GUNLUK PLAN

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

Tarih: 29.09.2026

ALAN BECERILERi, 06GRENME GIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI

Tiirkge Alani
TADB. Dinleme / izleme
TADB.1. Dinleyecekleri / izleyecekleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri yonetebilme
a. Dinleyecekleri / izleyecekleri materyalleri seger.

b. Segilen materyalleri dinler / izler.

TADB.2. Dinledikleri / izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyaller ile ilgili yeni anlamlar

olusturabilme
a. Dinledikleri / izledikleri materyaller ile 6n bilgileri arasinda baglanti kurar.

b. Dinledikleri / izledikleri materyaller hakkindaki tahminini sdyler.

TADB.4. Dinledikleri / izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri degerlendirebilme
a. Dinledikleri / izledikleri materyallere iliskin duygu ve distncelerini ifade eder.

TAOB. Okuma
TAOB.1. Resimli dykii kitabi, dijital icerikler, afis, brosiir gibi gorsel okuma materyallerini segebilme
a. Gorsel okuma materyallerini inceler.

b. Gorsel okuma materyallerini seger.

TAEOB. Erken Okuryazarhk
TAEOB.1. Yaz farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme
a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.

TAEOB.5. Yazma 6ncesi becerileri kazanabilme
a. Yazma igin uygun oturma pozisyonu alir.

Matematik Alani
MABG6. Sayma
MAB.1. Sayilan farkh durumlarda dogru kullanabilme
a. lile 20 arasinda ileriye dogru birer ritmik sayar.

MABI1. Matematiksel Muhakeme
MAB.3. Matematikle ilgili durumlari yorumlayabilme
a. Matematikle ilgili bir durumu nesne / cizim / sembolle gdsterir.

b. Sayilari nesne / gizim / rakam kullanarak gosterir.

MAB2. Matematiksel Problem C6zme
MAB.8. Problem ¢6zme deneyimlerini yansitabilme
a. Problem ¢dzme slrecindeki deneyimlerini anlatir.

b. Deneyimlerini benzer problemlerin ¢dzimdnde kullanir.

Fen Alani
FBABI13. Bilimsel Sorgulama
FAB.13. Fene yonelik giinliik hayatla iliskili olay, olgu ve / veya durumlara yonelik bilimsel sorgulama yapabilme
a. GUnldk yasamda karsilastigi nesne / olay / olgulara iliskin sorular sorar.

EGILIMLER

Benlik Egilimleri (E1)
E1.1. Merak



E1.2. Bagimsizlik

E1.3. Azim ve Kararlilik
Entelektiiel Egilimler (E3)
E3.2. Odaklanma

E3.3. Yaraticilik
E3.6. Analitiklik
E3.8. Soru Sorma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)
SDB1.1.KENDINi TANIMA (0Z FARKINDALIK)
SDB1.1.SB1.Kendine iliskin farkindalik gelistirmek
SDB1.1.SB1. G5.Kisisel secimlerini aciklar.

SDB1.1.SB2. Ogrenme-6gretme uygulamalarina iliskin farkindalik gelistirmek
SDB1.1.SB2. G1. Meraki dogrultusunda ne 6grenmek istedigini soyler.

SDB1.1.SB2. G3. Bir etkinligi / calismayi nasil yaptigini agiklar.

2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)
SDB2.2. i$ BIiRLIGI
SDB2.2.SB2. Grup ¢alismasi yapmak
SDB2.2.SB2.G4. Grup iginde belirlenen ortak kurallara uyar.

SDB2.3. SOSYAL FARKINDALIK
SDB2.3.SB1. Sosyal ipuclarini dikkate almak
SDB2.3.SB1.G2. Cevresindeki sosyal ipuglarini agiklar.

SDB2.1. ILETISIM
SDB2.1.SB2. Sozlii ya da so6zsiiz olarak iletisim kurmak
SDB2.1.SB2.G3. Dinledigi konuyla / konusmayla ilgili sorular sorar.

SDB2.1.SB2.G6. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.

Degerler
D3. CALISKANLIK
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.2. Bilimsel, teknolojik alanlardaki etkinliklere katilr.

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grup etkinliklerine katilir.

D3.4.4. Bireysel calismalara ve grup ici etkinliklere aktif katilir.

D4. DOSTLUK
D4.1. Arkadaslarina destek olmak
D4.1.3. Amaca ulasmak igin arkadaslariyla birlikte calisir.

D7. ESTETIK
D7.2. Sanatsal ve gorsel zevkleri hayatin bir pargasi haline getirmek
D7.2.1. Sanatsal ve klturel etkinliklere katilir.

D11. 6ZGURLUK
D11.1. Kararh olmak
D11.1.1. Gerektiginde kendi kararlarini alir.

Kavramlar
Sayl / Sayma : 1 Rakami



Sozciikler

miktar, say, eslestir, bir ekle, sembol, 6nceki, ayni

sarki, horoz, esek, zlrafa, ¢iftlik, soru, cevap, internet, arastirma, sonug, koro, sef, imza, tire, 6zqu, 6zellik, yolculuk
Okul, Uyum ve Oyun

Materyaller
BlyUk onluk cerceve, gevsek sayma parcalari, sayi kartlari, iki dizilim zemini, sayi ipi
DUdik (istege bagh).

Egitim / Ogrenme Ortamlari

Matematik merkezine blyuk onluk gerceve, sayma taslari, sayi ve sekil kartlariile iki dizilim zemini gcocuklarin gorebilecedi
bicimde yerlestirilir. Kitap merkezinde “Sessiz Sef” tanidik bir resimli kitapla yan yana konur; zlirafa gorselleri, resim kartlari
ve kisa bilgi notlari ile resimli ansiklopedi hazir bulundurulur. Sanat merkezinde noktali zlirafa sayfalari, sari ve kahverengi
boya malzemeleri, kalin kalemler ve oyun hamuru hazirlanir. Bahgede yaprak ve kiglk tas toplamak igin glvenli bir alan
belirlenir.

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Karsilama ve Serbest Oyun

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

Giine Baslama Zamani

Sinifa gelen ¢ocuklar ginin zaman dilimine uygun ifadelerle selamlanarak karsilanir. Her cocuk yoklama panosuna kendi
fotografini yerlestirir ve fotografinin yanina bir tane sayma tasi koyar. Yoklamanin ardindan sinifta bulunan ve bulunmayan
cocuklar birlikte belirlenir, ginin sorumlusu agiklanir.

GUndn sorumlusu takvim ve hava durumu panosunu dizenler; "Bugin hava nasil?" sorusu tzerine sohbet edilir. Panodaki
bulut ya da giines kartindan yalnizca birinin secildigi fark edilir ve secilen karta bir kez dokunarak sayilir. (MAB.3.a)

Cocuklar halinin Gzerinde gember olur. Paylasmak isteyen ¢ocuklar o giin nasil hissettiklerini kendi ciimleleriyle soyler.
(SDB1.1.SB1.G5) Arkadaslarini séziini kesmeden dinlemelerine rehberlik edilir. Cemberin sonunda bir parmadin kaldirildig
kisa bir parmak oyunu birlikte sdylenir.

Ogrenme Merkezlerinde Oyun

Matematik merkezinde blyUk onluk ¢cergeve, blylk sayma parcgalari, 1ve baska sayi kartlari ile iki dizilim zemini bulunur.
Cocuk tek nesneyi sectigi zemine koyar, bir kez dokunarak sayar ve 1kartiyla esler; formal rakam yazma sayfasi kullaniimaz.
(MAB.3.a, MAB.3.b)

iletisim merkezinde mevcut destekleme bélimiindeki basla ve dur beden isareti kartlari bulunur. Cocuk bu iki karttan birini
secip soz kullanmadan gésterir; hazir oldugunda devam et anlamindaki Gglincl isareti kendisi tasarlar. (E3.3) Akraninin
hareketi isarete uydugunda hangi ayrintinin anlasilir oldugunu aciklar ve gerekirse isaretini degistirir. (SDB2.3.SB1.G2)

Cocuk merkezini ve katilim yolunu seger. Ogretmen sonucu sdylemez; ilk denemede tek model, sonraki denemede yalniz
mevcut gorsel segenekleri sunar.

Beslenme, Toplanma ve Temizlik

Toparlanma zamani geldiginde ¢ocuklar kullandiklari materyalleri tirlerine gore ayirip yerlerine yerlestirir. Hazir olan
cocuklar siraisaretlerinde aralarindaki mesafeyi koruyarak sakin adimlarla lavaboya gecer. (HSAB.5.a) Eller suyla islatilir;
avug ici, el Ustl ve parmak aralari sabunla temizlenir, durulanir ve kisisel havluyla kurulanir. Kahvalti alaninda her gocuk
kendi yerini hazirlar, masayi diizenli birakmak igin katkida bulunmalari desteklenir.



ETKINLIiKLER

Matematik Etkinligi,Oyun Etkinligi
Biiyiik Grup Etkinligi, Kiigiik Grup Etkinligi, Bireysel Etkinlik.

BiR NESNEYi 1 SEMBOLUYLE ESLiYORUM
Sozciikler: miktar, say, eslestir, bir ekle, sembol, &nceki, ayni
Materyaller: Blylk onluk cerceve, gevsek sayma parcalari, sayi kartlari, iki dizilim zemini, sayi ipi

Malzemelerin kesfi

Ogretmen matematik kdsesine biyik bir onluk gergeve, sayma taslari, Gizerinde farkl sayi ve sekiller bulunan kartlar ile iki
dizilim zemini yerlestirir. Cocuklar malzemeleri tek tek eline alir, dokunarak inceler ve hangisiyle calismak istedigine karar
verir. (E1.2) (D11.1.1) Ogretmen bu sirada gocuklara kendi baslarina kesfetmeleri icin zaman tanir.

Ogretmenin 6rnegi

Ogretmen kendi 6niine tek bir sayma tasi koyar, tasa bir kez dokunarak yiiksek sesle sayar ve kartlar arasindan uygun
sembolii segip tasin yanina yerlestirir. Bunu yaparken sesli diisiniir: “Oniimde bir tas var, ona bir kez dokundum, o halde 1
kartini segiyorum.” Cocuklar nesne, miktar ve sembol arasindaki baglantiyi izler. (E3.2)

ilk eslestirme denemesi

Sira gocuklara geldiginde her gocuk kendi zeminine tek bir nesne yerlestirir, nesneye bir kez dokunarak sayar ve kartlar
arasindan 1 sembol{in{ segip nesnenin yanina koyar. (MAB.3.a) (MAB.3.b) Ardindan yanindaki arkadasina ya da 6gretmenine
bu karti neden sectigini kendi cimleleriyle anlatir: “Bir tane tas var, bu kartta da bir nokta var.” (MAB.8.a) (SDB1.1.SB1.G5)
Baska bir kart denemek isteyen gocuda ikinci bir deneme hakki taninir. Ogretmen bazi cocuklara bese kadar birkag nesneyi
kisaca gosterir; cocuk saymadan bakista kag nesne oldugunu soyler.

Yardimin azaltiimasi

Ogretmen yalnizca gerektiginde tek bir ipucu verir; karti isaret eder ya da “Bir nesne igin hangi karti secersin?” diye sorar.
Cocugun kendi basina se¢mesi, denemesi ve eslestirmesini anlatmasi icin yeterince zaman taninir. Emin olamayan ¢ocuk
islemi bastan dener ve sectigi karti gézden gegirir. (E1.3)

Farkli nesneyle tekrar

Cocuk ayni eslestirmeyi bu kez farkli boyut ve bicimdeki tek bir nesneyle, baska bir arkadasinin yaninda yeniden dener.
(MAB.8.b) Nesneye yine bir kez dokunup sayar, uygun karti segip yanina yerlestirir. Nesnenin gorinim{ degisse de miktarin
ayni kaldigini kendi denemesiyle gosterir ve arkadasina kisaca anlatir. (SDB1.1.SB2.G3)

Bahgede sayma turu

Acik alanda her ¢ocuk yerden topladigi tek bir yapradi ya da kiclk tasi blylk zemin gercevesine birakir, nesnesine bir kez
dokunarak sayar ve son soyledigi sayinin miktari gosterdigini arkadaslarina acgiklar. Tur bitince grup 6gretmenle birlikte
alkislayarak ya da parmaklarini kullanarak 1den 20'ye kadar ritmik bigimde sayar. (MAB.1.a)

Sayiyi gorselle gosteriyorum

Somut nesnelerle T miktari kurulduktan sonra 6gretmen etkinlik dosyalarindan 1 sayisinin sayfasini sunar. Cocuk agactaki
tek bos alana blytk bir oyun hamuru parcasi koyarak bir elma yapar, ayni pargayi gerceveye yerlestirir ve miktari blylk
rakamla esler. Isteyen cocuk rakam yolunu énce parmadiyla, sonra kalin kalemle izler. Sayi seridinde daha 6nce &grenilen
sayllar ve gintin sayisi kullanilir.

Giivenlik Onlemleri

Ogretmen toplama alanini énceden gdézden gecirerek cocuklarin giivenle alabilecedi yaprak ve taslari belirler. Oyun hamuru
ve klUgUk parcgalar yetiskin gézetiminde kullanihir.

OZEL GEREKSINIMLi OGRENCILER iGiN UYARLAMA



Sessiz Sef
Sozciikler: sarki, horoz, esek, zlirafa, giftlik, soru, cevap, internet, arastirma, sonug, koro, sef, imza, tlire, 6zqu, 6zellik,
yolculuk

Gorselleri inceleme

Ogretmen kitabin kapadini, sayfalarini ve yazarinin adini gdsterip sayfayi nasil gevirdigini drnekler. Ardindan yarim daire
dizeninde Sessiz Sef'in kapadiyla zirafa gorselleri gosterilir ve gocuklardan hikdyenin ne anlatacadina dair tahminlerini
sdylemeleri istenir. (TADB.2.b) (TAOB.1.a) (E3.2) Ogretmen kapaktaki yaziyi ve resmi birlikte gdstererek “Burada hangisi
yazi?" diye sorar; cocuk yaziyi isaret eder. (TAEOB.1.a)

Dinleme bigimini segme

Ogretmen hikayenin dogrudan ya da gérseller esliginde yavas bir tempoda okunabilecegini sdyler; cocuklar iki secenekten
birine karar verir. (D11.1.1) Sessiz Sef, tanidik baska bir resimli kitapla yan yana konur ve gocuklar bugiin hangisinin
okunacadini secip gerekgcesini tek ciimleyle soyler: “Ziirafayl merak ettim.” (TADB.1.a) (TAOB.1.b) (SDB1.1.SB1.G5)

Hikayeyi dinleme

Ogretmen hikayeyi cocuklarin sectigi bicimde okur. Ziirafanin ses cikardigi bliimde “Bu sesi duyunca ne hissettin?” diye
sorar; gocuklar duygularini kisaca soyler. (TADB.4.a) Metinde gecen hayvan seslerine beden hareketleri ve sesli taklitlerle
eslik ederler. (TADB.1.b) Ogretmen “Ziirafa neden sessiz kalmayi secmis olabilir?” diye sorarak cocugun kendi ¢ikarimini
anlatmasina firsat tanir.

Sorular liretme

“Zurafalar nasil ses gikarir?” sorusu merak konusu olarak tahtaya kisa bir baslik halinde yazilir. Cocuklar bu konuda ne, nasil,
neden, ne zaman, nerede ve kim sorularini tretir. (FAB.13.a) (SDB1.1.SB2.G1) (E1.1) (E3.8) (SDB2.1.SB2.G3)

Bilgi toplama ve karsilastirma

Cocuklar ziirafaya ait resim kartlarini ve kisa bilgi notlarini inceleyerek iletisim bicimleri hakkinda bilgi toplar. (D3.3.2)
Topladiklari bilgileri sinif kitapligindaki resimli ansiklopedideki bilgilerle karsilastirir ve bulgularini “ikisinde de olan bilgiler” ile
“yalnizca birinde olan bilgiler” baslklari altinda ayirir. (E3.6) Ardindan hikayedeki durumlarla kendi hayvan gézlemleri
arasindaki benzer ve farkli yonleri anlatirlar. (TADB.2.a)

Ziirafayl tamamlama ve boyama

Ogretmen sandalyeye diiz oturmayi, kadgidi niine diiz koymayi ve kalemi rahat tutmay kisaca érnekler; gocuklar kendi
oturusunu ve kalem tutusunu buna gore diizenler. (TAEOB.5.a) Noktalari sirasiyla birlestirerek zlrafa resmini tamamlar, sari
ve kahverengi tonlariyla boyar. (D7.2.1) Desenleri istedikleri bicimde zenginlestirirler. (E3.3)

Sessiz Sef korosu ve ziirafadan 1

Cocuklar zirafanin koro sefi oldugu hayali bir sahneyi canlandirir; beden ve yUz ifadeleriyle s6zsuz iletisimi dener. Ardindan
zlrafanin uzun boynundan esinlenerek kagida 1 rakaminin bigimini gizer ve bu bicimi ziirafa desenleriyle stsler. (MAB.3.a)
(MAB.3.b) Tamamlanan galismalar sinif panosunda sergilenir.

Calismalari paylasma

Her cocuk cizimini kisaca tanitir ve izledigi yolu anlatir. (SDB1.1.8B2.63) Ogretmen “Ziirafanin boynu ne kadar uzundu, elinle
gosterir misin?” diye sorar; gocuk anlatimini bir hareketle destekler. (SDB2.1.SB2.G6) Son olarak hikayedeki kahramanin
secimine katilip katilmadiklari sorulur ve gocuklar distincelerini kendi ciimleleriyle soyler.

OZEL GEREKSINiMLi OGRENCILER iCiN UYARLAMA

Acik Alan Zamani — ihtiya(; oldukca
Hava uygunsa agik 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 strdardldr.



isim Avi (5-6 Yas)
Sozciikler: Okul, Uyum ve Oyun
Materyaller: DidUk (istege bagl).

Oyuncu Sayisi: En az 6 oyuncu
Materyaller: DidUk (istege bagl).
Nasil Oynamir?
o Oyuncular esit sayida iki takima ayrilir ve takimlar karsilikl olarak tek sira olusturur. (D3.4.1)
o Her takim, karsl takim duymadan bir temsilci belirler. (D4.1.3)
o Ogretmenin*“3, 2, 1" komutuyla veya diidiik sesiyle temsilciler ayakta kalir, diger oyuncular oturur. (SDB2.2.SB2.G4)
¢ Karsisindaki temsilcinin adini dogru olarak ilk sdyleyen oyuncunun takimi turu kazanir.
« iki temsilci de birbirinin adini ayni anda dogru sdylerse tur tekrarlanir.
¢ Adi Once soylenen temsilci, kazanan takima gecer.
o Her turda yeni temsilciler belirlenir. (D3.4.4) Oyun, tim oyuncular ayni takimda birlesene kadar devam eder.

Kaynak: MEB Temel Egitim Genel MidUrlGga, Maarifin Kalbinde Oyun I. Bilten (2026-2027), s. 12

OZEL GEREKSINIMLi 6GRENCILER iCiN UYARLAMA

Oyunlastirma
BiR NESNEYi 1 SEMBOLUYLE ESLiYORUM

*.# Oyunlastiriimis hali — Tek nesne tek sembol

Ogretmen kisa bir alkis ya da davul sesiyle oyunu baslatir; bu isaret duyulunca sirasi gelen gocuk matematik kdsesindeki
gevsek sayma parcalarindan yalniz birini alip kendi dizilim zeminine yerlestirir.

Cocuk nesneye bir kez dokunup sayar, ardindan sayi kartlari arasindan 1 semboliinii bulup nesnenin yanina koyar; dogru
eslesme tamamlaninca tim grup kisa bir alkisla onu kutlar.

Bir sonraki turda 6gretmen biyUk onluk gcerceveyi ortaya koyar ve yeni bir gocugu sayi ipinde 1 rakamini gostermeye ¢agirir;
her tur ayni baslama isaretiyle yeniden baslar ve herkes sirasinda oynar.

Sira tim ¢ocuklara geldikten sonra grup birlikte alkislayarak ya da parmaklarini kullanarak 1'den 20'ye kadar ritmik bicimde
sayar ve oyunu bu ortak sayisla bitirir.

Materyaller: BlyUk onluk cerceve, gevsek sayma parcalari, sayi kartlari, dizilim zemini, sayi ipi
Sessiz Sef
- # Dramaile — Sessiz sef

Ogretmen gocuklari yarim daire bigiminde toplar ve bir cocugu sessiz sef secer; sef, hikayedeki zlirafa gibi hic konusmadan
yalnizca elleriyle koroyu yonetir.

Sef elini yukari kaldirinca koro Uyesi cocuklar hikdyede duyduklari hayvan seslerinden birini secip birlikte taklit eder; sef
ellerini g6gsiinde kavusturunca herkes oldugu yerde donar ve sessizlesir.

Birkac tur sonra 6gretmen hafif bir alkisla yeni bir cocugu sef secer; her yeni sef koroyu farkli bir hayvan sesiyle
yonlendirebilir ve herkes sirayla seflik yapma firsati bulur.

Oyun, tim ¢ocuklar bir kez seflik yaptiktan sonra 6gretmenin verdigi ortak bir isaretle son bir donma aniyla biter.



FARKLILASTIRMA
Zenginlestirme
BiR NESNEYi 1 SEMBOLUYLE ESLiYORUM

Eslestirmeyi bagimsiz tamamlayan gocuktan bos, tek nesneli ve birden fazla nesneli gruplari karsilastirmasi, yalnizca bir
nesne bulunan gruplari 1 sembollyle esleyip digerlerini neden se¢cmedigini anlatmasi istenebilir. Ardindan boyutu, rengi ve
dizilisi farkli tek nesnelerle bir arkadasi igin yeni bir 6rnek tasarlamasi saglanabilir. Arkadasinin ¢6zimunu dinleyip sonucu
soylemeden ipucu vermesi ve nesnenin 6zelligi dedisse de miktarin neden bir kaldigini agiklamasi desteklenebilir.

Sessiz Sef

Sureci bagimsiz tamamlayan ¢cocuktan zirafalarin iletisimine iliskin iki gérseli ya da bilgi kartini karsilastirarak ortak ve farkli
birer bilgiyi agiklamasi istenebilir. Grupga kullanilabilecek (¢ sessiz isaretten olusan bir iletisim dizeni tasarlamasi, her
isaretin anlamini beden hareketleriyle gdstermesi ve arkadaslarinin anlayip anlamadigini gézlemlemesi saglanabilir.
Anlasiimayan isareti gelen geri bildirime gore degistirmesi ve arkadaslarini dikkatle izlemenin iletisime katkisini anlatmasi
desteklenebilir.

Destekleme
BiR NESNEYi 1 SEMBOLUYLE ESLiYORUM

Cocu@a kaymayan bir zemin izerinde tek bolmeli biylk bir cerceve, kolay kavranan blyuk bir nesne ve lizerinde 1 semboli
ile bir nokta bulunan kart sunulabilir. Ogretmenin ayri bir 6rnek (izerinde nesneye bir kez dokunup nokta gorselini
gostermesi, ardindan cocuga denemesi icin ek stre taninmasi yararli olabilir. Gerektiginde yalnizca cergeve ya da kart isaret
edilerek “Bir nesne icin hangi karti secersin?” diye sorulabilir; cocuk hazir oldugunda nokta ipucu kapatilip farkli bir nesneyle
bagimsiz deneme yapmasi beklenebilir.

Sessiz Sef

Hikayeyi takip etmekte zorlanan gocuda baslangic, olay ve sonug boliimlerini gdsteren Gg blylk resim karti sunulabilir;
hikaye kisa climlelerle ve yavas okunarak ilgili kart gosterilebilir. Cocugun bir resmi segmesi, bir hayvan hareketini taklit
etmesi ya da gorseli isaret ederek yanit vermesi icin beklenebilir. Soru Gretmede “ne” ve “nasil” sorularini temsil eden iki
gorsel ipucu, karsilastirmada yalnizca iki zirafa gdrseli kullanilabilir; sanat calismasinda kalin cizgili, az noktali bir gorsel ve
kolay kavranan boya kalemi sunulabilir, 1 bicimi ip ya da k&git seridiyle de olusturulabilir.

GUNU DEGERLENDIRME

Giin sonunda ¢ocuklarla birlikte yapilanlar hatirlanir ve en ¢cok neyi sevdikleri sorulur. Ogretmen yanitlari dzetleyerek giiniin
akisini gorindr kilar. Yarina dair kisa bir hazirlik cimlesiyle bdlim kapanir.

Etkinlik Degerlendirme Sorulari
BiR NESNEYi 1 SEMBOLUYLE ESLiYORUM

e Matematik kdsesindeki malzemelerden hangisiyle gcalismayi sectin? Neden onu segtin?

« Oniine tek bir nesne koydugunda hangi karti sectin? Bu karti neden sectin?

e Bahcede topladigin yapragi ya da tasi gergeveye birakirken ne yaptin? Zorlandigin bir an oldu mu?
Sessiz Sef

o Kapaktaki zlrafayi goriince hikayenin ne anlatacagini disindin?

e Zlrafanin ses cikardigi bdlimde ne hissettin?

e Zlrafa resmini tamamlarken ve 1 rakamini ¢izerken nasil bir yol izledin?

e Okulda hangi iki alani ne ise yaradigina gore eslestirdin? Neden boyle eslestirdin?

e Kirmizi nesneyi diger renklerin arasindan nasil ayirdin?

Cocukla Giinii Degerlendirme
Ogretmen giinii hatirlarken gocuklara matematik kdsesinde yasanan kiigiik ani sordu.

'lkiniz de ayni tasi istediginizde ne yaptiniz?' sorusuna bir gocuk 'Sirayla kullandik' dedi. 'O sirada ne hissettin?' diye
soruldugunda gocuk 'Once (iziildiim, sonra iyi oldu' diye paylasti. 'Sessiz Sef oyununda arkadasinla nasil anlastiniz?' sorusuna
‘Elimizle isaret ettik' yaniti geldi. ‘Bugiin en ¢ok neyi sevdin?' sorusuna sirayla oynamayi 6grenmeyi sdyleyen ¢ocuklar oldu.



Ogretmen bu paylasimlari 6zetleyerek kiigiik bir anlasmazligin nasil birlikte ¢dziildiigiini gdzden gegirdi.

Yarin da birbirlerine anlayisli davranmaya devam edeceklerini sdyleyerek gln sicak bir s6zle kapandi.

Genel Degerlendirme

Cocuklar onluk gergeve, sayma taslari ve kartlarla ilgiyle calisti; tek nesneye bir kez dokunarak saydi, 1 semboliyle eslestirdi
ve secimlerini agikladi. Sessiz Sef'te kapaktan tahminler Uretti, hikayeyi dinledi ve hayvan seslerine beden hareketleriyle
eslik etti. Cogu ¢cocuk soru sordu; bilgi kartlarini karsilastirip tamamladiklari zirafa resimlerini sundular. Birbirini
tamamlayan etkinlikler planlandidi gibi ilerledi; siire ve materyaller yeterli oldu. Bahgedeki sayma turu ve ritmik sayma
matematik hedefini destekledi. Ogretmen sonucu sdylemeden gézlemledi, gerektiginde tek gérsel ya da sdzel ipucuyla
bagimsiz secimlere alan acti. Ylksek katilim Gzerine materyal diizenini ve slreyi koruyarak benzer bir glinde ayni akisi
uygulamaya karar verdi.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katiimi

Bir aile Uyesi sinifa davet edilerek “Sessiz Sef” hikayesini 6gretmenle birlikte gorseller esliinde anlatmasi istenebilir.
Hikayedeki hayvanlari beden hareketleriyle canlandirmasi ve gocuklarin sozsiz iletisim denemelerine sef olarak eslik etmesi
saglanabilir. Ardindan ¢ocuklarin sinifta birer nesne secip nesneye bir kez dokunarak saymalarina ve uygun sayi kartini
bulmalarina destek olmasi istenebilir.

Ayrilis
Esyalar toplanir ve cocuklar ayrilisa birlikte hazirlanir. Ogretmen veliye giiniin 6ne ¢ikan anlarini kisaca aktarir. Her gocukla
adiyla vedalasilarak gliin kapanir.
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