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Okul Adi
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Tarih 1.11.2024

ALAN BECERILER
Tirkce Alani:

TAOB. Okuma

TADB. Dinleme

TAEOB. Erken Okuryazarlik
Matematik Alani

MAB6. Sayma

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alam

MSB2. Miiziksel Soyleme

MHB4. Miiziksel Hareket
Hareket ve Saglik Alami

HSABI1. Aktif Yasam Igin Psikomotor Beceriler

KAVRAMSAL BECERILER

Temel Beceriler (KB1)
Saymak
Yazmak

E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

Cizmek EILIMLER
E2. Sosyal Egilimler

PROGRAMLAR ARAST BILESENLER

SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERT

2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)

SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi

SDB2.3.5B2. Bagskalarinin duygularini, diisiincelerini ve bakis agilarini anlamak
SDB2.3.5B2.61. Bir durum hakkinda farkli diisiinebilecegini ve hissedebilecegini fark eder.
SDB2.3.5B2.62. Bagkalarinin duygularini, bakis agilarini ve goriiglerini dikkatle dinler.
SDB2.3.5B2.G3. Bagkalariyla ayni fikirde olmadigini nazik bir sekilde ifade eder.

DEGERLER

D18 TEMIZLIK

D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina dnem vermek

D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder.

D14 SAYGI

D14.1. Nezaketli olmak

D14.1.10. Farkl fikirlere sahip insanlara saygr duymanin nemini fark eder.

OB4. GORSEL OKURYAZARLIK
OB4.1.Gérseli Anlama
OB4.1.5B1. Gorseli algilamak
OB4.1.5B2. Gorseli tanimak




Tirkge Alani: [ ]

TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri ile ilgili
yeni anlamlar olusturabilme

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

TAOB.4. Resimli oyki kitabi, dijital araglar, afis, brosiir gibi gorsel materyaller ile ilgili gordislerini
yansitabilme

TAOB.4. a. Gorsel okuma siireci ve okuma ortami hakkindaki goriislerini soyler.

TAEOB.1. Yazi farkindaligina iligkin becerileri gésterebilme

TAEOB.1.a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.

TAEOB.1.b. Yazi yoniinii gosterir.

TAEOB.6. Yazma dncesi becerileri kazanabilme

TAEOB.6.a. Yazma igin uygun oturma pozisyonu alir.

TAEOB.6.b. Istenilen nitelikte yazar ve gizer.

Matematik Alani

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

MAB.1.a. 1 ile 20 arasinda birer ritmik sayar.

MAB.1.b. 1 ile 20 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.

MAB.1.c. 1 ile 5 arasinda nesnelerin/varliklarin miktarini bir bakista soyler.

Sanat Alani
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.

Miizik Alan:

MSB.2. Gocuk sarkilarindaki/gocuk sarkisi formlarindaki 6zellikleri fark ederek soyleyebilme
MSB.2.a. Cocuk sarkilarinin/gocuk sarkisi formlarinin sézlerini dogru telaffuzla soyler.

MHB.3. Miizik ve ritimlerle hareket ve dans edebilme

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

Hareket ve Saglik Alami
HSAB.1. Farkl gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkh ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.

Kavramlar: [ ]
Sayi/Sayma:4 Sayisi (1-20 Arasi Sayilar)
Zit:Ayni Farkh

Sozcikler: 4 rakami, toplum, fikir, farkl

Materyaller: Hikaye kitabi, grapon kagidi, makas, yapistirici, galisma sayfalari, boya kalemleri, tepsi, tuz, kinetiks
kum vb., 4 Sayisi kartlari, ters ve diiz sekilde yazilmis 1,2,3,4,7gibi sayilardan olusan kagitlar ile ilgili gérseller,
grapon kagidi, masa, tahta kalemi, kagit mendil, sayilarin bulundugu kagitlar, puzzle igin eva

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Tepsi ya da ona benzer genis bir kaba tuz, kinetiks kum vs. koyulur, 2 Sayis
kartlari, ters ve diiz sekilde yazilmis 1,2,3,7,4 gibi sayilardan olugan kagitlar ile ilgili gorseller hazirlanir.

OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Gocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida karsilanirve selamlanir, gocuklarin
ayakkabilarini koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.

Gocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklarin o giinki



duygu ve diisiinceleri sorulur ve her gocugun konusmasi igin ceseratlendirilir. O giiniin sinif
yoklamas: alinir ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde
yaptlip yapilmadigi kontrol edilir.

Gline saglikli baslamak igin "Balta- Onu EROL" hareketleri hep birlikte yapilir. (MHB3.d.)
Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

Gocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin iizerinde etiket olan mandallari
kullanmalarina rehberlik edilir.

Tepsi ya da ona benzer genis bir kaba tuz, kinetiks kum vs. koyular ve ¢ocuklarin sayilar
yapmasina olanak saglanir.

e e

merkezlerin diizenli bir sekilde toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte
merkezlerin diizenli toplanip toplanmadigi kontrol edilir.

Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti
oncesi dua edilerek kahvaltiya gegilir.

Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir.(D18)

Cocuklar masaya alinir ve 4 rakamindan Flamingo etkinligi dagitilir ve etkinliklerin yapilisinda
rehberlik edilerek ¢alisma tamamlanir. (SNAB.4.¢.) 4 Rakamini Ogreniyorum ve 4 Rakami
Nasil Cizilir? egitici videolar izlenir.

"Bir, iki, g, dort,

Hep birlikte dans edelim,

Bir, iki, l¢, dort,

Rakamlari 6grenelim!" diyerek 4 rakaminin yazilisi, yazilig yonii vurgulanarak gosterilir.
(TAEOB.1.b.) Sayilari yazarken ters yazilmamasi gerektigi soylenir. Hep birlikte isaret
parmaklarimizda havada 4 rakami gizme galismasi yapihir. (E3.1.,Cizmek) Masaya 4
rakaminin haricinde ters yazilmis 1,2,3,4,7 vb sayilarin bulundugu kartlar koyulur.
Cocuklardan dogru yazilmis 4 sayilarini bulmalari istenir. Masaya lego vb. kiigiik oyuncaklar
dokiiliir ve once 6gretmen dorderli olarak oyuncaklari daire igine alir, daha sonra
gocuklardan dérderli gruplayarak gizmeleri istenir. (KB2.5.) 4 Rakami Flash Kartlar: ve
Slayt Gosterisi izlenir ve gorseller hakkinda konusulur. (TAEOB.1.a.,MAB.1.,0B4.)
Cocukklardan sinifta bulunan nesnelerden dort tane alarak getirmeleri istenir. Dort nesne
getiren gocuklar once sayar sonra 6gretmenin verdigi bos A4 kagidina getirdigi nesnenin
resmini gizer ve yanina dért rakamini yazar. ( Dért lego, dort kalem vb.) (Saymak, Cizmek)
Ben, kiiglik kaplanim.

Tagtan tasa atlarim.

Minderleri gériince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

Daha dnce 6grenilen parmak oyunu ve tekerlemeler tekrar edilir. 4 Rakami Tekerlemesi
soylenir.

4 RAKAMI

4 Bacakl kurbaga

Zipliyordu taslarda

Ayag! kaydi suya diistii

Oyun bitti sonunda

Ardindan Aslan ve Yavrulari Hikdyesi -Farkli Fikirlere Saygi hikayesi seyredilir ve hikaye
hakkinda gocuklara sorular sorulur.(TAOB.4.a.,SDB2.3.5B2.,D14.1.10.) Cocuklara
diinyada her sey tek renk olsaydi nasil olurdu? Peki boyle rengarenk olmasi glizel mi? diye



https://www.youtube.com/watch?v=3LnZNr0478M
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/4-rakamini-ogreniyorum-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/4-rakami-nasil-cizilir/
https://www.anneninokulu.com/4-rakami-nasil-cizilir/
https://www.anneninokulu.com/4-sayisi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/4-sayisi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/4-sayisi-tekerlemesi/
https://www.anneninokulu.com/aslan-ve-yavrulari-hikayesi-farkli-fikirlere-saygi/

sorulur. Farkhliklarin giizel oldugunu gocuklarin ifade etmelerine rehberlik edilir. Cocuklara
herkesin her konuda farkh fikirleri olabilecegi, bunun gok normal oldugu, 6nemli olanin
birbirimizin fikirlerine saygi gostermek oldugu, herkes birbirinin distincelerine, fikirlerine
saygi gosterirse ok mutlu bir foplum olabilecegimiz sdylenir. (TADB.2.c.)

Miizik saatinde onceden ogrenilen sarkilar tekrar edildikten sonra 4 Rakami Sarkisi
ogretilir. (MSB.2.)

4 SARKISI

Dort dort eller yukari

Arabanin tekeri dort tanedir degil mi?

Yuvarlaktir yuvarlak tekerleri

Dort dort eller yukari

Dort dort eller yukar:

Atlar gider dort nala dért tane ayagiyla

Haydi kos gel gidelim seninle atlara

4 Rakami Oyunu igin yere 4 rakamlarinin yazil oldugu kagitlar konur.(Daha karmasik hale
getirmek igin sinifin diizeyine gore daha dnce 6grendikleri rakamlarin oldugu kagitlar da
koyulabilir. Sinif diizeyine gére bu kagitlar karigik koyulabilir ya da 4 rakami bir yol gibi
dizilir, diger rakamlar etrafina koyulur. Cocuklar 4 rakamina basarak az ileride iizerinde
simdiye kadar 6grendikleri rakamlarin yaninda dort rakami da yazili olan masaya ulasirlar.
Once kagit mendiller 4 rakamlarini silerek hizli bir sekilde 4 rakami puzzle tamamlarlar.
(HsAB.1.a.,E2.5.)

Gocuklar erken okuryazarlik galismasi igin masalara alinir ve 6nceden pipet ile hazirlanan

sayfalar gocuklara dagitilir ve 4 sayisi gizme galismasi yapilir.

(TAEOB.1.b, TAEOB.6.,Yazmak,izmek) Calismayi erken bitiren gocuklara (her gocuga
yaptiriimahdir) *4" rakamini tahtada da yazdirilir. Cocuklar ertesi giin goriismek lizere
ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?

e En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

e Bizlere dort tane olan bir sey sdyler misin? (Atin ayaklari, masanin, sandalyenin
ayaklari vb.)

e Herkes ayni seyi mi diistinmeli?

e Farkli diisiinen arkadaslarimiza karsi nasil davranmalry1z?

FARKLILASTIRMA:
Sayilari ritmik olarak sayar.

Ihtiyag duyan gocuklar igin; gorsel kartlar gésterilerek ve nesneler kullanarak bireysel calismalar
yaptlir.

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenilen konu ile ilgili bilgi verilir. Asagidaki dijital calismalar velilere gonderilir.

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

Oyun Hamuru ile 4 rakami sekli verme galismasi yapilabilir.


https://www.anneninokulu.com/4-rakami-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/4-rakami-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/flamingo-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/4-rakami-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-12/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyun-2/

