T.C. MEB OKUL ONCESI EGITIM PROGRAMI
GUNLUK PLAN
8/1/2025

Okulun Adr:
Yas Grubu : 48-72 Ay

Ogretmenin Ad:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIMI
Kazanim 9. Sayi farkindaligi gésterir.
Gostergeler

/| Giindelik hayatta sayilarla karsilagtigi nesne/durumlara 6rnek verir.
/| Gosterilen sayinin kag oldugunu sayler.

/] Soylenen sayiyi gosterir.

/1 10'a kadar olan sayilarin bazilarini yazar.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler

¥ Ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

/| Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

/I Belirtilen sayi kadar nesne/varligi gosterir.

I Bir sayidan dnce ve sonra gelen sayiyi sdyler.

/I Nesne gruplari ile sayilar: eslestirir.

/I Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica séyler.

DIL GELISIMI
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.

Gostergeler
/I Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina agiklar.
/I Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.

FIZiKSEL GELISIM VE SAGLIK OZELLIKLERL

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

I Parmagini kullanarak gizim yapar.

I Kalem tutmak igin ti¢ parmagini iglevsel kullanir.

KAVRAMLAR

Sayi/Sayilar: 8 sayisi



OGRENME SURECT
GUNE BASLAMA

Cocuklar okula geldiklerinde birlikte giine baglamak igin gemberde toplanir. "Buglin glinlerden
hangi giin oldugu soylenir. Cocuklar yoklama rutinine katilir.

Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir gocugun konusmasi igin ortam olusturulur.
Konusmak istemeyen gocuklar konugmalari igin tesvik edilir ama zorlanmaz.

Sabah sporu olarak “Level Up 2" hep birlikte yapilir.

Ogrenme merkezlerine ¢ocuklar ysnlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklara "Bugiin nerede oynamak istersin?" diye sorulur.

Cocuklar verdikleri yanitlara uygun merkezlere yonlendirilir.

Merkezlere yapilan yeni ilavelerle gocuklarin serbest bir sekilde oynamalarina firsat verilir.
Ogrenme merkezlerine sayilar ile gorseller, varsa puzzle konur.

Isteyen cocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina firsat taninir, oyun hamurundan daha énce
ogrendikleri sayilari yapmalari igin yonlendirilir.

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

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER

Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir.

Miizik sonunda tiim merkezlerin diizenli bir sekilde tfoplanmasi saglanir.

Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli toplanip toplanmadigi kontrol edilir.
Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

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

Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir.

TURKGE-SANAT-MATEMATIK (Biitiinlestiriimis Bireysel ve Biiyiik Grup Etkinligi)
Etkinlik Adi: 8 Sayisini Ogreniyorum

Sozciikler: 8 sayisi, ahtapot

Degerler:

Materyaller: Calisma kagitlari, makas, yapistirici, renkli kagitlar

e "8 Rakamini Ogreniyorum" ve "Okul Oncesi 8 Rakami" egitici videolar izlenir.



https://www.anneninokulu.com/level-up-2-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/8-rakamini-ogreniyorum-okul-oncesi-egitici-video/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-8-rakami/

Ben, kiigiik kaplanim.
Tastan tasa atlarim.
Minderleri goriince
Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi sdylenerek minderlere gegilir.

Gocuklara daha once 6grendigimiz sayilari sorulur. Daha dnce 6grenilen sayilar tahtaya
yazilara ve parmaklar kullanilarak tekrar edilir.

Cocuklara Simdi 6grenecekleri saylyr tahmin etmeleri soylenir 6gretmen elini
kaldirarak tek tek parmaklarini agarak saymaya baslar.

7 rakaminda durur. Sizce hangi sayi gelmeli diye sorulur. Dogru cevaplari aldiktan
sonra 8. Parmak agilir.

Siniftan daha once masaya koyulan oyuncak, kukla, kalem gibi nesneler de gocuklarla
birlikte sayilr.

8 rakaminin yazilisi, yazilis yoni vurgulanarak gosterilir. Sayilari yazarken ters
yazilmamasi gerektigi soylenir.

Hep birlikte isaret parmaklarimizda havada 8 rakami ¢izme galismasi yaptlir.
Masaya 1,2,3,4,5,6,7,8 vb sayilarin bulundugu kartlar koyulur. Bu kartlardan 8
rakaminin bazilarinin yazihgi ters olmalidir.

Cocuklardan dogru yazilmis 8 sayilarini bulmalari istenir.

Masaya lego vb. kiigiik oyuncaklar dokiiliir ve once 6gretmen sekizerli olarak
oyuncaklari daire igine alir, daha sonra gocuklardan sekizerli gruplayarak gizmeleri
istenir.

"8 Sayisi ile ilgili Flash Kartlari ve Slayt Gésterisi” izlenir ve gorseller hakkinda

konusulur. Cocuklardan sinifta bulunan nesnelerden sekiz tane alarak getirmeleri
istenir.

Sekiz nesne getiren gocuklar 6nce sayar sonra 6gretmenin verdigi bos A4 kagidina
getirdigi nesnenin resmini gizer ve yanina sekiz rakamini yazar. (Sekiz lego, sekiz
kalem vb.)

Cocuklara daha once hig gérdiiniiz mi? Diye sorulur.

Ahtapotlardan bahsedilir, onlarin da fam 9 beyni, 8 kolu ve 3 kalbi bulundugu, kafadan
bacakhlar grubundan oldugunu ve kaninin da maviye yakin renkte oldugunu séylenir.

wen

Cocuklar masaya alinir ve "Ahtapot Sanat Etkinligi” sanat etkinligi "Ahtapot Sarkisi”

esliginde yapilir.
"Yavru Ahtapot Olmak Cok Zor Hikayesi" izlenir.

ACIK ALANDA OYUN
e Cocuklar agik alana sira olarak gikilir.

¢ Bir middet serbest oynanir.

¢ Oyun sonunda sirayla sinifa geri doniiliir.

ERKEN OKURYAZARLIK - OYUN (Bireysel ve Kiiglik Grup Etkinligi)

Etkinlik Adi: Eller Topta Oyunu

Sozciikler:


https://www.anneninokulu.com/8-sayisi-flash-kartlari-ve-slayt-gosterisi/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sanat-etkinligi/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-3/
https://www.anneninokulu.com/yavru-ahtapot-olmak-cok-zor-hikayesi/

Degerler:
Materyaller: Etkinlik sayfasi, top, kagit bardak

o " Eller Topta Oyunu" igin kagit bardaklara 6zellikle gocuklarin tanimakta zorlandiklar: ya
da yeni 6grendikleri sayilar yazilir.

¢ Ortaya bir tane top (lego) koyulur.

e Ogretmenin soyledigi sayilarin oldugu bardaga cocuklar dokunur, 6Gretmen top dediginde
hangi gocuk topu alirsa oyunu kazanir.

e Cocuklar erken okuryazarlik galismalari igin masaya alinir. Calismalar yapihr.

e Calismay! erken bitiren gocuklara (her gocuga yaptiriimalidir) "8" rakamini tahtada da

yazdirilir.
e Cocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

Cocuklarin karsilastirma ve siniflandirma becerilerine yénelik aylik planda belirtilen kontrol
listesi kullanilir. Denge ve koordinasyon gelisimleri igin fotograflar gekilir.

Gocuklara glin boyunca yapilan etkinlikler asagidaki
cimlelerle hatirlatilir:

e Bugiin neler yaptik/6grendik?

e Ahtapotlar nerede yasar?

e Ahtapotlarin kag tane kollari vardir?

e l'den 8'e kadar sirasiyla sayar misin?

e Siniftan 8 tane nesne getirir misin?

e Sekiz neye benziyor? (Gozliik, kardan adam vb.)

gibi sorular sorularak ertesi giin yapilacak etkinliklerin planlanmasinda diisiinceleri alinir.

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:


https://www.anneninokulu.com/eller-topta-oyunu/

AILE/TOPLUM KATILIMI:

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

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:

ALTERNATIF LINKLER/ONERILER

"Ahtapot Sarkisi Okul Oncesi Orff Calismasi”
AHTAPOT SARKISI

Sekiz Kolum Var Benim

Birde Basim Var Benim

Ahtapot'tur Benim Adim

Kollarimla Sarmalarim

Kapanirim. Agilirim.

Kiveitlirim. Kagarim.

"8 Rakami Sarkisi”

"8 (Sekiz) Rakaminin Hikayesi - Okul Oncesi"

“Nasil Cizilir? - Ahtapot - Cocuklar Icin Resim Cizme"

"Ahtapot Sarkisi”

"Ahtapot Sarkisi”



https://www.anneninokulu.com/ahtapot-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-65/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-66/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-okul-oncesi-orff-calismasi/
https://www.anneninokulu.com/8-rakami-sarkisi/
https://www.anneninokulu.com/8-sekiz-rakaminin-hikayesi-okul-oncesi/
https://www.anneninokulu.com/nasil-cizilir-ahtapot-cocuklar-icin-resim-cizme/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-3/
https://www.anneninokulu.com/ahtapot-sarkisi-2/

