GUNLUK PLAN

Okul Adi: Demo Anaokulu
Yas Grubu (AY): 48-60 Ay (4-5 Yas)
ﬁ§retmenin Adi: Demo Demo

Tarih: 29.09.2026

ALAN BECERILERi, 06GRENME GIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI

Tiirkge Alani
TAKB. Konusma
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
c. Yetiskin rehberliginde konusma slrecinde karsilastirmalar yapar.

Fen Alani
FBABI. Bilimsel G6zlem
FAB.1. Giinliik yasaminda fenle ilgili olaylara / olgulara ve durumlara yonelik bilimsel gézlem yapabilme
a. Cevresinde merak ettigi nesne / olay / olgulari dikkatle gézlemler.

FBAB2. Siniflandirma
FAB.2. Fene yonelik nesne / olay / olgulari benzerlik ve farkhliklarina gére siniflandirabilme
a. Nesne / olay / olgularin gozlemlenebilir dzelliklerini belirler.

b. Nesne / olay / olgulari benzer ve farkl 6zelliklerine gore ayirt eder.
¢. Gruplandirdigi nesne / olay / olgulari ortak 6zelliklerine gore adlandirir.
c. Nesne / olay / olgulari gdzlemlenebilir 6zelliklerine gére gruplandirir.

Hareket ve Saglk Alani
HSAB2. Saglikll Yasam ve Oz Bakim Becerileri
HSAB.7. i¢ ve dis mekanda fiziksel aktivitelere katilabilme
a. ic ve dis mekanda hareketli etkinliklere katilir.

HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkh cevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
a. Basit yonergeler dogrultusunda yer degistirme hareketleri yapar.

HSAB.4. Beden farkindaligina dayal dogru durus sergileyebilme
a. Beden pozisyonunu ayarlayarak dogru durusu devam ettirir.

HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
a. Kisisel alaniicinde hareket eder.

Sanat Alani
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
c. Sanat etkinliklerine aktif olarak katilir.

EGILIMLER
Benlik Egilimleri (E1)
E1.2. Bagimsizlik

Entelektiiel Egilimler (E3)
E3.2. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)
SDB1.1.KENDIiNi TANIMA (6Z FARKINDALIK)
SDB1.1.SB1.Kendine iliskin farkindalik gelistirmek



SDB1.1.SB1. G3.Yaptidi bir etkinlikte iyi yaptigi bir seyi érnek vererek aciklar.
SDB1.1.SB2. Ogrenme-6gretme uygulamalarina iliskin farkindalik gelistirmek
SDB1.1.SB2. G3. Bir etkinligi / galismayi nasil yaptigini aciklar.
2.2. SOSYAL YASAM BECERILERI (SDB2)
SDB2.2. i$ BiRLiGi
SDB2.2.SB2. Grup calismasi yapmak
SDB2.2.SB2.G4. Grup iginde belirlenen ortak kurallara uyar.

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

Degerler
D3. CALISKANLIK
D3.4. Cahismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grup etkinliklerine katilir.

Kavramlar
Renk : Kirmizi

Sozciikler
kirmizi, renk, ayni, farkl, siniflandirma, acik, koyu
Okul, Uyum ve Oyun

Materyaller

Farkli bigim, doku ve tonlarda buylk givenli kirmizi nesneler, iki karsit renk nesnesi, renk kartlari, yikanabilir boya ve buyik
kagit

Dlduk (istege bagh).

Egitim / Ogrenme Ortamlari

Bicimce ayni olan ikiser nesneden kirmizi ve karsit renkte olanlar fen merkezindeki masaya yan yana yerlestirilir. Bicimi,
boyutu ve malzemesi birbirinden farkli nesneler ile kirmizi renk karti cocuklarin erisebilecedi bicimde hazirlanir. Ayrilan
nesnelerin toplanmasi icin masanin yanina bir kutu konulur. Sanat merkezinde iki kirmizi tonunda boya ve kagit hazir
bulundurulur.

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 gintn ilk
bulusmasina hazirlik olarak kisa tutulur.

Giine Baslama Zamani

Sinifa gelen ¢cocuklar gtiniin zaman dilimine uygun ifadelerle selamlanarak karsilanir. Her cocuk kendi fotografini yoklama
panosuna yerlestirir; panonun yanina konulan kirmizi karti alan ¢cocuk o giinin sorumlusu olur. Yoklamanin ardindan sinifta
bulunan ve bulunmayan gocuklar birlikte belirlenir.

GUndn sorumlusu takvim ve hava durumu panosunu dizenler. “Bugin hava nasil?” sorusu tzerine kisaca sohbet edilir. Sohbet
sirasinda sinifta gézlerine carpan kirmizi bir nesneyi sdylemek isteyen ¢ocuklara firsat taninir. (FAB.2.b)

Cocuklar halinin Gizerinde gember olur ve kisa bir duygu paylasimi yapilir. Paylasmak isteyen ¢cocuklar o giin nasil
hissettiklerini sdyler. Konusan arkadaslarini séziini kesmeden dinlemelerine rehberlik edilir. (SDB2.1.SB2.G4)

Ogrenme Merkezlerinde Oyun

Fen merkezinde farkli malzemeden kirmizi nesneler ile iki karsit renk bulunur. Cocuk énce iki zit renk arasindan kirmiziyi
seger; sonra bigim, boyut ve malzemesi dedisen nesneleri kirmizi olanlar ve olmayanlar diye ayirir. (FAB.2.a, FAB.2.b,
FAB.2.c, FAB.2.¢)

Sanat merkezinde gocuk iki kirmizi tonundan birini segerek kicik bir renk alani olusturur. (SNAB.4.c) Tonun acik veya koyu
olmasinin nesneyi kirmizi ailesinden ¢ikarip ¢gikarmadigini gergek érnekle karsilastirir.



Beslenme, Toplanma ve Temizlik

Kirmizi toplanma karti kaldirildiginda gocuklar sinifin ortasinda bir araya gelir. Kiglk gruplar halinde lavaboya gecilir, eller
sabunla yikanir, durulanir ve kisisel havluyla kurulanir. Cocuklar "Kirmizi kart 6nde, temiz eller bizde" tekerlemesini
sdyleyerek kirmizi karti izler ve kahvalti alanina gegip masalara oturur. (SDB1.2.8B3.64) Ogretmen, kart gérevini ve temizlik
sirasini tamamlayan cocuklarin cabasini sicak sozlerle takdir eder. (D16.3.1)

ETKiNLiKLER

Sanat Etkinligi,Oyun Etkinligi,Kiiciik Grup Etkinligi, Bireysel Etkinlik
Biiyiik Grup Etkinligi, Kiiciik Grup Etkinligi, Bireysel Etkinlik.

KIRMIZI RENGINi GOZLUYOR VE SINIFLANDIRIYORUM

Sozciikler: kirmizi, renk, ayni, farkli, siniflandirma, acik, koyu

Materyaller: Farkli bigim, doku ve tonlarda blyuk glvenli kirmizi nesneler, iki karsit renk nesnesi, renk kartlari, yikanabilir
boya ve blylk kagit

Kirmiziy1 tanima

Ogretmen fen merkezindeki masaya bigimce ayni iki nesneyi, birini kirmizi birini baska bir renkte yan yana koyar. Once
kendisi nesnelere bakar ve kirmizi olan nesneyi hangi ipucuyla ayirt ettigini yiksek sesle anlatir. Cocuklar 6gretmenin elini ve
baktigi nesneyi gdzleriyle izler. Ogretmen ayni karsilastirmay farkli bir nesneyle bir kez daha kisaca gdsterir.

Kirmiziy1 ayirma

Cocuk 6nce iki karsit renkte nesne arasindan kirmizi olani seger ve 6gretmene gosterir. (FAB.2.b) Ardindan bigimi, boyutu
ve malzemesi birbirinden farkli dért nesneyi yalniz renklerine bakarak iki gruba ayirir. (FAB.2.c) (E3.2) Bir nesneyi bir gruba
koydugunda dgretmen ona hangi dzellige baktigini sorar; gocuk sozle, isaretle veya kirmizi renk kartini gdstererek yanit
verir. (FAB.2.a) (SDB1.1.SB2.G3) (SDB2.1.SB2.G4) Ogretmen her secimi sicak bir sdzle onaylar ve gerektiginde masaya yeni
bir nesne koyar.

Kendi basina deneme

Cocuk hazir gérindiginde 6gretmen ipucularini azaltir ve yeni bir nesneyi tek basina incelemesiicin zaman tanir. Zorlandigi
anlarda 6gretmen yalnizca tek bir sdzcukle veya kirmizi karti gdstererek yardimci olur. Cocuk secimini yaptiktan sonra ayni
denemeyi kendi basina bir kez daha tekrarlar. (E1.2) Ogretmen gerekirse iki nesneyi yan yana tutarak karsilastirmayi
kolaylastirir.

Ogretmen yan yana duran iki nesneyi gostererek “Bu ikisi arasinda ne fark var?” diye sorar; cocuk “Bu kirmizi, bu degil.” gibi
kisa cimlelerle iki nesneyi karsilastirarak anlatir. (TAKB.2.c)

Kirmizilari paylasma

Deneme turu bitince ¢cocuklar kirmizi grubuna koyduklari nesneleri masanin ortasinda toplar ve kisaca birbirlerine gosterir.
Ogretmen grubu birlikte gdzden gegirir; kirmizi olmayan bir nesne varsa ¢ocugun kendi basina fark edip diizeltmesine firsat
tanir. Nesneler tek tek kutuya yerlestirilerek merkez toparlanir. Ogretmen bugiin kirmiziyi hangi ipuclariyla bulduklarini
kisaca hatirlatarak etkinligi kapatir.

Ogretmen kapanista “Bugiin en iyi yaptigin sey neydi?” diye sorar; cocuk kendi calismasindan bir drnek vererek “Su nesneyi
hemen kirmizi grubuna koydum.” gibi iyi yaptigi bir seyi anlatir. (SDB1.1.SB1.G3)

Ogretmen iki gruba birlikte bakarak “Bu gruptaki nesnelerin hepsinde ayni olan ne? Bu gruba ne ad koyalim?” diye sorar;
cocuk kendi ayirdigi gruba ortak 6zelliginden yola cikarak “kirmizilar” gibi bir ad verir, diger gruba da kendi buldugu adi
soyler. (FAB.2.¢)

OZEL GEREKSINiMLi 6GRENCILER iCiN UYARLAMA

Acik Alan Zamani — ihtiyaq: oldukca
Hava uygunsa agik alana ¢ikilir ve o giin icin secilen Acik Hava Ogrenme Merkezi kullanilir. Cocuklar hareket, gézlem ve grup
oyunu icin alan bulur. Kosullar elvermezse etkinlik ic mekanda benzer bir dizenlemeyle strdardldr.



isim Avi (4-5 Yas)
Sozciikler: Okul, Uyum ve Oyun
Materyaller: Didlk (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)
e Her takim, karsi takim duymadan bir temsilci belirler.

o Ogretmenin“3, 2, 1" komutuyla veya diidiik sesiyle temsilciler ayakta kalir, diger oyuncular oturur. (HSAB.4.a,
HSAB.5.a, HSAB.7.a, SDB2.2.SB2.G4)

e Karsisindaki temsilcinin adini dogru olarak ilk sdyleyen oyuncunun takimi turu kazanir.

« iki temsilci de birbirinin adini ayni anda dogru sdylerse tur tekrarlanir.

o Adi 6nce sdylenen temsilci, kazanan takima gecer. (HSAB.1.a)

o Her turda yeni temsilciler belirlenir. Oyun, tim oyuncular ayni takimda birlesene kadar devam eder.

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

OZEL GEREKSINiMLi 6GRENCILER iCiN UYARLAMA

Oyunlastirma
KIRMIZI RENGiNi G6ZLUYOR VE SINIFLANDIRIYORUM

*.# Oyunlastiriimis hali — Kirmizi kutu oyunu

Masaya biri kirmizi, digeri baska bir renk kartiyla isaretlenmis iki kutu konur; kirmizi ve karsit renkteki nesneler karisik
bicimde bir sepete doldurulur. Siradaki cocuk elini sepete sokup géziinii agmadan bir nesne geker; bu kiigiik sans ani her
turu heyecanli kilar.

Kisa bir mizik calar; cocuk elindeki nesneyle birlikte oldugu yerde kiclk adimlarla déner. Mlzik durdugunda nesneyi hizlica
dogru kutuya birakir ve kirmizi isareti gosterir gibi bir an donar.

Ogretmen nesneyi eline alip "Bu neden bu kutuya gitti?" diye sorar; cocuk gdrdiigii ipucunu kisaca sdyler ya da kirmizi karti
gostererek yanitlar. Ardindan sira bir sonraki gocuda gecer ve ayni akis tekrarlanir.

Sepet bosalinca kutular birlikte masaya dokdldr, grup hep birlikte gdzden gegirilir; yanlis kutuya giden bir nesne varsa
cocuklar kendileri fark edip yerini degistirir. Oyun kisa bir alkisla ve bir daha oynama sorusuyla kapanir.

Materyaller: Kirmizi ve karsit renkte nesneler, renk kartlari, iki kutu, kisa muzik
FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

KIRMIZI RENGiNi G6ZLUYOR VE SINIFLANDIRIYORUM

Bicimi, dokusu ve buyukligu farkli nesneler yalnizca kirmizi rengine gdre siniflandirilabilir. Cocuktan yaniltici bir 6rnedi neden
kirmizi grubuna almadigini gdstererek anlatmasi istenebilir. Agik ve koyu iki kirmizi ton yan yana konularak, farkli goriinseler
de ayni renk ailesinde olduklarini yeni bir nesne lizerinden gostermesi saglanabilir.

Destekleme
KIRMIZI RENGiNi G6ZLUYOR VE SINIFLANDIRIYORUM



Cocuga biri kirmizi, biri baska renkte iki blylk nesne sunularak kirmizi olani segcmesi istenebilir. Ardindan bi¢cimi degisen yeni
bir nesne ayni 6lgute gore ayrilabilir. Yanlis gruba konan nesne tek bir kirmizi kartla karsilastirilarak yeniden denemesi
desteklenebilir. Bir esleme kisaca gosterilip masada yalniz kirmizi kart birakilabilir, ikinci se¢imde kart geri ¢ekilerek
¢ocugun renge bakmasi igin zaman taninabilir.
GUNU DEGERLENDIRME
Giin sonunda gocuklarla birlikte yapilanlar hatirlanir ve en gok neyi sevdikleri sorulur. Ogretmen yanitlari 8zetleyerek giiniin
akisini gorinur kilar. Yarina dair kisa bir hazirlik cimlesiyle bolim kapanir.
Etkinlik Degerlendirme Sorulari
KIRMIZI RENGINi GGZLUYOR VE SINIFLANDIRIYORUM

¢ Masadaki nesnelerden hangisinin kirmizi oldugunu nasil anladin?

o Nesneleriiki gruba ayirirken neye baktin?

e Kendi basina denerken zorlandidin bir an oldu mu? O zaman ne yaptin?

e Ayirdigin gruba hangi adi verdin?

e Bugln eniyi yaptigin sey neydi?
Cocukla Giinii Degerlendirme

Ogretmen gocuklarla giini kisaca hatirladi: fen merkezinde kirmiziyi bulma galismasi, ardindan kirmizi kutu oyunu, agik alan
zamani ve 6gle yemedgi.

o "Kutu oyununda en ¢ok hangi ani sevdin?" sorusuna bir cocuk "muzik durunca kosmay!" dedi.
* "Elinle sepetten nesne ¢ekerken ne hissettin?" sorusuna gocuk "heyecanlandim” diye yanit verdi.
e "Sirada beklerken arkadasina ne soyledin?" sorusuna ¢ocuklar birbirlerini nasil desteklediklerini anlatti.
e "Bugln en ¢ok neyi sevdin?" sorusuna ¢ogu gocuk kirmizi kutu oyununu sevdigini soyledi.
Ogretmen oyundaki keyifli anlari &zetleyerek giiniin akisini birlikte gézden gecirdi. Yarin da birlikte eglenceli seyler

yapacaklarini sOyleyerek guinu sicak bir ciimleyle kapatti.

Genel Degerlendirme

Cocuklar fen merkezinde 6gretmenin kirmizi ve karsit renkli nesnelerle yaptigi modellemeyi dikkatle izledi; cogu kirmizi
nesneyi hizla secip dort nesneyi iki gruba ayirdi, segimini sézle veya kirmizi karti géstererek agikladi. ipuglari kademeli
azaltildiginda yasadiklari kisa tereddidu kendi ¢cabalariyla asti ve topladiklari nesneleri arkadaslariyla sevingle paylasti. Grup
blyUklGgd herkesin katilimina olanak sagladi; tanima, ayirma, deneme ve paylasma asamalari planlanan slirede tamamlandi,
farkli bigimlerdeki nesneler ve kirmizi kart yeterli oldu. Ogretmen segimleri sicak sézlerle onayladi, kapanista grup
adlandirma sorusuyla dgrenilenleri pekistirdi ve ayni dizenlemenin sonraki uygulamada korunabilecedini degerlendirdi.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi

Bir aile Uyesi sinifa davet edilerek kirmizi renk istasyonunun hazirlanmasina yardim etmesi istenebilir. Cocuklardan farkli
blyUklik ve dokudaki nesneleri yalnizca rengine bakarak ayirmalari istenebilir. Aile Gyesinin "Neye bakarak sectin?"
sorusuyla gocuklarin agiklamalarini dinlemesi saglanabilir.

Ayriis
Esyalar toplanir ve cocuklar ayrilisa birlikte hazirlanir. Ogretmen veliye giiniin 6ne ¢ikan anlarini kisaca aktarir. Her cocukla
adiyla vedalasilarak giin kapanir.

29.09.2026 vee..... 2026
Demo Demo MUdarinizin Tam Adi

Okul Oncesi Ogretmeni Okul Mdiiri



