GUNLUK PLAN

Okul Adi: Demo Anaokulu
Yas Grubu (AY): 60-72 Ay (5-6 Yas)
ﬁ§retmenin Adi: Demo Demo

Tarih: 28.09.2026

ALAN BECERILERi, 06GRENME GIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI

Tiirkge Alani
TAOB. Okuma
TAOB.1. Resimli 6ykii kitabi, dijital icerikler, afis, brosiir gibi gorsel okuma materyallerini segebilme
a. Gorsel okuma materyallerini inceler.

b. Gorsel okuma materyallerini seger.

Matematik Alani
MABI. Matematiksel Muhakeme
MAB.3. Matematikle ilgili durumlar yorumlayabilme
a. Matematikle ilgili bir durumu nesne / gizim / sembolle gdsterir.

Sosyal Alani
SBABI10. Harita
SAB.12. Yakin gevresinde bulunan kisi / nesne / mekanin konumunu belirlemek lizere takip edecedi krokiyi
goziimleyebilme
a. Belirlenen nesnelerin konumunu sinifina / okuluna ait kroki tGzerinde dogru sekilde gosterir.

b. Belirlenen hedef bdlgeyi / nesneyi krokiyi takip ederek bulur.

SAB.13. Yakin gevresinde bulunan belirli bir kisi / nesne / mekanin konumunu gosteren kendi krokisini olusturabilme
a. Tasarladigi krokide uygun yerlere gorsel veya sembol yerlestirir.

Hareket ve Saglik Alani
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkh gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigcimde yapar.

HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
a. Baskalarinin kisisel alanina girmeden hareket eder.
EGILIMLER
Benlik Egilimleri (E1)
E1.2. Bagimsizlik

Sosyal Egilimler (E2)
E2.1. Empati

E2.2. Sorumluluk

E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BIiLESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)
SDB1.1.KENDiNi TANIMA (0Z FARKINDALIK)
SDB1.1.SB2. Ogrenme-6gretme uygulamalarina iliskin farkindalik gelistirmek
SDB1.1.SB2. G3. Bir etkinligi / calismayi nasil yaptigini agiklar.

SDB1.2.KENDiNi DUZENLEME (6Z DUZENLEME)
SDB1.2.SB1. Duygularini diizenlemek
SDB1.2.SB1. G1. Duygulari tanir.



SDB1.2.SB1. G2. Duygulari isimlendirir.

SDB1.2.SB1. G5. Duygularini farkl yollarla ifade eder.
SDB1.2.SB2.Diisiincelerini diizenlemek
SDB1.2.SB2. G6.Hedefine ulasmak icin planlama yapar.
2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)
SDB2.2. i$ BiRLiGi
SDB2.2.SB2. Grup ¢alismasi yapmak
SDB2.2.SB2.G4. Grup icinde belirlenen ortak kurallara uyar.

SDB2.1. iLETiSiM
SDB2.1.SB1. Etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB1.G2. Konusmak icin sirasini bekler.

SDB2.1.SB2. Sozlii ya da so6zsiiz olarak iletisim kurmak
SDB2.1.SB2.G4. Konusurken sorulan sorulara cevap verir.

SDB2.1.SB2.G5. Konusurken sesini ayarlar.

2.3. ORTAK / BIRLESIK BECERILER
SDB3.3. SORUMLU KARAR VERME
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G4. Cozim yollarini dener.

SDB3.3.SB2. Davranislarinin sonuglarini fark etmek
SDB3.3.SB2.G2. Dogru olan davranisi secer.

Degerler
D4. DOSTLUK
D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi 6nemsemek
D4.4.3. Arkadaslarinin kisisel alan ve sinirlarini korur.

D11. 6ZGURL UK
D11.2. Kisisel ve toplumsal haklara saygi géstermek
D11.2.2. Toplumsal dlizenin saglanmasi igin kurallara uyar.

D11.1. Kararh olmak
D11.1.1. Gerektiginde kendi kararlarini alir.

D12. SABIR
D12.1. Diisiince, duygu ve davranislarinda kontrollii olmak
D12.1.1. Yemek, oyun veya etkinliklerde sirasini bekler.

D13. SAGLIKLI YASAM
D13.3. insan saghgin Snemsemek
D13.3.3. Disme, carpma gibi risk faktorlerine karsi guvenli hareket eder.

Okuryazarlk Becerileri
0B4. GORSEL OKURYAZARLIK
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak

Kavramlar
Duygu : Mutluluk

Sozciikler

duygu, ihtiyac, sinir, izin, sira, yardim, saygi
mendil,cember

Okul, Uyum ve Oyun

Materyaller
Duygu kartlari, konusma sirasi nesnesi, sinir ve izin kartlari, ortak gérev materyali, yardim segenekleri



Oyun alanini gésteren basit bir kroki, kirmizi kalem ve saklanacak nesne (kutu, oyuncak, silgi vb.).

Egitim / Ogrenme Ortamlari

Duygu merkezine duygu kartlari, yiz kartlari ile sinir ve izin kartlari gocuklarin gorebilecegi bicimde yerlestirilir. Dramatik
oyun merkezinde konusma sirasi nesnesi, resimli senaryo gorselleri ve ortak gorev malzemesi hazir bulundurulur; cizim
yolunu secenler icin kagit ve boyalar ayrilir. Hareket merkezine iki yer cemberi ile yumusak mendil konur, kural kartlari goz
hizasina asilir. Bahcede duz ve kaymaz bir zemin secilerek tebesirle ic ice iki cember cizilir, kale ve oyun alani sinirlari
belirgin hale getirilir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Karsilama ve Serbest Oyun

Cocuklar sinifa geldikce adiyla karsilanir ve giiniin nasil basladigina dair kisa bir sohbet edilir. Ogretmen esyalarin
yerlestiriimesine eslik eder, sonra cocuklar 6grenme merkezlerinde kendi sectikleri oyuna yonelir. Serbest oyun glnin ilk
bulusmasina hazirlik olarak kisa tutulur.

Giine Baslama Zamani

Sinifa gelen ¢ocuklar giiniin zaman dilimine uygun ifadelerle selamlanarak karsilanir. Her gocuk fotografini yoklama
panosuna yerlestirir. Yoklamanin ardindan sinifta bulunan ve bulunmayan gocuklar birlikte belirlenir. Ginin sorumlusu
aciklanir.

GUnln sorumlusu takvim ve hava durumu panosunu dizenler; 'Bugiin hava nasil?' sorusu tzerine sohbet edilir. Cocuklar
halinin Gzerinde cember olur.

Ardindan kisa bir duygu paylasim gemberi olusturulur. Paylasmak isteyen ¢ocuklar o glin nasil hissettiklerini sdyler; isteyen
cocuk duygusunu yiz ifadesiyle de gosterir. (SDB1.1.SB2.62) Konusan arkadasini s6zinl kesmeden dinlemeye rehberlik
edilir.

Kisa tekrar (3-5 dakika): Selamlagsma yolumu segiyorum

Ayni hedef bu kez baska bir malzeme, kisi ya da yerde sunulur. Once gocuk kisa senaryodaki duyguyu, gereksinimi ya da siniri
iki gorsel secenekten biriyle gosterir. Hazir olan gocuk bir arkadasini kendi basina ve nazikge selamlar; zorlanan ¢ocuga iki
secenek ve tek somut ipucu verilir.

Kisa tekrar (3-5 dakika): Dolu mu bos mu? Bakip karar veriyorum

Ogretmen daha dnce kullaniimayan tek bir giivenli 8rnek sunar ve sonucu sdylemeden bekler. Once cocuk iki drnekte
bakacadi tek ol¢Utl secer ve gordugu 6zelligi isaretler. Hazir olan ¢gocuk kaplari dolu ya da bos diye ayirip neye baktigini
gosterir; zorlanan gcocuga iki secenek ve tek gorsel ipucu verilir.

Ogrenme Merkezlerinde Oyun

Duygu merkezinde duyqu kartlari, yiz kartlari ve sinir/izin kartlari bulunur; mevcut destekleme bdlimundeki gizim yolu da
secenek olarak sunulur. Cocuk notr bir duyguyu ve anlatim yolunu secer; ayni duyguyu iki farkl séz disi yolla gésterip hangi
ayrintinin anlasiimasina yardim ettigini agiklar. (SDB1.2.SB1.G5)

Hareket merkezinde iki yer gemberi, yumusak mendil ile glvenlik ve oyun akisi kural kartlari bulunur. Cocuk dnce yurlyerek
rotasini dener, yavaslama veya yon degistirme noktasini secger ve kisisel alani koruyarak mendile ulasip baslangica doner.
(HSAB.5.a)

Merkez ve katilim yolu gocuk tarafindan secilir. (E1.2) Ogretmen yalniz gerektiginde tek gérsel ipucu verir; yarisma, eleme,
dokunarak ebeleme ve zorunlu temas kullaniimaz.

Beslenme, Toplanma ve Temizlik

Toparlanma igin bir duygu hareketi segilir ve sinifin bu hareket esliginde toplanacagi aciklanir. Cocuklar kiiclk gruplara
ayrilarak oyun alanlarinin dizenlenmesine katkida bulunur. Kendilerini rahat hissettikleri sira isaretlerinde glvenli bir sira
olusturulur ve sakin bir beden hareketiyle lavaboya gegilir. Cocuklar ellerini suyla 1slatir, sabunla yikar, iyice durular ve
havluyla kurular. Ayni sakin hareket korunarak kahvalti alanina gegilir. Gruplarin dizenleme ve 6z bakim ¢abasi 6gretmen
tarafindan takdir edilir.



ETKINLIiKLER

Drama Etkinligi,Kiigiik Grup Etkinligi
Bireysel Etkinlik, Kiigiik Grup Etkinligi, Biiyiik Grup Etkinligi.

DUYGUMU FARKLI YOLLARLA ANLATIYORUM
Sozciikler: duygu, ihtiyag, sinir, izin, sira, yardim, sayqi
Materyaller: Duygu kartlari, konusma sirasi nesnesi, sinir ve izin kartlari, ortak gérev materyali, yardim secenekleri

Ogretmen, Duygumu Farkli Yollarla Anlatiyorum calismasina kisa bir giinliik yasam oykiisiiyle baslar. Blok kulesi kazara
devrilen gocugun bulundugu gorseli gosterir ve durumu anlatir: '‘Bakin, arkadasimizin kulesi devrilmis. Simdi ne hissediyor
olabilir? Cocuklar gdrseli inceler, akillarina gelen duygulari, ihtiyaclari ve yapilabilecek secimleri séyler. '‘Uziilmistir', ‘Bence
kizd' gibi cevaplarin hepsi kabul edilir. Uzgiin yiiz ifadesi ve duygusal egitim materyali (ETK KLASORUNDE)

Ardindan gocuklar dramatik oyun merkezinde 6gretmenin hazirladigi duygu kartlarini, konugma sirasi nesnesini, izin sorma
durumlarini gésteren resimli kartlari ve ortak gérev materyalini inceler. Ogretmen bu malzemelerin nasil kullanilacagini
gosterir. Cocuklar senaryo gorselindeki yardim isteme, derin nefes alma ve yeniden deneme yollarini da inceleyerek
canlandirmada hangisini kullanabileceklerini tanir.

Ogretmen kendi 6rnegini sesli diisiinerek verir: ‘Ben bu resimde &nce arkadasimizin yiiziine baktim. Agzi asagi dogru, bence
Uzgun. Ben olsam gidip yardim isterdim.’ Boylece durumu fark etme, duyguyu tanima ve bir yol se¢cme sirasi géranir kilinir;
hangi duygunun hissedilmesi gerektigi sdylenmez.

Cocuklar durumu kendi s6zleriyle agiklar ve fark ettikleri duyguyu ya da ihtiyaci dile getirir. (SDB1.1.SB2.G1) Sayqili
segeneklerden birini secerek rol oyununda dener. Canlandirma sirasinda ayni duyguyu s6z kullanmadan yiz ifadesiyle ya da
beden hareketiyle de anlatir. (SDB1.1.SB2.62) Ardindan sectigi davranistan sonra ne oldugunu anlatir: 'Ben elimi kaldirdim,
dgretmenim geldi.' Ogretmen sonucu kendisi sdylemeden gocuklarin denemesine ve anlatmasina zaman tanir.

Cocuklardan duyguya uygun bir anlatim yolu segip denemeyi strdirmeleriistenir. Takilan gocuda ilgili gérsel gosterilir ya da
'YUzUnle de gosterebilirsin’ gibi kisa bir ipucu verilir. Ayni basamak yeniden denendiginde ipucu azaltilarak gocugun kendi
secimiyle ilerlemesine firsat verilir.

Daha sonra gocuklar ayni sirayi farkh bir kisi ya da sinif rutini iginde yeniden dener. (SDB1.1.8B2.62) Onceki denemeden
baska bir kart, baska bir arkadas ya da baska bir kose secilebilir. Cocuklar hangi duyguyu hangi hareketle anlattiklarini
soyler: 'Ben sevinci boyle ziplayarak gosterdim.' (SDB1.1.SB2.62)

Ardindan 6gretmen acgik alandaki ortak gorevi anlatir ve ortak gérev materyalini gocuklarin kullanimina sunar. Cocuklar
(istlenecekleri gérevi, calisacaklari mesafeyi ve katilim bigimini kendileri secer. izlemeyi tercih eden gocuklar arkadaslarini
kenardan seyreder. Ogretmen her segime saygi gsterir.

Giivenlik Onlemleri

Katilim gondlli tutulur ve canlandirmalar sakin, tanidik durumlardan segilir. Sinifta yalniz gocuklarin rahatca tutabilecedi
kartlar ve yumusak malzemeler bulundurulur.

OZEL GEREKSINIMLi OGRENCILER iGiN UYARLAMA

Burik
Sozciikler: mendil,cember

Oyun alaninin hazirlanmasi

Ogretmen, Yiiz Yiize 100 Oyun 42 Burik icin bahgede diiz ve kaymaz bir zemin secer, tebesirle ic ice iki cember cizer. ig
cemberi kale, dis gemberi oyun alani olarak tanitir: 'Burasi kale, mendil burada duracak. Su blylk gember de bizim oyun
alanimiz." Cocuklar iki gemberi inceleyerek aralarindaki farki gorar.



Alan kurallar

Ogretmen kurallari kisaca aciklar: 'Kaleye girmiyoruz, biiyiik cemberin disina da cikmiyoruz.' Cocuklar sigrarken, dururken
ve yon dedistirirken birbirlerinin alanina saygi gosterir; itmeden, gekmeden ve glvenli bir hizla hareket eder. (HSAB.5.a)
(D4.4.3) (D13.3.3)

Alani tanima ve iIsinma

Cocuklar dis gember ¢izgisi boyunca yUrlyerek bir tur atar ve cizgiyi izleyerek yon degistirir. Ardindan yavas tempoda
kosmayi, durup yeniden hareket etmeyi, saga sola hizli adimlar atmayi dener. Diz cekme ve edilme hareketleriyle isinma
tamamlanir.

Hayal kopriisii

Ogretmen cocuklardan riizgarin tasidigi mendilin cevresinde dalgalanan yapraklari hayal etmelerini ister: 'Yapraklar yavasca
yere iniyor, simdi herkes kendi yerini buluyor.' Cocuklar oyun alanindaki yerlerine yerlesir.

Oyunu gozlemleme turu

ilk turu 6gretmen ile iki gdniillii cocuk drnek olarak oynar. Diger cocuklar gemberin kenarindan izler ve oyunun nasil isledigini
kendi sozleriyle anlatir; ebenin isiyle oyuncularin isini ayirt eder.

Kurallari netlestirme

Cocuklar kurallari kisa climlelerle, herkesin duyabilecedi bir sesle siralar. (SDB2.1.8B2.65) isteyen gocuk oyuna basit bir
kural 8nerisi getirir. Ogretmen kisa bir duraklama verir; her gocuk o an dis cemberde mi i¢ gemberde mi durdugunu séyler ve
yanindaki arkadasina gore éninde mi arkasinda mi oldugunu belirtir.

Oyunun baslamasi

Cocuklar aralarindan bir ebe secer; ebe mendille birlikte kalede yerini alir, digerleri dis gembere gecger. Baslama isaretiyle
cocuklar mendile yaklasir. Dis cemberden ¢cikmadan hizlanir, yavaslar ve yon degistirerek mendile ulasmanin yollarini dener.
(HSAB.1.a) (SDB3.3.SB1.G4) Bu sirada ebe kaleden ¢cikmadan ¢cocuklara dokunmaya calisir. Cocuklar arkadaslariyla
aralarindaki mesafeyi koruyarak oyun alaninin sinirlari icinde kalir. (SDB2.2.SB2.G4) (D11.2.2)

Yeni tura gegis

Mendili alan gocuk yeni ebe olur ve bu gdrevi lstlenerek kaleye gecer. (E2.2) Ogretmen 'Riizgar yon degistirdi!' diyerek yeni
turu baslatir.

Tur arasi

Turlar arasinda cocuklar nefeslerini diizenler ve su icer. Ogretmen giivenli hiz ve mesafeyi hatirlatir. Cocuklar oyunu keyifle
siirdlrerek yerlerine doner. (E2.5) Ogretmen ‘Az 6nce arkadasiniz mendile nasil ulasti?' diye sorar; cocuklar turun nasil
gectigini kendi climleleriyle anlatir. (SDB2.1.SB2.G4) 'Peki simdi sen nasil oynayacaksin?' sorusuyla bir sonraki tur igin
tahminlerini paylasmalari istenir.

Yavas riizgar yiiriiyiisii

Oyun bitince 6gretmen sinirlara uyma ve givenli hiz kurallarinin nasil isledigini kisaca 6zetler. Cocuklar bir tur yavas ylriyUs
yapar, bedenlerini gevsetir ve nefeslerini esit bir ritimle verir.

Giivenlik Onlemleri

Cocuklarin kaymaz spor ayakkabi ve harekete uygun kiyafet giymesi kontrol edilir. Zemin islaksa oyun alani genisletilir ya da
tur sayisi azaltilir.

OZEL GEREKSINIMLi OGRENCILER iGiN UYARLAMA

Acik Alan Zamani — ihtiyag oldukga
Hava uygunsa acik alana cikilir ve o giin icin secilen Acik Hava Ogrenme Merkezi kullanilir. Cocuklar hareket, gézlem ve grup
oyunu igin alan bulur. Kosullar elvermezse etkinlik ic mekanda benzer bir dizenlemeyle strdurdldr.



Kroki ile Hedef Bulma (5-6 Yas)
Sozciikler: Okul, Uyum ve Oyun
Materyaller: Oyun alanini gosteren basit bir kroki, kirmizi kalem ve saklanacak nesne (kutu, oyuncak, silgi vb.).

Oyuncu Sayisi: iki oyuncu veya ikiserli gruplar
Materyaller: Oyun alanini gdsteren basit bir kroki, kirmizi kalem ve saklanacak nesne (kutu, oyuncak, silgi vb.).
Nasil Oynamir?
¢ Oyun sinifta, okul bahgesinde veya evde oynanabilir.
e Oyun alaninin basit bir krokisi hazirlanir.
e Oyunculardan biri arayan olur. Arayan oyuncu oyun alanini gérmeden bekler.
» Diger oyuncu nesneyi saklar ve yerini krokide kirmizi kalemle isaretler. (SAB.13.a) (SAB.12.a) (MAB.3.a)
o “Basla!” komutuyla arayan oyuncu krokiyi kullanarak nesneyi bulmaya c¢alisir. (SAB.12.b) (TAOB.1.a) (0B4.1.SB1)
e Arayan oyuncu nesneyi buldugunda tur tamamlanir.
e QOyuncular rollerini degistirerek oyunu tekrarlayabilir.

Kaynak: MEB Temel Egitim Genel MidrlGgi, Maarifin Kalbinde Oyun I. Bilten (2026-2027), s. 11

OZEL GEREKSINIMLi 6GRENCILER iCiN UYARLAMA

Oyunlastirma
DUYGUMU FARKLI YOLLARLA ANLATIYORUM

*# Oyunlastiriimis hali — Duygu karti turu

Ogretmen giinliik yasamdan kisa bir durumu anlattiktan sonra duygu kartlarini ters cevirip ortaya yayar ve kisa bir mizik
baslatir; mizik calarken kartlar elden ele dolasir, bu oyunun baslama isaretidir.

Mizik durdugunda elinde kart kalan cocuk konusma sirasi nesnesini alir, kartindaki durumu kendi climleleriyle anlatir ve
saygih segeneklerden birini segerek kisa bir canlandirma yapar.

Ayni duyguyu bu kez s6z kullanmadan yalniz yizi ve bedeniyle gdsterir; diger gocuklar sessizce izler, 6gretmen yeni bir
muzik turu baslatarak karti bir sonraki gocuga gegirir.

Oyun kisa turlar halinde surer, her turda kart yeni bir cocuga gecer; 6gretmen son turu bitirdiginde herkes birlikte derin bir
nefes alarak oyunu kapatir.

Materyaller: Duygu kartlari, konusma sirasi nesnesi
Burik
*.# Pekistirici oyun — Riizgar dur

Ogretmen genis ve giivenli bir alan belirler, kisa bir miizik ya da tef sesiyle oyunu baslatir; gocuklar yer degistirme
hareketleri yaparak yirir, hafifce kosar ya da ziplayarak alanda dolasir.

Mizik durdugunda 6gretmen riizgarin durdugunu sdyler, herkes oldugu yerde heykel gibi donar ve kollarini agcarak kendi
kisisel alanini belirler; kimse arkadasinin alanina girmez.

Mizik yeniden basladiginda 6gretmen tempoyu dedistirir, bazen yavas bazen hizli hareket etmelerini ister; cocuklar ritme
uygun sekilde hareketlerini ayarlayarak oyuna devam eder.

Oyun birkag kisa tur surer; 6gretmen son turda mizigi kapattiginda herkes son kez donar ve derin bir nefesle oyunu birlikte
bitirir.

Materyaller: Mizik ya da tef, genis ve glvenli bir alan



FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme
DUYGUMU FARKLI YOLLARLA ANLATIYORUM

Cocuktan sectigi bir duyguyu iki farkli yolla anlatmasi istenebilir; 6nce kisa bir cimleyle sdylemesi, sonra rahat bir durus ya
da cizgiyle gdstermesi saglanabilir. iki anlatimda ayni duyguyu diisiindiiren ayrintiyi karsilastirmasi desteklenebilir.
Anlasiimasi gii¢ buldugu anlatimi daha agik hale getirmek icin kendi sectigi kliglk bir degisikligi denemesi istenebilir.

Yiiz Yiize 100 Oyun - 42 - Burik

Cocuktan mendile ulasmak igin iki ayr1 yonu karsilastirmasi ve daha givenli buldugu yolu se¢mesi istenebilir. Denemeden
dnce nerede yavaslayacadini ya da yon degistirecedini gdstermesi saglanabilir. ilk denemenin ardindan yalniz hizini veya
yonund degistirerek ikinci bir yol denemesi ve hangi yolun kendisine daha gok yer biraktigini anlatmasi desteklenebilir.

Destekleme
DUYGUMU FARKLI YOLLARLA ANLATIYORUM

Cocuga iki duygu karti ile sdz, yiiz karti ve beden isareti segenekleri birlikte sunulabilir. Bir duygu ve bir anlatim yolu segmesi
istenebilir; 6gretmenin kisa 6rnedinin ardindan kendi sdzln(, isaretini ya da yiz kartini kullanmasi desteklenebilir.
Anlattiklari dizeltilmeden yansitilabilir ve yolunu kendi basina sectiginde secenek kartlari kaldirilabilir.

Yiiz Yiize 100 Oyun - 42 - Burik

Yere baslangic, yavasla ve mendil isaretleri konularak kisa bir prova yapilabilir. Cocuktan oklari izleyerek mendile
yaklasmasi, belirlenen noktada durup mendili almasi ve ayni sinirlar iginde geri dSnmesi istenebilir. ik turda baslama ve
durma isaretleri gosterilebilir, ikinci turda yalniz mendil isareti birakilabilir.

GUNU DEGERLENDIRME

GUn sonunda ¢ocuklarla birlikte yapilanlar hatirlanir ve en cok neyi sevdikleri sorulur. ﬁcjretmen yanitlari 6zetleyerek ginin

akisini gorundr kilar. Yarina dair kisa bir hazirlik cimlesiyle bdlim kapanir.

Etkinlik Degerlendirme Sorulari
DUYGUMU FARKLI YOLLARLA ANLATIYORUM

e Kulesi devrilen arkadasimizin resmine baktiginda ne hissettigini distindin?
e Duyguyu anlatmak igin hangi yolu segtin, ylzinle mi yoksa bedeninle mi gosterdin?
¢ Sen Uzuldiglinde ya da kizdiginda ne yaparsin?
Burik
¢ Mendile ulasmak icin nasil bir yol izledin?
e Ebe oldugunda kendini nasil hissettin?
e Oyun alaninin sinirinda kalmak igin nelere dikkat ettin?
e Buglin bir arkadasini selamladin mi, ona ne soyledin?
e Kaplarin hangisinin dolu hangisinin bos oldugunu nasil anladin?
Cocukla Giinii Degerlendirme
Gln birlikte hatirlandi: dnce duygularimizi anlattik, sonra hava bozunca Burik oyununu sinifta oynadik.

"Bahgeye cikamayinca ne hissettin?" sorusuna bir cocuk "Once iiziildiim, sonra sinifta oynamak da eglenceliydi’ dedi. "Sinifta
oynarken neye dikkat ettin?" sorusuna baska bir cocuk "Yavas hareket ettim, carpmadim” diye cevap verdi. "Arkadaslarinla
dar alanda oynamak nasildi?" diye soruldugunda ¢ocuklar birbirlerine dikkat ettiklerini sdyledi. "Bugtin en ¢ok neyi sevdin?"
sorusuna ¢ogu gocuk sinifta oynamayi da sevdigini paylasti.

Ogretmen havanin bozuldugunu, bu yiizden oyunun sinifta oynandigini ve herkesin yine de eglendigini 6zetledi.

Yarin havaya gore yine glizel bir glin planlayacagimizi s0yleyerek gline sicak bir vedayla son verdik.



Genel Degerlendirme

Cocuklar gtinlik durumu ilgiyle dinleyip kisilerin duygularini sirayla tahmin etti; konusma sirasi nesnesiyle seslerini
ayarlayarak disuncelerini paylasti. Duygularini sézle ya da yuz ifadesiyle anlatmayi sectiler. Burik oyununda gember sinirinda
kalarak mendile yaklastilar, ebeyi izleyip hiz ve yonlerini ayarladilar. Katihm yiksek ve dengeliydi; herkes zorlanmadan
sirasini bekledi. Duygu kartlari, konusma sirasi nesnesi, gember ve mendilin yas grubuna uygun buyuklik ve sayida olmasi
gecisleri kolaylastirdi. Duygu ifade etme ve alan sinirlarina uyma hedefleri birbirini destekledi; isinma ve dinlenmeler dahil
akis planlanan siirede tamamlandi. Ogretmen yaniti séylemeden sorular sordu, gerektiginde verdigi ipuglarini giderek azaltti
ve ayni dlizeni sonraki uygulamada strdirmeyi planladi.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi

Bir aile Gyesi sinifa davet edilebilir ve duygu anlatma galismasina katilmasi istenebilir. Ayni duyguyu énce kendi s6zcikleriyle,
sonra bir ylz karti, bir ¢izgi ya da rahat bir beden isaretiyle gdstermesi saglanabilir. Cocuklar kendi sectikleri yolu denerken
aile Uyesinin anlatimini da dinleyebilir. Katilim gonullilik esasina gore diizenlenebilir.

Ayriis
Esyalar toplanir ve ¢cocuklar ayrilisa birlikte hazirlanir. f)(jretmen veliye gindn one cikan anlarini kisaca aktarir. Her gcocukla
adiyla vedalasilarak giin kapanir.
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