GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:01.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Kazanim 20. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
Gostergeler
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6ziim yolu/yollar1 6nerir.
Probleme iligkin ¢6ziim yollarindan birini seger.
Sectigi ¢oziim yolunun gerekgesini sdyler.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konugmayi baglatir.
Konugmay siirdiirtir.
Konugmay1 sonlandirir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler
Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.
Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlar iiretir.
Farkl1 hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.
Kazanim 18. Kendini riskli durumlardan korur.

Gostergeler



Riskli olan durumlar1 séyler.

Temel giivenlik kurallarini sdyler.

Oyun i¢in giivenli alanlar ayirt eder.

Sosyal Duygusal Gelisim

Etkinliklerde farkli 6zellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.

Kazanim 15. Farkh ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeler

Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.

Farkli ortamlardaki kurallara 6rnek verir.

Kurallarin gerekliligini agiklar.

Kavramlar: Mutluluk

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Cocuklarla daire seklinde oturulur ve herkesin birbirine "Giinaydin!" diyerek selamlagsmalari
istenir. Ardindan, her cocuga trafik igiklarinin renklerini sormak i¢in kii¢iik bir sohbet
yapilir.((6rnegin: "Kirmiz1 151k ne anlama gelir?", "Yesil 1sikta ne yapariz?").

Cocuklarla birlikte eglenceli bir trafik sarkisi sdylenir. Ornegin:

"Kirmizi 151k dur, sar1 151k hazir ol, yesil 151k geg!" gibi basit bir tekerleme.

Sarki sirasinda ¢ocuklarin el hareketleriyle trafik 1giklarini taklit etmesi saglanir.

"Trafikte hangi kurallara uymamiz gerekiyor?"

"Karsidan karsiya gecerken ne yapmamiz lazim?"

Cocuklarin goriislerini ve deneyimlerini paylagsmalarina firsat verilir.

Smaifta trafik 1siklar1 oyununu oynanir. Bir ¢ocuk "trafik lambasi" olarak segilir.

"Kirmizi 151k!" dediginde herkes durur, "Yesil 1s1k!" dediginde herkes hareket eder.

Bu oyunu birkag tur oynayarak cocuklarin dikkat ve motor becerilerini gelistirin

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, dramatik oyun merkezinde trafik kurallarini canlandirir. Bir ¢ocuk trafik polisi olur,
digerleri ise yayalar ve siiriiciiler olur. Trafik polisi, ¢ocuklara dogru zamanda durup ge¢meleri
icin talimatlar verir. Bu oyun, ¢ocuklarin trafik kurallarin1 anlamalarini ve uygulamalarini
saglar.(Okul Yolculugum, s: 40,41)

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra toplanma siireci baslar. Ogrenme
merkezlerini bir sonraki giin kullanima hazir olmasi i¢in diizenli birakmalar1 gerektigi

cocuklara anlatilir. Sinif igerisinde kullanilan tiim esyalarin yerine yerlestirilmesi gerektigi



yoOnergesi verilir. Toplanma siireci bittiginde temizlik i¢in yonlendirmeler (sabun kullanima,
elleri yikama asamalar1 gibi) yapilir. Beslenme zamani i¢in uygun alana gegilir.

TURKCE ETKINLIiGi

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Trafik, glivenli olmak.

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen c¢ocuklar1 kitap merkezine alarak onlara bir hikaye okur.

Bir zamanlar, yesillikler icinde kiigiik bir kéyde yasayan, Biisra adinda merakl bir ¢ocuk vardi.
Biisra, herkesin daha ¢ok giiliimsemesini ve mutlu olmasini istiyordu. Bir giin, dedesiyle
yiirtiyiis yaparken koyiin en yash sakini olan Dede Hasan'a rastladi. Dede Hasan, koyde
kimsenin bilmedigi ilging bir sirr1 oldugu soylenen biriydi.

Biisra, cesaretini toplayip Dede Hasan'a sordu: "Dede Hasan, herkesin mutlu olmasin
saglayan sirrini 6grenebilir miyim?"

Dede Hasan giiliimsedi ve bastonunu yere dayayip Biisra'ya bakti. "Tabii ki," dedi. "Ama bunun
icin once bir sey yapman gerekiyor. Gidip koydeki insanlara kiigiik iyilikler yapmani istiyorum.
Ama tek bir sartim var: bu iyilikleri yaparken onlara hicbir sey soyleme, sadece bir giiliimseme
birak."

Biisra, bu garip oneriyi kabul etti ve hemen ise koyuldu. Ilk olarak, her sabah yalniz basina
oturan yash teyzenin kapisina bir demet c¢icek birakti. Cicekleri goren teyzenin yiiziinde
kocaman bir giiliimseme belirdi ve Biisra uzaktan ona sadece bir giiliimseme génderdi.

Sonra, koyiin meydanmindaki ¢ocuklarin oyun oynadigi yere gitti. Bir ¢ocugun topunun
patladigimi gordii ve hemen evine kosup kendi topunu ona hediye etti. Cocuk saskinlikla
Biisra’ya bakti ama Biisra yine sadece bir giiliimsemeyle karsilik verdi.

Biisra, giin boyunca herkesin islerini kolaylastiracak kiiciik iyilikler yapti: komsusunun
bahgesini suladi, sokaktaki ¢opleri toplad: ve firindan sicak ekmek alip kapisina birakti. Her
defasinda tek yaptigi sey bir giiltimsemeydi.

Aksam olup da Biisra, Dede Hasan'in yanina dondiigiinde, heyecanla sordu: "Dede Hasan,
simdi mutlulugun sirrim soyleyecek misin?"

Dede Hasan yine giiliimsedi ve dedi ki: "Aslinda, sen zaten swrr1 buldun, Biisra. Mutlulugun
swrrt, baskalarina bir seyler verirken karsiliginda hi¢bir sey beklememektir. Giiliimsemen ve
kiigtik iyiliklerin, insanlarin kalplerine dokundu. Mutlulugu paylasmak, kendi kalbinde de

mutlulugun ¢cogalmasini saglar.”



O an Biisra anladi ki, mutlulugun en giizel yani, baskalarimin yiiziindeki giiliimsemeyi gérmekti.
Ve o giinden sonra, Biisra koyde her giin kiiciik iyilikler yapmaya devam etti. Herkes Biisra’y
gortince mutlu oluyor ve ona giiliimsemeyle karsilik veriyordu.
Clinkii Biisra artik biliyordu ki, en biiyiik mutluluk, sadece bir giiliimsemeyle baslayabilirdi.
(Okul Yolculugum,s:43) Biisra, koydeki insanlara neden kii¢iik iyilikler yapt1?
e Sence Biisra, yasl teyzenin kapisina neden ¢igek birakti? Bu onu nasil mutlu etti?
e Biisra’nin sadece giiliimseyerek yaptigi iyilikler hakkinda ne diisiiniiyorsun? Sen
olsaydin bagka hangi iyilikleri yapardin?
e Biisra’nin karsilik beklemeden iyilik yapmasi hakkinda ne diisiinliyorsun? Bu
davranisin baskalarini nasil etkiledigini diistindiin mii?
e Giilimsemenin bagkalarini mutlu etmesinin sebebi ne olabilir? Senin giilimsemen
kimin giiniinii giizellestirebilir?
ACIK ALANDA OYUN
Eski Minder oyunu en az ii¢ kisi ile oynanabilen fakat kalabalik bir grup ile oynanmast
tavsiye edilen bir oyundur. Oyuncular, sayismacayla minder olacak oyuncuyu belirler. Diger
oyuncular halka olur, minder olan oyuncu ortaya ¢dmelip yiiziinii kapatir. Halkadaki
oyuncular Eski Minder tekerlemesini sdyleyerek minderin etrafinda donerler: Eski minder!
Yiiziinii goster, Gostermezsen bir poz ver. Mutluluk mu, kizginlik m1? Havuz basinda
heykellik mi? Hangisi? Minder olan oyuncu istedigi bir pozu (giilmek, kizmak, iiziilmek,
sasirmak vb.) soyler ve halkadaki oyuncular o pozu yaparlar. Minder, iclerinden en
begendigini seger ve o oyuncu minder olur. Oyun bu dongii halinde devam eder.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen daha sonra cocuklarla bir siif turu yapar. Giivenli alanlar hakkinda konusur.
Cocuklarla birlikte bos bir ev plam ¢izilir. Siniftaki tehlikeli alanla neler olabilir? Nerelerde
dikkat etmeliyiz gibi sorular iizerinden konusulur. (Okul Yolculugum: s: 42)
DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:



Trafikte hangi kurallara uyman gerektigini 6grendin? En ¢ok hangi kurali hatirliyorsun?
Trafik kazalarin1 6nlemek i¢in hangi dnlemleri alabilirsin? Bunlar neden énemlidir?
Hikayede Biigra’nin insanlara yaptigi iyiliklerin mutluluga nasil katki sagladigini
diistinliyorsun? Senin i¢in bu tiir iyilikler neden 6nemlidir?

Ailende veya arkadaslarinla birlikte en ¢ok ne yaparken mutlu oluyorsun? Bu anilar neden
ozel?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Okullar, yerel yonetimler ve sivil toplum kuruluslari, trafik giivenligi konusunda seminerler
ve atOlyeler diizenleyerek aileleri ve ¢cocuklart bilinglendirebilir.

Yerel trafik giivenligi giinleri veya etkinlikleri diizenlenerek toplumun katilim1 saglanabilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:02.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.
Gostergeler
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6zlim yolu/yollar1 6nerir.
Probleme iliskin ¢6ziim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢ozlim yolunun gerekgesini sdyler.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler
Farkl1 hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.
Kazanim 18. Kendini riskli durumlardan korur.
Gostergeler
Riskli olan durumlar1 soyler.
Temel giivenlik kurallarini sdyler.
Oyun i¢in giivenli alanlar1 ayirt eder.
Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 6. Bireysel farkhiliklara deger verir.



Gostergeler
Etkinliklerde farkli 6zellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.
Kazanim 15. Farkh ortamlardaki kurallara uyar.
Gostergeler
Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.
Farkli ortamlardaki kurallara 6rnek
Kavramlar: Korkmus, Yesil Rengi
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar gember seklinde oturur. Ogretmen, yesil bir oyuncak gostererek "Bu yesil bir nesne.
Siz smifta baska neler bulabilirsiniz?" diye sorar. Cocuklar siniftaki yesil esyalari arar. Daha
sonra, "Ormanda Yesil Gezi" baslikli kisa bir hikaye anlatilir.
Bir varmug bir yokmus... Yemyesil agaglarin, ¢imenlerin ve ¢igeklerin oldugu bir ormanda minik
bir kaplumbaga yasarmis. Adi Korki'ymis, ¢iinkii Korki ¢ok sik korkarmig. Korki bir giin yeni
arkadaslar bulmak ve ormanin giizelliklerini kesfetmek icin disart ¢tkmaya karar vermis.
Korki yiiriirken etrafina bakmis, agaclarin yapraklari, ¢imenler, hatta bazi ¢icekler bile yesil
renkteymis. Korki, yesilin giizelligine bakarken kendini ¢ok giivende hissetmis. Ancak biraz
ileride riizgarin agaglar: salladigint goriince birden iirkmiis ve kabugunun igine saklanmis.
O sirada bir kus Korki’nin yanina gelmis ve demis ki:

e "Merhaba, Korki! Neden kabuguna saklandin? Burada giivendesin."
Korki yavasca kafasini ¢ikarip kusa bakmas:

o "Riizgar agaclar: sallayinca korktum ama etraf yesil ve ¢ok giizel. Yesil renk beni

sakinlestiriyor.”

Kus giiliimsemis ve Korki'yve demisy ki:

e "Evet, yesil renk sakin ve huzurlu bir renk. Etrafina baktiginda kendini giivende

hissetmek igin yesil rengi gorebilirsin."”

Korki, kusun tavsiyesine uymus ve yiiriiytisiine devam etmis. Her adim attiginda etrafindaki
vesil renklere bakmis ve kendini daha giivende hissetmis. Ormandaki diger hayvanlarla
tamigmis, onlarla oyunlar oynamis. Artik Korki biliyormus ki ne zaman korksa etrafindaki
vesilliklere bakarak kendini daha giivende hissedebilir.
Korki bu gezisinde, yesil renklerin ve ormamn giizelliklerinin onu korudugunu ve
sakinlestirdigini 6grenmis.

Ve Korki, yesilliklerin iginde giivenle gezmeye devam etmis.



Hikayede, ormanda korku yasayan ve giivenli alanlar bulan bir karakterin hikayesi islenir.
Ogretmen, ¢ocuklara "Siz hi¢ korktunuz mu, korktugunuzda nasil giiven hissediyorsunuz?"
sorusunu yoneltir. Cocuklarin duygularini ifade etmesi ve gilivende hissetme yollarini
paylasmasi tesvik edilir. (Okul Yolculugum, s:4)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar blok merkezinde Kii¢lik oyuncak binalar, arabalar ve insan figiirleri ile bir "mini
sehir" olustururlar. Cocuklar bu oyuncaklarla sehirdeki farkli yapilari kesfederek ve oyun oynar.

Ornegin, bir okul, bir hastane, bir park ve bir ev yapabilitler.

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari igin yénlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir. Toplanma sirasinda dgretmen ’Once sinifimizdaki kiigiik olan materyalleri ve
oyuncaklar1 yerlerine yerlestirelim, simdi ise biiyiikk olan materyalleri ve oyuncaklar
yerlestirelim” seklinde yonerge vererek ¢ocuklar biiylik ve kiiglik kavramina hazirlar.
TURKCE-DRAMA (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler: Dogru Davranis, Glivende Olmak

Degerler:

Materyaller: Yesil Renkli Materyaller

Cocuklara, d6gretmenin anlattigi "Kayip Ormanda Yesil Arkadaslar" hikayesinin devaminda
nasil olaylar olabilecegi sorulur. Hikdyede korkmus bir hayvan karakterinin nasil giivende
hissedebilecegi iizerine konusulur. Ogretmen, "Ormanda Yesil Gezi" hikayesini hatirlatarak
Korki’nin yesil alanlarda kendini nasil giivende hissettigini sorar. Sonrasinda, her ortamin
giivenli olmadigini ve baz1 maddelerin tehlikeli olabilecegini anlatir.

Ogretmen, ¢ocuklara giinliik hayatta karsilasabilecekleri yanici ve yakict maddelerin (8rnegin
kibrit, gakmak, soba, ocak) fotograflarin1 veya oyuncak versiyonlarin1 gosterir. Her maddeyi
tanitirken "Bu maddeyi taniyor musunuz? Evde nerelerde goriiyorsunuz?" gibi sorularla
¢ocuklarin dikkatini ¢eker. Ogretmen, yanici ve yakici maddelerin neden tehlikeli oldugunu
basit bir dille agiklar: "Bazi esyalar ¢ok sicak olabilir ve dokundugumuzda bize zarar verebilir.
Bu yiizden dikkatli olmaliy1z."

Cocuklara yesil ve kirmizi renkli kartlar dagitilir. Ogretmen, farkli esya resimleri gdsterir
(kibrit, oyuncak, su sisesi, ¢akmak, yesil yaprak, oyuncak bebek vb.). Cocuklardan giivenli

nesneler i¢in yesil, tehlikeli nesneler i¢in kirmiz1 kart kaldirmalarini ister. Ogretmen, yanlis



yapilan secimlerde c¢ocuklara agiklamalarda bulunarak hangi maddelerin yanic1 ve yakict
oldugunu pekistirir.
Cocuklarla birlikte simf i¢inde giivenli ve tehlikeli alanlar belirlenir. Ornegin, 1sitict veya
prizlerin yakinindaki alanlar tehlikeli olarak isaretlenir. Cocuklardan sinifta giivende
kalabilmeleri i¢in neler yapmalar1 gerektigi konusunda oneriler alir. (Okul Yolculugum,
s:3,5,6).
ACIK ALANDA OYUN
Oyuncular firildagi atmak i¢in diiz zemin olusturur. Bu kagit veya karton olabilir. Olusturulan
zemine ayni1 anda firildaklar firlatilir. Ilk hangi oyuncunun firildag: durursa veya belirlenen
zemin disina ¢ikarsa o oyuncu oyunu kaybetmis sayilir. Oyun bes set lizerinden oynanir, {i¢
say1 alan kazanmis sayilir.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
HAREKET-OYUN (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Bahgede giivenli alanlar belirlenir. Cocuklar bu alanlara ulagsmak i¢in dengede yiiriime, sigrama,
stirlinme gibi hareketleri yapar.
Bu sirada, 6gretmen "Bu alan giivenli mi?" sorusuyla ¢ocuklara yonlendirme yapar. Yanici-
yakict maddelere kars1 dikkat etme ve giivenli bolgelerde bulunmanin 6nemi vurgulanir.
Cocuklardan, giivenli bolgede hangi 6nlemler alabileceklerini ifade etmeleri istenir
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda ¢ocuklarla birlikte giinii degerlendirmek i¢in smifin dinlenme alanina
gegerler. Glin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok eglendikleri,
hangi etkinliklerin onlar1 yordugu iizerine konusulur. Ogretmen > Cocuklar, sizinle bugiin neler
yaptiklarimizi konugmak istiyorum.

e Evde veya okulda karsilastiginiz hangi esyalar yanici ya da yakici olabilir?

e  Smfta giivenli ve tehlikeli alanlar nelerdi? Hangi alanlardan uzak durmaliy1z?

e Yanici veya yakict bir esya ile karsilagtiginda korku yasarsan bu durumda giivende

hissetmek i¢in kimlerden yardim isteyebilirsin?



e (@Giivende hissetmek icin baska neler yapabiliriz? Mesela, tehlikeli yerlere yaklasmamak
gibi...
e Evde veya okulda gordiigiin tehlikeli bir durumu fark edersen ilk yapman gereken nedir?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aile ve Toplum Katihmi: Evde tehlikeli olabilecek yanici ve yakict maddeleri ¢ocuklariyla
birlikte belirlemeleri igin ailelere bilgilendirme yapilir. Cocuklar evde tehlikeli esyalari

kesfederek onlar1 glivenli yerlere koymalarini isteyebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:03.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.
Gostergeler
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6zlim yolu/yollar1 6nerir.
Dil Gelisimi
Kazamim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baglatilan konugmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boliimlerinin pozisyonunu agiklar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 1. Kendisinin/yakin ¢evresindeki bireylerin 6zelliklerini tanitir.
Gostergeler
Kendisinin fiziksel/kisisel 6zelliklerini sdyler.
Kazanim 6. Bireysel farkhiliklara deger verir.
Gostergeler
Kendisinin farkli 6zelliklerini ifade eder.
Baskalarinin farkli 6zelliklerini betimler.
Bagkalartyla benzer ve farkli 6zelliklerine 6rnekler verir.

Baskalarinin 6zelliklerini takdir eder.



Etkinliklerde farkli 6zellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.

Kavramlar: Renk (Yesil), Engel, Empati

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Ogretmen, ¢ocuklari renkli ve rahat yesil kiyafetlerle karsilar. Cocuklara giiniin renginin yesil
oldugunu ve buna uygun giyindikleri i¢in tesekkiir eder. Giiniin anlam1 hakkinda kisa bir sohbet

yapilir: “Yesil renk doganin, barigin, huzurun rengidir. Bugiin yesilin anlamin1 kesfedecegiz.”

Cocuklar, smifta zenginlestirilmis bir okuma alanina yonlendirilir. Burada minderler, oturma
alanlar1 ve renkli kitaplar hazirdir. Ogretmen, ¢ocuklari etrafina toplayarak, “Farkli Ama
Ayn1” adl kitab1 okumaya baglar. Kitabin kapagindaki resim ¢ocuklara gosterilir ve “Ne
goriiyorsunuz? Bu resimdeki insanlar hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?” sorular ile dikkatleri
cekilir. Hikaye, etkilesimli bir sekilde (P4C teknigi) okunur ve ¢ocuklara herkesin farkliliklar
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen Merkezi: Cocuklar, bah¢eden toplanan yapraklarla biiyiite¢ yardimiyla inceleme yapar.
Ogretmen, yapraklarin yapisini, sekillerini ve rengini anlatirken, cocuklar dogal unsurlari
kesfederler. Ayrica, yapraklarin iizerine yesil boya ile baski yapacaklari malzemeler (firga,

resim kagitlar1 vb.) sanat merkezine yerlestirilir.

Sanat Merkezi: Ogrenciler, ellerini ve ayaklarin1 kullanarak yesil boyalarla resimler
yapacaklari bir alan olusturulur. Cocuklar, sadece ayaklarini kullanarak sanat eserleri yaratmaya
davet edilir. Ogretmen, “Bugiin Christy Brown gibi, sadece ayagnizla sanat yapacaksiniz!”
diyerek onlara ilham verir. Her ¢ocuk, ayaklarin1 kullanarak kendi sanat eserini yaratir ve kisa

bir sunum yaparak ¢aligmalar1 hakkinda konugsur

Tiirkce Merkezi: Engelli sanatcilara ait resimler ve eserler albiime yerlestirilir ve cocuklar
bu albiimii inceleyerek empati gelistirmeye ¢alisir. Ayrica “Sol Ayagim” kitabindan segilen bir
boliim ¢ocuklarla paylasilir. Kitapta yer alan engelli bir bireyin hayati, onlarin karsilastigi
zorluklar ve ig¢sel giicii hakkinda konusulur

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarimi toplamalari igin yénlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslari ile is birligi yapmalari
saglanir. Smif i¢inde diizen saglandiktan sonra ¢ocuklarla birlikte kisisel temizlik yapilir.
DRAMA-HAREKET-OYUN (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ad:



Sozciikler: Yetersizligi Olan Bireyler, Engel

Degerler:

Materyaller: Yesil yapraklar, biiyiiteg, yesil boya, firca, resim kagitlari, albiim, engelli
bireylere ait gorseller, kulak tipasi, Poti kitabi, bez, ¢camasir ipi, biiylik boy makas, tahta,
engelli bireylere ait hikayeler ve figlirler

Ogretmen, ¢ocuklara gdzleri baglanmus bir sekilde cesitli engel senaryolar1 sunar: "Simdi hep
birlikte, goézlerimizi kapatiyoruz ve ellerimizi kullanmadan yazi yazmaya calisacagiz."
Ogretmen, farkli engel durumlari hakkinda konusur ve ¢ocuklara engelleri nasil hissettiklerini
sorar. Bu etkilesimli deneyimler, ¢ocuklarin empati kurmasini saglar.(

Bir diger etkinlikte, kulaklar1 tikanmig bir ¢ocuga hikaye anlatilir ve ¢ocuk, ne anladigini
paylagmasi istenir. Bu deneyim, duyusal engellerin anlamin1 kesfetmelerine yardime1 olur.
Her ¢ocuga, gérme engelli, isitme engelli, ortopedik engelli ve diger 6zel gereksinimlere sahip
bireyleri temsil eden kartlar gosterilir. Cocuklar, bu engeller hakkinda diisiincelerini paylasir ve
toplumda engelli bireylere nasil yardimci olabilecekleri konusulur. Ayrica, sesli trafik 1siklari,
sesli asansorler gibi engelli bireyler icin yapilan uyarlamalardan drnekler verilir. Ogrenciler,
asct roliinii iistlenir. Ancak, ascinin gozleri baglanarak “gérme engelli” olmast saglanir.
Cocuklar, as¢iya sebze toplamak icin yardim ederken engelli bir bireye nasil yardimci
olabileceklerini diisliniirler. Bu siirecte ¢ocuklar, empati kurarak engellerle yagamay1 anlamaya
caligir. (Benim Matematik Atolyem)

ACIK ALANDA OYUN

Sayismacayla bir ebe secilir ve oyunun oynanacagi alan belirlenir. Ogretmen, dgrencilere
golge ile ilgili 6n bilgilendirme yaparak golgelerini tanimalarini saglar. Glinesli bir havada
oynanan bu oyunda ebe, diger oyuncularin golgesine basmaya ¢alisir. Ebenin golgeye basip
basmadigini belirlemek i¢in bir hakem belirlenir. Gélgesine basilan oyuncu oyundan ¢ikar. En
sona kalan oyuncu oyunun kazanani olur. Golgesine basilan oyuncular arasindan sayismaca
ile yeni ebe belirlenir. Oyun bu sekilde devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Engel ne demek? Engelli birine nasil yardimci olabiliriz?

Gozleri kapaliyken neler hissettiniz?

Ayaklarmizla resim yapmak nasil bir duygu?”’

Genel Degerlendirme:



AILE/TOPLUM KATILIMI

Aile ve Toplum Katilm: Ailelere engelli bireylere karst nasil yaklasmalar gerektigi
konusunda rehberlik ederken, ¢ocuklariyla birlikte engelli bireylerin yasamini daha kolay hale
getirecek bir proje hazirlamalar1 istenir. Ayrica, ¢ocuklara engellilerle ilgili farkindalik

yaratacak brosiirler gonderilebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:04.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel Alan
Kazanim 19. Bir etkinligi/gorevi tamamlamak icin caba gosterir.
Gostergeler
Kendi basina bir etkinlige/goreve baslar.
Bir etkinligi/gorevi tamamlanana kadar devam ettirir.
Iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/gorevi tamamlar.
Zorlandig etkinligi/gbrevi bir siire sonra yeniden dener.
Dil Gelisimi
Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
Gostergeler
Nefesini dogru kullanir.
Sesinin tonunu ayarlar.
Sesinin siddetini ayarlar.
Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanir.
Konugma hizin1 ayarlar
Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarim: kullanir.
Gostergeler
Konusmalarinda isimlere yer verir.
Konugmalarinda fiillere yer verir.
Konugmalarinda sifatlara yer verir.
Konugmalarinda baglaglara yer verir.
Konugmalarinda zarflara yer verir.
Konugmalarinda zamirlere yer verir.
Konusmalarinda edatlara yer verir.
Sozciiklerdeki ekleri dogru kullanir.
Sozciiklerdeki dil bilgisi hatalarini soyler.
Sozciiklerdeki dil bilgisi hatalarini diizeltir.

Fiziksel Gelisim ve Saghk



Kazamim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler

Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.

Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.

Kazanim 8. Arac gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.

Gostergeler

Farkli nesnelerle kule yapar.

Nesneleri ipe, ¢cubuga dizer.

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazamim 3. Kendine giivenir.

Gostergeler

Bilgilerini/becerilerini/basarilarini/hayallerini paylasir.

Sinirlhiliklarini/zorlandigi durumlari ifade eder.

Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.

Grup Oniinde kendini ifade eder.

Kavramlar: Aym-Farkli, Kalin-Ince

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Cocuklar ¢gember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde
olundugu konusulur; gelmeyen cocuklar belirlenir vs.)Okula gelirken neler gordiikleri sorulur,
her bir cocugun konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konugmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari
igin tegvik edilir. Ogretmen ¢ocuklara “Ekim ayinda neler 6grendik, hatirliyor musunuz?”
diye sorar. Cocuklarin sdyledikleri konular tahtaya yazilir. Her baslik kisa bir sohbetle
hatirlanir. Ardindan "Caliskan olmak neden 6nemlidir?" sorusu iizerinden sohbet edilir.
Sohbet sirasinda kitap kurdu karakteri esliginde (maskot veya oyuncak) “Caliskan Kurt”
kuklas1 ¢cocuklara rehberlik eder.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

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

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI



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

MATEMATIK-MUZIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Fosil, Dinozor

Degerler:

Materyaller: Corap, Renkli Fon Kartonlar1

Uzun mu, Kisa m1? Ayni mi, Farkli mi1?

Nesneleri uzunluklarina, benzerlik ve farkliliklarina gore ayirt etme oyunu oynanir

Masaya “dinozor fosili modeli, A harfi oyuncaklari, kalem, kitap, i¢ Anadolu haritas1 pargalar1”
konur.

Cocuklardan nesneleri uzun-kisa, ayni-farkli, ince-kalin gibi 6zelliklerine gore gruplamalari
istenir.

Tiirkiye haritasindan I¢ Anadolu blgesi pargasi secilerek bolgeler arasi karsilastirma yapalir.
DUYU ORGANLARI OYUNU: “NE DUYDUM NE GORDUM?” oyunu oynanir.

Gozler kapatilir, 6gretmen ¢ocuga bir nesne verir ya da bir ses dinletir (dinozor sesi, riizgar sesi
vb.) farkl tatlar farkli dokunuslar deneyimlemelerine firsat verilir.

Cocuk hangi duyu organini kullandigini ve ne hissettigini soyler.

Cocuklara 2'li gruplar halinde ciftlik hayvanlar verilir (2 koyun, 2 inek vb.).

Her grubun altina 2 rakami yazilir.

Rakamlarm iistiinden gegilerek yazma ¢alismasi yapilir.

“KITAP KURDUYLA A HARFI POSTERI”

Cocuklar A harfi seklinde kesilmis biiyiik bir kartonun tlizerine, kitap kurdu, yaprak, agag,
dinozor, kitap resimleri yapistirir.

Kitap kurduna “caligkanlik tact” yapilir.

Her ¢ocuk “En ¢aligskan kitap kurdu” rozeti alir.

“BENIM ALANIM, BENIM SINIRIM”

Ogretmen, ¢ocuklara kisisel alanla ilgili dur-kalk oyunu oynatir.

Renkli halilarla belirlenmis alanlara sadece o kisinin gegebilecegi anlatilir.



“Hayvanlar da yuvalarinda kendilerini giivende hisseder” benzetmesiyle hayvanlar iizerinden
ornek verilir.

Cocuklarla bahgeye ¢ikilir.

Bahgede diinya kiiresi ile “Hangi iilke nerede?”” oyunu oynanir.

Tiirkiye’nin yeri isaretlenir. i¢ Anadolu bdlgesi detaylandirilir.

ACIK ALANDA OYUN

Oyuncular toplanir ve ebe se¢imi igin sayismaca yaparlar: Portakali soydum,

Basucuma koydum, soydum, bir masal uydurdum, Duma duma dum, Kirmizi mum. Aysecik
cik cik, Fatmacik cik cik cik, sen bu oyundan ¢ik! (Farkli sayismacalar da kullanilabilir.) Ebe
secilen oyuncu haricindeki oyuncular, bir ¢gember olusturacak sekilde yere otururlar. Ebe, bu
cemberin etrafinda asagidaki sarkiy1 soyleyerek donmeye baslar: Yag satarim, bal satarim,
Ustam 0lmiis, ben satarim. Ustamin kiirkii saridir, Satsam on bes liradir. Zambak zumbak,
Don arkana, 1yi bak! Ebe, arkadaslarini sagirtmaya ¢alisarak birinin arkasina elindeki mendili
birakip hizla cember olan arkadaslarinin etrafinda kogsmaya baslar. Ebe kosarken arkasina
mendil birakilan oyuncu mendili yerden alarak ebeyi yakalamaya calisir. Bu esnada biitiin

"’

oyuncular “Tavsan kag, taz1 tut!” diye tempo tutarak bagirirlar. Kacan ebe, tam bir tur atip
yakalanmadan bos yere oturursa diger oyuncu ebe olur ve oyun devam eder. Eger ebe
arkasina mendil koydugu oyuncuya yakalanirsa ebe olmaya devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

TURKCE-SANAT (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

CALISKAN KITAP KURDU ALFI”

Bir zamanlar Bilgi Ormani’nda yasayan Alfi adinda ¢aligskan bir kitap kurdu varmis. Alfi her
sabah erkenden uyanir, eline mini diirbiiniinii alir, yeni bilgiler pesinde kosarmas.

Ama Bilgi Ormant’nin bir sirr1 varmis: Her mevsimin sonunda ormandaki canlilar bir araya
gelir, 6grendiklerini paylasirmis.

Ekim aymin son giinii geldiginde, Alfi ormanda dolasmaya baslamus. Ilk olarak dinozor
maketlerinin oldugu magaraya gitmis. "Bunlar ¢ok uzun boyluydu, ama bazilar1 da kisa!

Uzun-kisa farkini iste boyle 6grendim!" demis.



Sonra duyu ¢i¢eklerinin actig1 koku bahgesine gitmis. Burnunu ¢ekmis: “Lavanta! Burnumla
kokladim!” diyerek duyu organlarini hatirlamis.

I¢ Anadolu haritasinin yapbozunu yapan kaplumbagaya rastlamus:

“Bu bélge yazin sicak, kisin kuru geger, ¢iinkii ben I¢ Anadolu’yum!” demis kaplumbaga
gururla.

Alfi, kitapliga gidip kitaplara sarilmas:

“Ben kitap kurduyum, her giin iki kitap okurum!” diyerek 2 rakamini gostermis.

Sonra ¢ocuklara doniip soyle demis:

“Benim kisisel alanim kitap rafim. Liitfen izinsiz dokunmayin, bu bana ait.”

Cocuklar baglarini sallamis: “Tamam Alfi, kisisel alanlara saygi duyariz!”

Giin batarken Alfi'nin gozleri parlamis.

“Caliskan olmak demek, her seyi bir giinde yapmak degil; az az ama diizenli 6grenmek

'7’

demek!” demis.

Ve minik okurlaria géz kirpmas:

“Sen de benim gibi ¢aliskan misin?”

Renkli corap ve Oynar goz kullanilarak ¢orap kukla yapilir.
https://www.youtube.com/watch?v=wtS _m81G400

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hangi konular1 hatirladik?

Uzun ve kisa olan nesneleri ayirt edebildin mi?

Hangi hayvanlar 2°1i gruplar halindeydi?

A harfi ile baslayan hangi kelimeleri 6grendik?

Kisisel alan nedir? Bagkalariin alanina girdigimizde ne yapmaliy1z?

Gozlimiizle neyi hissederiz? Burnumuzla neyi?

I¢ Anadolu’nun iklimi nasildir?

Kitap kurdu neden ¢aliskand1?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Evde “A Harfi Defteri” hazirlanir. A harfi ile baslayan nesneler kesilir ve yapistirilir.
Mahalle kiitiiphanesinden bir gérevli davet edilerek ¢ocuklara kitap sevgisi ve kiitliphane
kullanimi anlatilir. Saglik ocagindan bir gérevli duyu organlari ve saglikli yasamla ilgili kisa

bir bilgilendirme yapar.


https://www.youtube.com/watch?v=wtS_m81G4Oo

GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:07.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Adi Soyadu:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel Gelisim
Kazanmim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler
Bir biitlinii parcalara boler.
Parcalar1 bir araya getirerek biitiinii olusturur.
Parca ve biitiin iligkisini agiklar.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Nezaket sozciiklerini kullanir.
Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarii/duygularini/diistincelerini/hayallerini anlatir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 22. Saghklh olmak icin gerekli 6nlemleri alir.
Gostergeler
Saglikli olmak i¢in yapilmasi gerekenlerin dnemini agiklar.
Saglig1 etkileyen bireysel riskleri soyler.
Saglhig etkileyen cevresel riskleri soyler.
Sagligin 6nemli bir deger oldugunu soyler.
Kavramlar: Kati-s1vi, sayma (1-5)

OGRENME SURECI



Giine Baslama

Cocuklarla selamlasilarak giline baslanir. Cocuklarin ¢cember sekline uygun oturabilmeleri igin
minderler gember seklinde yerlestirilir. Her cocugun oturmasi saglanir. Ogretmen ¢ocuklara bir
siir okuyacagini bu siiri dikkatle dinlemelerini ister.

Havug, havug, turuncu riiya,

Topragin altinda, ne giizel bir diinya!

Kiigtik kokleri, derinlerde sakli,

Besler bizi, saglikli yapar pek tatli.

Giines altinda biiyiir, suyla serin,

Kii¢iik minik eller, toplariz senin.

Salatada, ¢corbada, her yerde var,

Havug bizim dostumuz, ¢ok giizel bir kar!

Gelin ¢ocuklar, hep birlikte sarki,

Havugla dolsun, soframizin vakti!

Tazecik, ¢itir, rengarenk olsun,

Saglikli bir yasam, bununla dolsun! Cocuklara siir hangi sebzeyi anlatiyor. Siz havug sever
misiniz? Havucu nerelerde kullaniriz? Havug nerede yetisiyor? Gibi sorular sorar. Cocuklarin
cevaplari tepistirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Sinif igerisinde bulunan 6grenme merkezleri afisleri cocuklara gdsterilir. Bu merkezde neler
vardir? Neler yapabiliriz? Hangi materyaller bulunur? gibi sorular yoneltilerek ¢cocuklarin
elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik sorular sorulur. Giine baglama
zamanlarinda bu merkezlerde vakit gecireceklerini, merkezlerde bulunma siiresinde dikkat
edilmesi gereken kurallarin oldugu hakkinda konusulur

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra toplanma siireci baslar. Ogrenme
merkezlerini bir sonraki giin kullanima hazir olmasi i¢in diizenli birakmalar1 gerektigi
cocuklara anlatilir. Sinif igerisinde kullanilan tiim esyalarin yerine yerlestirilmesi gerektigi
yonergesi verilir. Toplanma siireci bitti§inde temizlik i¢in yonlendirmeler (sabun kullanimi,
elleri yikama asamalar1 gibi) yapilir. Beslenme zamani i¢in uygun alana gegilir.
FEN-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Gozlem

Degerler:



Materyaller: Adet havug, su, ¢ay kasigi gida boyasi (mavi, yesil veya kirmizi), kesme tahtasi
Bicak, meyve sikacagi,
Ogretmen ¢ocuklar bir masa ¢evresinde toplar. Havug deneyi yapacaklarini sdyler. Deneyde
kullanacaklar1 malzemeleri tanitir.

e 1 adet havug

e 1 bardak su

e 1 ¢ay kasig1 gida boyas1 (mavi, yesil veya kirmizi)

e Kesme tahtasi

e Bigak
Ogretmen havucu yikay1p, ikiye boler. Havug dilimlerinin daha iyi suyu emebilmesi icin iist
kisimlarini keser. Bir bardaga su koyar ve gida boyasi ekler. Karistirarak boyanin tamamen
suya karigsmasini saglar. Havug dilimleri gida boyasi ile doldurulmus suyun igine konur.
Havug dilimleri suyun i¢inde 1-2 saat bekletilir.
Bekleme agamasinda ¢ocuklara havug katt midir? stvi midir? sorusu sorulur. Cocuklara
havucun kat1 oldugunu nasil anladiniz? Havucu siv1 hale getirebilir miyiz? Nasil kat1 hale
getirebiliriz? Diyerek cocuklarin diisiinmeleri saglanir. Ardindan havug katidir. Nasil
sandalye, masa, kalem, bardak, silgi kat1 ise havugta katidir. A¢iklamasi yapilir. Cocuklarin
tek tek havuca dokunmalari saglanir. Sonra meyve sikacagi ile havucun suyu sikilir. Ayni
sekilde simdi havucun durumunu degerlendirmeleri istenir.
Beklemede olan deney tekrar masaya getirilir. Siire sonunda havug dilimlerini sudan ¢ikarilir.
Havuglarin suyu nasil emdigini ve gida boyasinin havugta nasil renk degisimi yarattiZini
gozlemlemek. Cocuklardan havuglarin renginin degisip degismedigine bakmalari
gozlemlemeleri istenir. Cocuklarin gézleminin sonucu alindiktan sonra gida boyasinin havug
dilimlerinin i¢ine nasil gegtigini ve rengin nasil degistigi agiklanir.(
ACIK ALANDA OYUN
Oyunculardan birisi hakem olarak segilir. Hakemin gorevi oyunu yonetmek yani mevsimlerin
isimlerini sdylemektir. Ebe olmak {izere iki oyuncu secilir. Ebelerin amaci hakemin sdyledigi
mevsimlerdeki oyuncular1 yakalamaktir. Oyuncular ikiserli grup olusturarak bir mevsim adi
secerler ve her bir grup bir kdseye cekilir. Oyun, hakemin iki mevsim ismi sOylemesiyle
baslar; o mevsim adina sahip oyuncular ebelere yakalanmadan yer degistirmeye ¢alisirlar.
Eger ismi sOylenen mevsimdeki oyuncularin ikisi de ebeye yakalanirsa bu defa onlar ebe olur.
Onceki ebeler yeni ebelerin mevsim isimlerini alirlar ve oyun bu sekilde devam eder. Ebe
olmak i¢in tek oyuncunun yakalanmasi yeterli degildir, iki oyuncunun da yakalanmasi

gerekir.



TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
MATEMATIK-TURKCE (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGi)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Etkinligin ardindan ¢ocuklar ¢ember olurlar. Cocuklara hi¢c durmadan 1-2-3-4-5 seklinde sira
ile saymalari istenir. Bir oyuncu, topu (veya nesneyi) sirayla birbirlerine atar. Sayma
durdugunda topu elinde tutan oyuncu oyundan ¢ikar. Oyun, geriye sadece bir oyuncu kalana
kadar devam eder. Son kalan oyuncu oyunun kazananidir.

Cocuklara “Renkli Havuglar” hikayesi okunur.

Bir zamanlar, renkli havuglarin yasadigi neseli bir bahce vardi. Bahgenin en parlak havucu,
Turuncu Havug ’tu. Turuncu Havug, giines 1s18inda parladiginda herkesin dikkatini ¢ekerdi.
Ama Turuncu Havug, sadece giizel gériinmekle kalmaz, ayn1 zamanda ¢ok faydaliydi! Bir
giin, Bah¢e Hayvanlar1 Bulugmasi diizenlendi. Tiim hayvanlar bir araya gelip eglenmek icin
toplandi. Orada, Sevimli Tavsan, Sirin Sincap ve Akilli Karga da vardi. Turuncu Havug,
arkadaslarina sOyle dedi: “Merhaba arkadaslar! Bugiin hep birlikte havuglarin ne kadar
saglikli oldugunu 6grenelim!” Sevimli Tavsan hemen cevapladi: “Evet! Havuglar gozlerimize
iyi gelir, degil mi?” Turuncu Havug giilimsedi ve “Kesinlikle! Gozlerimizi korumak i¢in ¢ok
onemliler. Ayrica, giiclii olmamiza da yardime1 olurlar!” dedi. Sirin Sincap da atildi: “Ben de
havuglar1 ¢ok severim! Onlar, saglikli ve enerjik kalmami sagliyor!” Akilli Karga ise
bilgilerini paylasti: “Havuglar, viicudumuzun bagisiklik sistemini gii¢lendirir, boylece
hastalanmayiz. Ayrica, cildimizi de giizellestirir!” Ttiim hayvanlar birlikte dans etmeye
basladilar. Turuncu Havug, arkadaslarina havuglarin nasil yetistirildigini anlatt1 ve bahcede
daha fazla havug yetistirmeye karar verdiler. Her biri kendi boliimiinde havuglari suladi,
giibreledi ve biiylitmek i¢in 6zenle bakti. Zamanla, bahgeleri rengarenk havuglarla doldu.
Turuncu, sar1, mor ve beyaz havuglar... Her biri farkli renkleriyle bahgeyi neselendirdi. Bahge
Hayvanlari, havuglarin tadini ¢ikarirken, saglikli beslenmenin 6nemini de 6grenmis oldular.
Ve iste boylece, renkli havuclar ve hayvanlar, dostluklariyla birlikte saglikli yasamay1
ogrendiler. Bahgeleri her zaman neseyle dolup tasti.

Etkinligin ardindan etkinlik sayfasi verilir. (Okul yolculugum, s:13-14).
DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:



Hikayenin ad1 nedir?

Havucun rengi ne renktir?

Havucun yararlar1 nelerdir?

Deney sonucunda havuca ne oldu?

Havug katt m1? Stvi m1?

Havucu s1v1 hale nasil getirebiliriz?

Bagka kat1 olan hangi meyveyi siv1 hale getirebiliriz?

Gozlem yapmak ne demektir?

Biz gbézlemi ne zaman yaptik?

Gozlem yapmak hosunuza gitti mi?

Neleri gozleyebiliriz?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Aile Katilmi: Ailelerin ¢ocuklari ile birlikte havug salatasi yapmalari istenir.
Toplum Katilmi: Sinifa bir ¢ift¢i cagirilarak havucu nasil ektigini ve topladigini anlatmasi

saglanabilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:08.12.2026
Okulun Ada:
Yas Grubu:
Ogretmenin Adi Soyadu:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Bilissel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varliklarin 6zelliklerini aciklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar1 inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konugmayi baglatir.
Konusmay siirdiirtir.
Konugmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 7. Kiiciik kaslarim kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler
Nesneleri takar.
Nesneleri ¢ikarir.
Materyallere elleri/parmaklart ile sekil verir
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 1. Kendisinin/yakin ¢evresindeki bireylerin 6zelliklerini tanitir.
Gostergeler

Kisisel se¢imlerinin farkina varir.



Farkl1 gruplarin degerli bir liyesi oldugunu belirtir.

Kazanim 15. Farkh ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeler
Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.

Farkli ortamlardaki kurallara 6rnek verir.

Kurallarin gerekliligini agiklar.

Kavramlar: Kenar- Kose, 5 Rakami, Saygi
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar, 6gretmenlerine ve arkadaslarina saygili bir sekilde “merhaba” derler. Her ¢ocuk,
sirayla ismini soyler ve tiim sinif hep birlikte “merhaba” diyerek sinifa baglar. Bu etkinlik,
cocuklara sirayla konusma, baskalarini dinleme ve saygili bir sekilde selamlagma becerilerini
kazandirir.

Ogretmen, bir kare veya dikdortgen sekli gostererek baslar. "Bu sekil bir dikdortgen. Dikkatlice
bakin, dikdortgenin dort kenari var. Kenar, seklin dis siniridir, yani sekli ¢cevreleyen cizgilerdir."
Cocuklara seklin kenarlarini parmaklariyla gdstermeleri ve "Bu, dikdortgenin bir kenari."
diyerek her bir kenar1 isaret etmeleri istenir. Farkli sekiller gosterilerek (iicgen, kare, besgen
gibi) her seklin kenar sayis1 hakkinda sohbet edilir. Ogretmen, ayni1 sekli (6rnegin dikdortgen)
gosterir ve "Kenarlarda buldugumuz noktalar var, bunlar kdselerdir. Her kose, iki kenarin
birlestigi noktadir." seklinde agiklama yapar.

Ogretmen, ¢ocuklardan seklin kdselerini parmaklariyla gostermelerini ister. "Bakin, buradaki
kose. Her bir kenarin birlestigi yer, bir kose olur. "Cocuklar bu koseleri isaret ederken 6gretmen,
iicgen, kare ve diger sekillerin koselerini de ayni sekilde tanitir.(

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Matematik Merkezi:

Malzemeler: Kenarlar1 ve koseleri simgeleyen biiyiik kartlar (dortgen, liggen gibi sekiller)
Cocuklar, verilen sekilleri sirasiyla yerlestirirler. Bu aktivite, onlar sekil tanima ve geometrik
ozellikler iizerinde diisiinmeye tesvik eder.

Matematiksel Diisiinme: Cocuklar, “Bu seklin ka¢ kenar1 var? Kag kdse var?” gibi sorularla
geometrik kavramlari pekistirirler.

5 Rakam ve Nesneleri Sayma Oyunu:

Malzemeler: Sayilar, nesneler, etiketler (5 adet kiigiik oyuncak, tas, boncuk vb.)

Cocuklar, masanin iizerine 5 nesne koyar ve bu nesneleri sayar. Sonra, farkli diizenlerde 5

nesne koyarak (dikey, yatay siralama gibi) 5 sayisimin farkli bigimlerini gorsel olarak



kesfederler. Cocuklar bu etkinlikle say1 sayma, nesne gruplama ve diizenleme becerilerini
gelistirirler.

Tiirkce merkezi
Malzemeler: Saygili iletisimi destekleyen konusma balonlari, kartlar.

Cocuklar, arkadaslarina ve dgretmenlerine saygili bir sekilde konusmalarii saglar. Ornegin,
“Liitfen bana sira ver” ya da “Tesekkiir ederim” gibi ifadeleri kullanarak empati yapmalarina
yardimc1 olunur. Bu, saygiy1 6grenme ve sosyal becerileri gelistirmeye yonelik bir etkinliktir(
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI
Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarii toplamalari icin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar diizenlemeleri i¢in arkadaslari ile is birligi yapmalari
saglanir
MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGi)

Etkinlik Ada:
Sozciikler: Kenar, Kose, Sivri
Degerler:
Materyaller: Cesitli Geometrik Sekiller
Ogretmen, ¢ocuklara verilen sekillerin kenar ve kdse 6zelliklerini tanitarak, her seklin sahip
oldugu kenar sayisini ve koseleri 6gretir. Cocuklar sekilleri boyarken, her bir seklin kenarlarini
sayar ve Ogretmenle birlikte hangi seklin daha fazla kenara sahip oldugunu tartisirlar. Bu
etkinlik, ayn1 zamanda saygi kavraminin daha somut bir sekilde dgrenilmesine katki saglar.
Cocuklar, her sekle saygi gosterir gibi, sekilleri dikkatlice boyar ve kenarlarini dogru bir sekilde
sayar.
“Bu seklin kag¢ kenar1 var?”
“Hangi sekil daha fazla koseye sahip?”
“Bir tiggenin kenarlar1 kagtir? Bir dortgenin kenarlar1?”
“Kenarlara sayg1 gosterirken nelere dikkat ettin?”
Her bir grup 5 nesneden olusacak sekilde siralanir ve sayilir. Cocuklar, 5’1 bir grup olarak
sekillendirir ve bu kavramla ilgili cesitli oyunlar oynarlar. Ogretmen, 5 rakamimi gdsterir ve
cocuklarin 5 nesneyi birlestirerek dogru sirayla saymalarini ister. Bu etkinlik, ¢ocuklarin say1
kavramlarini daha somut hale getirmelerine yardimci olur.(Okul Yolculugum, s: 11-12,15,16)
e “5 rakamini hangi nesnelerle iliskilendiriyorsun?”’
e “5nesne bir araya geldiginde ne olur?”
e “5rakamini bir grupta nasil buluyorsun?”

e “5nesnenin toplamin sayarken neler fark ettin?”



ACIK ALANDA OYUN

Oyun iki oyuncu ile oynanir. Oyunculardan biri yaklasik 1,5 metre pamuk ipi her iki ucundan
birbirine baglar. Daha sonra ipi sekildeki gibi eline alir ve ipi ¢apraz olarak orta
parmaklarindan gegcirir. Kiigiik yas gruplarinda oyuncular, ipi oyuna hazirlama asamasinda
ogretmenden yardim alabilir Artik oyuna hazir olan ip, diger oyuncunun ipteki capraz veya
merkez noktalardan tutup eline almasiyla oyun devam eder. Her oyuncu diger oyuncunun
elinden farkli merkez veya ¢apraz noktalardan tutarak ipi almaya calisir. Ip hangi oyuncunun
elinde ¢oziliir ise o oyuncu oyunu kaybeder. Eger istenirse oyun birkag¢ tur daha devam
edebilir.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

TURKCE ETKINLIiGI

Etkinlik Adi:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Matematik etkinliklerinden sonra 6gretmen ¢ocuklara bir kitap okuyacagini sdyler ve kitab1
okumak i¢in Tiirkge merkezine davet eder.

Bir zamanlar, kiiclik bir kasabada, ii¢ yakin arkadas yasarmis. Bu arkadaslarin isimleri Alj,
Zeynep ve Mehmet'mis. Her biri farkli 6zelliklere sahip olsa da onlar1 birbirine baglayan en
onemli sey, her zaman birbirlerine saygili olmalariymus.

Bir giin, ¢ocuklar birlikte oyun oynarken Zeynep, topu Ali’ye atarken yanlislikla Mehmet’in
kafasina carpmis. Mehmet birdenbire ¢ok tiziiliip, Zeynep’e bagirmaya baslamis. Ali, hemen
araya girip sakin bir sekilde soyle demis:

"Mehmet, Zeynep topu atarken seni goremedi. Bu onun hatas1 degildi. Zeynep, 6ziir dilerim
demek isteseydi daha 1yi olurdu. Ama o da iizgiin. Zeynep, liitfen ona 6ziir diler misin?"
Zeynep, hemen basini egip, Mehmet’e sdyle demis: “Uzgiiniim, Mehmet. Top sana carptig1
icin ¢ok lizgliniim. Bunu istemezdim. Liitfen beni affet.”

Mehmet, Zeynep'in 6ziir diledigini duyunca yavasca giiliimsedi ve "Onemli degil, Zeynep.
Hepimiz bazen hata yapariz. Saygil bir sekilde 6ziir diledigin i¢in tesekkiir ederim," demis.
Ali, bu giizel davranislari izlerken sdyle demis: "Iste, saygili olmak bdyle bir sey! Hepimiz
hata yapabiliriz, ama hatalarimiza saygi1 gostererek ve nazik bir sekilde birbirimizi

anlayabiliriz. Bizi bir arada tutan sey, saygidir."



Cocuklar bu konusmalarinin ardindan oyunlarina devam etmisler. Ancak bu kez, birbirlerine
daha dikkatli davranarak, oyun sirasinda kimseyi iizmemek i¢in 6zen gostermisler.

O giinden sonra, Ali, Zeynep ve Mehmet her zaman saygili ve nazik bir sekilde birbirleriyle
iletisim kurmaya devam etmisler. Birbirlerinin duygularina deger vererek, nazik bir sekilde
Oziir dilemis ve hatalarini kabul etmisler. Ciinkii onlar i¢in saygi, en degerli seymis.
Zeynep, Mehmet’e neden 6ziir diledi?"

"Ali, neden araya girdi ve Zeynep’in 6ziir dilemesini sagladi?"

"Sen saygili olmak i¢in neler yaparsin?"

"Saygili davranmak diger insanlar1 nasil hissettirir?

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

"Bir seklin koseleri nasil sayilir?"

"Bir dortgenin kenarlar1 neye benzer?"

"Bir tiggenin kag¢ kosesi var? Hangi sekil daha fazla koseye sahiptir?"

"Kenar ve kose nedir? Bu kavramlar: gilinliik hayatimizda nasil kullanabiliriz?"

"Bir icgenin kenarlarini sayalim, sayarken nasil bir siralama izliyoruz?"

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI
Aile ve Toplum Katilmi: Aileler, ¢ocuklarina evde saygili davranislari nasil sergileyeceklerini
ogretebilir. Cocuklardan, evde aile iiyelerine kars1 nazik davraniglarini gézlemlemelerini ve bir
hafta boyunca bu davranislar1 gézlemleyip 6gretmenlerine anlatmalarini isteyebilirsiniz.
Matematiksel Sayg1 Oyunlari: Aileler, evde ¢cocuklarina matematiksel kavramlari 6gretmek
i¢in 5 sayisim kullanarak farkli oyunlar oynayabilirler. Ornegin, evdeki bes nesneyi sayarak
gruplama yapma, 5 nesneyle ¢esitli sekiller olusturma gibi aktiviteler dnerilebilir.
Hikaye Kitaplar1 Okuma: Aileler, cocuklarina saygi ile ilgili hikayeler okuyarak, ¢ocuklarin
bu kavrami daha 1yi anlamalarina yardime1 olabilirler. Aileler, ¢cocuklariyla saygili davraniglari

izerine sohbetler yaparak, 6grendiklerini pekistirebilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:09.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 7. Kiiciik kaslarim kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler
Nesneleri kopartir.
Nesneleri yirtar.
Nesneleri sikar.
Nesneleri gerer.
Nesneleri takar.
Nesneleri ¢ikarir.
Nesneleri acar.
Nesneleri kapatir.
Nesneleri eger/biiker.
Nesneleri dondiiriir.
Nesneleri elleri/parmaklari ile iter.
Nesneleri elleri/parmaklari ile ¢eker.
Materyallere elleri/parmaklar ile sekil verir
Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler
Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.
Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlar iiretir.
Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 17. Geri doniisiim/tekrar kullanma davramslarini aliskanhk héline getirir.



Gostergeler
Tekrar kullanilabilecek materyaller ile 6zgiin iiriinler olusturur.
Kavramlar: Diiz-egri, saygi
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar renkli balonlarindan birini seger ve bu balonu yavasca nefes alarak doldurmalari
istenir. Ogretmen, ¢ocuklara balonlar: sisirirken diiz ve yavas nefes almalarim1 ve gogiislerini
yavasca genisletmelerini sdyler. Ardindan, ¢ocuklar nefeslerini tutup ve geri sayarken balonu
sikar gibi egriye biikerek nefeslerini verirler. Egitmen, cocuklara nefes egzersizlerinin ardindan
nasil hissettiklerini sormak i¢in renkli duygu kartlar1 kullanabilir.(Etkinligi tamamlayan bir
rahatlama miizigi esliginde ¢cocuklar kisa bir siire gozlerini kapatip dinlenirler.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Drama merkezindeki ¢embere oturur. Kukla, cocuklara "Saygili bir birey olmak ne demektir?"
diye sorar. Cocuklardan biri kutudan bir "Saygi Kart1" ¢eker. Kartta yazan durum tiim grup
tarafindan yorumlanir ve ¢dziim 6nerileri paylasilir. Ornegin:

o "Bir arkadasina ¢arptiginda ne yapilir?"

o "Konusmak i¢in sira bekleyen biri nasil davranir?"

o "Birisi konusurken nasil hareket edilir?"
Cekilen durum, ¢ocuklar tarafindan canlandirilir ve tartisilir. Kukla, ¢6ztimleri pekistirir.
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Ogretmen gocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir
FEN-HAREKET (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGl)
Etkinlik Adi:
Sozciikler: Zikzak, Pipet
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen ve Cocuklar yere biiyiik bir ip serer. Ipin bir béliimii diiz, bir boliimii egri sekilde
hazirlanir. Cocuklar sirayla ipin lizerinde yiiriir. Yiirlirken diiz kisimlarda "dimdik duruyorum",
egri kisimlarda ise "kivriliyorum" diyerek hareket eder.(

o Etkinlik sirasinda, herkesin sirasini beklemesi ve dikkatli olmasi gerektigi hatirlatilir.

Bu davranislarin saygili olmakla ilgili oldugu vurgulanir. Cocuklarla bir daire

olusturulur ve yere rahatca oturulur.



o Ogretmen, "Simdi diiz bir ¢izgi gibi uzun nefes aliyoruz ve yavasca veriyoruz" der.
Cocuklar birlikte uygulama yapar.
e Sonrasinda, "Simdi nefesimizi egri bir ¢izgi gibi yapalim. Kisa kisa aliyoruz ve
birakiyoruz" denir.
e Nefes alip verirken sirtlarini dik tutmalar1 ve birbirlerini rahatsiz etmemeleri gerektigi
hatirlatilir. (Okul Yolculugum, s: 17)
ACIK ALANDA OYUN
[k olarak oyunculara trenle ilgili diidiik, ray, vagon gibi isimler verilir. Bu isimler kisi
sayisina gore cogaltilir. Bir oyuncu konusmaci olur. Bu oyuncu laf kalabalig1 yaparak diger
oyuncularin dikkatini dagitmaya c¢alisir. Konugsmanin arasinda, oyunculara verilen isimlerden
birini (vagon, diidiik, ray vb.) sdyler ve ismini sdyledigi oyuncu kafasini sallar. Eger kafasini
sallamazsa konusmaci elindeki mendille o oyuncuya dokunur. Konusmaci “Istasyon!”
dediginde biitiin oyuncular kafalarin1 sallar. Clinkii istasyon, tiim oyuncularin ortak adidir.
Eger iglerinden bir oyuncu kafasini sallamay1 unutursa konugmaci ayni sekilde elindeki
mendille kafasini sallamay1 unutan oyuncuya dokunur. Oyun bu dongii ile devam eder.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
OYUN-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Saygi1 Cemberi Oyunlari
e Cocuklardan birine "Saygi Cemberi" kutusundan bir kart ¢ektirilir. Kartin {izerinde bir
durum yazar, 6rnegin:
o "Arkadasin konusurken ne yaparsin?"
o "Srraya girdiginde nasil davranirsin?"
o "Nefes ¢alismasi sirasinda arkadasini nasil rahatsiz etmezsin?"
e Durumlar grupca tartisilir ve ¢oziim Onerileri paylasilir. Cocuklar bu durumlari
canlandirir.
Ogretmen deney etkinligi icin cocuklar1 fen alanin davet eder. ). Bir, sinifta bir ugtan digerine
uzatilir ve iki nokta arasinda sikica baglanir (6rnegin masa ayagi ve sandalye).Bir pipet ipe
gecirilir, boylece pipet ip boyunca hareket edebilir. Balonlar hazirda tutulur.

Deneyin Uygulanisi:



e (Cocuklara balon sisirildiginde ne olur, i¢indeki hava nasil hissedilir gibi sorular sorulur.
e "Sizce balon i¢indeki hava disar1 ¢iktiginda neler olabilir?" diye tahmin etmeleri istenir.
e Bir balon sisirilir, agz1 sikica tutulur ama baglanmaz.
o Sisirilen balon, pipete bantla sabitlenir.
e Balonun ucu 06gretmenin isaretiyle birakilmadan once c¢ocuklardan "Ne olacagini
diisiiniiyorsunuz?" diye tahmin etmeleri istenir.
e Balonun agz1 birakilir ve balon hizla hareket ederek ip boyunca ilerler.
e (Cocuklar, balonun hareketini gdzlemler.
e Aymni deney farkli biiyiikliikte balonlarla tekrarlanir.
o Balonlar daha az veya daha fazla sisirilerek havanin etkisi karsilastirilir.
e Cocuklara "Hangi balon daha hizli hareket eder?", "Neden balon hareket ediyor?" gibi
sorularla gozlem yaptirilir.( .(Okul yolculugum s:18)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda gocuklarla birlikte giinii degerlendirmek igin smifin dinlenme alanima
gecerler. Giin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok eglendikleri,
hangi etkinliklerin onlar1 yordugu tizerine konusulur.
e Cocuklar gemberde bir araya gelir. Ogretmen, "Bugiin nefes ¢alismasi yaparken nasil
hissettiniz?", "Egri ve diiz ¢izgiler bize neler 6gretti?" gibi sorular sorar.
e Cocuklara balonun hareketi sirasinda neler hissettikleri ve gézlemledikleri sorulur.
o Deney sirasinda siraya giren ve dikkatle dinleyen ¢ocuklarin davraniglar: oviilerek saygi
temast vurgulanir.
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklarin sosyal becerilerini gelistirmek igin ailelere "Birlikte Balon Deneyleri" adli bir
rehber gonderilir. Bu rehber, cocuklarin evde aile bireyleriyle deney yapmalarini

kolaylastiracak yonergeler igerir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:10.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine 6rnekler verir.
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazamim 15. Farkh ortamlardaki kurallara uyar.
Gostergeler
Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.
Farkli ortamlardaki kurallara 6rnek verir.
Kurallarin gerekliligini agiklar.
Farkli ortamlardaki kurallarin belirlenmesine katkida bulunur.
Gerektiginde kurallarin degisebilecegini soyler.
Istekleri/duygulari ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir.
Kavramlar: acik-kapali
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar sinifa gelmeden dnce 6gretmen, insan haklar1 ve demokrasi ile ilgili bir poster
veya resim sergiler. Cocuklar smifa girdiginde 6gretmen, “Bugiin nemli bir giin, insan

"’

Haklar1 ve Demokrasi Giinii!” diyerek giine baslar. Ogretmen, ¢ocuklarla kisa bir sohbet
yapar: "Herkesin esit haklar1 var m1?" ve "Demokrasi nedir?" gibi sorular sorarak ¢ocuklarin
konuya ilgi duymasini saglar.(

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN



Acik-Kapah Oyun Alani: Cocuklar agik alanda kosarak hareket ederken, kapali bir alanin ne
oldugunu (6rnegin, kii¢lik bir alan veya kutu) kesfederler. A¢ik alanda 6zgiirce hareket ederken,
kapal1 alanin sinirlamalarini tartigirlar.

Haklar ve Esitlik Dramasi: Cocuklar, iki grup olusturur. Bir grup "acik" bir alanda, diger
grup ise "kapal1" bir alanda hareket eder. Bu oyun, esit haklar ve 6zgirliikler konusunu
kesfetmelerine yardimci olur. "Her ¢ocugun 6zgiirce hareket etme hakki vardir!" gibi
soylemlerle ¢ocuklar insan haklarinin énemini dgrenir.(

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarini toplamalar1 igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir. Smif iginde diizen saglandiktan sonra ¢ocuklarla birlikte kisisel temizlik yapilir.
MUZIK-OYUN (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: insan haklari, demokrasi, saygi

Degerler:

Materyaller: Beyaz ve mavi renkli kartlar

Insan haklart ile ilgili resimli kartlar

Kapal1 kutular (igerisi farkli nesnelerle dolu)

Miizik calar

Posterler (Insan haklar1 ve demokrasi ile ilgili)

Renkli bantlar

Seffaf kutular veya kapali torbalar

Etkilesimli video (insan haklar1 ve demokrasi hakkinda)

Ogretmen, ¢ocuklarla birlikte “Herkesin Hakk1 Esittir” sarkisin1 sdyler. Sarkinin sdzleri esitlik,
Ozgiirliik ve haklar iizerine odaklanir. Cocuklar sarkiya katilir, birlikte hareket ederler (6rnegin,
ellerini ¢irparak ya da ziplayarak).

Herkesin hakki esittir,

Ozgiirliik hepimizin hakki!

Hep birlikte giilelim,

Haklarimiz sonsuzdur, unutma!

Herkesin bir sesi var,

Birlikte hep sark: soyleriz.



Esit haklar bizimle,
Diinyay1 giizellestiririz!

47 Nakarat:

Herkesin hakki esittir,
Ozgiirliik hepimizin hakki!
Hep birlikte giilelim,

Haklarimiz sonsuzdur, unutma!

Bir arada yagamak giizel,

Herkesin hakki korunur.

Herkes sevgiyle biiyiir,

Ozgiirliik hepimizi sarar!(

Ogretmen, her bir kutuya bir nesne yerlestirir. Bu nesneler, 6zgiirliik, esitlik veya haklarla
ilgili semboller olabilir (6rnegin, kiigiik bir kitap, bir oyuncak bebek, bir diinya haritas1).
Cocuklar sirayla kutudan bir nesne ¢ikarir. Cocuklar, kutudan ¢ikan nesneyle iliskili bir soru
sorulur: “Bu nesne hangi hakki temsil ediyor? Hangi 6zgiirliigii simgeliyor?”” Cocuklar, her
nesneyle ilgili sohbet eder ve haklarin esitligi tizerine konugurlar

ACIK ALANDA OYUN

Oyuncular, en az iki gruba esit sekilde ayrilir ve belirli bir mesafede grup sayis1 kadar kale
olusturulur. Oyuncular, top ile istedikleri kaleye gol atmaya ¢aligir. Biitiin oyuncular kendi
takimlar1 adina atis yaptiktan sonra en az gol yiyen takim oyunun kazanani olur.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

TURKCE ETKINLIiGi

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

. Ogretmen hikayeye gecer.

Bir zamanlar, uzak bir kdyde herkesin esit oldugu bir yer vardi. Bu kdyde insanlar agik ve
kapali diinyalarda yasarlardi. A¢ik diinya, insanlarin 6zgiirce kosup oynadigi, giinesin her
zaman parlak oldugu bir yerdi. Burada her cocugun hakki esitti; herkes oynayabilir, sarki

sOyleyebilir, dans edebilirdi. Kapali diinya ise farkliydi. Bu diinyada insanlar siki kurallar ve



yasaklarla yasardi. Cocuklar kapal1 odalarda, pencerelerinden disarty1 géremeden zaman
gecirirdi. O koyde esitlik ve 6zglirliik i¢in biiyiik bir miicadele vardi.

Bir giin, A¢ik Diinya'nin lideri, Kapali Diinya'dan bir ¢cocukla karsilasti. O ¢ocuk, Acik
Diinya'nin ne kadar giizel oldugunu duydugunda ¢ok merak etti ve orada ne oldugunu gérmek
istedi. Lider, ona soyle dedi: "Herkesin 6zgiirliigii esittir, ama bazen insanlar bu hakk1
unutuyorlar." Kapali diinyadaki ¢cocuk, diisiindii ve dedi: "Herkes 6zgiir olmali, neden ben
kapal1 bir yerdeyim? Hep birlikte acik diinyada oynayabiliriz!" Lider, ona giiliimsedi ve
birlikte acik diinyaya gitmeye karar verdiler.

Ve o gilinden sonra, A¢ik ve Kapali Diinya birlesti. Herkes esit haklara sahip oldu. Artik
kimse, bir kutunun i¢inde kilitli kalmadi. Herkes, esit ve 6zgiir sekilde yasamaya
basladi.(Okul Yolculugum S: 9-10)

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Acik diinya ile kapali diinya arasindaki farklar1 anlatabilir misin?

Esit haklar neden 6nemlidir?

Ozgiirliik senin icin ne demek?

Hangi haklar1 hepimiz paylagmaliy1z?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Ailelere, ¢ocuklariyla birlikte insan haklar1 ve demokrasi hakkinda sohbet etmeleri i¢in bir
yazi gonderilir. Aileler, ¢ocuklarina acik ve kapali kavramlar: glindelik yasamda nasil
gozlemleyebileceklerini sorarak ¢cocuklarina uygulamali bir 6grenme firsat1 sunarlar. Aileler,
esit haklar hakkinda ¢ocuklariyla sohbet ederken, ¢ocuklardan insan haklar1 ve demokrasiyle
ilgili 6grendikleri bilgileri aktarmalar1 istenir. Evde, ¢ocuklarla birlikte basit bir “haklar” ve

“Ozgiirliikkler” ¢izim yapmalar1 istenebilir



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:11.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Dil Gelisimi
Kazamim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baglatilan konugmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 11. Bedenini kullanarak yaratic1 hareketler yapar.
Gostergeler
Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.
Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlari iiretir.
Farkl1 hareket formlarini ardisik olarak/ayni1 anda sergiler.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 1. Kendisinin/yakin ¢evresindeki bireylerin ozelliklerini tamitir.
Gostergeler
Kisisel 6zelliklerini/se¢imlerini baskalariyla karsilastirir.
Kazanim 6. Bireysel farkhiliklara deger verir.
Gostergeler
Kendisinin farkli 6zelliklerini ifade eder.

Baskalarinin farkli 6zelliklerini betimler



Kavramlar:

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Cocuklar, giline baglamak icin 6gretmenle birlikte sarki sOyler. Sarki bitiminde, 6gretmen
Avustralya ile ilgili kiiciik bir tanitim yapar. “Bugiin, rotamiz Avustralya’ya gidiyor. Hep
birlikte Avustralya’y1 kesfedecegiz!” diyerek ¢ocuklari heyecanlandirir. Harita veya diinya
kiiresi sinifa getirilir. Cocuklar sirayla Avustralya kitasini bulurlar. Ogretmen, Avustralya'nin
harita iizerindeki yerini, biiyiikliigiinii ve ¢evresindeki okyanuslar1 gosterir. Burasi, Avustralya!
Hangi hayvanlar burada yasar? Hangi renkler goriiriiz?” gibi sorularla ¢ocuklar1 diisiinmeye
tesvik eder. Cocuklara Avustralya'ya 6zgii hayvanlarin resimleri gosterilir: koala, kanguru,
gibi.(Her bir hayvan hakkinda kisa bilgi verilir. Ornegin, "Koala ¢ok uyur ¢iinkii giiniin cogunu
agaclarda geciren bir hayvandir. “Cocuklar bu hayvanlar ¢izimle betimler ve kendi Avustralya
hayvanlarin1 yaratmalar1 istenir. Cizimler tamamlandiktan sonra, g¢ocuklar birbirlerine
hayvanlari tanitarak anlatirlar. Avustralya'nin sabah saatlerinin Tiirkiye'ye gore farkli oldugunu
anlatan bir agiklama yapilir. “Avustralya'da sabah bizden daha 6nce baslar! Su an Avustralya'da
giines yeni doguyor” denir ve saat dilimi hakkinda bilgi verilir. Cocuklar, sabah ritiielini
yaparken Avustralya'nin sabahina dair hayal kurarak farkli bir iilkenin sabahini anlamaya
calisir. (Okul yolculugum, s: 20,21)

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, 6gretmenin rehberliginde bahgeye ¢ikarlar ve spor 6grenme alaninda miizik esliginde
basit 1sinma hareketleri yaparlar. Hareketler arasinda kol, bacak ve boyun germe, kiiclik
ziplamalar ve donmeler yer alir. "Bacaklariniz ne kadar uzun? Kollariniz ne kadar genis?" gibi
sorularla ¢ocuklarin esnemesi saglanir.

e Cesitli koniler, ipler, toplar ve denge tahtalari kullanilarak basit bir spor parkuru
olusturulur. Parkur, ¢ocuklarin hizla kosabilecegi, topu atip yakalayabilecegi ve denge
tahtasinda durmalar1 gereken noktalardan olusur. Cocuklara parkurun nasil gecilecegi
aciklanir ve her asama hakkinda kisa bilgiler verilir:

o "Konilerin etrafindan kosarak gececegiz."
o "Topu atacagiz ve yakalayacagiz."
o "Ip iizerinden ge¢meye dikkat edecegiz, kaymamaya ¢alisin."
e Cocuklar sirayla konilerin etrafindan kosar ve hizlica parkurun bir kismin1 gegerler.

o "Kim en hizli kosabilir?" gibi basit sorularla rekabet duygusu uyandirilir.



e Cocuklar, ellerinde yumusak bir top ile parkurda belirtilen noktaya gelene kadar topu
ellerinde tutarak ziplarlar.

o "Topu diistirmeden ne kadar ilerleyebilirsiniz?" seklinde bir meydan okuma
yapilir. Cocuklar, denge tahtasinda yiirliyerek parkuru tamamlar. Zorluk
seviyesine gore tahta sabit tutulabilir ya da hafif¢e sallanabilir.

o "Dengeyi saglamak i¢in viicudunuzu nasil kullanirsiniz?" sorusu yoneltilir.
(Okul Yolculugum, s:19)

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarini toplamalar1 igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.

HAREKET-SANAT (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler: Bayrak, Para Birimi, Kanguru,Aborjinler

Degerler:

Materyaller: Kiiltiirel Resimler, Eski Kagit ve Bozuk Paralar, Avustralya Resimleri

Cocuklar, 6gretmenle birlikte Avustralya'nin sembollerini ve hayvanlarim1 kesfeder. Koala,
kanguru, lemur gibi Avustralya'ya 6zgii hayvanlarin resimleri gosterilir. Cocuklara, bu
hayvanlarin 6zellikleri hakkinda kisa bilgiler verilir. Bugiin, Avustralya'nin renkli diinyasini
sanatla kesfedecegiz. Hep birlikte koalalar, kangurular ve daha fazlasini yaratacagiz!” diyerek
cocuklar heyecanlandirilir.(

Cocuklar, Avustralya'ya ait hayvanlar1 ¢izmek icin renkli kartonlar ve boyalar kullanir.
Ogretmen, her bir hayvanin nasil ¢izilecegine dair basit rehberlik yapar. Ornegin, kanguru
ciziminde, "Kangurunun kesesi var, sirt1 biraz egik olmali, bacaklar1 ¢ok gii¢lii" gibi ipuglari
verilir. Cocuklar, parmak boyasi kullanarak elleriyle koala ve kanguru gibi hayvanlarin
viicutlarin1 veya doga ile baglantili alanlar1 resmederler.

Boyama islemi tamamlandiktan sonra, cocuklar Avustralya’daki dogal yasam1 daha canli hale
getirmek icin ipler, diigmeler ve pinltili kagitlarla silislemeler yapar. Cocuklar, kendi
hayvanlarim1 yaparken, “Koalay1 yesil yapalim m1?” veya “Kangurunun kesesine nasil renk
ekleriz?” gibi sorularla hayal gii¢lerini kullanmalarina olanak taninir. Bu asama, ¢ocuklarin
yaraticiliklarini ifade etmeleri ve 6zgiin eserler olusturmalari i¢in 6nemli bir firsattir.

ACIK ALANDA OYUN

Oyun kartalin, tavugu ve civcivlerini yakalamasi tizerine kurgulanmistir. Oyuncular arasindan

goniillii bir kartal, bir de tavuk secilir. Geriye kalan oyuncular tavuk olarak secilen oyuncunun



arkasina siralanip belinden tutar. Kartal ve tavuk kars1 karsiya, civcivler ise tavugun arkasinda
siralanir. Kartal, tavugun arkasinda siranin en sonundaki civeivi yakalamak i¢in harekete
geger. Civcivler ve tavuk kartala yakalanmamak i¢in hep birlikte bir biitlin olarak hareket
eder. Kartalin yakaladig1 ve siradan kopan civcivler oyundan elenerek belirlenen kalede
bekler. Tiim civcivlerin kartal tarafindan yakalanmasi sonucunda kartal, tavugu da yakalar ve
oyun bu sekilde tamamlanir. Tekrar yeni kartal ve tavugun secilmesiyle oyun devam eder.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
TURKCE-DRAMA (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLIiGi)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Cocuklar, Avustralya bayragimnin kiigiik bir resmini alir ve kendilerine 6zgii bir bayrak tasarimi
olustururlar. Bu agamada, bayragin mavi arka plani ve beyaz yildizlari, ¢ocuklar tarafindan
ozgiin sekilde yapilir. Ogretmen, bayram sembolizmi hakkinda kisa bir bilgi verir ve
cocuklardan, bayragi kendi hayal gii¢leriyle siislemelerini ister.
Etkinlik tamamlandiktan sonra, ¢ocuklar yaptiklari eserleri sergiler. Her ¢cocuk, yaptig1 hayvani
veya bayragi diger arkadaslarina tanitarak anlatir. “Hangi hayvani yaptiniz?”, “Neden bu rengi
sectiniz?” gibi sorularla ¢ocuklarin birbirlerinin ¢calismalarini kesfetmeleri saglanir.
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda c¢ocuklarla birlikte giinii degerlendirmek i¢in smifin dinlenme alanina
gecerler. Glin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok eglendikleri,
hangi etkinliklerin onlar1 zorladig1 tizerine konusulur.

e “Bugiin Avustralya hakkinda neler 6grendik?”

e “En sevdiginiz Avustralya hayvani hangisiydi?”

e “Avustralya’da bir giin nasil geger?” gibi sorularla etkinlik degerlendirilir.
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Ailelere, cocuklarinin etkinlik sirasinda Ogrendikleri hakkinda bilgi verilir. Ayrica, evde
cocuklariyla birlikte Avustralya'ya ait bir hayvanin 6zelliklerini arastirmalarini ve evde basit bir

sanat ¢caligmasi yapmalarini 6neren brosiirler gonderilebilir.



Evde Yapilacak Aktiviteler: Aileler, ¢cocuklariyla birlikte Avustralya'nin farkli hayvanlarini
inceleyebilir ve birlikte hayvan figiirleri veya Avustralya temali sanat caligmalari olusturabilir.

Ailelere, ¢ocuklariin yaptig1 sanat eserini evde sergileyebilecekleri onerilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:14.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.
Kazanim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler
Bir biitlinii parcalara boler.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler
Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.
Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlar iiretir.
Farkl1 hareket formlarini ardigik olarak/ayni anda sergiler.
Esli olarak 6zgiin hareket formlar1 olusturur.
Nesneleri farkl sekillerde kullanarak hareket dogaglamalar: yapar.
Bedenini rahatlatmak i¢in farkli hareket formlar1 kullanir.
Kazanim 18. Kendini riskli durumlardan korur.
Gostergeler
Riskli olan durumlar1 soyler.
Temel giivenlik kurallarini sdyler.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 17. Geri doniisiim/tekrar kullanma davramslarini aliskanhk héline getirir.

Gostergeler



Materyallerin tekrar kullanilabilecegi durumlara 6rnek verir.
Geri dontistiiriilebilen/doniistiiriilemeyen materyallere 6rnek verir.
Geri doniistimiin/tekrar kullanmanin 6nemini agiklar.
Tekrar kullanilabilecek materyaller ile 6zgiin {iriinler olusturur.
Geri doniistim/tekrar kullanma ile ilgili etkinliklere goniillii katilir.
Kavramlar: Acik, Kapali, Uzun Kisa
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar, 6gretmenle birlikte “Giinaydin Cam Diinyas1!” sarkisini sdyleyerek giine baslarlar.
Ogretmen, camin ne oldugunu ve camdan yapilmis esyalari tanitan kisa bir konusma yapar.
Gilinaydin cam diinyast,
Seffaf, parlak, ¢ok giizel,
Bardak, sise, vazo, ayna,
Camdan her sey ¢ok 6zel!
Nakarat:
Cam c¢ok nazik, cam ¢ok kirilgan,
Dikkat etmeliyiz, hep dikkatli olalim!
Camla oyun oynamali,
Giivenli olmali, hep birlikte!
Camla oynarken dikkat et,
Gizel ve parlak, ama kirilir,
Nazikee tut, nazikce yerlestir,
Cam diinyas: bizlere aydinlik getir!

o “Cam nedir? Nerelerde kullanilir? Cam egsyalarin ozellikleri nelerdir?” gibi

sorularla ¢ocuklarin dikkatini ¢eker.
Cam egyalara ait gorseller sinifta gosterilir ve “Bu esyalarin hangileri camdan yapilmis
olabilir?” sorusu ¢ocuklara yoneltilir. Cocuklarla birlikte cam esyalarin gorselleri incelenir.
Cam bardak, sise, vazo, pencere, ayna gibi esyalar hakkinda konusulur. Cocuklar, bu esyalarin
hangi amagla kullanildigin1 ve camin 6zelliklerini tartigirlar:
= Camin seffaf oldugu, 15181 gegirdigi
= Camin kirilgan ve hassas oldugu

Ogretmen, cam esyalarin nasil dikkatlice kullanilmasi gerektigi hakkinda bilgi verir. Ogretmen,

siifta giivenli bir sekilde cam esyalarla nasil etkilesim kurulacagina dair bir gosterim yapar.



o “Cam egyalar neden kirillgandir? Cam egyalar1 nasil tutariz?” gibi sorularla
cocuklar yonlendirilir.
o Cam bardak veya sise gibi esyalara dikkatlice yaklasmanin ve onlar1 nazikge
tutmanin 6nemi anlatilir.
o Cocuklar, siniftaki cam esyalar1 dikkatlice yerinden alir ve tekrar yerine koyarak
“ne kadar dikkatli olmaliy1z?” iizerine diisiiniirler.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar, 6gretmenle birlikte bardaklar1 tanima etkinligine baslar. Her ¢ocuk, farkli renk ve
boyutlarda bardaklar secer. “Bardak nedir?” ve “Bardakla neler yapabiliriz?” gibi sorular
sorarak cocuklarin bardaklara olan ilgisini uyandirilir. Bardaklarin sekli, boyutu ve rengi
hakkinda kisa bir sohbet edilir. Cocuklar, bardaklar1 birbirine vurarak ses ¢ikarma denemesi
yapar. Farkli renklerdeki bardaklari denediklerinde ¢ikan seslerin farkli oldugunu fark ederler.
“Uzun bardakla mi, kisa bardakla m1 ses daha yiiksek?” “Hangi bardak daha derin ses
cikariyor?” gibi sorularla ¢ocuklar arasindaki kesif tesvik edilir.
Bardaklar farkli ylizeylere yerlestirerek seslerin nasil degistigini test ederler (masada, halida,
yerde). (Okul yolculugum, s:22,25)
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.
OYUN-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler: Bardak, Cam, Malzeme
Degerler:
Materyaller: Farkli Cam Cesitleri
Cocuklar, 6gretmenle birlikte geometrik sekilleri tanima etkinligiyle giine baslar. Ogretmen,
cocuklara geometrik sekillerin isimlerini ve 6zelliklerini anlatir.
o Ornegin, "Daireler yuvarlaktir, kdsesi yoktur", "Karelerin dort esit kenar1 vardir"
gibi agiklamalar yapilir.
Cocuklar, geometrik sekil kartlarimi elinde tutarak, bu sekilleri sinifta aramaya baslarlar.
Cocuklar, farkli sekillerdeki bardaklari incelemeye baslar. Ogretmen, bardaklari sirayla
tanitarak, her birinin geometrik seklini ¢ocuklarla tartigir.

o "Bu bardak yuvarlak bir sekil gibi goriiniiyor, evet bu bir daire!"



o "Bu bardak biraz daha farkli, sekli ne olabilir?" gibi sorularla g¢ocuklar
bardaklarin geometrik sekillerini tahmin ederler.

Bardaklar arasindaki farklar (diiz, konik, kare tabanli vb.) ve bunlarin geometrik sekillerle
iliskisi konusulur. Cocuklar, renkli kartonlardan geometrik sekiller keserler ve bunlar1 bardak
seklinde birlestirirler.

o Ornegin, yuvarlak kartonlar: daire seklinde yaparak bardak tabani, dikdortgen

veya kare kartonlari ise bardak govdesi olarak kullanabilirler.

Her cocuk, kendi geometrik sekillerden bir bardak tasarimi yapar. Tasarimlarimi kesip
yapistirarak renkli ve farkli bardaklar olustururlar.
Cocuklar, tasarimlarini 6gretmenle veya diger arkadaslariyla paylasarak geometrik sekillerin
kullanildig1 6zgiin bir bardak yaratma firsati bulurlar. Cocuklar, farkli geometrik sekillerdeki
bardaklarla bir "sekil tanima oyunu" oynarlar.
ACIK ALANDA OYUN
Cevizleri i¢ine alacak derin bir ¢ukur kazilir. O gukurdan 1 metre uzakliga bir ¢izgi ¢izilir ve
oyuncular arka arkaya dizilir. 30 cevizi aralarinda esit sekilde pay ederler. Oyuncular
ellerindeki cevizlerden istedikleri kadarini ¢izgiden ¢ukura dogru havadan atarlar. Cukurdan
disar1 ¢ikan cevizlerini alip tekrar atmak icin siranin en arkasina gegerler. Elindeki cevizleri
ilk bitiren oyuncu oyunu kazanir ve ¢ukurdaki tiim cevizleri alir.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
OYUN-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen, ¢ocuklara kapali bir torbada bardaklari sirayla gdsterir ve cocuklardan bardaklarm
sekillerini tahmin etmelerini ister.
“Bu bardak hangi geometrik sekle benziyor?” veya “Hangi bardak yuvarlaktir?” gibi sorularla
sekil tanimay1 pekistirir.
Cocuklar, bardaklar belirli bir siraya yerlestirerek, geometrik sekillerin biiytikliiklerine gore
siralama yapabilirler. Cocuklar, bir yaris yaparak geometrik sekilleri bardaklarla eslestirmeye
calisirlar.
Her cocuk, bir geometrik sekli secer (6rnegin bir daire) ve dgretmen, sekillerin karsilik geldigi

bardaklar1 bulmalarini ister.



Cocuklar, sectikleri sekil kartlariyla bardaklar eslestirerek dogru olanlar1 bulmaya calisirlar.
(Okul yolculugum, s:23, 24)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda ¢ocuklarla birlikte giinii degerlendirmek i¢in smifin dinlenme alanina
gegerler. Giin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok
eglendikleri, hangi etkinliklerin onlar1 zorladig1 lizerine konusulur “Neden temiz olmak
onemli?"
o Hangi geometrik sekilleri 6grendin? Bunlarin 6zellikleri nelerdi?"
o "Bir bardak yuvarlak mi, kare mi, yoksa farkli bir sekil mi? Neden boyle diisiindiin?"
o "Bir liggenin kdseleri kag tane? Dort kenart olan sekil neydi?"
e "En sevdigin geometrik sekil hangisiydi? Neden?"
 "Sekillerin boyutlar1 birbirinden nasil farkliydi? Ornegin, biiyiik daire ile kiigiik
daireyi nasil ayirt ettin?
o "Bardaklarla sekil yaparken grup arkadaslarinla nasil is birligi yaptin?"
o "Birlikte calisarak hangi sonuglari elde ettiniz? Takim olarak ne tiir basarilar elde
ettiniz?"
e "Sekil ve bardak yarisinda arkadaslarinla yarismak nasil bir deneyimdi? Yardimci
Oldunuz mu?"
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklar i¢in, bir yerel sanat¢inin sinifa gelerek geometrik sekiller ve bardaklarla ilgili bir
sanat calismasi yapmasi saglanabilir. Sanatgilar, cocuklara sekillerin nasil kullanilabilecegini

ve yaraticiliklarini nasil gelistirebileceklerini gosterebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:15.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.
Kazanim 18. Kendini riskli durumlardan korur.
Gostergeler
Riskli olan durumlar1 soyler.
Temel giivenlik kurallarini sdyler.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 17. Geri doniisiim/tekrar kullanma davramslarini1 aliskanhk héline getirir.
Gostergeler
Materyallerin tekrar kullanilabilecegi durumlara 6rnek verir.
Kavramlar: Ters-diiz
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar, smifa geldiklerinde sirayla Ogretmenle selamlagir. "Bugiin ellerimizle neler
yapabiliriz?" sorusu ile giine merak uyandirici bir baslangi¢ yapulir.

o Ogretmen, "Zanaatkarlar kimdir? Ne yaparlar?" diye sorarak ¢ocuklarin fikirlerini alir.
Orneklerle agiklama yapilir: "Bir marangoz tahtadan oyuncak yapar, bir seramik ustasi
kilden bardak yapar, bir terzi kumastan kiyafet diker. “Zanaatkarlik mesleklerini anlatan
birkag¢ fotograf veya gorsel gosterilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN



Ogretmen sanat merkezinde vakit gegiren cocuklar igin < Bu merkezde cocuklar
yaraticiliklarini serbest birakmalisiniz. Boyalar, renkli kagitlar, yapistiricilar ve ¢esitli sanat
malzemeleri ile cocuklar sanat eserlerini olusturabilir. Sanat merkezinde istedigin her seyi
cizebilir, boyayabilir ya da yapistirabilirsin. Bugiin bir resim yapmay1 m1 yoksa hamurlarla
heykeller yapmay1 mi istersin? Hadi hayal giiciinii kullan!" diyerek 6grenme merkezinde
cocuklarin vakit gegirmesini saglar.

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarin1 toplamalar1 igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.

TURKCE-DRAMA (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler: Zanaatkarlik, Canak, Comlek, Seramik

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen ¢ocuklara bir hikaye okuyacagini sdyler ve Tiirkce merkezinde davet eder.

Bir zamanlar giizel bir kdyde, herkesin bir isi vardi. Bu kdyde marangoz Ahmet, ¢dmlek ustast
Elif ve terzi Ayse yastyordu. Hepsi, elleriyle birbirinden giizel seyler yapardi.

Bir giin, kdyde biiyiik bir senlik yapilacagi duyuruldu. Koy halki, senlikte satmak ya da hediye
etmek i¢in 0zel esyalar hazirlamak istiyordu. Ancak marangoz Ahmet, ¢dmlek ustast Elif ve
terzi Ayse'nin baska bir plan1 vardi.

Ahmet, “Ben giizel bir oyuncak yapacagim ama bir ¢omlek de lazim,” dedi.
Elif, “Ben gilizel bir ¢omlek yaparim ama ona renkli bir ortii c¢ok yakisir,” dedi.
Ayse ise “Ben de bir ortii dikebilirim ama i¢ini dolduracak giizel bir hediye olmali,” dedi.

Ucii birlikte ¢alismaya karar verdi. Ahmet, tahtadan kiigiik bir araba yapti. Elif, arabanin
sigabilecegi kadar sirin bir ¢dmlek hazirladi. Ayse ise ¢omlegi saracak renkli bir ortli dikti. Her
biri kendi ustaligini kullanarak harika bir is ¢ikardi.

Senlik giinii geldiginde, herkes Ahmet, Elif ve Ayse'nin yaptig1 bu hediyeye hayran kaldi.
Herkes, “Bu ustalarin elleri sihirli gibi!” dedi. Koy halki o giinden sonra, yardimlagmanin ve el
becerilerinin ne kadar 6nemli oldugunu daha iyi anladi. (Okul yolculugum, s:26)

Ve o kdyde zanaatkarlarin isleri her zaman biiyiik bir sevgiyle yapilmaya devam etti.

(Hikaye sonunda, ¢ocuklara sorular yoneltilebilir: "Sizce marangoz Ahmet, ¢dmlek ustas1 Elif

ve terzi Ayse nasil is birligi yapt1? Siz olsaydiniz ne yapmak isterdiniz?")



o Ogretmen cocuklara kitabr gdsterir ve bu kitap sizce diiz mii ters mi? Diye sorar. Kitab
ters gevirir ve bu defa sizce ters mi diiz mii? diye sorar. Daha sonra ¢ocuklar bir daire
seklinde toplanir.

ACIK ALANDA OYUN

En az iki kisi oynanan ceviz oyununda amag, cevizleri ellerindeki cevizle atis yapip vurarak
kazanmaktir. Ilk atis1 yapacak kisi sayismaca yoluyla belirlenir. Cevizler yan yana dizilir. Ik
oyuncu dizilen cevizlere ilk atist yapar. Vurdugu ceviz ve vurdugu cevizden itibaren
oyuncunun solunda kalan tiim cevizler kendisinin olur. Oyuncu higbir cevizi vuramayana
kadar atis yapmaya devam eder. Eger atis bosa giderse atis siras1 diger oyuncuya geger.
Oyuncular ceviz dizisindeki en sagdaki veya en soldaki cevizi vurmay1 basarirlarsa tiim
cevizleri almaya hak kazanip oyunun kazanani olurlar. Oyun bu sekilde siirer.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
OYUN-SANAT-MUZIK (BUTUNLESTIRiLMiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen, miizigi acar ve ¢ocuklardan miizik ¢alarken dans etmelerini ister. Miizik
durdugunda 6gretmen “Ters!” ya da “Diiz!” diye seslenir.

“Ters” denildiginde ¢ocuklar sirt {istli yere uzanir.

“Diiz” denildiginde yiiz iistii yere uzanir.

Ogretmen, her turda hizlica komutlar1 degistirir. Cocuklarin dikkati ve reaksiyon becerileri
gelisir. (Okul yolculugum, s:27,28)

Ogretmen gocuklara ters ve diiz sekilde hazirlanmis resim kartlar1 dagitir (6rnegin, ters bir
agac veya diiz bir ev). Cocuklar, ters olan kartlar1 bulur ve diiz sekilde ¢evirmek i¢in bir pano
iizerine yapistirir. Etkinlik sirasinda “Bu neden ters? Simdi diiz mii oldu?” gibi sorularla
cocuklarin kavramlari anlamasi desteklenir.

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Ogretmen giin sonunda ¢ocuklarla birlikte giinii degerlendirmek igin smifin dinlenme alanina
gecerler. Giin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok
eglendikleri, hangi etkinliklerin onlar1 zorladig: {izerine konusulur.

e Ters dendiginde ne yaptik?



Diiz dendiginde viicudumuzu nasil hareket ettirdik?

Komutlar1 dinlerken zorlandin m1? Hangi kism1 daha eglenceliydi?
Ters olan kartlar1 nasil buldun? Hangi kartlar1 diiz ¢evirdik?

Sence resimler tersken nasil goriiniiyor? Diiz olunca fark ne oldu?

Ters ve diiz arasinda baska neler farkli olabilir?

Zanaatkarlar ne yapar? Bugiin 6grendigin mesleklerden biri hangisiydi?
Zanaatkarlar islerini yaparken hangi malzemeleri kullanir?

Bir marangozun, ¢omlek ustasinin ya da terzinin yaptigi isleri hatirliyor musun?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evde basit bir iiretim yapmalar istenir. Ornegin:

o Bir tahta kasik siisleme,

e Kil veya oyun hamurundan kii¢iik bir kap yapma,

o [Eski kumaslardan bir bez ¢anta hazirlama.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:16.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Dil Gelisimi
Kazamim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baglatilan konugmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden boliimlerini iglevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boliimlerinin pozisyonunu agiklar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 6. Bireysel farklhiliklara deger verir.
Gostergeler
Kendisinin farkli 6zelliklerini ifade eder.
Baskalarinin farkli 6zelliklerini betimler.
Baskalariyla benzer ve farkli 6zelliklerine 6rnekler verir.
Bagkalarinin 6zelliklerini takdir eder.
Etkinliklerde farkl1 6zellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.
Kavramlar: Mor Renk, Elips, Duygular, 1°’den 5’e Kadar Sayilar



OGRENME SURECI
Giine Baglama
Cocuklar sabah sinifa geldiklerinde sirayla selamlasir ve 6gretmen onlara su soruyu sorar:

o "Bugiin nasil hissediyorsun?"

o Cocuklar hissettiklerini ifade eder (6rnegin, mutlu, heyecanli, sakin).
Ogretmen smifa bir mor nesne (6rnegin, bir balon, bir oyuncak veya bir kumas) gosterir ve
sorar: “Bu mor renk sizce nasil bir duygu hissettiriyor? Sakin mi? Neseli mi? Hiiziinli mii?"
Cocuklarin fikirleri alindiktan sonra 6gretmen soyle bir agiklama yapar:

o "Mor renk, bazen hayal giiciinii ve yaraticiligi, bazen de sakinligi ifade eder.
Tipki gokytiziindeki giin batimi gibi... Siz hi¢ giin batiminda mor rengi
gordiiniiz mii?"

Ogretmen ¢ocuklari bir hikayeyle yonlendirir:

o "Simdi hep birlikte gézlerimizi kapatalim ve bir mor diinya hayal edelim. Mor
cicekler, mor kelebekler ve mor bulutlarla dolu bir yerdeyiz. Bu mor diinya
size nasil hissettiriyor?"

o Cocuklardan, hayal ettiklerini ve hissettiklerini paylasmalari istenir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklara farkli boyutlarda elips sablonlar1 verilir. Bu sablonlar1 renkli kagitlara koyup
cevresinden kesmeleri istenir. Kesilen elipslerin iizerine desenler ¢izmeleri ya da siislemeleri
tesvik edilir (6rnegin, bir yumurta veya balon siislemesi gibi).

Matematik Merkezi: "Elips Eslestirme Oyunu”

Farkli boyutlarda ve renklerde elips kartlar1 hazirlanir. Cocuklardan, ayni boyuttaki ya da ayni
renkteki elipsleri eslestirmeleri istenir. Daha ileri bir asama olarak elipsleri boyutlarina gore
siralama etkinligi eklenebilir

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari i¢in yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.

SANAT-TURKCE-MATEMATIK (BUTUNLESTIRiLMiS GRUP ETKIiNLiGI)
Etkinlik Ada:

Sozciikler: Elips, Tedirgin Olmak

Degerler:

Materyaller:



Cocuklara 1°den 5’e kadar sayilar ve elips seklinde sablonlar verilir. Her sayiya karsilik gelen
elips sekli gizecekleri bir calisma yapilir. (Ornegin, 1 elips, 2 elips, vb.) .)Cocuklar, her say1y1
mor renk ile boyar ve sekillerin i¢ine farkli duygular ifade eden yiizler ¢izer (mutlu, lizgiin,
sagkin, sakin, heyecanli). Sonra, bu sekilleri sinifin duvarina asarak, hangi saymnin hangi
duyguya daha yakin oldugunu konusurlar. Her sayinin farkli bir duygu ile iliskilendirildigi bu
etkinlik hem sayilar1 6grenmelerini hem de duygusal farkindalik kazanmalarimi saglar.
Cocuklara, dogada sikca gordiikleri ¢igek ve yapraklarin mor renkli versiyonlari verilir. Elips
seklinde kesilmis yapraklari, duygusal renkler ve ifadelerle boyamalari istenir. Cocuklar, her
bir mor ¢icegi ve yapragi, hissettikleri duyguyu anlatacak sekilde yerlestirirler. "Duygusal Elips
Bahgesi" olusturulur ve bu bahg¢ede hangi duyguya ait ¢icegin oldugu hakkinda sohbet
edilir.(Okul Yolculugum, 29,30,32,33)
ACIK ALANDA OYUN
Kukali saklambag oyunu en az iki kisi ile oynanabilen fakat kalabalik bir grup ile oynanmasi
tavsiye edilen bir oyundur. Oyuncular sayisarak ebeyi belirler. Topu (kukay1), oyunculardan
biri oyun alanindan eliyle ya da ayagiyla vurarak uzaklastirir. Ebe, topu (kukay1) alip tekrar
oyun alaninda belirlenen noktaya getirene kadar diger oyuncular saklanir. Ebe, kukay1 yerine
koyduktan sonra saklananlari arar. Saklanan oyuncular, ebe uzaklastik¢a kukaya vurarak
kukay1 daha ileriye atmaya calisir. Kuka yerinden oynarsa oyun yeniden baslar, ebe yine ayni
oyuncu olur ve kukay1 tekrar yerine getirene kadar diger oyuncular saklanmaya devam eder.
Ebe saklananlar1 bulduk¢a kukaya dokunup “Kukaladim!” der. Biitlin oyuncular1 bu sekilde
bulursa oyunu kazanmis olur ve yeni ebeyi kendi belirler. Oyun bu dongiiyle devam eder.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda ¢ocuklarla birlikte giinii degerlendirmek i¢in smifin dinlenme alanina
gecerler. Giin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok
eglendikleri, hangi etkinliklerin onlar1 zorladig: lizerine konusulur.

e Mor rengi gordiigiiniizde neler hissettiniz?

e Sizce mor renk baska nelerle ilgili olabilir?

e Hayal ettiginiz mor diinyada olmak ister miydiniz? Neden?

e Elips sekli ¢izmek zor muydu? Neden?

e Mor rengin hangi duyguyu daha 1yi yansittigini diistindiiniiz?



e Elips sekilleri ile sayilar arasinda nasil bir baglant1 kurdunuz?

e Elips i¢inde ¢izdiginiz duygusal ifadeler size ne hissettirdi?

e 1’den 5’¢ kadar olan sayilarla ilgili hangi duyguyu daha ¢ok sevdiniz ve neden?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklarin duygusal gelisimini desteklemek i¢in ailelere yonelik bilgilendirme toplantilari
diizenlenebilir. Bu toplantilarda, ailelere duygu tanimlama ve ifade etme, say1 6grenme

stirecleri hakkinda bilgi verilebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:17/12/2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.
Kazamim 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.
Gostergeler
Cevresindeki/giinliik yasamindaki basit oriintiileri gosterir.
Iki ve daha fazla 6geden olusan ériintiideki kurali soyler.
Modele bakarak oriintiiyii kopyalar.
Oriintiiyii kuralina gére devam ettirir.
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagini sdyler.
Sesin geldigi yonii soyler.
Sesin 6zelligini sdyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar1 agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 7. Kiiciik kaslarimi kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler
Nesneleri kopartir.

Nesneleri yirtar.



Nesneleri sikar.

Nesneleri gerer.

Kazanim 22. Saghkh olmak icin gerekli 6nlemleri alir.
Gostergeler

Saglikli olmak i¢in yapilmasi gerekenlerin 6nemini agiklar.
Saglig1 etkileyen bireysel riskleri soyler.

Saglig1 etkileyen ¢evresel riskleri soyler.

Sagligin 6nemli bir deger oldugunu soyler

Kavramlar: Yerli
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Ogretmen, sinifa elinde kiigiik bir sepetle gelir. Sepette yerli iiriinlerin gorselleri veya oyuncak
modelleri bulunmaktadir. Cocuklara, "Bugiin ¢ok 6zel bir konuya baslayacagiz. Sizce bu
sepetin i¢inde ne olabilir?" diye sorarak onlarin dikkatini ¢eker.
Ogretmen, sepetten bir gorsel veya model ¢ikarir ve ¢ocuklara sorular sorar:
e "Bunedir?"
e "Bu iiriin nerede yetisir?"
e "Buiriiniin yerli mali oldugunu biliyor musunuz?"
Ardindan, “Yerli Mali1 Haftasi’nin anlamini1 kisa bir sekilde anlatir:
“Bu hafta yerli iiriinlerimizi tantyacagiz. Yerli tirlinler, tilkemizde yetistirilen ve yapilan
seylerdir. Biz yerli tirinleri kullandigimizda hem saglikli oluruz hem de iilkemize destek
veririz.”
e Cocuklar, Tiirkiye haritasi tizerinde farkli bolgeleri isaretleyerek triinlerin hangi
bolgelerde yetistigini tahmin eder.
e Daha sonra, 6gretmen her bir iiriiniin hangi bolgede yetistigini agiklar ve cocuklar
haritada o bolgeleri parmaklariyla isaret eder.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Drama Merkezi: "Yerli Uriin Pazar1"
e Cocuklar, drama merkezinde bir pazar ortami olusturur.
e Ovyuncak sebze ve meyveler, iiriin resimleri veya gercek liriinlerle pazarci ve miisteri
rolleri oynanir.
e Cocuklar yerli tiriinleri se¢ip satin alarak, tutumlu olma ve yerli iiriinlerin 6nemini
ogrenir.(

2. Sanat Merkezi: "Yerli Uriin Kolaj1"



o Tiirkiye haritas1 kagit lizerine ¢izilir.

e Cocuklar, yerli tirlinlerin resimlerini kesip haritanin ilgili bolgesine yapistirir.

o Bodylece hem el becerileri hem de cografi farkindalik gelisir.
TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI
Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarin1 toplamalar1 igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.
SANAT-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler: Yerli Mali, Tiirk Mal,
Degerler:
Materyaller: Tiirkiye Haritas1
Yerli Uriinlerin Gérselleri (Zeytin, Incir, Findik, Uziim, Portakal, Elma Gibi)
Sepet veya Kutu
Renkli Kagit ve Yapistirict
Cocuklar sinifta oyun alanina alinir. Cocuklarla yerli iirlinleri sayma ve karsilastirma oyunu
oynanir.
Cocuklara yerli tirtinler tanitilir ve her tirlinlin nerede yetistigi hakkinda kisa bilgiler verilir.
Uriinler smifa getirilir veya gorselleri kullanilir. Cocuklardan her bir iiriinden belli sayida
(6rnegin, 5 elma, 3 portakal) saymalarini istenir.
Uriinler renkli kartlar veya etiketlerle kategorize edilir. Ornegin, kirmizi kartla elmalar, sar1
kartla portakallar. Cocuklar, ayni iirtinlerden farkli miktarlarda bulunanlar1 karsilastirir.
“Hangi kutuda daha fazla elma var?” veya “Zeytin kutusundaki {iriin sayisi ile portakal
kutusundaki iriin sayisini karsilastiralim.” gibi sorularla sayma ve karsilastirma yapilir.
Cocuklar, terazi kullanarak yerli tirlinlerin agirliklarini karsilastirirlar.
"Bu elma m1 daha agir, yoksa portakal m1?" gibi sorularla agirlik farklar kesfedilir.
Cocuklar iiriinleri, agirliklarina veya sayilarina gore siralarlar.
Ornegin, en hafif iiriinden en agirma dogru siralama yapabilirler.
Cocuklara saglikli olup olmadiklari iizerine sohbet edilir. Burada gosterilen meyve ve
sebzelerin isimleri neye benziyor diye sorulur. Uziim , gdziim elma, alma portakal orda kal
gibi egleneli ses benzetmeleri yapilir.
Oriintiiler olusturulur. Bir elma-bir portakal gibi .

ACIK ALANDA OYUN



Genis bir oyun alaninda oyuna baglamadan 6nce oyuncular arasindan sayismaca ile bir ebe ve
bir hakem secilir. Oyun alaninin merkezine hunilerden bir kule yapilir ve oyuncular bu
kulenin ¢evresinde daire olusturur. Ebenin amaci oyunun ortasinda kurulmus bu kuleyi
korumaktir. Bu sirada hakem, her ebe i¢in kaginc atista kulenin yikildigini takip eder. Diger
oyuncular ise ellerindeki topla sirayla kuleyi yikmaya calisir. Kuleyi yikan oyuncu yeni ebe
olur ve kuleyi diizelterek korumaya gecer. Atis sayis1 bakimindan kuleyi en uzun siire
koruyan oyuncu oyunu kazanir.

TOPLANMA, TEMIZLIiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer

FEN-TURKCE (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen daha sonra yerli iiretim olan tarim iiriinlerinin nasil olustugu ile ilgili kisa bir
sohbet der.

Cocuklara farkli yerli tiriinlerin tohumlar1 gosterilir. Bu tohumlar, yerli {irlinlerin nasil
yetistigi hakkinda fikir verir.

Tohumlarin biiylime siireci hakkinda kisa bir agiklama yapilir: "Bu tohumlar, su ve giines
1s181yla biiyliylip, biiyilik bir meyve veya sebze haline gelir."

Cocuklar, her biri i¢in kiigiik bir saksiya toprak koyar ve birer tohum ekerek bitki yetistirmeye
baslarlar.

Tohumlarin iizerine biraz su serpilir ve giines 15181na yerlestirilir. Cocuklar her giin
tohumlarinin biiyiiyiip biiylimedigini gozlemler.

Cocuklar, her giin bitkilerinin biiylime siirecini gézlemler.

Bitkiler biiyiidiikce, onlara su verilir ve gelisimleri hakkinda sohbet edilir: “Bugiin nasil
biiyiidiiler? Hangi bitki daha hizli bliytidi?”

Cocuklar, bitkilerinin her giin nasil biiytidiigiinii ¢izim kagitlarina gizerler.

Cizimler, bitkilerin biiylime agamalarin1 gosterecek sekilde yapilir. Bu ¢izimler, bitkilerin her
asamasini kaydetmek icin kullanilir.

Cocuklar, biiyiiyen bitkileri ve tirlinlerini tanir. Hangi {irlinlerin yerli oldugunu tartisirlar.
"Bu tohum neydi? Nerede yetisir?" gibi sorularla, yerli iirlinlerin yetistigi yerler hakkinda

bilgi edinirler.



DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:

o Bugiin yerli mali haftasinda hangi etkinlikleri cok sevdin?

e Yerli iirtinler hakkinda neler 6grendin?

o Bugiin en ¢ok hangi yerli {iriinii sevdin? Neden?

o Hangi yerli iiriinii hi¢ gérmemistin?

e Yerli tirtinleri kullanmak neden 6nemlidir?

o Bugiin hangi tiriinleri saydik? Hangi iirlin en fazla sayidaydi?

e Hangi yerli liriinlerin biiytidiiglinii 6grendik?

e Yerli iirtinlerin nerelerde yetistigini 6grendin mi?

e Bugiin yerli lirtinlerin biiylime siirecini izledik. Bu tiriinler nasil biiyiidii?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, ¢ocuklariyla birlikte yerli tirlinlerin tohumlarini ekebilir ve biiyiitmeye baglayabilirler.
Evde minik bir bahc¢e kurmak, ¢ocuklarin dogayla baglarini gii¢lendirir ve fen bilgilerini
pekistirir. Bu etkinlik, aileleri ¢ocuklarin 6grenme siirecine dahil eder ve birlikte keyifli
zaman gegirmelerini saglar.
Aile Katilim1: Aileler, evde yerli mali haftas1 kapsaminda hangi yerli iiriinlerin yetistigi

hakkinda kisa bir arastirma yaparak ¢ocuklarina aktarabilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:18.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Dil Gelisimi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 soyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konugmay siirdiirtir.
Kazanim 12. Yaz farkindahg: gosterir.
Gostergeler
Cevresindeki yazilar1 gosterir.
Yazi ve resmi birbirinden ayirir.
Yazinin islevini soyler.
Yazinin nereden basladigini gosterir.
Yazinin yoniinii gosterir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 7. Kiigciik kaslarini kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeler



Nesneleri kopartir.

Nesneleri yirtar.

Nesneleri sikar.

Nesneleri gerer.

Nesneleri takar.

Nesneleri ¢ikarir.

Nesneleri acar.

Nesneleri kapatir.

Nesneleri eger/biiker.

Nesneleri dondiirtir.

Nesneleri elleri/parmaklari ile iter.

Nesneleri elleri/parmaklar ile ¢geker.

Materyallere elleri/parmaklari ile sekil verir

Kazamim 11. Bedenini kullanarak yaratic1 hareketler yapar.

Gostergeler

Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.

Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlari iiretir.

Farkli hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.

Esli olarak 6zgiin hareket formlari olusturur.

Kavramlar: 6 Rakami, Uzak Yakin, E Sesi

OGRENME SURECI

Giine Baslama

Ogretmen, cocuklar1 bir araya toplar ve sabirla ilgili kisa bir hikaye anlatir. Ornegin:
"Bir zamanlar kii¢iik bir ar1 varmis. Ari, bal yapmak i¢in ¢ok calismak zorundaymis. Her giin
ciceklerden nektar toplar, sabirla petek yaparak balini hazir edermis. Sabirli olmak, beklemeyi
ogrenmek demektir. Ari, sabirli oldugu i¢in sonunda giizel balin1 yapabilmis."

Siz hi¢ sabirli oldunuz mu? Hangi durumda sabirli olmaniz gerekti?"

"Sabirli olmak size nasil bir his verir?" gibi sorular sorarak giine sohbet ederek baglar.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen Tiirkge merkezindeki kartlar1 gocuklara gosterir. Cocuklar, gretmen tarafindan
okunan sesleri dinleyerek, dogru harf kartin1 bulurlar. Ornegin 6gretmen "e" sesi ¢ikarir,
cocuklar bu sese uygun kart1 bulmaya calisirlar. Bu oyun, sesleri tanima ve harf seslerini
eslestirme becerisini gelistirir

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI



Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarini toplamalar1 igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.

MATEMATIK-SANAT (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Sabirlt Olmak

Degerler:

Materyaller:

Ogretmen c¢ocuklar1 bir araya toplar ve 6 rakamini tanitarak baslar. “Bugiin sizlere ¢ok 6zel bir
sayidan bahsedecegiz: 6. Iste 6 rakami! Hadi birlikte sayalim, 1, 2, 3, 4, 5, 6!”
Cocuklarla birlikte 6 rakamini sayar ve 6’nin farkli sekillerde yazili oldugu kartlar gosterilir.
Daha sonra, ¢cocuklara 6 nesne sunar (6rnegin 6 top, 6 kitap). “Burada kag top var?” diye sorarak
cocuklardan cevabi almaya ¢alisir. (Okul Yolculugum, s:37,38)

Cocuklara yakin-uzak kavramlarini tanitir. “Yakin demek, bana ¢ok yakin olan bir sey demek.
Uzak demek ise bana ¢ok uzak olan bir sey demek.”(Okul Yolculugum, s: 31)

Ogretmen, cocuklardan bazi nesneleri 6rnek gostererek yakin-uzak kavramlarini aciklayabilir.
ACIK ALANDA OYUN

Oyun alanina labirent sekli ¢izilir. Labirent seklinin en fazla dort girig noktasi bulunur.
Oyuncular labirentin giris noktasinda bekler ve ayni anda labirente girig yapar. Labirentin
ortasindaki hedef noktaya ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir. Oyun, labirentin digindan ortadaki
hedef noktaya dogru oynanabilecegi gibi ortada bulunan hedef noktadan disariya dogru da
oynanabilir. Oyun tek giristen siire tutularak da oynanabilir. Oyuncular labirentte ayakla tas
stiriikleyerek veya degnekle tas siirliyerek oyunu zorlastirabilir.

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
MUZIK-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Top burada, ¢cok yakinda, ama kitap biraz daha uzak.” Ogretmen daha sonra ¢ocuklara 6 nesne
gosterilir. Ornegin, 6 top ve 6 kutu. “Bu nesnelerden hangisi daha yakinda?” diye sorulur.
Cocuklar, 6 nesneden birini yakin, digerini uzak olarak segerler.

“6 top daha yakin. 6 kutu biraz daha uzakta!” seklinde, yakin ve uzak kavramlar1 {izerine



konusulur. Bugiin 6 rakamini1 6grendik. Ayrica yakin ve uzak kavramlarini da 6grendik. Simdi
sizlere 6 nesne verecegim ve ben ‘yakin’ veya ‘uzak’ dedigimde, dogru nesneyi bulmaya
calisacaksiniz!” diyerek son bir mini oyun oynanir.

Cocuklar, verilen gorevleri yerine getirirken, hem 6 sayisini hem de yakin-uzak kavramlarini
pekistirirler.

Ogretmen ¢ocuklara 6 rakamu ile ilgili bir sarki sdyler ve daha sonra birlikte tekrar edilir.(
Alt1 rakami, gel bakalim,

6 sayi1s1 bizle simdi,

Hadi hep birlikte sayalim,

Alty, alty, alt1, hep birlikte!

Bir, iki, ti¢, dort, bes,
Alt1 geldi, cok giizel, sas!
Alt1 rakami seni bekler,

Her yerde, her zaman bizle hep beraber!

Alt1 rakami, gel bakalim,
6 sayis1 bizle simdi,

Hadi hep birlikte sayalim,
Alty, alty, alt1, hep birlikte!

Alt1 topum, bir arada,
Yuvarlak yuvarlak, eglencede!
Alt1 elma, kirmizi taze,
Hadi bakalim, simdi gozlerim parlasin
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda gocuklarla birlikte giinii degerlendirmek i¢in smifin dinlenme alanina
gegerler. Giin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok
eglendikleri, hangi etkinliklerin onlar1 zorladig: {izerine konusulur.
e "Bugiin hangi say1y1 6grendik?"
e "6 topu nasil yerlestirdik? Nerede daha yakindi?"

e "Yakin miydi, yoksa uzak miydi?"



e "Bagka bir nesne 6rnegi verebilir misin, mesela 6 kutu? Hangi kutu daha yakindi?"
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, ¢ocuklariyla birlikte evde yakin-uzak kavramlariyla ilgili oyunlar oynayabilirler.
Ornegin, evdeki 6 nesneyi yerlestirip cocuklarina "yakimn" veya "uzak" talimatlar1 vererek, bu

kavram1 oyun yoluyla pekistirebilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:21.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanmim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler
Bir biitlinii parcalara boler.
Parcalar1 bir araya getirerek biitiinii olusturur.
Parca ve biitiin iligkisini agiklar.
Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.
Gostergeler
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6ziim yolu/yollar1 6nerir.
Probleme iligkin ¢6ziim yollarindan birini secer.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmayi siirdiirtir.
Kazamim 18. Kendini riskli durumlardan korur.
Gostergeler
Riskli olan durumlari séyler.
Temel giivenlik kurallarini soyler.
Oyun i¢in giivenli alanlar1 ayirt eder.
Kazanim 15. Farkh ortamlardaki kurallara uyar.
Gostergeler
Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.
Farkl1 ortamlardaki kurallara 6rnek verir.
Kavramlar: Agir-Hafif
OGRENME SURECI



Giine Baslama
Cocuklar, ag¢ik alanda bir ¢ember olusturur. Ogretmen g¢ocuklara “Giinaydin! Bugiin hem
eglenecegimiz hem de bedenlerimizle miizik yapacagimiz bir etkinlik yapacagiz” der.
Cocuklara sirayla isimlerini sdylerken bir bedensel hareket eklemeleri istenir. Ornegin, “Ben
Ayse, ellerimi c¢irptyorum!” Her c¢ocuk bu hareketi tekrarlar ve kendi hareketini ekler.
Cocuklardan ¢evreye dikkat etmeleri ve duyduklari sesleri taklit etmeleri istenir( SDB3.1.)
e Yaprak hisirtist i¢in parmak siklatma
o Riizgar sesi i¢in ellerle kol slirtme
o Kus sesi i¢in “c1v-c1v” seklinde ses ¢ikarma
o Ogretmen cocuklardan bu sesleri birlestirerek bir doga ritmi olusturur.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
1. Fen ve Doga Merkezi: "Agir m1 Hafif mi Tartisalim"'
Malzemeler:
e Mutfak terazisi
o Farkli agirliklarda nesneler (6rnegin elma, pamuk, tas, kasik, balon, defter vb.)
Oyun:
e (Cocuklara farkli nesneler verilir ve hangi nesnenin daha agir ya da hafif oldugunu
tahmin etmeleri istenir.
e Daha sonra mutfak terazisi kullanilarak nesnelerin agirliklari karsilagtirilir. Cocuklarin
tahminleriyle sonuglar karsilagtirilarak 6grenme desteklenir.
o "En hafif nesne hangisi?", "En agir nesne hangisi?" gibi sorular sorularak ¢ocuklarin
dikkatleri ¢ekilir.(
Blok Merkezi: " Agir-Hafif Kuleler"
Malzemeler:
o Farkli agirliklarda bloklar (ahsap bloklar, koptik bloklar vb.)
Oyun:
e Cocuklardan kule yapmalar1 istenir.
o Hafif bloklardan yapilmis bir kule ile agir bloklardan yapilmis bir kule karsilagtirilir.
e “Agir bloklar iiste koyarsak ne olur?”, “Hafif bloklar {iste koyarsak kule saglam olur
mu?” gibi sorularla ¢ocuklarin mantik yiiriitmesi saglanir.
Matematik Merkezi: " Agir m1 Hafif mi Tartalim"
o Malzemeler:
o Denge terazisi

o Kiiciik nesneler (6rnegin legolar, diigmeler, minik oyuncaklar)



e Oyun:
e Cocuklar, terazinin iki kefesine nesneler koyarak agirliklar: dengeler.
e “Buiki nesne esit mi?”, “Hangi nesne daha agir?” gibi sorular sorularak dikkat cekilir.
e Cocuklardan belirli agirlikta bir denge olusturmak i¢in hangi nesneleri kullanacaklarini
tahmin etmeleri istenir.(Okul Yolculugum, s:42)
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.
TURKCE-MATEMATIK SANAT (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLiGI)
Etkinlik Adi:
Sozciikler: Trafik Kurallar1, Giivenli Trafik
Degerler:
Materyaller: Diigme, Bloklar,
Ogretmen cocuklara trafik kurallar1 hakkinda konusacaklarim soyler.
o Trafik lambasi modeli (kartondan yapilabilir)
e Yaya gecidi (bant ya da kartondan)
e Minik oyuncak arabalar
e Kirmizi, sar1 ve yesil daire kartlar
Sinifin veya agik alanin bir kdsesine bir "Trafik Sehri" kurulur:
Yaya gecidi, trafik lambas1 ve oyuncak arabalar yerlestirilir. Cocuklar sehrin farkli rollerini
iistlenir: siirticiiler, yayalar, polis memurlari.
Ogretmen, trafik 1s1klarinin anlamini agiklar:
e  Kirmiziisik: Dur
e Sarnsik: Hazir ol
e Yesil isik: Geg
Yaya gecidinin nasil kullanilacagini anlatir ve kurallar1 6rneklerle gosterir. Cocuklar sirayla
slirlicii, yaya ve polis rolleri arasinda gegis yapar. Polis roliindeki ¢ocuk, trafik lambasin1 yonetir
ve kurallan takip etmeyenleri nazikge uyarir. Siiriiciiler oyuncak arabalarini siirerken yaya
gecidine dikkat eder. Yayalar, 1s1klar takip ederek gegis yapar.(
Etkinlik sonrasi, “Trafik kurallarin1 neden 6greniyoruz?” gibi sorularla kisa bir degerlendirme

yapilir. Cocuklardan 6grendiklerini paylasmalari istenir.



ACIK ALANDA OYUN
Sasirtmaca ve taklide dayanan bu oyunda 6grenciler el ele tutusarak biiyiik bir gember
olusturur. Cember igerisinden bir kisi goniillii ebe olup, ¢emberden uzaklasarak arkadaslarini
goremeyecegi bir yere gider. Daha sonra ¢ember igerisinde oyuncular bir lider belirler. Lider
seciminden sonra ebe ¢emberin i¢ine gelir. Lider ebeye belli etmeden bir hareket baglatir.
Ormnegin kendi etrafinda déner veya kahkaha atar. Cemberdeki herkes hareketi baslatan lideri
belli etmeden ayn1 hareketi veya sesi ¢gikarir. Ogrenciler, ebenin lideri bulmamasi igin hizl bir
sekilde liderin yaptiklarini taklit eder. Ebe, liderin kim oldugunu bulursa lider ebe olur ve
oyun tekrardan lider se¢imiyle devam eder.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
TURKCE- MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLiGi)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen c¢ocuklar1 Tiirkge merkezine davet eder ve Trafik Lambalariin Arkadashigi isimli
hikayeyi okur.
Bir zamanlar, Giinesli Sehir diye bir yer vardi. Bu sehirde yollar hep hareketliydi; arabalar,
bisikletler ve yayalar her giin sokaklar1 doldururdu. Sehrin tam ortasinda ise herkesin tanidig:
biri vardi: Trafik Lambasi!
Trafik Lambasinin {i¢ rengi vardi: kirmizi, sar1 ve yesil. Herkes bu 1siklara dikkat ederdi ¢linkii
onlar, sehirdeki diizeni saglardi. Ama bir giin, baz1 ¢ocuklar kirmizi 151k yanarken yola adim
attilar. Stiriiciiler hemen durdu ve bir sorun olmadi, ama Trafik Lambasi ¢ok iiziildii.
"Acaba beni anlamiyorlar m1?" diye diislindii. O sirada Yaya Geg¢idi, yanindaki ¢izgilerle
konusmaya basladi:
“Merak etme Trafik Lambasi! Belki de ¢ocuklar kurallarin neden 6nemli oldugunu heniiz
bilmiyorlar. Onlara sen anlatabilirsin!”
Trafik Lambasi, o giin ¢ocuklarla konugmaya karar verdi. Bir okulun 6niinde durdu ve yanip
sonerek dikkatlerini ¢ekti. Cocuklar merakla yanina geldiler. Trafik Lambasi sunlar1 sdyledi:

e Kirmz 151k: “Ben yanarken durmaniz gerekiyor. Boylece siiriiciiler sizi fark edebilir

ve giivende olabilirsiniz.”
e Sarnsik: “Ben yandigimda dikkatli olun! Ciinkii gegmeye hazirlaniyorsunuz ama acele

etmeyin.”



o Yesil isik: “Ben yanarken giivenle gecebilirsiniz. Ama yine de ¢evrenizi kontrol etmeyi
unutmayin.”

Cocuklar Trafik Lambasin1 dikkatle dinlediler ve baslarini salladilar. I¢lerinden biri, “Simdi
anladik! Eger kurallara uymazsak hem kendimiz hem de baskalar1 tehlikeye girebilir,” dedi.
O giinden sonra Giinesli Sehir ’de herkes kurallara uymaya basladi. Yayalar 1siklara dikkat etti,
stirticiiler ise yayalara oncelik verdi. Trafik Lambasi artik daha mutluydu, ¢iinkii herkes onun
renklerine giiveniyordu.( Ve bdylece, Giinesli Sehir ‘de herkes giivenle yollarini buldu. (Okul
yolculugum, s:43,44)

o Trafik Lambasi neden lizlilmiistii?

e Kirmizi, sar1 ve yesil 151g1n anlamlarini hatirliyor musunuz?

o Trafik kurallarina uymadigimizda neler olabilir?
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda ¢ocuklarla birlikte giinii degerlendirmek igin sinifin dinlenme alanina
gegerler. Giin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok
eglendikleri, hangi etkinliklerin onlar1 zorladig1 lizerine konusulur.

e Bugiin kendini nasil hissettin?

e Giiniin en sevdigin etkinligi hangisiydi? Neden?

e Bugiin seni ne mutlu etti?

e Bugiin 6grendigin yeni bir sey var m1?

o Trafik kurallariyla ilgili neler hatirliyorsun?

o Hangi trafik 15181 yanarken durmamiz gerekiyor?

e Agir ve hafif nesneleri nasil ayirt edebiliriz?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklarin aileleriyle birlikte kisa bir trafik gezisi diizenlenebilir. Yaya ge¢idini kullanma,

trafik 1s1klarina dikkat etme gibi davranislar gézlemlenir ve ailelerle birlikte degerlendirilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:22.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine 6rnekler verir.
Kazanim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler
Bir biitlinii parcalara boler.
Parcalar1 bir araya getirerek biitiinii olusturur.
Parca ve biitiin iligkisini agiklar.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmayi siirdiirtir.
Konusmay1 sonlandirir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 6. Bireysel farkhiliklara deger verir.
Gostergeler
Kendisinin farkli 6zelliklerini ifade eder.

Baskalarinin farkli 6zelliklerini betimler.



Baskalariyla benzer ve farkli 6zelliklerine 6rnekler verir.
Baskalarinin 6zelliklerini takdir eder.
Etkinliklerde farkli 6zellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.
Kavramlar: A¢ik Kapali, Ters Diiz.
OGRENME SURECI
Giine Baglama
Ogretmen, ¢cocuklara Esref Armagan'i tanitan kisa bir hikaye anlatir. "Bugiin size ¢cok 6zel bir
insan1 tanitacagim, ad1 Esref Armagan. O, gérme engelli bir sanat¢1. Hi¢ gérmeyerek nasil
resim yaptigini1 6grenmeye ne dersiniz? “Ogretmen, Esref Armagan’m hayat1 hakkinda kisa
bilgiler verir. Cocuklara Egref Armagan’in gérme engelli olmasina ragmen sanatini nasil icra
ettigini anlatir. Ogrencilerden, “Sizce Esref Armagan nasil resim yapabiliyor?” diye sorulur ve
smif i¢inde kisa bir sohbet yapilir. Ogretmen, Esref Armagan’in resimlerinden birkagini
cocuklara gosterir. Cocuklara, sanat¢inin nasil ¢izim yapabildigini anlatir. Cocuklar,
gorsellerin nasil yapildigini diisiinerek resimlerini kendi tarzlarinda yapmaya baslarlar. "Esref
Armagan gibi, gorme engeli olan bir insan, sadece elleriyle nasil boyle giizel resimler
yapabilir?" seklinde ¢ocuklar arasinda kisa bir sohbet baslatilir. Cocuklar, 6gretmenin
yonlendirmeleriyle, gorsel algiy1 gelistirecek sekilde serbest boyama yaparlar. Etkinlik
sonunda ¢ocuklar, resimlerinin nasil yapildig1 hakkinda diisiincelerini paylasir.(
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen, biiyiik bir kagit ya da tahtaya 3 farkh sematik grafik cizer.
[lk grafik, Ters ve Diiz kavramlarin1 gosterir. Ornegin, bir kutu ya da sekil dnce ters, sonra diiz
cizilebilir.
Ikinci grafik, Uzak ve Yakin kavramlarmi gosterir. Ogretmen, bir nesneyi yakina ve uzaga
yerlestirerek ¢ocuklardan bu nesnenin konumunu belirlemelerini ister.
Ugiincii grafik, Agik ve Kapah kavramlarmi gosterir. Ornegin, agik bir kutu ve kapali bir kutu
cizer. Cocuklardan hangi kutunun acgik oldugunu belirtmeleri istenir.
Ogretmen, ¢ocuklari sirasiyla grafik iizerinde islem yapmalar1 i¢in ¢agirir. Cocuklardan:

o "Bu kutu nasil? Ters mi, diiz mii?"

o "Bunesne yakin mi1, uzak mi?"

o "Bu kutu acik mi, kapalt m1?" seklinde sorularla grafik {izerinde agiklamalar

yapmalar1 istenir.

Cocuklar, grafik iizerinde veya tahtada nesneleri dogru sekilde yerlestirerek ve tanimlayarak
kavramlar1 somutlastirmis olurlar.(

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI



Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarini toplamalar1 igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari

saglanir.

TURKCE-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLiGi)

Etkinlik Ad:

Sozciikler: Gorme Engeli,

Degerler:

Materyaller: Esref Armagan’a Ait Gorseller veya Video (Esref Armagan’in Cizdigi Resimler
veya Caligmalarinin Videolart).

Boyama kagitlar1 ve renkli kalemler/ pastel boyalar.

Ogretmen, Esref Armagan’in ¢esitli resimlerinden drnekler gdsterir. Cocuklar resimlerin nasil
yapildigin1 ve bu resimlerdeki sekilleri, renkleri inceleyerek anlamaya galisir. Ogretmen daha
sonra Esref Armagan’1 anlatan bir hikaye anlatir.

Bir zamanlar Istanbul da, Esref Armagan adinda, gozleri gormeyen ama hayal giicii ¢ok giiclii
bir ¢cocuk yasarmis. Egsref, diinyayr gozleriyle degil, kalbiyle ve elleriyle kesfederdi. Onun
diinyasinda renkler, sekiller, sesler ve dokular birbirinden farkliydi ama hepsi ¢ok giizeldi.
Esref kiigiikken, diger ¢cocuklar gibi oyunlar oynar, parklarda kosar, dogada yiiriiyiisler yapardi.
Fakat bir sey fark etmisti: Herkes etrafindaki giizellikleri gorebiliyordu, o ise sadece
hissetmekle yetiniyordu. O giinden sonra Egref, diinyay1 daha derin bir sekilde kegfetmek igin
bir yol aramaya baslad.

Bir giin, annesi Esref’e biiyiik bir kutu hediye etti. Kutunun i¢inde biiyiik, parlak renkli boyalar
ve fircalar vardi. Esref, boyalarin rengini gorememisti ama annesi ona boyalarin dokusunu ve
kokusunu tanmitti. O giinden sonra Egref, boyalarla kendi diinyasini yaratmaya basladi.

Esref, her sabah boyalariyla resimler yapar, fircasini kagida siirerken renklerin yerine dokular
hissederdi. Mor, mavi, kirmizi, sari... Renkleri gozleriyle gormeden de hissedebiliyordu.
Dokundugu her renk, ona farkl bir duygu veriyordu. Kirmizi, sicak ve enerjikti; mavi ise sakin
ve huzurlu. Yesil, taze bir nefes gibi kokuyor, sart ise giinesin sicak 15181 gibi parliyordu.

Bir giin, Egsref bir resim yapmak icin disart ¢ikmaya karar verdi. Gozlerini kapatarak, her
adimda diinyay farkl bir sekilde hissedecekti. Yolda yiiriirken, topragin sertligini, aga¢larin
kabuklarim, ¢igeklerin narin yapraklarini hissetti. Bu dokular ona ilham verdi. Ardindan bir
banka oturdu ve elleriyle boyalarint kagida aktarmaya basladi. O an, etrafindaki diinyayr bir

ressam gibi yaratmaya basladi. Agaglari, kuslari, gokyiiziinii ve giinesi, dokularla ¢izdi.



Gormeyen bir ¢ocuk olarak, Esref ’in sanatini herkes ¢ok ilging buluyordu. Bir¢ok kisi, Esref’in
resimlerine hayran kaldi. Esref, gozleriyle géremedigi diinyayi, elleriyle boyayarak herkese
gosterdi. O, her dokusuyla rengarenk bir diinya yaratiyordu. Esref’in resimlerinin en giizel
yani, sadece gozle bakilan degil, kalple hissedilen sanat olmasuydi.
Zamanla, Esref biiyiik bir sanat¢t oldu. Onun eserleri, diinyada bir¢ok kisi tarafindan tanindi.
Ama Esref, hi¢cbir zaman gézleriyle gormek istemedi. Ciinkii o, diinyayr zaten ¢ok giizel
hissediyordu. Egsref Armagan, gozleriyle gormeden de hayatin ne kadar renkli ve giizel
oldugunu herkese gosterdi.
Ve boylece Esref, tiim diinyaya dokunarak renkli bir diinyayr anlatmaya devam etti.
o Ogretmen:
"Esref Armagan, gozleri gérmemesine ragmen, ellerini ve kalbini kullanarak ¢ok giizel
resimler yapabiliyor. Simdi resimlerine bakalim, bu resimleri yaparken ne hissetmis
olabilir?"
ACIK ALANDA OYUN
Oyunculardan biri hakem olarak segilir veya 6gretmen hakem olabilir. Oyuncular iki takima
ayrilir. Takimlar kars1 karstya gelecek sekilde dizilir. Hakem, 6’ya kadar sayar. Bu siirede
takimlar toplanip “tavsan, duvar, aver” figiirlerinden birine karar verir. Hakem, 3’e kadar
sayar ve takimlar belirledikleri figiirii yapar. Oyun kurallarina gore avci tavsani, tavsan
duvari, duvar da aveiy yener. Iki takim da aym figiirii yaparsa berabere kalir ve birer puan
alir. Duvar figiirti, iki elin avug i¢i de karsiya bakacak sekilde yapilir. Avci figiird, isaret ve
bagparmaklar birlestirilip gézlerde tutularak diirbiin seklinde yapilir. Tavsan figiirii ise iki elin
isaret parmaklar1 basin iistiine gelecek sekilde yapilir. Oyun sonunda hakem alinan puanlara
gore kazanan takimi agiklar.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
SANAT-DRAMA (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGi)
Etkinlik Ada:
Sozciikler:
Degerler:
Materyaller:
Cocuklar, Esref Armagan’in resimlerindeki sekilleri ve renkleri tanimlar. Cesitli geometrik
figiirler veya dogal manzaralar {izerinden duygularini paylasirlar. Bu siirecte empati duygulari
gelisir. Cocuklar, gozlerini kapatarak bir resim yapma etkinligi yapacaklardir. Ogretmen,

cocuklara gozlerini kapatarak ya da gozliik takarak bir resim yapmalarini ister.



o Ogretmen:
"Simdi, gozlerinizi kapatmanizi istiyorum. Gozlerinizi kapali tutarken, sadece ellerinizi
kullanarak kagit tizerinde bir resim yapmaya calisin. Hangi sekilleri ¢izebileceginizi
kesfedin. Hislerinize odaklanin, ne hissediyorsaniz onu ¢izmeye ¢alisin."
Cocuklar, ellerini kullanarak soyut ya da somut figiirler ¢izmeye baslar. Bu etkinlik, onlarin
gorme engelli bir sanatciyi taklit etmesini ve yaratici diisiinmelerini saglar. Cocuklar, gozlerini
kapatarak yaptiklari resimleri paylasir ve her birinin resmini anlatmalar istenir.
o Ogretmen:
"Bu resminizde ne var? Neler hissettiniz? Gozlerinizi kapaliyken resim yaparken
zorlandiniz m1?"
Ogretmen, her ¢cocugun resmini ve hislerini dinler. Bu siirecte, ¢ocuklarin gérme engelli bir
sanat¢ly1 anlamalar1 ve empati duygularinin gelismesi saglanir. (Okul Yolculugum, s: 40,41)
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Ogretmen giin sonunda ¢ocuklarla birlikte giinii degerlendirmek igin sinifin dinlenme alanina
gegerler. Giin igerisinde kendilerini nasil hissettikleri, hangi etkinliklerde daha ¢ok
eglendikleri, hangi etkinliklerin onlar1 zorladig1 lizerine konusulur.
Esref Armagan’in gozleri gormemesine ragmen diinyay1 nasil kesfettigini anlatabilir misiniz?
Esref’in hayatta ne tiir zorluklarla karsilastigini diistiniiyorsunuz?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, cocuklarla birlikte Esref Armagan hakkinda sohbet edebilir, onun resimlerinden
bazilarini inceleyebilirler. Aileler, ¢ocuklarin yaraticiliklarini gelistirmeleri i¢in, evde farkl
materyallerle resim yapmalarina yardimci olabilir. Ayrica, aileler ¢ocuklarina gérme engelli
bireylerle ilgili kitaplar veya videolar izletebilirler. Bu etkinlik, ailelerin de toplumsal

duyarhlig1 artirmalarina katki saglar.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:23.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.
Gostergeler
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Dil Gelisimi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 soyler.
Sesin geldigi yonii soyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 18. Kendini riskli durumlardan korur.
Gostergeler
Riskli olan durumlar1 soyler.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 6. Bireysel farklhiliklara deger verir.
Gostergeler
Etkinliklerde farkli 6zellikteki ¢cocuklarla birlikte yer alir.
Kavramlar: Sicak-Soguk.
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklara, Akdeniz Bolgesi hakkinda kisa bir konusma yapilir: “Bugiin, Tiirkiye'nin
giineyinde yer alan, denizle ¢evrili ¢ok giizel bir bolgeyi kesfedecegiz. Bu bolgeyi Akdeniz
Bolgesi olarak biliyoruz. Akdeniz'e gitseydik, neler goriirdiik? Hangi meyveleri yerdik? Hangi
hayvanlar gorebilirdik? ”Cocuklarin duygu ve diisiincelerini paylagmalarina firsat verilir
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen fen merkezinde hazirladigi sicak ve soguk sular1 cocuklarmn incelemeleri igin davet

eder. Cocuklar, sicak ve soguk arasindaki farki 6grenmek i¢in ellerini sicak ve soguk suya



daldirirlar. Bu, onlara bu iki kavram arasindaki fiziksel farklar1 hissettirecektir. Sicak suyun
nasil hissettirdigi ve soguk suyun nasil hissettirdigi hakkinda konusulur. Cocuklar, suyun
sicaklik degisimine gore nasil tepki verdiklerini tartigabilirler. Cocuklar, termometreyi
kullanarak sicak suyun ve buzlu suyun sicakliklarini 6lger ve farklarini karsilastirirlar. Bu
sekilde gozlemsel becerilerini gelistirirler.(
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.
SANAT-MATEMATIK-OYUN (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler: Akdeniz, harita, il
Degerler:
Materyaller: Tiirkiye haritasi
Cocuklara, Akdeniz Bolgesi’nin Tiirkiye’de nerede oldugunu gdsteren bir harita veya biiyiik bir
poster sunulur. Harita iizerinden Akdeniz’in cevresini ve bu bdlgenin iklim &zelliklerini
anlatilir. Ogretmen, Akdeniz Bolgesi'nde hangi sehirlerin yer aldigina dair kisa bilgiler verir:
"Akdeniz Bolgesi'nde Antalya, Mersin, Adana, Mugla ve Hatay gibi iller bulunur." Bu illerde
yetisen bazi iinlii iiriinler ve hayvanlar gosterilir. (Ornegin, zeytin, nar, portakal ve caretta
caretta deniz kaplumbagasi.)
Akdeniz Bolgesi'nde yetisen lriinler hakkinda bilgi verilir. Akdeniz ikliminin sicak ve kuru
yazlar, iliman kiglar getirdigi aciklanir. Cocuklarla birlikte, Akdeniz Bolgesi’ne ait iirlinler
resimleriyle gosterilir:

o Zeytin: Zeytin agac¢larinin uzun 6miirlii oldugunu, Akdeniz mutfaginda 6nemli

bir yere sahip oldugunu 6greniriz.

o Portakal ve Limon: Akdeniz’in meyveleri arasinda yer alir.

o Nar: Nar, Akdeniz Bolgesi'nin sevilen meyvelerindendir.
Cocuklar, bu tiriinleri tanimak icin kartlar lizerinde yerli meyvelerin resimlerini eslestirirler.
Akdeniz Bolgesi'nde yasayan bazi hayvanlar tanitilir.

o Caretta Caretta: Akdeniz'in {inlii deniz kaplumbagalari.

o Akdeniz Foku: Bu foklar Akdeniz’in kiyilarinda yasar.

o Ispinoz Kusu: Akdeniz iklimine uygun bir kus tiiriidir.
Her hayvanin resimleri ¢ocuklara gosterilir ve bu hayvanlarin yagam alanlari hakkinda kisa

bilgiler verilir. Cocuklardan bu hayvanlar1 grup i¢inde tartismalari istenebilir.



ACIK ALANDA OYUN

Oyuncularla birlikte bir daire olusturulur. Sayisarak bir ebe belirlenir ve ebe dairenin ortasina
gecer. Ogretmen, daireyi olusturan her oyuncunun kulagina 4 farkli meyveden birinin ismini
sOyler (elma, amut, muz, kivi vb.). Dairenin ortasindaki ebe, oyuncularin kulaklarina sdylenen
4 meyveden birinin adinm1 sdyler. Dairenin i¢indeki ebe kendi meyve sepetinde olmasini
istedigi meyveyi soyler. SOylenen meyveler kendi aralarinda yer degistirir. Ebenin soyledigi
meyve ile eslesen oyuncular birbirleriyle yer degistirirler. Ornegin ebe “Elma!” dediginde,
sadece kulagina “Elma!” denilen oyuncular birbirleriyle yer degistirir. Ebe bu sirada yer
kapmaya calisir. Ebe bos bir yer kaptiginda disarida kalan oyuncu yeni ebe olur. Eger ebe
“Meyve sepeti!” derse, biitlin oyuncular yer degistirir. Oyun bu sekilde devam eder
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECIiSLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger

MUZIK ETKINLIGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Akdeniz Bolgesi’ne ait geleneksel bir miizik parcasi (6rnegin, Akdeniz halk sarkilarindan bir
parga) dinletilir. Cocuklar, miizige ritmik bir sekilde alkis tutarak katilirlar. Bu etkinlik, Akdeniz
kiiltiirtinii eglenceli bir sekilde tanimalarini saglar.(okul Yolculugum, s:47,48)
DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Akdeniz Bolgesi hakkinda 6grendiklerini paylasmalar i¢in ¢ocuklara firsat verilir: "Bugiin
Akdeniz Bolgesi hakkinda neler 6grendiniz? Hangi meyve ve hayvanlar1 en ¢ok sevdiniz?"
Ogrencilerin &grendiklerini pekistirmeleri igin bir veya iki soru sorulabilir: "Akdeniz
Bolgesi'nde hangi hayvanlart gorebiliriz?" veya "Akdeniz iklimi nasil bir iklimdir?"

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Ailelerden, ¢ocuklartyla birlikte bir Akdeniz haritas1 kullanarak Akdeniz'e kiyis1 olan iilkeleri
kesfetmelerini istemek. Aileler, her ililkenin ad1 ve bu tilkelerdeki 6nemli 6zellikleri
(goriilmesi gereken yerler, geleneksel yemekler, danslar) hakkinda ¢ocuklarina bilgi
verebilirler.

Evde birlikte, Akdeniz iilkelerinin bayraklarini yapabilirler. Aileler, her bayragin anlamini ve

hangi tilkeye ait oldugunu agiklayabilir.



Aileler, cocuklarina Akdeniz'in 6zellikleri hakkinda kisa bir hikaye anlatabilirler. Ornegin,
"Bir zamanlar Akdeniz'e kiyis1 olan bir kasabada, balik¢ilarin sabahlari denize acildigini ve

0gleden sonra denizin renginin nasil degistigini" anlatabilirler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:24.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanmim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler
Bir biitlinii parcalara boler.
Parcalar1 bir araya getirerek biitiinii olusturur.
Parca ve biitiin iligkisini agiklar.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmayi baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Nezaket sozciiklerini kullanir.
Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/diistincelerini/hayallerini anlatir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazamim 11. Bedenini kullanarak yaratic1 hareketler yapar.
Gostergeler
Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.
Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlari iiretir.
Kavramlar: Sicak-Soguk.
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar, daglarla ilgili bir gorseli incelerler. Gorselde yiiksek daglar, daglarda yetisen agaclar

ve hayvanlar yer alir. Gorsel iizerinden daglarin ne oldugunu ve nerelerde bulunduklarini



konusurlar. “Daglar, yiiksek yerlerdir ve genellikle ¢ok biiytik, tagh ve dik olurlar. Baz1 daglar
cok ytiksektir, bu ylizden tizerlerinde kar bulunur” gibi agiklamalar yapilir. Cocuklar, daglarin
ozelliklerini anlamaya baslarlar.

Cocuklar, daglarla ilgili kisa bir hikaye dinlerler. Hikaye, daglarda yasayan bir hayvanin
yasamini veya daga tirmanan bir grup insan1 anlatabilir. Ornegin:

o “Bir zamanlar yiiksek bir dagda, ¢ok zor bir hayat vardir. Bu dagin zirvesinde
vasayan kiigtik bir kegi, her giin dagin yamaclarinda otlamak i¢in tirmanw. Bir
giin bir grup insan, daga tirmanmaya karar verir. Dagin ne kadar yiiksek ve zor
oldugunu gériince, ke¢i onlara yardimci olmak igin yollarim gosterir.”

Hikaye sonunda, daglarin hayvanlar ve bitkiler i¢in neden dnemli olduklar1 hakkinda
konusulur. “Kegiler, daglarda otlarlar; kuslar yiiksek yerlerde yuva yapar, bazi agaglar sadece
daglarda yetisir” gibi bilgiler paylasilir. Cocuklar, daglarin 6nemini anlamaya baslarlar.(
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Ogretmen ¢ocuklarla daha once yaptiklart kat1 sivi gaz etkinligini hatirlatmak amagli fen
merkezine davet eder. Cocuklar, bir buz kiipiinii elleriyle tutar ve dokunuslarini hissederler.
"Buz cok soguk, peki ya sivi su nasil olurdu?" seklinde sorular sorularak, buzun sivi hale
doniismesi hakkinda konusulur. Buz kiipii erimeye basladiginda, ¢ocuklar sivi hale doniisen
suyu gozlemlerler ve "Buz siv1 hale gegerken ne oluyor?" seklinde yonlendirilirler.

Cocuklar, bir kaba su dokerler ve elleriyle suyu kesfederler. "Su nasil bir sey?" sorusu ile, sivi
madde hakkinda sohbet edilir. Suyun dokiilmesi, sivilarin akigkan 6zellikleri iizerine konusulur.
Cocuklar, bir balonu gdzlemlerler. "Balon neden sisiyor?" gibi sorularla gazin varlig
hakkinda konusulur. Cocuklar, balonun i¢indeki gazin, siv1 ya da kat1 gibi goriinmedigini fark
ederler. Balonun i¢indeki hava ile gaz maddesinin 6zgiirliigli anlatilir.

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogretmen ¢ocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari igin yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.

DRAMA-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKIiNLIiGI)

Etkinlik Ada:

Sozciikler: Akdeniz, harita, il

Degerler:

Materyaller: Tiirkiye haritas1

Ogretmen ¢ocuklarla birlikte gember olur. Cocuklara sorular sorulur:

e “Daglar nerelerde bulunur, sizce hangi hayvanlar daglarda yasar?”



e “Bir daga tirmanirken neler hissedebilirsiniz?”

e “Daglarda en ¢ok hangi renkleri goriiriiz? Neden?”
Cocuklar, daglarla ilgili diisiincelerini paylasirlar ve daglarin 6zellikleri hakkinda daha fazla
bilgi edinirler. Cocuklar, bir daga tirmaniyormus gibi hareket ederler. “Simdi hep birlikte bir
daga tirmanacagiz! Daga tirmanirken ayaklarimizi dikkatlice koymaliyiz!” gibi yonergelerle,
cocuklar ellerini ve kollarini kullanarak yiiksek yerlere tirmanma hareketleri yaparlar. (Okul
yolculugum, s: 49) Cocuklar, daga tirmanirken yiiksekligin zorluklarini ve daglarin
ozelliklerini hissederler.
Daha sonra 6gretmen ¢ocuklara bazi problem durum kartlar1 gésterir. Ornegim balonu agaca
kacan bir ¢ocuk, yere diisen bir ¢ocuk, tek basina oynayan bir ¢cocuk gibi...(Okul
yolculugum,45)
ACIK ALANDA OYUN
Ana smifi seviyesinde tas sayisi azaltilabilir. Oncelikle oyuncular bilye biiyiikliigiinde otuz
adet tas toplar. Oyuncular kimin oyuna daha 6nce baslayacagini belirlemek i¢in aralarinda
sayisma yapar. Oyuna ilk baslayacak olan oyuncu, tiim taslari iki avucuna doldurur ve
yavasga yere birakir. Daha sonra yerdeki taglari hareket ettirmeden ve birbirine degdirmeden
dikkatlice tek tek toplar. Herhangi bir tas hareket ederse oyun sirasi diger oyuncuya geger.
Taslar bitene kadar oyun devam eder. Oyun sonunda her oyuncu topladig taslar1 sayar. En
fazla tag toplayan oyuncu oyunun kazanani olur. Oyuncular toplanan taglar1 puanlayarak da
oyunun kazananini belirleyebilir.
TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Bugiin daglarla ilgili neler 6grendik?
Daglar nasil goriintir? Bize ne benzerler?
Bir dagin tepe kismi nasil olur? Diger kismi?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, ¢gocuklarinin 6grendigi konular1 evde uygulayarak, onlarin 6grenme siirecine dahil
olurlar. Bu, ¢cocuklar i¢cin hem eglenceli hem de 6gretici bir deneyim sunar. Ayrica, gocuklarin
okulda 6grendiklerini aileleriyle paylasmalari onlarin giivenini arttirir ve 6grenme

motivasyonlarini destekler.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:25.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baglatilan konugmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Nezaket sozciiklerini kullanir.
Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarii/duygularini/diistincelerini/hayallerini anlatir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler
Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.
Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlar iiretir.
Farkl1 hareket formlarini ardigik olarak/ayni anda sergiler.
Esli olarak 6zgiin hareket formlar1 olusturur.
Nesneleri farkl sekillerde kullanarak hareket dogaglamalar: yapar.
Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 6. Bireysel farkhiliklara deger verir.
Gostergeler
Kendisinin farkli 6zelliklerini ifade eder.
Baskalarinin farkli 6zelliklerini betimler.
Baskalariyla benzer ve farkli 6zelliklerine 6rnekler verir.
Baskalarinin 6zelliklerini takdir eder

Kavramlar: Biiyiik-Kiiciik



OGRENME SURECI
Giine Baglama
Ogretmen ¢ocuklarla birlikte cember seklinde oturur. "Giinaydin, cocuklar! Bugiin birbirimize
nasil selam verecegimizi 0grenerek gline baslayacagiz. Sizinle farkli selamlagsma yontemleri
deneyecegiz. Hazir misiniz?" diyerek etkinligi tanitir.
Ogretmen, farkli selamlasma tiirlerini aciklayip sirayla uygular:

o El Sikisma: "Merhaba, benim adim [isim]. Senin adin ne?"

e Giiliimseme: Cocuklara, g6z temas1 kurarak giiliimsemenin de bir selamlagsma bi¢imi

oldugunu gosterir.

o Kiiciik Dalga: Uzak bir mesafeden nasil el sallanabilecegini gosterir.

e Yumruk Tokusturma: Eglenceli bir selamlagma tiirii olarak 6gretilir.
Her selamlasma yoOntemi sirasinda ¢ocuklardan esleserek birbirleriyle denemeleri istenir.
Cocuklar cemberde otururken sirayla yanindakine doniip isimlerini sdyleyerek giiliimserler.
Ormegin: "Merhaba, ben Ayse. Giinaydin, Ali!" seklinde bir tur tamamlanir.
Son olarak 6gretmen, “Hadi birbirimize kocaman bir alkis yaparak giine enerjik baglayalim!”
diyerek etkinligi sonlandirir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen ¢ocuklara biiyiiteclerin ne ise yaradigini kisaca agiklar ve biiyiiteclerle etrafi
incelemelerinin ¢ok eglenceli oldugunu belirtir. Ardindan "Bugiin biiyiiteclerimizle gizli
hazineleri bulmaya ¢ikiyoruz! Hazir misiniz?" diyerek ¢ocuklari heyecanlandirir.
Kesif Zamam (15 Dakika):Cesitli kiigiik objeler 6grenme merkezi i¢ine gizlenir (kdse, masa
alt1i, oyuncaklarin arasina vb.). Cocuklar biiyiitecleriyle obje arar. Bulduklar1 objeleri renklerine,
dokularina veya sekillerine gore kutulara yerlestirirler.
Her cocuk, buldugu objeleri biiyiitecle inceleyerek 6zelliklerini anlatir. Ornegin: "Bu tas
piirlizsiiz ve beyaz," ya da "Bu boncuk yuvarlak ve kirmiz1i."
Ogretmen, ¢ocuklarin renk ve sekil gibi temel kavramlar1 pekistirmesine yardimci olur.
Cocuklarla su sorular tartigilir:

o "Biiyiitecle baktiginda nesneler nasil goriiniiyor?"
o "En ¢ok hangi nesneyi bulmay1 sevdin? Neden?"

TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari i¢in yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari
saglanir.

TURKCE-MATEMATIK-SANAT (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIiGI)



Etkinlik Ada:
Sozciikler: Selamlasma, Biiyiiteg
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen Okul Yolculugum etkinlik kitabindaki Bir Hikayem var- Selamlasma hikayesini
okur.(Okul yolculugum, s: 50,51,52) Ogretmen, "Bugiin farkl1 selamlasma tiirlerini kullanarak
eglenceli bir grafik olusturacagiz. Hadi, nasil selamlasmak istediginize karar verin!" diyerek
cocuklar1 yonlendirir.(
o El sikisma
o Yumruk tokusturma
o Sarilma (oyuncak bir ay1 ile temsili)
o Elsallama
Ogretmen grafigin baslik kismim olusturur: "Hangi Selamlasmayr Daha Cok Sevdik?
“Cocuklar sirayla segtikleri selamlasma tiirlinii uygulayarak belirledikleri kategoriye bir etiket
yapistirir. Grafikte hangi selamlagma tiirinlin daha ¢ok tercih edildigi sayilir ve sonuglar
tartisilir.( "En ¢ok hangi selamlagmay tercih ettik?"
o "Kag kisi el sikigmay1 sevdi?"
Ogretmen ¢ocuklar1 sanat merkezine davet eder ve.
Malzemeler:
e Renkli fon kartonlari
e Cocuklarin ellerini ¢izmek i¢in kursun kalem
e Makas
o Yapistirici
o Renkli boyalar, sim, ponpon gibi siisleme malzemeleri
Ogretmen, "Selamlagmak igin ellerimizi kullanabiliriz. Simdi kendi ellerimizden bir sanat
eseri yapacagiz ve simifimiza selamlasan eller kosesi olusturacagiz!" diyerek etkinligi
tanitir.
1. El Cizimi:
o Her ¢ocuk renkli bir fon kartonunun iizerine elini koyarak ¢izimini yapar.
o Cizilen el sekilleri dikkatlice kesilir.
2. Siisleme ve Mesaj Yazma:
o Cocuklar ellerini boyar ve siisler.
o Kesilen ellerin tlizerine selamlasma mesajlar1 yazilir: "Merhaba!", "Giinaydin!",

"Nasilsin?" gibi.



3. Ellerin Birlestirilmesi:
o Cocuklar, ellerini ¢iftler halinde birlestirerek (6rnegin, iki el tokalasir sekilde)
sinif panosuna yapistirir.
o Pano baghigi: "Selamlasan Ellerimiz"
e Matematik etkinliginde ¢ocuklarin grafikte yer alma siiregleri gozlemlenir.
e Sanat etkinliginde malzemeleri kullanma becerileri degerlendirilir.
o Etkinlik sonunda ¢ocuklara, “Bugiin hangi etkinligi daha ¢ok sevdiniz? Neden?” sorusu
yoneltilerek geri bildirim alinir.
ACIK ALANDA OYUN
Oyuncu sayisindan bir eksik sayida sandalye ortada bir daire olusturacak sekilde siralanir.
Oyuncular miizik esliginde dans ederek sandalyeler etrafinda donerler. Miizik durdugunda
oyunculardan her biri bir sandalyeye oturmaya ¢alisir. Sandalye kapamayan oyuncu oyundan
bir sandalyeyle birlikte ¢ikarilir. Miizik tekrar baslar ve oyuncular dans ederek donmeye
baslarlar. Bu sekilde devam eden oyunda sona kalan oyuncu oyunu kazanmis olur.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara geger
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
o Bugiin en ¢ok hangi etkinlikte eglendin? Neden?
o Etkinlikte yapmay1 zor buldugun bir sey var miydi1? Ne?
e Arkadaslarinla ¢alisirken neler hissettin?
o Hangi selamlagma tiiriinii daha ¢ok sevdin? Neden?
o Biiyiitecle kesif yaparken en ilging buldugun nesne neydi?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklardan bir hafta boyunca aile bireyleriyle nasil selamlastiklarini giinliige not etmeleri
istenir.
Ornegin:
o “Sabah anneme ‘Giinaydin’ dedim ve sarildim.”
o ‘“Babamla aksam el sikistik.”
e (Cocuklar, farkli selamlagma tiirlerini deneyerek bunlarin resim c¢izebilir.
e Ginligl smifa getiren ¢ocuklar, aileleriyle yasadiklari selamlasma deneyimlerini

arkadaslariyla paylasir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:28.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanmim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler
Bir biitlinii parcalara boler.
Parcalar1 bir araya getirerek biitiinii olusturur.
Parca ve biitiin iligkisini agiklar.
Dil Gelisimi
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmayi baglatir.
Konusmay siirdiiriir.
Konusmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Kazanim 12. Yaz farkindahg gosterir.
Gostergeler
Cevresindeki yazilar1 gosterir.
Yazi ve resmi birbirinden ayirir.
Yazinin iglevini soyler.
Yazinin nereden basladigini gosterir.
Yaziin yoniinii gosterir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler
Nesne/durum/olay1 hareketleri ile taklit eder.
Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlar iiretir.
Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 6. Bireysel farkhiliklara deger verir.



Gostergeler

Kendisinin farkli 6zelliklerini ifade eder.

Baskalarinin farkli 6zelliklerini betimler.

Baskalariyla benzer ve farkli 6zelliklerine 6rnekler verir.

Kavramlar: e Sesi

OGRENME SURECI

Giine Baglama

Cocuklar glinaydin derken, neseyle karsilanir. Bugiin karada yasayan hayvanlar hakkinda
bilgi edinilecegi belirtilir. "Bugiin ormanda, ¢ayirlarda ve daglarda yasayan hayvanlar
kesfedilir."

Kartlar1 Gosterme: Her bir hayvan kart1 sirayla gosterilir.

Ornek Hayvanlar: Fil, aslan, ay1, kaplumbaga, tavsan, ziirafa.

Her kart gosterilirken hayvanin ismi, nerede yasadigi, ne yedigi ve en belirgin 6zellikleri
aciklanir. "Bu bir fil. Fil, ormanda yasar ve ot yer."

Cocuklara bu hayvanlardan hangisini gordiikleri veya hangisini sevdikleri sorulur. "Sizce en
biiylik hayvan hangisi?"(

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Tiirkge merkezine gretmen tarafindan "E sesi ile baslayan selam" (Ornegin, "Eglenceli bir
giin bizi bekliyor!") ile karsilanir. Cocuklara giiniin enerjik gececegi hissettirilir.( E.3.)
Cocuklar yarim daire seklinde yere oturur. Ogretmen, "Hadi ‘e’ sesini bulalim!" diyerek basit
bir ritmik miizik agar ve "Elimizi kaldirtyoruz, eee diye uzatiyoruz!" diyerek ¢ocuklarin sesli
katilimini saglar. Cocuklar, her "e" sesi duyduklarinda ellerini kaldirir.:

Ogretmen elinde bir kutu tasir ve soyle der:

"Bu kutunun iginde 'e' sesi ile baslayan arkadaslar var! Birlikte bakalim mi1?"

Kutudan sirasiyla elma, ev, el gibi gorseller ¢ikarilir ve ¢ocuklarla birlikte "Bu hangi sesle

n.n

basliyor?" sorusu sorularak ¢ocuklarin "e" sesine vurgu yapmalar1 saglanir.

Cocuklar ayaga kalkar. Ogretmen, sinifin belirli kdselerine "e" sesi ile baslayan nesneler
yerlestirir (6rnegin, eldiven, etiket, ekmek resmi). Cocuklar "Eee!" dendiginde, bu nesnelere
yonelir ve yanlarina giderek isimlerini yiiksek sesle soyler.(Okul yolculugum, s: 53,54)
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI

Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari i¢in yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari

saglanir.

MATEMATIK ETKINLIGI



Etkinlik Ad:
Sozciikler: Karada Yasayan Hayvanlar
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen, ¢cocuklara "Bugiin bir hayvanat bahgesi aciyoruz ve orada karada yasayan hayvanlari
inceleyecegiz. Bu hayvanlar1 simiflandirip bir tablo olusturacagiz!" diyerek etkinligi tanitir.
Cocuklarla birlikte hayvan gorselleri incelenir.
e "Bu hayvan nerede yasar? Ne yer? Hangi 6zellikleri var?" gibi sorularla hayvanlarin
karada yasadig1 pekistirilir.

Veri Toplama:
Ogretmen, bir kutu icerisinde karada yasayan hayvan figiirleri veya gorselleri bulundurur.
Cocuklar sirayla kutudan bir hayvan secer ve segtikleri hayvani sinifa tanitarak 6gretmene
teslim eder. Ogretmen, sinifin dniine biiyiik bir grafik tablosu yerlestirir (6rnegin, siitunlar:
"Tavsan", "Fil", "Kaplumbaga", "Aslan" gibi).
Cocuklar, sectikleri hayvanin ismini grafikteki ilgili siituna yerlestirir (renkli yapiskanli
kartlarla veya hayvan figiirlerini kullanarak). Grafik tamamlandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklara
cesitli sorular sorar:

o "Hangi hayvandan daha fazla var?"

o "En az olan hayvan hangisi?"

o "Kaplumbagadan 2 tane daha fazla olsaydi, toplam kag olurdu?"

o Cocuklarin cevaplari dinlenir ve grafik iizerinden birlikte yorum yapilir.
ACIK ALANDA OYUN
Sek sek oyunu, bireysel veya grup olarak oynanabilir. Oyuna baslayacak oyuncu yazi tura ile
belirlenir. Kuray1 kazanan oyuncu, 1 numarali alan igine enek tagini attiktan sonra; 2 numarali
alana sigrar. Sonra numara sirasina gore diger alanlara da sigrar. 4-5 ve 7-8 numarali alanlara
iki ayagiyla basar. Oyuncu, tekrar sekerek geriye donerken tagini alip bir sonraki boliime
gecer. Biitiin bosluklara sirasiyla tasi atarak oyunu bitirir. Enek tasi ¢izgiye geldiginde veya
oyuncu ¢izgiye bastiginda oynama siras1 diger oyuncuya geger. Oyun, bu sekilde 2, 3, 4
numarali alanlara da enek tasi atilarak devam eder.
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Agik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
MUZIK-OYUN (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ad:

Sozciikler:



Degerler:
Materyaller:
Cocuklar gruplara ayrilir. Her grup segtigi hayvan hakkinda kisa bir bilgi verir (6rnegin,
"Kaplumbaga ¢ok yavas hareket eder ve suyun yaninda yasar"). Bu bilgiler grafige not edilir.
Ogretmen, etkinlik sonunda ¢ocuklara sunlari sorar:
e "Verileri toplarken zorlandik mi1?"
o "Grafik ne ise yarar?"
o "Baska hangi hayvanlar1 eklemek isterdiniz?"
Cocuklarla birlikte "En sevdigim hayvan..." sarkist soylenerek etkinlik sonlandirilir.(Okul
Yolculugum, 59-60)
En sevdigim hayvan, ziplayan bir tavsan! ©
Havucunu yerken ¢ok tatlidir tavsan!
Hop hop hopla tavsan, "Hop hop!"
Hop hop hopla tavsan, "Hop hop!"
En sevdigim hayvan, tath bir tavsan!
En sevdigim hayvan, uzun boylu ziirafa!
Yapraklar1 yerken ¢ok zarif ziirafa!
Uzun boyun uzat, "Murrr!"
Uzun boyun uzat, "Murrr!"
En sevdigim hayvan, zarif bir ziirafa!
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
e Bugiin hangi hayvanlar1 6grendik?
o Karada yasayan hayvanlar disinda baska nerelerde yasayan hayvanlar olabilir?
e En ¢ok hangi hayvani sevdin? Neden?
o Hangi hayvanin sesi veya hareketi sana daha ilging geldi?
e QGrafik olustururken hangi hayvandan daha fazla vardi?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Aileler, cocuklarini doga yiiriiylisiine ¢ikararak karada yasayan hayvanlarin yasam alanlarini
gozlemleyebilir. Ornegin, parklarda kus, kedi veya bocek gibi karada yasayan canlilar

gozlemlenebilir. Cocuklar izlenimlerini sinifta paylasir



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:29.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Dil Gelisimi
Kazamim 12. Yaz farkindahg gosterir.
Gostergeler
Cevresindeki yazilar1 gosterir.
Yazi ve resmi birbirinden ayirir.
Yazinin islevini soyler.
Yazinin nereden basladigin1 gosterir.
Yazinin yoniinii gosterir.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boliimlerinin pozisyonunu agiklar.
Kavramlar: E Sesi,
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Cocuklar sinifa girdiklerinde 6gretmen, onlar giiler yiizle karsilar ve "Bugiin sinifimiz
arkadaslik ¢emberine doniisiiyor!" diyerek merak uyandirir. Cocuklar yarim daire seklinde

oturur.



Ogretmen, ¢ocuklara bir tekerleme 6gretir:
"Birlikte oynariz, giileriz bol bol,
Arkadaslik bizim icin bir altin kol!
Sevgi dolu kalplerle, dostluk el ele,
Bugiin de mutluluk yayilir her yere!”
Cocuklar tekerlemeyi tekrar ederken el ele tutusurlar.
o Ogretmen, sinifa bir pelus oyuncak getirir (6rnegin, bir ayicik) ve sdyle der:
"Bu arkadaslik ayicigi, bizim simifimizda sevgi ve dostlugun sembolii! Simdi sirayla
herkes, ayicig1 alip arkadaglarina giizel bir sey soyleyecek."
Her ¢ocuk, pelus ayiy1 eline aldiginda yanindaki bir arkadasina giizel bir s6z soyler (6rnegin,
"Seninle oynamay1 seviyorum." veya "Sen ¢ok iyi bir arkadassin.").(
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Blok Merkezi: ""Arkadashk Kopriisii insas1"
Malzemeler: Biiyiik bloklar, minyatiir hayvan figiirleri, oyuncak arabalar.
e Cocuklardan, bloklarla "Arkadaglik Kopriisii" inga etmeleri istenir.
e Koprii, tiim arkadaglarin birlikte oynayabilecegi kadar saglam ve genis olmalidir.
e Cocuklar sirasiyla hayvan figiirlerini veya arabalar1 kdpriiden gegirir. Kopriiyii
tamamlarken is birligi yapmalari tegvik edilir.
e Koprii yaparken arkadaslarinla nasil is birligi yaptin?
o Eger bir arkadasin zorlanirsa ona nasil yardimer olabilirsin?(
2. Dramatik Oyun Merkezi: ""Arkadashk Magazas1"
Malzemeler: Oyuncaklar, aligveris sepetleri, oyuncak para.
e Cocuklar, "Arkadaslik Magazas1" kurar. Magazada sevgi, mutluluk, yardim gibi
"arkadaslik hediyeleri" satilir.
e Cocuklardan, birbirlerine oyuncak para ile "hediye" alarak "Tesekkiir ederim, cok
naziksin!" gibi olumlu ifadeler kullanmalart istenir.
e Magaza ziyaretleri sirasinda sirayla aligveris yapmalar1 ve paylagmay1 6grenmeleri
saglanir.
e Arkadasina ne hediye almak isterdin? Neden?
e Hediyeni alirken ne hissettin?(Okul Yolculugum, s:58)
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Ogretmen cocuklarin etkinlik alanlarini toplamalari i¢in yonlendirir. Her merkezde bir rehber
gorevlendirilerek ¢ocuklarin bu alanlar1 diizenlemeleri i¢in arkadaslar ile is birligi yapmalari

saglanir.



TURKCE-FEN (BUTUNLESTIRILMIiS GRUP ETKINLIGI)
Etkinlik Ad:
Sézciikler: Leylek, Yengeg, Ordek
Degerler:
Materyaller:
Ogretmen, siifa biiyilk bir £ harfi getirir ve ¢ocuklara gostererek soyle der:
“Bugiin bir misafirimiz var! Bu harfin adi ne biliyor musunuz? Bu harf, bazi kelimelerin
basinda, ortasinda ya da sonunda gizleniyor. Hadi onu birlikte bulalim!”
Ogretmen, E harfi ile baslayan resimli nesne kartlarimi gdsterir (elma, erik, ekmek vb.) ve
¢ocuklara sorar:
“Bu resimde gordiigiiniiz seyin adi ne? Sence i¢inde hangi ses var?”
Cocuklar karttaki nesneyi soyler ve E harfinin kelimenin basinda m1, ortasinda mi1, sonunda m1
oldugunu tartisir.
Cocuklarla birlikte £ sesi igeren bir tekerleme soylenir:
“Elmayr aldim elime,
Erik diistii sepetime.
E sesi ¢cok eglencell,
Hadi bakalim hep birlikte!”
Cocuklar tekerlemeyi tekrar ederken her E sesinde ellerini ¢irpar.
Cocuklara caligma kagitlar1 dagitilir. Calisma kagitlarinda sunlar yer alir:

o Biyiik boyutlu bir £ harfi ¢izimi. Cocuklar, E harfinin etrafina E sesiyle

baslayan nesneleri ¢izer veya boyar (6rnegin, elma, erik).

Ogretmen smifta E harfi ile baslayan nesneleri saklar (6rnegin, elma oyuncagi, ekmek figiirii).
Cocuklar bu nesneleri bulduk¢a adini sdyler ve E sesinin kelimenin neresinde oldugunu
tartigir.(Okul yolculugum, 55,56,57)
ACIK ALANDA OYUN
Yaklasik 1,5 metrelik biraz kalinca bir ip alinarak ucuna kiigiik bir top ya da top haline
getirilmis bir yumak baglanir. Burada amag ebenin ipi yerde rahat ¢evirebilmesini
saglamaktir. Daha sonra oyuncular i¢inden sayisarak bir ebe belirlenir. Ebe top bagli ipi eline
alarak yere ¢izilen dairenin tam orta noktasinda yere ¢omelir. Diger oyuncular ipin iistiinden
atlayacak uzaklikta durarak halka olusturur. Ebe olan oyuncu elindeki top bagl ipi, yere
paralel sekilde dondiirmeye baslar. Diger oyuncular da ip kendilerinin oldugu hizaya

geldiginde iistiinden atlar. Eger donen ip bir oyuncuya degerse veya oyuncu donen ipin



iistiinden atlayamazsa bu oyuncu yeni ebe olarak onunla yer degistirir. Oyun bu sekilde
devam eder
TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer
DEGERLENDIRME
Cocukla Giinii Degerlendirme:
e Bugiin hangi sesi 6grendik?
e [ harfiyle baglayan hangi kelimeleri 6grendik?
¢ Smifta hangi nesnelerin isimlerinde £ sesi vardi?
e FE sesi bulma oyununda arkadaslarinla nasil is birligi yaptin?
¢ Bu etkinliklerde kendini nasil hissettin?
Genel Degerlendirme:
AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuklardan aileleriyle birlikte evde E harfiyle baslayan nesneleri bulmalar istenir. Bu

nesneler listelenebilir veya bir kutuya konarak sinifa getirilebilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:30.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanim 2. Nesnelerin/varhiklarin 6zelliklerini acgiklar.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklar inceler.
Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Sesin 6zelligini soyler.
Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklar agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konugmayi baglatir.
Konugmay siirdiirtir.
Konugmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda gbz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Nezaket sozciiklerini kullanir.
Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/diisiincelerini/hayallerini anlatir
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler



Bedenini/beden boliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.
Kavramlar: Sayi/Sayma, Renk (Yesil), Boyut (Genis-Dar)
OGRENME SURECI
Giine Baslama
Ogretmen, ¢ocuklarla selamlastiktan sonra gember etrafinda toplanilir ve etkinlik akist
hakkinda ¢ocuklara bilgi verilir. Giinilin ana etkinligi *“Bom Oyunu”*dur. Bu oyunun amaci
cocuklarin say1 sayma, dikkat ve ritim becerilerini gelistirmektir. Ogretmen 1 diyerek
saymaya baslar ve sayma siras1 sirayla devam eder. Her ¢ocuk kendisine gelen say1y1 sdyler. 5
sayist geldiginde ¢ocuk "Bom" diyerek oyun devam eder. 10'a kadar ritmik bir sekilde
saymaya devam edilir ve oyun tekrar baslar. Ornegin:
1,2,3,4,BOM, 6, 7, 8, 9, 10. Bu oyun, sayma, ritim ve is birligi becerilerini giiclendirir
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Ogretmen, siniftaki 6grenme merkezlerini zenginlestirir ve her merkezde farkl aktiviteler
planlar.
o Blok Merkezi: Farkli boyutlarda kutular yerlestirilir. Cocuklar bu kutular1 kullanarak
genis ve dar alanlar1 kesfeder.
e Fen Merkezi: Genis ve dar nesnelerin fotograflar1 bulunan kartlar, ¢ocuklarin boyutlar
karsilastirmalarina yardimeci olur.
o Erken Okuryazarlik Merkezi: Yazili materyallerde genis ve dar yazilari kullanarak,
cocuklarin okuma ve yazma becerilerini gelistiririz.
Cocuklar istedikleri merkeze gecerler ve her merkezde sayilari kullanarak bir stire etkinlik
yaparlar. Ogretmen, "2 ve 5 numarali merkezler yer degissin" diyerek ¢cocuklarin merkez
degistirmesini saglar bu oyunla sayma becerileri pekistirilir.
TOPLANMA TEMIZLiK, KAHVALTI
Smif ortami toparlanir ve 68retmen, ¢cocuklara temizlik hatirlatmalart yapar. Kahvalti 6ncesi
lavabolara gegilir ve gocuklarin temizlik ihtiyaglarini giderirken, bedensel mahremiyet
konusunda da hatirlatmalar yapilir. Ogretmen, tuvalet ve giyinme esnasinda dikkat edilmesi
gereken kurallar1 ve mahremiyetin 6nemini ¢ocuklara agiklar
TURKCE-MUZIK-MATEMATIK (BUTUNLESTIRILMIS GRUP ETKINLIiGI)
Etkinlik Ada:
Sozciikler: Bom, marakas, ritim

Degerler:



Materyaller: Yesil top, farkli boyutlarda kutular, genis-dar nesnelerin kartlari, farkli ebatlarda
yazilarin oldugu basili materyaller

1. Yesil Topla Tekerleme

Ogretmen, elinde yesil bir top ile gembere dahil olur ve ¢ocuklara “Yesil Elmalar:” adl
tekerlemeyi 0gretir.

[k olarak 6gretmen, tekerlemeyi normal sekilde okur, sonra heceleme ile vurgular. Ardindan
ritim eklenir ve her heceyi sOylerken elini dizine vurarak ritmi tutar. Cocuklar, bu ritme
ayaklartyla ya da parmaklarini siklatarak eslik ederler. Tekerleme su sekildedir:

Yesil yesil elmalar,

Bir araya gelerek,

Sepete dolmuslar.

Tekerleme ile birlikte her hecede, yesil topu 6gretmen bir ¢ocuktan digerine gegirir. Cocuklar
bu sekilde hem heceleme yapar hem de yesil topu birbirlerine vererek ritmi takip ederler.

2. Marakas Yapma

Cocuklara marakas yapabilmeleri icin gerekli malzemeler sunulur. Onceki giin ¢ocuklardan
istenen bos pet siseler, ¢esitli boncuklar, bantlar ve kagitlar masaya yerlestirilir. Cocuklar,
siselerin i¢ine boncuklari yerlestirir ve disin1 istedikleri sekilde siisler. Kendi marakaslarini
tasarlayarak ritim tutmaya hazir hale gelirler bu etkinlik, ¢ocuklarin el becerilerini ve
yaraticiliklarini gelistiren bir aktivitedir.

3. Ritim ve Sarki Calismasi

Marakaslarla, ¢cocuklar “Genis-Dar” sarkisini dinlerler ve sarkiya ritmik olarak eslik ederler.
Marakaslar sarkinin her ritmine uyacak sekilde sallanir ve miizikle birlikte hareket edilir.
Genig-Dar Sarkisi:

Bu sarkiy1 ¢cocuklar, ellerindeki marakaslariyla eslik ederek soyleyebilir. Sarki, genis ve dar
kavramlariin tanitilmasi igin bir firsattir.

ACIK ALANDA OYUN

Oyuncular arasindan bir ebe segilir. Oyuncular ellerinde bulunan terliklerin bir tekini ebeye
verir. Ebe bu terlikleri kendi oniinde toplar. Ebe disindaki oyuncular yiiksek bir yere ¢ikar,
ebeye yakalanmadan inmeye ve ebenin dniindeki kendilerine ait olan terliklerinin eslerini
almaya calisirlar. Ebe ise hem oyuncular1 yere indirmemeye hem de terlikleri sahiplerine
kaptirmamaya ¢abalar. Ebe oyunculardan birisini algaktayken yakalar, oyuncunun elindeki
terligini alir ve kendi 6niindeki terlikle eslestirirse o oyuncu yeni ebe olur. Ilk ebe de yiiksek
bir yere ¢ikar, terliginin tekini yeni ebeye verir ve oyun bu sekilde devam eder.

TOPLANMA, TEMIiZLiK, KAHVALTI, GECISLER



Agik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hangi etkinliklerde yer aldik?

“Bom” oyununu oynarken nasil hissettin?

Marakas yaparken hangi malzemeleri kullandin?

Yesil renkli nesneleri bulmak kolay mrydi?

“Genis-Dar” sarkisini yaparken hangi hareketleri kullandin?
Bugiin 6grendigin ritim ile ilgili bir seyler anlatir misin?

Hangi merkezde en ¢ok eglendin? Neden?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Aile Katilim1: Ailelere, ¢ocuklariyla birlikte evde genis-dar kavramini destekleyecek kurabiye

sekilleri yapmalar1 ve bunu fotograflayarak sinifa gondermeleri 6nerilir. Fotograflar sinifta

paylasilir.

Toplum Katilimi: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte orman yiiriiyiisiine ¢ikip ¢cevredeki agaglari

gbzlemlemeleri istenir. Bu aktivite sirasinda genis ve dar alanlar1 tartisarak, cevreyi

kesfetmeleri tesvik edilir.



GUNLUK EGITIM PLANI
Tarih:31.12.2026
Okulun Adu:
Yas Grubu:
Ogretmenin Ad1 Soyadi:
KAZANIM VE GOSTERGELER
Biligsel Gelisim
Kazanmim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler
Bir biitlinii parcalara boler.
Parcalar1 bir araya getirerek biitiinii olusturur.
Parca ve biitiin iligkisini agiklar
Dil Gelisimi
Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler
Sesin kaynagin1 sdyler.
Sesin geldigi yonii sdyler.
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeler
Baslatilan konusmaya katilir.
Konugmayi baglatir.
Konusmay siirdiirtir.
Konugmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Fiziksel Gelisim ve Saghk
Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler
Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boliimlerinin pozisyonunu agiklar.
Kavramlar: Zit (Eski-Yeni), Zaman (Aylar, Once-Simdi)
OGRENME SURECI

Giine Baslama



Cocuklardan minderlerini alarak ¢cember zamani i¢gin oturmalar1 istenir. Yeni y1l ve ¢cocuklarin
yeni yaslar1 hakkinda sohbet edilir. Ogretmen, eline bir saat ve takvim alir ve ¢ocuklarin
incelemelerine firsat verilir Takvim ve saati gostererek “31 Aralik gecesi saat yirmi dortte eski
yil biter. Yeni bir yil baglar. 1 Ocak yeni yilin ilk giintidiir. Her yeni yilda bir yas daha biiytiriiz.
Yeni yilin saglikli ve mutlu gegmesini dileriz.” der. Cocuklara sorular sorularak gelecek olan
yenilikler hakkinda sohbet edilir. “Gelecek yilda neler sizi mutlu eder? Bu yil sizi lizen bir sey
oldu mu? Gelecek yilda bir dileginiz gercek olsa hangi dileginizin gercek olmasini isterdiniz?”
gibi acik uclu sorular yoneltilerek ¢ocuklarin kendilerini ifade etmeleri saglanir ., Giin iginde
yapilacak etkinliklerden kisaca bahsedilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Erken okuryazarlik merkezine takvim yapraklari konulur. Takvim yapraklarinin tizerindeki
rakam, yaz1 ve gorselleri cocuklarin incelemeleri istenir Yillara ait rakamlarin hangileri
oldugu, farklarin ne oldugu, bir takvimde nelerin yer aldig1 hakkinda sohbet edilir Cocuklarin
serbest vakit gecirmelerine rehberlik edilir.

TOPLANMA TEMIZLIK, KAHVALTI

Sinif toplanirken “Yeni yasim, eski yasim” oyunu ¢ocuklara anlatilarak 6gretmen rehberliginde
oynanir  “Yeni yasim” deyince c¢ocuklar sinifi toplamaya hizla devam ederken, eski
yasim deyince yere yatarlar veya ¢omelirler. Yanilanlar i¢in 6gretmen rehberlik eder. Temizlik
ihtiyaglarinin karsilanmasi icin lavabolara gegilir.

TURKCE-MUZIiK-SANAT (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler: Takvim, zaman

Degerler:

Materyaller: Saat, takvim, ahsap ¢erceve, mandal, cocuklarin 6nceki ve simdiki hallerine ait
fotograflar, desenli (agac, yildiz, ay vb.) kaliplar, A3 boyutunda beyaz fon karton, beyaz el isi
kagidi, artik materyaller (pamuk, kopiik, grapon yuvarlama vb.), yapistirici, makas

Ogretmen resimlerin iplere tutturularak sergilenebilecegi ahsap bir gergeve ve ¢ocuklarin
giincel fotograflarin1 6ncesinden hazirlamistir. Sinifin duvarina astig1 ¢ergevenin iizerindeki
iplere mandallarla, dnceki giin ailelerden istenen ¢ocuklarin bir y1l dnceki resimleri cocuklar
tarafindan tutturularak yerlestirilir. Ogretmen gocuklarin simdiki hallerine ait fotograflarini
onceden cekmistir fakat ne i¢in kullanilacagini belirtmemistir. Ogretmen hazirladig1
cocuklarin giincel fotograflarini gosterir. Cocuklardan eski fotograflarinin hemen yanlarina
tutturmalarini ister. Bu esnada diger arkadaslarinin fotograflarina yer ayirip 6zen gostermeleri

gerektigi hatirlatilir Cocuklarla birlikte eski ve yeni fotograflari incelenir ve karsilagtirma



yapilir. Bir y1l i¢inde ¢ocuklarda olan degisimler {izerinde konusulur ve her ¢ocugun kendi
resmi hakkinda yorum yapmasi istenir

Cocuklar oyun alaninda halka olurlar. “Yeni y1lin yeni yagin kutlu olsun” rondu oynanir
(Sayismaca ile bir ¢ocuk ortaya gecer. Diger ¢cocuklar onun etrafinda halka olur, elele
tutusurlar. Cocuklar miizigin baglamasiyla birlikte kisa adimlarla halkanin ortasina dogru
yiiriimeye baglarlar. “Yeni yilin yeni yasin kutlu olsun. Yeni yilin yeni yasin kutlu olsun™
sozlerini sOylerler Daha sonra ikinci dizeye gecerken halkay1 bozmadan geri geri giderler.
“Cok uyu, ¢cok yemek ye, cokta calis, ¢cok calis,” sdzlerinde uyuma taklidi ile yemek yeme
taklidi yaparlar. “Biiyti, biiyii, biiyii, biiyii, biiyti, biiyii, biiyii, biiyli, bliyii” sozlerinde, kollar1
yukari kaldirr, ayak uglari tizerinde yiikselirler. “Yeni yilin yeni yasin kutlu olsun. Yeni yilin
yeni yasin kutlu olsun” s6zlerinde ¢ocuga yaklagir ve alkislarlar

ACIK ALANDA OYUN

Ogrenci sayisina bagl olarak en az iki grup olusturulur. Ogrenciler bulunduklari grupta arka
arkaya dizilir ve bacaklarin1 kol mesafesinde agar. En 6ndeki 6grenciye bir top verilir ve
ogretmen diidiigiinii ¢caldig1 anda dndeki 6grenci bacaklarinin arasindan arkadaki 6grenciye
topu uzatir. Bu sekilde en arkadaki 6grenciye kadar top iletilir. En arkadaki 6grenci topu
aldiktan sonra en 6ne gecer ve yine ayni sekilde oyuna devam edilir. Bu esnada topu baska bir
yere kacirdilarsa kagiran 6grenci topu alip tekrardan arkasindaki 6grenciye iletir. Biitiin
ogrenciler birer defa topla kosarak eski yerine gelinceye kadar oyuna devam edilir. Oyunu
hangi grup dnce tamamlarsa o grup oyunu kazanur.

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER

Acik alanda oyunun ardindan ¢ocuklar temizlik i¢in lavabolara gecer

HAREKET-SANAT (BUTUNLESTIRILMiS GRUP ETKIiNLiGI)

Etkinlik Adi:

Sozciikler:

Degerler:

Materyaller:

Cocuklara “Cocuklar yeni bir seneye girecegiz. Bu senenin giinlerini, haftalarin1 ve aylarini
nasil takip edecegiz?” diye sorar. Cocuklardan gelen yanitlar dogrultusunda bir takvim
yapmaya karar verilir A3 kagid1 boyutundaki beyaz fon kartonlar ¢ocuklara verilir. Agac,
yildiz, ay gibi baz1 sekillerin kagitlardan kesilmis kaliplar1 ¢ocuklarin beyaz kagitlarin tizerine
rastgele yerlestirilir. Sulandirilan sulu boya ile piiskiirtme yontemi kullanilarak kagida
cocuklar istedikleri renk boyalar: piiskiirtiirler Kaliplar kaldirilir ve kurumasi beklenir. Tiim

cocuklarin bu ¢alismay1 yapmasina 6gretmen rehberlik eder. Calismanin hazirlanan zemini



iizerine biri biiylik digeri kiiciik iki daire sekli ¢izilmis beyaz el isi kagitlar1 ¢gocuklara
dagitilir. Cocuklar bu daireleri keserler. Kesme ve katlama yontemi ile kardan adam modeli
olusturulur. Cocuklara kar tanesi yapabilmek i¢in ne kullanabilecekleri sorulur. Masalarda
bulunan artik materyal kutularindan ¢ocuklarin beyaz ve kar tanesine benzeyebilecek her
materyali kullanarak 6zgiin kar tanelerini (pamuk, koptik, grapon yuvarlama vb.)
yapistirmalari istenir 2, 0 ve 6 rakamlarinin kaliplar1 6gretmen tarafindan simli evalara
cikarilmistir. Cocuklarin istedikleri renklerde segerek kesmelerine ve 2026 yazisini takvimin
basina yapistirmalarina yardimei olunur. Cocuklarin duygular1 sorularak yeni yasindan ne
beklediginin mesaj1 bir kagida yazilir ( ve takvimin bir kdsesine yapistirilir. Onceden
hazirlanip ¢ogaltilan aylara ait takvim ¢iktisi ¢ocuklara dagitilarak takvime yapistirmalari
istenir ve takvim tamamlanir Sinif toparlanarak ¢ocuklarin bireysel esyalarini dolaplarina
kaldirmalarina rehberlik edilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma
kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin
tamamlanmasi saglanir (Okul Yolculugum, s: 62,63,64)

Miizik esliginde balonla dans, balon patlatma,

Tombala oyunu,

Kopiik tabancasiyla baloncuklar yapma,

Yiiz boyama,

Fotograf ¢ekimi i¢in pano hazirlama,

Cop sislere dizilmis meyveler,

Konfeti patlatma ya da bir balonu sisirmeden 6nce i¢ine parca kagitlar konulur. Balon sisirilir.
Cocuklar bir araya toplanir ve yliksek bir alandan balon patlatilir.

Palyago gosterisi(imkanlar dogrultusunda)

DEGERLENDIRME

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Takvim nedir?

Takvimde neleri gortirtiz?

En ¢ok hangi 6grenme merkezinde vakit gegirdin?

Sinifi toplarken nasil bir oyun oynadik?

Biiytidiikce nasil degisiriz?

Eski ve yeni resmin arasinda ne farklar gordiin?

Kendi takvimini olustururken aklindan neler gecti?

Sanat etkinliginde hangi malzemeleri kullandik?



Sulu boya ile hangi teknigi kullandik?

Eski yi1l gidiyor. Ona ne sdylemek istersin?

Yeni gelen yila ne sdylemek istersin?

Genel Degerlendirme:

AILE/TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklari ile eski y1lda neler yaptiklarini, yeni yilda nelerin
olmasini istedikleri {izerine konusmalart istenir.

Okulda yapilan takvimin evde uyun bir yere birlikte asilmasi, aylar, haftalar ve giinlerle ilgili
sohbet edilmesi Onerilebilir.

Toplum Katilimi: Ailelerden yeni yila girerken baska bir ¢ocugun hayalini gergeklestirmek

tizere kendi ¢ocuklariyla bir yardimda bulunmalari 6nerilebilir.



