GUNLUK PLAN

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49-60 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yénelik dikkatini siirdurdr.
Gostergeler Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.
Dikkatini ceken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi soyler.
Dikkat dagitici uyaranlara ragmen etkinlige yonelik dikkatini strdirr.

Bir gbreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.

Gostergeler Nesne/durum/olayi bir slire sonra yeniden soyler.
Eksilen/eklenen nesneyi soyler.

Kazanim 18. Etkinlige/goreve iliskin gérsel/s6zel yonergeleri yerine getirir.
Gostergeler Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yénergeye/y6nergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilisi gosterilmeyen gorsel/sozel ydnergeleri uygular.

Kazanim 26. Merak ettigi olay/durumlari sorgular.

Gostergeler Merak ettigi konuya iliskin gézlem yapar.

Merak ettiklerine iliskin sorular sorar.

Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglari baskalarinin buldugu sonuglarla karsilastirir.
Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglari agiklar

DIL GELISIMI

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler Dinlediklerinde gegen yeni sdzciikleri ayirt eder.
Dinlediklerinde gecen yeni sézciklerin anlamini sorar.
Ogrendigi sézciikleri anlamina uygun kullanir.

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina agiklar.
Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK
Kazanim 3. Nesne/arag kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler Nesneleri belirli bir mesafeden hedefe atar.



KAVRAMLAR
Miktar: Cok- az
Yon- mekanda konum: uzak- yakin

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Glne, ¢ocuklarin giin icinde yapilacak etkinliklere uyumunu saglamak amaci ile agik uglu sorular
sorularak baslanir. O giin yapilacak etkinlikler ve 6grenme merkezleri ile ilgili bilgiler verilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Merkezlere yapilan yeni ilavelerle ¢ocuklarin serbest bir sekilde oynamalarina firsat verilir.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Cocuklar toplanma, temizlik ve kahvalt siireclerini gergeklestirirler.

ETKINLIK ADI: ASTEROITLER AY’A CARPIYOR Fen ve oyun etkinligi

Sozcikler: Ay, asteroid, krater
Degerler:-
Materyaller: Plastik toplar, siyah fon kartonu, elektrik bandi, dis macunu, bicak

FEN VE OYUN ETKINLIGi

Ogretmen “Asteroit diye bir sey duydunuz mu?” Diye cocuklara sorar. Cevaplari aldiktan sonra “ Bilim
insanlari asteroitleri Glinesin etrafinda dolanan ve gezegenlere gore ¢ok daha kiiglik olan kayalik gok
cisimleri olarak tanimhyor” der.

“Peki, diinyaya yaklasan asteroitlere neler oldugunu biliyor musunuz?”

Cocuklarin cevaplari alinir. “ Asteroitler Diinya atmosferinden gecerken slrtiinme nedeniyle yanar ve
erirler. Ama Ay’in diinya gibi bliylk bir koruyucu atmosferi olmadigindan Ay’in ylizeyi asteroitlere karsi
savunmasizdir” der.

“Simdi Asteroitlerin Ay’in ylizeyine verdigi zarari daha iyi gérmek icin bir etkinlik yapacagiz” der.
Duvara siyah bir fon kartonunu elektrik bantlari ile cevreleyerek asar. Kartonun Gstiine biylk bir daire
cizer. Dairenin i¢ini dis macunu ya da tras kopigu ile doldurur. Ylzeyin diiz olmasi icin bir bigak
yardimi ile dis macununu yayar. Cocuklar ay modelinin 2-3 metre uzagina alinir. Cocuklara Asteroitleri
simgeleyen plastik toplar (aliminyum folyo ile kaplanmis) verilir. Bu toplari aya dogru firlatirlar. Topun
aya carpip diismesiyle ayin ylizeyinde olusan deliklere ve zedelenmelere dikkat ¢ekilir. Aydaki
kraterlerin de ayni sekilde olustugu anlatilir.

Ay’a daha uzak ya da yakin mesafeden atis yapmalari i¢in firsat verilir.

Egitim setinin 3. Kitabinin 23, 24 ve 25. Sayfalari tamamlanir.

ACIK ALANDA OYUN
Cocuklar agik alanda istedikleri gibi oynar. Bu sirada 6gretmen ¢ocuklari gbzlemler.

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.



ETKINLIK ADI: DINLE- ZILE BAS Oyun, matematik etkinligi

Sozcukler: Dikkat
Degerler:-
Materyaller: Zil, hayvan resimleri

OYUN, MATEMATIK ETKiNLiGi

Ogretmen her 6grenciye bir zil verir. “Beni dikkatlice dinleyin, hayvan ismi duydugunuzda zile basin”
der. Dolap, ¢anta, mum, kedi, hali, kaplumbaga, sandalye, kalem, kus, bilgisayar, karinca vb. seklinde
devam eder. Cocuklar da hayvan isminde zile basar. Ogretmen, saydigi hayvanlarin gérsellerinden
olusan bir sayfayi akilli tahtaya ( ya da bir fon kartonuna yapistirir) yansitir. Oyunda adi gecmeyen bir
ya da birka¢ hayvana da yer verir. “icinde adini séylemedigi hayvan var mi, yok mu” diye sorar.
Cocuklarin hatirlamalari beklenir. “Oyunda ismini birden fazla duydugunuz hayvan oldu mu?” Diye
sorulur. Cocuklarin isitsel dikkatlerini arttiran bu oyun ¢ocuklarin liderliginde devam ettirilir.

ACIK ALANDA OYUN
Cocuklar agik alanda istedikleri gibi oynar. Bu sirada 6gretmen gocuklari gbzlemler.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci igin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gecilir.

DEGERLENDIRME
COCUKLA GUNU DEGERLENDIRME: Cocuklarla birlikte uygun sekilde oturulur. Cocuklara giin icinde
yapilan etkinliklerle ilgili sorular sorularak gliniin degerlendirmesi yapilir.

e Ay’ acarpan kayalik gok cisimlerinin adi neydi?

e Oyunumuzda asteroidleri ne simgeledi?

e Asteroidi Ay’a atarken neler hissettin?

e En ¢ok hangi hayvanin adini duydunuz?

e Hayvan ismini duydugunda zile basarken neler hissettin?

o Zillerle baska nasil bir oyun tasarlayabiliriz?

GENEL DEGERLENDIRME:

AILE/TOPLUM KATILIMI



