GUNLUK PLAN

OGRETMEN ADI-SOYADI:
YAS GRUBU: 60 — 72 Ay
TARIH: 01.09.2025

ALAN BECERILERI

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

KAVRAMSAL BECERILER

EGILIMLER

E1. Benlik Egilimleri
El.1. Merak

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERI

2.2. Benlik Becerileri (SDB1)

SDB2.1. iletisim Becerisi

SDB2.1.SB3. Sozlii ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.SB3.G1. Sozlii / s6zsiiz etkilesimi fark eder.
SDB2.1.SB3.G2. Selam alacag1 / verecegi kisiye yonelir.




Cocukdar
... Benin®
DUNYAM

DEGERLER
D4 Dostluk

D4.2. Arkadaslan ile etKkili iletisim kurmak
D4.2.1. Arkadaglarini etkin bir sekilde dinler.

OKURYAZARLIK BECERILERIi

OGRENME CIKTILARI

Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.3. Jimnastik dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.

ICERIK CERCEVESI

Kavramlar: -

Sozciikler: -

kiigtik toplar

Materyaller: Kukla, top, cocuklarin isimlerinin yazilacag kartlar (ek1), ¢ocuk sayis1 kadar

Egitim / Ogrenme Ortamlari: simif

EGITIM/OGRENME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA
ZAMANI

Cocuklar ve aileleri kapida giiler yiizle karsilanir. Hos geldiniz
denilerek smifa davet edilirler. Diger ¢ocuklar gelinceye kadar
cocuklariyla sinifi gezebilecekleri ve materyalleri
inceleyebilecekleri ve ¢ocuklarin merak ettiklerini sorabilecekleri
sOylenir (E1.1.).




Gruptaki tiim cocuklar geldikten sonra puf minderler yan yana
konularak daire olusturulur. Aile bireyleri ve ¢ocuklar sohbet igin
puf minderlerinin oldugu alana davet edilir. Bir kukla alinir ve alana
gecilir. Kukla ile su sekilde devam edilir: “Merhaba cocuklar,
merhaba aile bireyleri. Ben kukla Kuki. Sizinle birlikte sinifimizin
bir tiyestyim. Sizleri goriince ¢cok mutlu oldum. Benim gibi sizleri
goriince mutlu olan baska bir kisi daha var. Sizinle tanismak i¢in
cok heyecanli bir 6gretmen. Simdi sizinle tanisacak. Merhaba
cocuklar, ben ... 6gretmen. Sizinle tanigmak i¢in cok heyecanliyim.
Ama Once biraz sohbet etmek istiyorum. Sizinle birlikte bu sinifi
paylasacagiz, oyunlar oynayacagiz. Etkinlikler yapacagiz. Sarkilar
sOyleyecegiz. Sonra siniftan ayrilarak sizler evlerinize gideceksiniz.
Ben de sizlerden sonra evime gidecegim. Sonra diger giin tekrar
gelecegiz ve oyunlar oynamaya devam edecegiz.

En ¢ok hangi oyunlar1 oynamay1 seviyorsunuz?
En ¢ok hangi oyuncaklarinizla oynuyorsunuz?
Bugiin siifimiza hangi oyuncaginizi getirdiniz?

Oyuncagmizi kimin aldigin1 ya da en ¢ok oyuncaginizla ne
oynadiginizi merak ediyorum. Ama once ben oyuncagimi sizinle
tanistirmak istiyorum. Oyuncagimin adi... oyuncagi bana ... ald1.
Onunla birlikte bah¢ede oyun oynuyoruz. Diger oyuncaklarimizi
kullanarak yemek yapiyoruz. Parka gidiyoruz. Peki, siz
oyuncaklarimizla neler yapiyorsunuz? Herkes sirayla oyuncagin
tanitsin.  Unuttugunuz yerlerde aile bireyinizden yardim
alabilirsiniz? (SDB2.1.SB3.G1.)”

(Her ¢ocuga soz hakki verilir. Konusmak istemeyen c¢ocuklarin
oyuncaginin 6zellikleri sorularak konusmasi icin firsat olusturulur.
Bazi yerlerde aile bireylerine sorular sorularak ¢ocuklara ipuglari
verilir.) “Oyuncaklarinizi arkadaglariniza ve bizlere tanittiginiz igin
tesekkiir ederim.” Denilerek genel sinif tanitimina gegilir.

OGRENME
MERKEZLERINDE
OYUN

Bir sonraki giin 6grenme merkezlerinin bireysel olarak tanitilacagi
icin genel olarak tanmitim yapilir ve g¢ocuklarin merkezlerdeki
oyuncaklarla etkilesime girmesi i¢in firsat sunulur. Cocuklar belirli
bir silire oynadiktan sonra aile bireyleri ve ¢ocuklar ile birlikte sinif
toplanir. Toplanmaya dair kurallar bir sonraki giin belirlenir.

BESLENME,
TOPLANMA,
TEMIZLIK

Cocuklar yonlendirilerek beslenmelerini yapmalart saglanir.
Rutinlere yonelik kuralar sonraki giinlerde aciklanacagi icin genel
aciklama ile ¢ocuklarin beslenme, toplanma ve temizlik rutinlerini
yerine getirmeleri saglanir.

ETKINLIKLER

Oyun i¢in ailelerden ve ¢ocuklardan puf minderleri gosterilen alana
koymalari rica edilir. Aile bireyleri ve ¢ocuklarla daire olusturulur.
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Bir top alinarak alanin ortasina gegilir ve yiiksek sesle “Merhaba,
benim adim ... Senin adin ne?” diyerek top bir aile bireyine atilir.
Bu sekilde tiim aile bireylerinin adlar1 6grenilerek ¢ocuklara model
olunur.

Oyun sonrasinda su sekilde aciklama yapilir: “Cocuklar
ailelerinizle tanistitk. Simdi sizinle tanisacagiz.  Ancak
oynayacagimiz tanigma oyunu sadece sizinle oynayabiliriz. Bu
yiizden ailelerimiz smifin disinda bekleyecekler. Kapiy1
kapatmayacagiz. (Kaygili c¢ocuk yoksa kapt kapatilir.)
Oynayacagimiz oyunlardan sonra ailelerinizle birlikte eve
gideceksiniz. Anlastik mi1?” Bu sekilde aileler sinifin disina
alindiktan sonra ¢ocuklarla tanisma etkinliklerine gegilir.

Tanigma oyunu dncesinde ¢ocuklarin yaka kartlarini (EK1) takmak

icin “Mer-ha-ba, ben ... Haydi sen sdyle senin adin ne?” seklinde
soru sorularak ¢ocuklarin adlarin1 sdylemesi saglanir. Cocuk adini
sOyledikten sonra yaka kartina adi1 yazilarak ¢ocuga takilir.

Tim ¢ocuklara yaka karti takildiktan sonra oyunun nasil
oynanacagi ¢cocuklara su sekilde agiklanir: “Cocuklar ben bir miizik
acacagim. Miizigi agtigimda birlikte dans edecegiz. Daha sonra ben
miizigi durduracagim. Miizik durdugunda yanimizdaki kisiye
elinizi uzatarak “Merhaba, benim adim... senin adin ne?” deyin.
(SDB2.1.SB3.G2.) Anlastik m1?”

Miizik acilir. Miizikle birlikte dans edilerek ¢ocuklara model
olunur. Miizik durduruldugunda es olmayan cocuklar eslestirilir ve
yonerge tekrar edilir. Cocuklar tanistiktan sonra miizik tekrar agilir.
Miizikle birlikte dans edilir. Miizik durduruldugunda cocuklara
“Yanimizdaki kisiye elinizi uzatarak merhaba, benim adim...
yasim...deyin.” seklinde yonerge verilir. Es olmayan cocuklar
eslestirilir. Yonerge tekrar edilir. Cocuklar yonergedeki sekilde
tanistiktan tanisma oyunu bu sekilde farkli yonergeler verilerek
devam eder. (Merhaba, benim adim... En sevdigim renk.../
Merhaba, benim adim... En sevdigim hayvan...) Oyunda
cocuklara tanigmadiklar1 arkadaglari ile es olmalar1 sOylenir ve
gerekli yerlerde hatirlatilir.

Tanisma oyunu tiim cocuklar birbiri ile tanigana kadar devam
ettikten sonra puf minderler alana getirilir. “Bu minder ... nm. ...
minderin lizerine otursun.” seklinde yonerge verilerek cocuklarin
daire seklinde oturmalar1 saglanir.

Cocuklara “Cuf Cuf Tren” oyunu oynayacaklar1 sdylenerek oyun su
sekilde aciklanir: “Oyunumuzda ben “Cuf c¢uf tren raylarda
gezinirken, arkadasi ... gOrmiis, oyuna davet etmis.” seklinde
oyunun tekerlemesini sdyleyecegim. Sizin adimizi sdyledigimde
ayaga kalkin ve benim arkama gecin. Ben tekerlemeyi soylerken
sizler de ¢uf cuf diyerek tren gibi hareket edin. Anlastik m1?”




Cocuklarin olusturdugu dairenin etrafinda tren taklidi ile hareket
edilir. Tekerleme ile ¢ocuklarin adlar1 sdylenir. Cocuklar trene
katildiktan sonra hareket edilerek oyuna bu sekilde devam edilir.
Tim cocuklar trene dahil olduktan sonra “Tren hizlansin. Tren
yavagslasin. Tren kurbaga gibi yliriiyerek ilerlesin. Tren yerde tirtil
gibi ilerlesin... (Cocuklara model olunarak ydnergeler verilir.)”
(HSAB.3.a.) seklinde yonergeler verilerek devam edilir. En son
“Trenler ¢ok yorulmus. Minderlere oturmus.” denilerek ¢ocuklarin
minderlere oturmalar1 saglanir. Cocuklar yerlerini aldiktan sonra
degerlendirme siirecine gegilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlikte kullanilan kukla alinarak ¢ocuklarin oldugu alana
oturulur. Kukla ile su sekilde devam edilir: “Bugiin sinifimizin
iiyeleri yani sizlerle tanistik.

Sizler de arkadaglarinizla tanistiginiz i¢cin mutlu oldunuz mu?
Neden mutlu oldunuz/ olmadiniz?

Ben sizinle tanisirken spor yapmayi sevdigimi sdylemeyi
unutmusum. Siz de miizikle tanisma oyunumuzda arkadaslariniza
hangi 6zelliklerinizi sdylemek isterdiniz?

En sevdiginiz seyler olabilir. Ailelerimiz nasil tanismist1?

“Evet, adlarin1 sdyleyerek topu istedikleri kisiye atmiglardi. Simdi
biz de toplarla son oyunumuzu oynayacagiz.”. (Cocuklarla birlikte
el ele tutusulur.) Biz bir balonuz. i¢gimize hava iifleniyor. Biz de
sisiyoruz. Sistik, sistik... (Bu sekilde biiyiik bir daire olusturulur.)
Simdi oynamak i¢in hazir bir balonuz.

(... adet top alinir ve alanin ortasina gegilir.) Kucagimdaki toplari
ayni anda atacagim. Ben toplar1 attiktan sonra herkes bir top alsin.
Topu alan adin1 sdylesin. Anlastik m1? Toplar1 attyorum. Bir iki tig.
(Topu alarak adini1 sdyleyen ¢ocuklara “Aferin ...” denilerek tebrik
edilir.) Simdi toplar1 kutunun icerisine koyun. Toplar tekrar alinarak
ayni sekilde havaya atilir. Topu alan ¢ocuklardan yasini sdylemeleri
istenir. Tiim ¢ocuklar sdyledikten sonra toplar1 kutuya birakmalari
i¢in yonerge verilir.

Kutu alanin ortasina konulur. ... kutudan bir top al. Bir arkadasinin
adin1 sdyleyerek topu havaya at. Adi sdylenen kisi topu tutmaya
caligsin. (Gereken yerlerde cocuklarin adlar1 sdylenerek ipucu
verilebilir.) Bu sekilde topu alan cocuktan arkadasinin adini
sOyleyerek topu (yerden yuvarlayarak, havaya atarak, sektirerek,
istedigi sekilde...) atmasi istenir. Bu sekilde bir oyun oynanarak
degerlendirme siireci tamamlanir.

FARKLILASTIRMA
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Zenginlestirme:

» Etkinligin oyun asamasinda c¢ocuklar igin verilen yoOnergeler dikkatlerini
cekmediginde “Trenler tek ayak ilerlesin, trenler ters yonde ilerlesin... seklinde tiim
cocuklarin dikkatini ¢cekecek ve hareketleri zorlastiric1 yonergeler verilebilir.

Destekleme:

» Bazi g¢ocuklar bagkalar ile etkilesim kurmakta zorluk yasayabilirler. Dokunsal
duyularina iligkin problemler yasayabilirler. Etkinlikte tanisirken ¢ocuklarin ellerini
sikigsarak tanigmasi yerine cocuklara daha Onceden sisirilmis balonlar verilir.
Balonlarmi birbirine degdirerek tanismalari istenir. Tanisirken yonergeler asamali bir
sekilde verilerek (6rnegin, miizik durduktan sonra herkes dursun, en yakinindaki
arkadasinin yanina git, balonunu ona dogru uzat...) ¢ocuklarmn iletisim kurmalari
saglanir.

» Bazi ¢ocuklarin dil gelisiminde gecikmeler, konusulanlari anlamada giigliikk ¢ekme,
gramer ve telaffuz giicliigii gibi ozellikler goriilebilmektedir. Ailelere etkinlikler
hakkinda bilgi verilirken tanisma oyununda yer alan yonergeler hakkinda da bilgi
verilir. Cocuklari ile sohbet ederek ¢cocuklarin daha 6nceden adini, yasini, en sevdigi
rengi... sOylemesi i¢in ¢alisma yapmalar1 saglanir. Sinifta oyun oynanirken ¢ocuk
telaffuzda giigliik ¢ekiyorsa once ¢ocuklara 6rnegin adlarini sdylerken heceleyerek
sOylemeleri daha sonra hecelemeden sodylemeleri icin model olunur. Diger
yonergelerde de ayni sekilde model olunur. Dil gelisimindeki gecikmeden dolay1
sozcik gelisiminde de sorun yasayabilirler. Etkinlikte yonerge verilirken gorseller
kullanilir. Ornegin; hayvan resimleri, renklerin yer aldig1 kartlar, tren gorseli gibi.

» Cocuklar gevreye kars1 duyarli olabilmektedir. Etkinlik sirasinda ¢gocugun rahatsizlik
duydugu nesneler ve ozelliklerin ortadan kaldirilmasi igin aile ile iletisime gegilir.
Aileden bilgi alinarak siif ortaminda ve materyallerde uyarlama yapilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi:

Ailelere ilk giin yapilacak etkinlikler hakkinda bilgi verildikten sonra ilk etkinligin kendileri
ile yapilacag1 agiklanir. Etkinligin ve katilimin 6neminden bahsedildikten sonra ailelerden
ilk giin ¢ocuklar1 ile birlikte smifta etkinlige katilmalar1 istenir. Siire hakkinda
bilgilendirilirler. Higbir durumda gelemeyecek aileler olursa kendilerini tanitan kisa bir video
cekmeleri ya da video konferans ile sinifa baglanmalar istenir.

Toplum Katilimi:




EKLER

EK1: Cocuklarin isimlerinin Yazilacag: Kartlar




