabolara gotiirtr.
Mutfakta Yemek Piser
Mutfakta yemek piser,
Atistir tiger beser
Cek cek ¢ek corbayi ¢ek (2)
Cok yersen karnin siser
Az yersen sortun diiser,

Cek ¢ek ¢ek sortunu ¢ek (2)



ETKINLIKLER

Cocuklara bir kese gosterilir. Bu kesede ne olabilecegi sorularak merak uyandirilir (E1.1.,
SDB3.1.SB2.). Kesenin iginde meyve, sebze gibi saglikli yiyecekler ile zararli ve hazir
yiyeceklerin gorsel kartlar1 yer almaktadir. Cocuklardan sirayla birer kart ¢ekmelerini ister
(KB1.). Cekilen kartlar tiim ¢ocuklarin gorebilecegi bir alana dizilir. Cocuklara bu kartlardaki
gorselleri inceleyip aralarinda nasil bir iliski oldugunu tahmin etmeleri istenir (KB2.9.SB2.,
KB2.9.SB3.). Cocuklar gorselleri inceler ve yorumlarini smifta paylasirlar. Ogretmen
gerekirse ufak ipuglari vererek ¢ocuklarin bu yiyecekleri saglikli ve sagliksiz yiyecekler
olarak iki gruba ayirmalarina rehberlik eder (HSAB.7. a.). Cocuklardan minderlerini alarak
hikaye dinlemek i¢in yere oturmalarm ister. “Kofte Pilav” (Yazan: Ilkay Marangoz) adli
hikaye kitab1 ¢ocuklar birlikte okunur (TADB.1. b.). Okuma esnasinda 6gretmen P4C
tekniginden yararlanarak etkilesimli bir siire¢ yliriitmeye 6zen gosterir. Hikdye sonrasinda
cocuklardan yeterli ve dengeli beslenmenin 6nemine dair duygu ve diislincelerini 6zgiin
climleleri ile belirtmeleri istenir (TADB.2.a., HSAB.7.c., D8.1.1.).

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-2). “Cember, i¢i bos yuvarlak bir sekildir. Daire
seklinden farki ortada boslugu olmasidir. Cember seklini boyayalim. Cember sekline
benzeyen varligin yuvarlagini isaretleyelim. Cember sekillerinin kesik ¢izgilerini kenar
cizgilerinin renklerinde birlestirelim (s.18). Cember sekillerinin kesik ¢izgilerini ok yoniinde
birlestirelim. Cemberlerin ortasina istedigimiz yiiz ifadelerini ¢izelim (s.19). Pango’nun elinde
tuttugu sar1 sapli semsiye agik, mavi sapli semsiye kapalidir. Kapali olan semsiyeleri yuvarlak
icine alalim. Kutularin i¢indeki semsiyelerden acik olani bulup isaretleyelim (s.20). Havucun
yolculugunu dinleyelim. Havucu yetistirmek icin ilk ne yapildigini, sdyleyelim. Havug
resminin diger yarisini ¢izerek tamamlayip boyayalim (s.21). Tavsanlarin en sevdigi yiyecek
havugtur. Minik tavsani, yolu takip ederek havuglarina ulastiralim (s.22).”

Kitap ¢alismasi bittikten sonra ¢ocuklarla agik hava okul bahgesine ¢ikilir. Daire ve gember
seklinde kesilmis farkli renklerde kartonlar yerlere daginik bir sekilde yerlestirilir. Cocuklara,
miizik ¢aldiginda dans etmeleri, miizik durdugunda herkesin en yakinindaki daire veya
¢cemberin {lizerine ziplamalar1 istenir (HSAB.3.a.). Her miizik durdugunda ¢ocuklardan
zipladi1 dairenin veya gemberin rengini ve 6zelligini sdylemesi istenir. Ornegin, "Bu daire
mavi!" veya "Bu bir sar1 gember!" vb. Oyunun ikinci asamasinda 6gretmen “Cember”

dediginde herkesin bir ¢emberin iizerine ¢ikmast, “Daire” dediginde ise bir daireyi ayn1 renk



bir cemberin icine yerlestirerek daire haline getirmesi istenir (E2.5.). Bahgede serbest zaman
gecgirmeleri i¢in zaman verilir.

Siifta ¢ocuklarla sohbet baslatilir. “Cocuklar iki giin sonra Diinya Cocuk Haklar1 Giinii’nii
kutlayacagiz. Daha once sizinle bu konu hakkinda konusmustuk. Hatirladiklarinizi sayalim
istiyorum. Cocuklarin nelere haklar1 vardi?” diyerek ¢ocuklardan insanlar ve ¢ocuklarin sahip
olduklar1 beslenme, saglik, egitim gibi haklara vurgu yapmalar1 i¢in rehberlik edilir
(KB3.3.SB1., D1.1.1.). “Biz bunlar1 konustuk fakat bizim bilmedigimiz daha ¢ok hakkimiz
var. Peki bunlar1 nerelerden 6grenebiliriz?” sorusu ile cocuklarin internet, bilgisayar gibi
dijital kaynaklar1 belirtmeleri saglanir (OB2.1.SB1.). Evinde kimlerin internetten bilgi
arastirdig1 sorulur. Cocuklarin verdigi yanitlara gore internette bir konu arastirirken mutlaka
bir biiyiikleri ile is birligi icinde olmalari, giivenli bir ortamda arastirma yapilmasi gerektigi
belirtilir (E3.9., OB2.1.SB2.). Ogretmen ¢ocuklardan bugiin evde aileleriyle birlikte arastirma
yaparak ¢ocuk haklarindan iki tanesini 6grenip okulda sdylemeleri istenir (SDB1.2.SBS5.,
E2.2., 0B6.2.SB3). Ayrica ¢ocuklardan ertesi giin yapilacak “Ayimn Ulkesi/Kiiltiirii-Hindistan”
etkinligi icin Hindistan’a ait bir aragtirma yapmalari ve bilgilerini arkadaslar ile paylagmalari
istenir.

DEGERLENDIRME

Gokyiiziinde neler goriiriiz?

Sen gokyiiziinde yasayabilseydin ne olmak isterdin?

Saglikl1 yiyeceklere 6rnek verelim.

Neden sagliksiz yiyecekleri tiiketmemeliyiz?

En ¢ok hangi yiyecekleri seversin?

Daire-¢ember oyununda hangi renk ve sekil dikkatini ¢ekti?

Yarin neyi kutlayacagiz?

Okudugumuz hikayede senin en ¢ok ne etkiledi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Daire-Cember oyununda oyunu daha eglenceli hale getirmek i¢in farkl
sekillerdeki (liggen, kare) kartonlar eklenebilir ve ¢ocuklara hangi seklin nerede oldugu
sorulabilir.

Destekleme: Oyunda tizerine ¢iktig1 sekil ve rengi belirtmekte zorlanan ¢ocuklara ipucu
verilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi:



Ertesi giin yapilacak “Ayin Ulkesi/Kiiltiirii-Hindistan” etkinligi icin Hindistan’a ait bir

aragtirma yapmalari ve bir bilgi paylasacak sekilde ¢ocuklarini okula gondermeleri istenir.

Toplum Katilimi: Bu gece uykudan 6nce ¢ocuklariyla birlikte pencereden gokyiiziinii

izlemeleri, goriinen ay, yildiz gibi gokylizii cisimleri hakkinda sohbet etmeleri istenir



GUNLUK PLAN

YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 26.11.2026
ALAN BECERILERI:

TADB. Dinleme
HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSABI. Aktif Yasam I¢in Psikomotor Beceriler
MUZIK ALANI

MDBI1. Miiziksel Dinleme

MHB4. Miiziksel Hareket
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

Saymak
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.9.Genelleme Becerisi

KB2.9.SB3. Ortak olmayan 6zellikleri belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.1.Karar Verme Becerisi

KB3.1.SB3. Karara iligkin olas1 alternatif onermeler/segenekler olusturmak
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi

KB3.3.SB2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri

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

E2.2.Sorumluluk

E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi

SDB1.2.SB1. ihtiyaglarimi karsilamaya yonelik hedef belirlemek



SDB1.2.SB4. Bir hedefi gerceklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
Degerler:
D1.Adalet
D1.1. Hak ve ozgiirliiklerini bilmek ve korumak
D1.1.7. Insanlar1 sahip olduklar1 fiziksel 6zellik, sosyoekonomik diizey, etnik koken,
inang gibi 6zelliklerine gore ayirmadan tutum ve davranislarina gore degerlendirir.
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri kuralina uygun olarak yerine getirir.
D6.2. Dogru ve giivenilir olmak
D6.2.1. Duygu ve diisiincelerini acikca ifade eder.
Okuryazarhk Becerileri:
OB2. Dijital Okuryazarhk
OB2.1. Dijital Bilgiye Ulasma ve Dijital Bilgiyi Tanima
OB2.1.SB1. Dijital bilgiye erisim yollarint bilmek
OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB6. Vatandashk Okuryazarhgi
0B6.2. Vatandashk Hak ve Sorumluluklarim1 Sorgulama
0OB6.2.SB5. Toplanan bilgiler {izerinde ¢ikarim yapmak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.1. Dinleyecekleri/izleyecekleri siir, hikiaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon
gibi materyalleri yonetebilme
TADB.1. b. Secilen materyalleri dinler/izler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.
HSAB.3.b. Gosterilen dans figiirlerini yapar.
MUZIK ALANI
MDB.1. Cesitli cocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini dinleyebilme
MDB.1.a. Kendisine sunulan se¢enekler arasindan dinleyecegi ¢ocuk

sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini seger.



MHB.1. Harekete ve dansa eslik eden ritimlere/miizik eserlerine/cocuk

sarkilarina/cocuk sarkisi formlarina dair duygu ve diisiincelerini ifade edebilme
MHBI1.a. Kendisine sunulan se¢enekler arasindan hareket ve dans edecegi

ritimleri/miizik eserlerini seger.

iCERIK CERCEVESI:

Kavramlar: Sayl/ Sayma (3 rakami)

Sozciikler: Kiltiir

Materyaller: Diinya kiiresi, ¢iktis1 alinmis gorseller (Hindistan bayragi, Hindistan’a ait bir

kiyafet, Tac Mahal), miizik, bant, kartonlardan kesilmis kiiciik daireler, kiigiik parcali

oyuncaklar,

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, A¢ik Hava Okul Bahgesi

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

Ogretmen ¢ocuklarla cember zamanina geger ve dnceden renkli ¢iktilarini aldig gorselleri

eline alarak ¢ocuklara sirayla gosterir (OB4.2.SB1.). Siifin ortasina bir diinya kiiresi getirilir.

Bu kiirede farkl iilkeler oldugu, bugiin bir iilkeden ve kiiltiiriinden bahsedecekleri sdylenir.

Hindistan bayraginin resmini gosterilir. Bu bayragin hangi millete ait olabilecegini sorulur.

Ikinci bir gorsel olarak Hindistan’a ait bir kiyafet gorseli gosterilir. Bu kiyafeti kimlerin

giydigini sorulur. Ugiincii gorsel olarak Tac Mahal resmi gosterilir. Burasinin hangi iilkede

oldugu sorulur (E3.10., KB3.3.SB2.). Sohbet neticesinde Hindistan kiire {izerinde

gosterilerek, tilkeye bir sticker yapistirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Erken Okuryazarlik merkezine 3 rakaminin biiyiik ve kiiciik boyutlarda kartlari ile Hint

alfabesine ait kartlar eklenir. Fen ve Matematik merkezine 3 rakamu ilgili nesneler (3 blok, 3

boncuk, 3 tas) konulur. Dramatik oyun merkezi ise Hindistan kostiim ve aksesuarlar1 ile

zenginlestirilir. Cocuklarin serbest oynamalarina rehberlik edilerek gézlem yapilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIK

Ogretmen sinifin toplanmasi gerektigini sdyleyerek miizik agar. Miizik ¢aldig1 siire boyunca

cocuklar daginik olan nesne/ oyuncaklardan ellerine alirlar. Miizik durdugunda 6gretmenin

basina dokundugu ¢ocuk kucaginda ka¢ oyuncak oldugunu séyler (SDB1.2.SB4.). Sinif

toplanir ve kisisel temizlik ihtiyaglari icin lavabolara gecilir (SDB1.2.SB1.).

ETKINLIKLER

Cocuklarla siniftan malzemeler alinarak okul bahgesine ¢ikilir. Bahgenin uygun bir alaninda

toplanarak zemine 6gretmen tarafindan bantlarla labirent ¢izilir. Labirentin baslangic ve ¢ikis,



noktasindaki yola 3 rakamindan olusan kartonlardan kesilmis kiigiik daireler, diger yollara da
farkli rakamlar yazilir. Baglangic noktasinda iizerinde 3 rakami yazan bir sepet vardir. Oyunu
oynamak i¢in se¢ilen ¢cocuk 3 rakamli daireleri toplayarak sepete koyar ve ¢ikis noktasina
gelir. Cikis noktasinda masanin iizerine ¢izilmis daireler ve kiiciik pargali oyuncaklar vardir.
Cocuk her daireye 3 oyuncak gelecek sekilde gruplama yapar (E1.4., D6.1.1., KB1.) ve oyun
diger ¢ocuklarla devam eder (SDB1.2.SB4.). Cocuklarin serbest oyun oynamalarina olanak
verilir (E2.5.).

Smifa gelen ¢ocuklarla kitap merkezine gecilerek oturulur. (Not; Alan miisait olmadiginda
siifin uygun bir yerinde toplanilabilir.) Cocuklara “Cocuklar bugiin ayn iilkesi olarak
Hindistan giinii. Birlikte Hindistan neresi oldugunu ve Hint kiiltiiriinii konusacagiz.” diyerek
onceki giin Hindistan ile ilgili aileleri ile aragtirarak ulastiklari bilgileri s6ylemeleri istenir
(D6.2.1., E2.2.). Kisa bir sohbetin ardindan 6gretmen sabah giine baslama zamaninda
gosterdigi 3 gorseli ve erken okuryazarlik merkezindeki Hint alfabesine ait kartlar1 tiim
cocuklarin gorebilecegi bir alana koyar. Ortada bulunan gorsellerle bir hikaye olusturacaklari
sdylenir (OB6.2.SBS5.). Ogretmen ¢ocuklarin hayal diinyasia gore bu gorselleri kullanarak
etkilesimli bir hikdye olusturmalarma rehberlik eder. Ogretmen bir giris yaparak devami igin
cocuklar1 destekleyebilir. Cocuklar hikaye olustururken 6gretmen not alarak yaziya cevirir.
Ornek hikaye girisi: (Tac Mahal resmi gosterilerek) cok uzak diyarlarin birinde biiyiik ve dev
bir sato varmis bu satoda yiizlere insan yagarmis. Kenarindan bir irmak akar, her yer 1s1l
1s1lmis. ...

Olusturulan hikdye sonrasi 6gretmen akilli tahta/bilgisayarda bir miizik listesi acar. Bu listede
Hint miizikleri yer almaktadir. Cocuklardan bu miiziklerden birisini seg¢melerini ister
(MDB.1.a., KB3.1.SB3.). Secilen bir miizik esliginde 6gretmen ¢ocuklara kendi olusturduklar
hikayeyi bastan sonra okur. Miizikler sira ile dinlenirken, ayn1 zamanda 6zgiin dans etmeleri
istenir (MHB1.a., HSAB.3.a.). Ardindan 0gretmen tarafindan dijital ortamda uygun icerige
sahip bir Hint dans1 videosu izletilir (TADB.1.b., OB2.1.SB1.). Cocuklardan gosterilen dans
figiirlerine uygun dans edebilecekleri sdylenir (HSAB.3.b.). Ogretmen dans iiresince kendisi de
eslik eder. Etkinlik bittiginde ¢ocuklara Hindistan’in bizden farkli hangi 6zellikleri oldugu
sorulur. insanlarin diinyanin her yerinde farkli milletlerden olduklar1 igin hangi ydnlerden farkl:
olduklart sorulur. Dil, din, yasam tarzlarmi farkli olmasina vurgu yapilir (KB2.9.SB3.).
Cocuklarin insanlar1 giizel veya c¢irkin olup olmadiklarina veya konustuklari dile gore degil, iyi
insan olmalarina, paylasabilmelerine ve sevgi dolu olmalarina gore degerlendirmemiz gerektigi

belirtilir (D1.1.7.).



Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢caligma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-2). 3 tane yi1ldiz boyayalim. Iginde 3 tane kar
tanesi olan kutularin altindaki yuvarlaklar1 boyayalim (s.27). 3 rakamlarinin kesik ¢izgilerini
birlestirelim (s.28). Sapkalar {igerli olacak sekilde ornekteki gibi yuvarlak i¢ine alalim (s.29).
Agaglardaki elmalar1 sayalim. Elma sayisin1 gosteren rakami isaretleyelim (s.30).”
DEGERLENDIRME

Bugiin hangi diinya iilkesini inceledik?

Hindistan ile ilgili en ¢ok dikkatini ¢eken ne oldu?

Oyunda hangi rakam olan daireleri topladik?

3 sayis1 neye benziyor?

Hangi miizikleri segtik?

Senin hangi miiziklerle yaptigin dans hosuna gitti?

Izledigimiz dans videosunda neler dikkatini ¢ekti?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Hikaye olusturma etkinligi sinifin tam ortasina konulan bir resim panosuna
her ¢cocugun katilimi ile yapilan bir resim tizerinden devam edebilir.

Destekleme: Oyunda nesneleri dairelere gruplama yaparken zorlanan ¢ocuklara ritmik sayma
ile eslik edilerek destek olunabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Evde birlikte Hint miizigi ile 6zgiin dans aksami yapilmasi istenebilir.
Toplum Katilimi: Cocuklarla market/pazar alisverisine gidilerek, ailelerden aligveris

esnasinda 1 litre siit , 2 kg elma, 3 adet ekmek gibi kavramlar1 vurgulamalar istenebilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 27.11.2027
ALAN BECERILERI:
SANAT ALANI
SNABI. Sanat Tiirlerini ve Tekniklerini Anlama
MUZIK ALANI
MDBI1. Miiziksel Dinleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Se¢mek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.9.Genelleme Becerisi
KB2.9.SB1. Olay/konu/durum hakkinda bilgi toplamak
KB2.17.Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iligkin 6l¢iit belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.3.Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SB3. Akil yiiriitmeyle ulastig1 ¢ikarimlar1 yansitmak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDBI1. Benlik Becerileri
SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB1. ihtiyaglarin1 karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDBI1.2.SB3. Bir hedefi gergeklestirebilmek icin kendi duygu, diisiince ve

davraniglarini izlemek ve yonetmek



SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapmak
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB2. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar karsisinda degisime agik ve istekli
olmak
Degerler:
D3. Cahskanhk
D3.1. Azimli olmak
D3.1.4. Zorluklar1 agmak i¢in gayret gosterir.
D3.1.7. Yenilgi ve basarisizliklarinda tekrar deneme giiciinii kendinde bulur.
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri kuralma uygun olarak yerine getirir.
D6.2. Dogru ve giivenilir olmak
D6.2.1. Duygu ve diislincelerini acikca ifade eder.
Okuryazarhk Becerileri:
OB9. Sanat Okuryazarhg:
OB9.1. Sanat Tiirlerini ve Tekniklerini Anlama
OBO9.1.SB1. Temel sanat kavramlarini tanimak
OB9.2. Sanat Eseri Inceleme
OB9.2.SB1. Sanat eserini betimlemek
OGRENME CIKTILARI:
SANAT ALANI
SNAB.1. Temel sanat kavramlarim ve tiirlerini anlayabilme
SNAB.1.a. Temel sanat tiirlerini anlamina uygun sdyler.
SNAB.1.b. Temel sanat materyallerini kullanim amacina uygun olarak secer.
SNAB.I.c. Temel sanat materyallerini amacina uygun sekilde kullanir.
MUZIK ALANI
MDB.1. Cesitli ¢cocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini dinleyebilme
MDB.1.a. Kendisine sunulan seg¢enekler arasindan dinleyecegi ¢ocuk
sarkilarini/cocuk sarkis1 formlarini seger.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Renk (Kirmizi, Mavi), Duygu (Ofke, Mutlu, Uzgiin)

Sézciikler: Istop, sanat, grafik, seramik



Materyaller: Top, farkli renklerde kartonlar (kirmizi, mavi, yesil, sar1 vb.), ¢cizim
malzemeleri, boya ¢esitleri, duygu kartlar1 (mutlu, {izgiin, 6fkeli), seramik hamuru
Egitim/Ogrenme Ortamlari:

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA ZAMANI

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogrenme merkezlerinde ¢ocuklarin serbest vakit gegirmelerine rehberlik edilir ve
bireysel/grup gozlemleri yapilir.

BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK

Ogretmen ¢ocuklara sinifi toplarken renkler olarak gérev alacaklarini sdyler. Her cocugun
basina dokunarak mavi, kirmizi, sari, yesil renklerini sdyleyerek ¢cocuklardan ne olduklarini
akillarinda tutmalarini ister. Ogretmen hangi rengin ismini sdylerse o gruptaki ¢ocuklar smif
toplarken digerleri olduklar1 yerde donarlar. Oyunla birlikte sinif temizligi yapilir.
ETKINLIKLER

Cocuklarla bir gember olusturulur ve onlarla farkli duygular hakkinda konugulur. Hangi
durumlarda bu duygular1 (Ofke, Mutlu, Uzgiin) hissettikleri sorulur (E3.10.). Ogretmen bu
duygulara yonelik hazirladigi kartlar1 gostererek her bir duygu i¢in ¢ocuklarin sirayla bu
duygulari hissettiklerinde hangi renkleri diistindiiklerini sorar (OB4.2.SB1.). Her ¢cocuk
hissettigi duygular1 temsil eden bir renk seger (KB2.17.SB1.). Cocuklardan sinifin istedikleri
bir alanina resim kagitlar1 ve boyalarini alarak gecmeler, sectikleri duygu ve rengine uygun
bir resim ¢izmeleri istenir (KB3.3.SB3., E1.4.). Bu serbest resim ¢alismasinda ¢ocuklarin
duygular1 ifade etmeleri ve eslestirdikleri renkleri kullanmalar1 beklenir. Cocuklar, yaptiklari
caligmalar1 grupta paylasir. Hangi rengi sectiklerini ve nedenini anlatirlar (SDB1.2.SBS.,
D6.2.1.).

Cocuklara “Simdi hepiniz birer sanat¢1 gibi eserler olusturdunuz. Resim yapmak gorsel bir
sanattir. Goziimiizle gordiiglimiiz ve bir sanat¢inin kendi duygu diisiinceleriyle 6zgiirce
cizdigi, boyadigi, sekil verdigi her sey bir gorsel sanattir. Sizce ¢evremizde gordiigiimiiz
baska neler sanat olabilir?” seklinde sorulur ve gelen yanitlar dinlenir (KB2.9.SB1.,
SNAB.1.a.). Resim, heykel, grafik, ¢izim igeren calismalarin gdrsel sanat ¢esidi oldugu
vurgulanir (OB9.1.SB1.). Bugiin duygular1 ve renkleri ¢alisacaklari1 soylenir. Cocuklar sinifta
ogretmenin olusturdugu resim, heykel ve ¢izim masalarina kii¢iik gruplar halinde yerlesirler.
Resim masasinda c¢esitli kagitlar ve boyalar, heykel masasinda seramik hamuru ve
sekillendirici materyaller, ¢izim masasinda ise cetveller, cesitli biiyiikliikte kalemler, kaliplar

vb. yer alir. Ogretmen ¢ocuklara bu masalarda ¢alisma yapacaklarini ve baska hangi



malzemelere ihtiyaglar1 olabilecegini sorar. Cocuklardan gelen yanitlar sonucunda uygun
malzemeler hazirlanip masalara konulur (SNAB.1.b.). Gruplar kendi malzemelerini secerler
(KB1.). Gruplardaki ¢ocuklar gorevli olduklar:t masadaki sanat tiirline uygun olacak sekilde
duygular1 ve renkleri yansitan 6zgiin ¢calismalar yaparlar (E2.2., SDB1.2.SB3., D6.1.1.,
SNAB.1.c., OB9.2.SB1.). Cocuklar diledikleri zaman masa degistirebilir (SDB1.2.SB1.,
KBI1.). Bir masada y18ilma olmamasi i¢in 6gretmen rehberlik etmelidir. Bu ¢aligma esnasinda
ogretmen dnceden dijital ortamda hazirladigi klasik ve caz s6zsiiz miizik tiirlerini ¢ocuklara
sunar. Cocuklarin segtikleri bir sarki agilir ve sanat ¢alismalar1 tamamlanir (MDB.1.a.).
Yapilan tiim eserler okulun bahgesinde sanat galerisi olusturularak sergilenir.

Cocuklarla birlikte agik hava okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklara bugiiniin “Geleneksel Oyun
Giinii” oldugu i¢in “Istop” oyunu oynanacagi belirtilir (E2.5.). Oyunun kurallar1 gocuklara
aciklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Oyun i¢in 6ncelikle bir top
gerekmektedir. Sayigma ile bir cocuk ebe secilir (SDB3.1.SB2.).

Can ¢an ¢ikolata,

Hani bize limonata?

Limonata bitti,

Hanim kiz1 gitti.

Nereye gitti?

Istanbul’a gitti.

Istanbul’da ne yapacak?

Terlik pabug alacak.

Terligi pabucu ne yapacak?

Diigiinlerde,

Singir mingir oynayacak.

Ebe seg¢ilen cocuk arkadaslarindan birinin ismini sdyleyerek topu o arkadasginin tutmasi igin
havaya atar. Adi sdylenen ¢ocuk, top yere diismeden onu yakalamak zorundadir (D3.1.7.).
Topu havada yakalayan ¢ocuk, tuttugu anda "Istop" diye bagirir. Bu sesi duyan tiim ¢ocuklar,
donarak bulundugu yerde kipirdamadan kalir. Topu havada yakalayan ve istop diyen ¢ocuk
bir renk sdyler. Diger tiim ¢ocuklar ise o renkte bir nesne, bir kiyafete dogru kosar ve
dokunurlar/tutarlar (D3.1.4.). Ebe rengi tutanlar1 vuramaz ancak digerlerini vurabilir. Oyun bu
sekilde devam eder. Cocuklarin bahgede serbest vakit gecirmelerine firsat verilir.

Smifa gelen cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir.
Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin

tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-2). “Giin igerisinde ka¢ bardak su i¢iyoruz?



Séyleyelim. I¢tigimiz su kadar bardak boyayalim (s.15). Kirmizi ugaklari, mavi ugaklara
kesik ¢izgileri tamamlayarak ulastiralim (s.16). Kavanozun i¢gine karinca girmis. Emre,
karincay1 ¢ikartmak istiyor. Kavanozun agzi ¢ok kii¢lik oldugu i¢in elini kavanozun igine
sokup karincay1 ¢ikaramiyor. Karincaya zarar vermeden onu kavanozdan nasil ¢ikarabilir?
Coziim yollarii soyleyelim. Hayal bulutunun i¢ine buldugumuz ¢6ziim yolunun resmini
cizelim (s.17).”

DEGERLENDIRME

Bugiin hangi geleneksel oyunu oynadik?

Istop dendiginde oyunda ne yapildi?

Gorsel sanat ¢esitleri neler?

Sen en ¢ok hangi masanin ¢aligmasini begendin?

Bir sanatc1 olsan ne yapmak isterdin?

Seni en ¢ok ne 6fkelendirir?

Ofkelendiginde ne yaparsin?

Insanlar neden hep mutlu olmazlar?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sanat calismalarinda ¢ocuklarin bireysel olarak dogada caligmalari
saglanabilir.

Destekleme: Duygularla renkleri eslestirmekte zorlanan ¢ocuklar i¢in kisa bir hikaye

anlatilabilir.



GUNLUK PLAN
YAS GRUBU: 48-60 Ay
TARIH: 30.11.2026
ALAN BECERILERI:
TURKCE ALAN
TADB. Dinleme
MATEMATIK ALANI
MAB3. Matematiksel Temsil
FEN ALANI
Simiflandirma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
Saymak, Se¢cmek
KB2. Biitiinlesik Beceriler
KB2.3.0zetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢6ziimleme yapmak
KB2.5.Smiflandirma Becerisi
KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iligkin degiskenleri/dlgiitleri belirlemek
KB2.17.Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iligkin 6l¢iit belirlemek
KB3. Ust Diizey Diisiinme Becerileri
KB3.3.SB3. Akil yiiriitmeyle ulastig1 ¢ikarimlar1 yansitmak
EGILIMLER:
E1.Benlik Egilimleri
El.1.Merak
E1.4 Kendine inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler
E2.2.Sorumluluk
E2.5.0yunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.10.Elestirel Bakma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDBI1. Benlik Becerileri



SDB1.2.0z Diizenleme Becerisi
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB4. Bir hedefi ger¢eklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
SDB3. Ortak/Birlesik Beceriler
SDB3.1. Uyum Becerisi
SDB3.1.SB2. Yeni, degisen ve belirsiz durumlar karsisinda degisime agik ve istekli
olmak
Degerler:
D6.Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri kuralina uygun olarak yerine getirir.
D6.1.4. Diiriistliik degerinin toplum hayatinda yayginlagmasi i¢in harekete geger.
D6.1.5. Karsilastigi ikilem durumlarinda iyi niyetli ve dogru sozlii davranar.
D6.2. Dogru ve giivenilir olmak
D6.2.1. Duygu ve diislincelerini acikca ifade eder.
Okuryazarhk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhg:
OB1.3. Bilgiyi Ozetleme
OB1.3.SB1. Bilgiyi ¢oziimlemek
OB4.2. Gorseli Yorumlama
OB4.2.SB1. Gorseli incelemek
OB4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diisiinme
OB4.3.SB1. Gorseli sorgulamak
OGRENME CIKTILARI:
TURKCE ALAN
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi
materyalleri ile ilgili yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile giinliik yasami1
arasinda iliski kurar.
MATEMATIK ALANI
MAB.9. Farklh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolt kullanar.
MAB.10. Farklh matematiksel temsilleri degerlendirebilme

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



FEN ALANI
FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgular: benzerlik ve farkliliklarina gore
siniflandirabilme

FAB.2. ¢. Gliniin farkl saatlerini (sabah, 6gle, aksam gibi) adlandirir.
ICERIK CERCEVESI:
Kavramlar: Sayi/ Sayma (Ilk-Son)
Sozciikler: Kiip, sembol, islem
Materyaller: Giine baglama kiipii, siralama kartlari, basit hikaye kitaplar1, bloklar, legolar
veya farkli boyutlarda toplar, renkli kartonlar (kirmizi, mavi, yesil, sar1), matematiksel
sembollerin (+,—,=) biiylik resimleri, kiigiik nesneler (bloklar, boncuklar, taslar gibi),
yapistirici, kalemler, kagitlar, aksesuarlar ve kostiimler
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Simf, A¢ik Hava Okul Bahgesi
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI
GUNE BASLAMA ZAMANI
Ogretmen ¢ocuklar1 selamladiktan sonra gember zamanina davet eder. Giine baslama zar1 ile
dikkatlerini ¢ekerek giris yapar (E1.1.). Kagittan veya kartondan yapilmis biiyiik bir kiip
hazirlanir. Zarin her yiiziine bir resim yapistirilmistir (OB4.2.SB1.). Sabah (giines resmi),
ogle (tabak resmi), ikindi (bir saat resmi), aksam (ay resmi), gece (yildiz resmi), 6dev zamani
(kitap resmi). Sirayla cocuklar zar1 atar ve zarin hangi yiizii gelirse o saat dilimi hakkinda
konusulur (FAB.2. ¢., TADB.2.a., SDB1.2.SB2.). Ornegin, kiip sabah1 gdsterirse "Sabah neler
yapar1z?" gibi sorular sorulur. Giin i¢inde yapilacak etkinlik akis1 hakkinda bilgi verildikten
sonra 6grenme merkezleri i¢in ¢cocuklar serbest birakilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Erken okuryazarlik merkezine ilk ve son kavramlarini temsil eden (6rnegin, bir ¢igegin agma
asamalari, bir giinesin dogusu ve batis1 gibi) olay siralama kartlar1 (OB4.3.SB1.) kitap
merkezine ilk ve son kavramlarini i¢eren basit hikaye kitaplar1 (OB1.3.SB1.), blok merkezine
bloklar, legolar veya farkli boyutlarda toplar konulur. Cocuklarin bu oyuncaklari1 kullanarak
ilk ve son kavramini pekistirmelerine rehberlik edilir (E2.5.).
BESLENME, TOPLANMA, TEMIZLIiK
Sinif i¢i toplanma ve temizlik siireci gergeklestirilir. Cocuklarin kisisel temizlikleri i¢in
lavabolara gegmek i¢in 6gretmen ¢ocuklarin arka arkaya sira olmalarini ister. Sirada kimin ilk
sirada kimin sonda oldugu konusulur. Beslenme ve temizlik siireci gerceklestirilir.

ETKINLIKLER



Ogretmen c¢ocuklarla birlikte acik hava okul bahgesine ¢ikar. Cocuklarla uygun bir alana
cember seklinde oturulur. Ogretmen elinde bir etkinlik kutusu ile gelir. Cocuklarn fikirleri
alinarak kutu agilir. Kutuda renkli kartonlardan yapilmis biiyiik matematiksel semboller
(6rnegin; toplama isareti i¢in yesil, ¢ikarma isareti i¢in kirmizi) ve bloklar veya boncuklar
gibi kiiciik nesneler yer almaktadir. Ogretmen hepsini kutudan ¢ikartarak ¢ocuklara
matematiksel sembolleri bilip bilmedikleri sorarak fikirlerini aldiktan sonra sembolleri tanitir
ve her semboliin anlamin1 ve nasil kullanildigini agiklar (MAB.10.a., SDB3.1.SB2.). Kii¢iik
nesneleri, bloklar1 ortak alana rastgele koyar. Cocuklardan 3-4 kisilik kiigiik gruplara
ayrilmalarini ister. Her gruba sembol kartlarindan birer tane verir. Ornegin, bir grup toplama
semboliinii, diger grup ¢ikarma semboliinii alir. Her grup, belirli sayida nesne alarak belirli bir
islem yapmaya ¢alisir (KB3.3.SB3., E2.2., SDB1.2.SB4.).

"Grubunuzda 3 mavi blok var, iizerine 2 yesil blok ekleyin. Simdi toplam kag blok var?"
"Eger grubunuzda 5 blok varsa, 2 blok ¢ikarin. Kag blok kaldi?"

Gruplar bu ¢alismalar1 bahgede bir zeminde yaparlar. Istedikleri alan1 kullanarak ellerindeki
sembollere uygun bir islemi nesneleri kullanarak gergeklestirirler (MAB.9.c., KB2.17.SB1.).
Her grup yaptiklari islemleri paylasir (KB2.3.SB1., D6.1.1.). Ogretmen gruplarin islemleri
dogru yapip yapmadiklarini kontrol eder ve gerektiginde destek olur. Etkinlik sonras1 serbest
bahge zamani yapilir.

Bahgeden sinifa gelirken disarida kullanilan bloklar, nesneler de getirilir. Cocuklarla masalara
oturulur. Ogretmen tiim gocuklarin gérebilecegi bir masanin iizerinde segtigi bu nesnelerden
yanyana dizerek ¢ocuklara “Hangisi Basta? Hangisi Sonda?” sorularin1 yoneltir. Birlikte
oriintli ve siralama caligmalar1 yapilir (E3.10., KB2.5.SB1.). Cocuklardan istekli olanlarin da
sectigl nesneler, bloklardan siralama yapip arkadaslarina soru sormalarina uygun ortam
saglanir (KB1.)

Cocuklardan gerekli malzemeleri tekrar alarak ¢aligma masalarina oturmalar istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap-2).“Karincalarla ilgili bilgiyi dinleyelim.
Karincalar yuvalarina gidiyor. Siranin en basinda olan karincayi isaretleyelim. Siranin en
sonunda olan karincay1 yuvarlak i¢ine alalim (s.31). Bilmeceyi dinleyelim. Dogru cevabin
altindaki yuvarlagi boyayalim. Alt1 ayagim var. iki de antenim. Calismayi ¢ok severim. Hig,
durmadan calisirim. Ben kimim? (s.32). Karincalar1 sayalim (KB1.), karincalarin sayisini
gosteren rakami 6rnekteki gibi isaretleyelim (s.33). Bocekleri sayalim. Boceklerin sayist

kadar kutuyu boyayalim. Hangi bocek daha fazla ise yanindaki ¢igegi boyayalim (s.34).”



Etkinlik sonras1 masalar ve smif toplanir. Ogretmen &ncesinden ¢ocuklarin vesikalik
fotograflarinin fotokopisini ¢ektirir {ist liste dizer ve masanin iizerine birakir. “Arkadasini
Bul” oyunu oynayacaklarini belirtir ve nasil oynayacaklarini anlatir. Cocuklardan birini
yanina ¢agirir ve sinif listemizin ilk siradaki ve son siradaki arkadasini bulup gostermesi
istenir (E1.4.). Oyun diger ¢ocuklarin da katilimiyla devam eder.

Cocuklara “Bugiin oynadigimiz oyunlar esnasinda ¢ok iyi iligkiler kurdugunuzu gézlemledim.
Grup olarak yaptiginiz ¢alismalarda uyumlu davrandiniz. Birbirinize saygi gosteriyorsunuz.
Bazen arkadasimizin bir fikri bize uymayabilir. Boyle durumlarda nasil davraniriz?” diye
sorulur ve cevaplar dinlenir (D6.2.1.). Baskalarina ve fikirlere saygi duyma, ortak bir noktada
caligmay1 tamamlama iizerine sohbet edilir. Cocuklara bir tavsan kuklas1 gosterilerek “Size
simdi bir hikaye anlatacagim beni iyi dinleyin” denir.

Seker ve Doga

“Bir zamanlar yemyesil bir ormanin i¢inde Seker adinda kiigiik bir sincap yasardi. Seker
sevimli, yaramaz ve ¢ok merakliydi. En sevdigi sey ormanda arkadaslariyla oyun oynamakti.
Bir giin Seker ve arkadaslari ormanin derinliklerinde biiylik bir aga¢ buldular. Aga¢ o kadar
biiytiktii ki onun gévdesi altinda saklanmay1 diisiindiiler. Seker bu agacin altinda saklanmak
icin bir oyun oynamaya karar verdi: "Hepimiz birer sir saklayalim. En biiyiik sirr1 kim bilir?"
Arkadaslari, Seker'in 6nerisini kabul ettiler ancak Seker’in aklina bir fikir geldi. "Eger ben
biiytik sirr1 sdylersem en ¢ok dikkati ben ¢ekmis olurum!" diye diisiindii. Seker agacin altinda
saklanirken aklindaki biiyiik sirr1 arkadaslarina anlatmaya karar verdi. O anda Seker "Ben
aslinda ¢ok hizli kogabilirim ama sizden gizliyorum!" dedi. Diger sincaplar sasirdilar ama
Seker giiliimseyerek "Simdi bunu sdylememin bir 6nemi yok. Sonugta bunu sadece bir oyun
icin sOyledim!" dedi. Ertesi giin Seker ve arkadagslar1 ormanda oynarken bir grup ¢cocuk onlari
gordii. Cocuklar, "Bunlar ¢ok hizli kosuyor, hemen onlarla yarigalim!" dediler. Seker,
arkadaslarina donerek "Hizli kogsma sirrimi saklayacagim!" dedi. Ama igten ice korkuyordu.
Eger yarismayi kaybederse sirini ortaya ¢ikarmis olacakti. Yaris basladi ve Seker kosmaya
basladi. Ama Seker o kadar hizli kosamadi ve aslinda arkadaslarinin ona giivenmesini
istiyordu. Yarisin sonunda Seker sonuncu oldu. Cocuklar "Neden hizli kosmadin?" diye
sordular. Seker "Ciinkii ben aslinda o kadar hizli kosmamay1 se¢tim," dedi. Arkadaglar1 onu
dinleyerek, "Seker, neden dogruyu séylemedin? Biz senin hizini biliyoruz!" dediler. Seker, o
an anladi ki diiriist olmak ve dogruyu sdylemek ¢ok dnemliydi. Arkadaslarina, "Uzgiiniim,
aslinda dogruyu sdylemem gerekiyordu. Hizli kosabiliyorum ama bazen kendimden emin

olamiyorum," dedi. O giinden sonra, Seker ve arkadaslar arasinda diiriistliik ¢ok daha degerli



hale geldi. Seker, her durumda dogru séylemeye karar verdi. Ciinkii anladi ki, dostlar arasinda
giiven en 6nemli hazineydi. Boylece Seker, ormanin en diiriist sincabi1 oldu. Artik ne olursa
olsun, her zaman dogruyu sdylemek i¢in ¢aba gdsterecekti. Ormandaki arkadaglart da onun bu
diirtistliigiinii ¢ok sevdi ve birlikte mutlu bir sekilde oynamaya devam ettiler.”

Hikayenin sonrasinda ¢ocuklarla diiriistliik {izerine sohbet edilir. Hikayenin dramatize
edilmesi i¢in 6gretmen ¢ocuklardan goniillii olanlart seger (D6.1.4.). Rollere uygun
aksesuarlar ve kostlimlerle siire¢ desteklenir. Secilen ¢cocuklardan hikayede gecen olay1
canlandirmalari istenir (D6.1.5.). Bu esnada 6§retmen ¢ocuklara replik vererek rehberlik eder.
Sonrasinda rolleri alan ¢ocuklara neler hissettikleri sorulur.

DEGERLENDIRME

Giiniin hangi vaktini daha ¢ok seversin? O vakitte ne yaparsin?

Ogrenme merkezlerinden hangisinde daha ¢ok vakit gegirdin?

Ik ve son olan bir sey sdyler misin?

Hangi matematiksel sembolleri 6grendik?

Hangi sembolle calismak sana keyif verdi?

Sen bir sembol olsan seklin ve islevin ne olurdu?

Hikayede en ¢ok dikkatini ¢ceken sey ne oldu?

Diiriist olmak ne demek?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklardan giine baglama kiipiinde 6gretmenin anlatacagi bir hikaye
durumuna uygun olan giiniin vaktini belirlemeleri istenebilir.

Destekleme: Drama calismasinda rol almak istemeyen ¢ocuklara hazirlik siirecinde destek
almabilir. Ufak roller verilerek ¢ocuklarin ormandaki bir agag, kenarda akan bir nehir gibi
pasif rollerle gorev almalar1 saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: “Diirtistliik Agac1” isimli proje baslatilabilir. Aga¢ resmi bulunan fotokopi
evlere gonderilerek ¢ocuklardan bir hafta boyunca diiriist davrandiklar1 her durumu kiigiik
yaprak sekillerinde kesilmis kagitlara resmetmeleri ve agacin dallarina yapistirmalari
istenebilir.

Toplum Katilimi: Ailece bir Kasim ay1 takvimi hazirlamalari, ¢ocuklariyla birlikte bu takvim
iizerinden ayin ilk giinli ve son giinii, kasim ayinda bulunan haftalarin ilk ve son giinleri

isaretlenmesi istenebilir.
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