GUNLUK PLAN

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

Tarih: 30.09.2026

ALAN BECERILERi, 06GRENME GIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI

Matematik Alani
MABI. Matematiksel Muhakeme
MAB.3. Matematikle ilgili durumlar yorumlayabilme
a. Matematikle ilgili bir durumu nesne / ¢izim / sembolle gosterir.

b. Sayilari nesne / gizim / rakam kullanarak gosterir.

MAB2. Matematiksel Problem C6zme
MAB.5. Matematikle ilgili problemleri ¢6ziimleyebilme
a. Verilen problemdeki eksik / fazla / uyumsuz durumlari soyler.

MAB.7. Matematikle ilgili problemlere ¢6ziim yollari gelistirebilme
a. Bir problemin ¢6zdmune iliskin yollar énerir.

MAB.8. Problem ¢6zme deneyimlerini yansitabilme
a. Problem ¢6zme slrecindeki deneyimlerini anlatir.

Hareket ve Saglk Alani
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
a. Kisisel alaniiginde hareket eder.

EGILIMLER

Benlik Egilimleri (E1)
E1.2. Bagimsizlik

Entelektiiel Egilimler (E3)
E3.2. Odaklanma

E3.6. Analitiklik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Degerler
D11. 6ZGURLUK
D11.1. Kararl olmak
D11.1.1. Gerektiginde kendi kararlarini alir.

Okuryazarhk Becerileri
0B4. GORSEL OKURYAZARLIK
0OB&4.1. Gorseli Anlama
0OB4.1.SB1. Gorseli algilamak

0B4.1.SB2. Gorseli tanimak

Kavramlar
Sayl/ Sayma : 1 Rakami

Sozciikler
1, miktar, bire bir sayma, toplam, sayr sembolu
Okul, Uyum ve Oyun



Materyaller
1 adet blyuk ayni tir nesne, bos tabak, 1-1 nokta kartlari, 1-1 blyUk sayi kartlari, blyUk yer halkalari
Evde veya okulda bulunan kugcuk bir nesne.

Egitim / Ogrenme Ortamlari

Matematik merkezine ayni tirden biylk nesneler, bos tabaklar ve ters gevrilmis sayi kartlari ile nokta kartlari gocuklarin
erisebilecedi bicimde yerlestirilir. Yalniz bir sayisinin bulundugu etkinlik dosyasi sayfalari ile oyun hamuru masaya hazirlanir.
Sayi seridinde heniz ¢alisiimayan bélim bos bir kagitla ortdllr ve nesneler agza kagmayacak bulyUtkllkte segilir.

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 glntn ilk
bulusmasina hazirlik olarak kisa tutulur.

Giine Baslama Zamani

Sinifa gelen gocuklar giiniin zaman dilimine uygun ifadelerle selamlanarak karsilanir. Her cocuk kendi fotografini yoklama
panosuna yerlestirir ve panoya yerlesen fotografina bir kez dokunarak adini séyler. (MAB.3.a) Yoklamanin ardindan sinifta
bulunan ve bulunmayan gocuklar birlikte belirlenir. Ginin sorumlusu agiklanir.

GUnln sorumlusu takvim ve hava durumu panosunu dizenler; "Buglin hava nasil?" sorusu Gzerine sohbet edilir. Panoda o
gunil gosteren sayi karti birlikte bulunur.

Cocuklar halinin Gzerinde gember olur. Paylasmak isteyen ¢ocuklar o gin nasil hissettiklerini sdyler. Cocuklarin konusan
arkadaslarini sd6zinu kesmeden dinlemelerine rehberlik edilir. Ardindan "Bir elma vardi dalda" tekerlemesi birlikte soylenir.

Ogrenme Merkezlerinde Oyun
Matematik merkezinde cocuk bos tabada bir nesne koyar, nesneye bir kez dokunup “bir” der ve 6nce 1 nokta kartiyla, sonra
iki secenek arasindaki 1 sayi kartiyla esler. (MAB.3.a, MAB.3.b)

ikinci turda nesnenin tiirli degistirilir. Gocuk top, blok veya biiylik dogal nesne degisse de tabagin iginde bir tane bulundugunu
yeniden kurar; sayl sembolini yazmasi istenmez.

Beslenme, Toplanma ve Temizlik

Tek bir zil sesi duyuldugunda gocuklar sinifta toplanir. Kiglk gruplar olusturularak her gruptan bir yer isaretini sira diizenine
hazirlamasi istenir. Cocuklar her biriigin bir yer isareti bulunan sirayi olusturur, sirayi koruyarak lavaboya geger. Eller suyla
islatilir, sabunla temizlenir, durulanir ve kurulanir. (HSAB.8.a) “Bir sira, bir yol, temiz eller” ritmi birlikte sdylenir. Cocuklar

kahvalti alanina gegerek kendi yerlerine yerlesir. Yer isaretine sahip ¢cikma ve hazirli§i tamamlama gabalari takdir edilir.
(E2.2)

ETKiNLiKLER

Matematik Etkinligi, Oyun Etkinligi, Kiigiik Grup Etkinligi,Bireysel Etkinlik
Bireysel etkinlik Kiiciik grup etkinligi Bilyiik grup etkinligi
1 MIKTARINI KURUYOR, SAYl SEMBOLUYLE ESLiYORUM

Sozciikler: 1, miktar, bire bir sayma, toplam, sayi sembol(
Materyaller: 1 adet biyUk ayni tir nesne, bos tabak, 1-1 nokta kartlari, 1-1 biyUk sayi kartlari, blylk yer halkalari

Merak uyandirma

Ogretmen matematik merkezine ayni tiirden biiylik nesneleri, bos tabaklari ve ters gevrilmis sayi kartlarini yerlestirir. Bir
tabagi isaret ederek sorar: "Burada ka¢ tane oldugunu nasil anlayabiliriz?” Cevabi kendisi sdylemez, ¢ocuklarin disinmesi
icin zaman tanir. Cocuklar denemek istedikleri yolu anlatir: “Dokunarak bakabilirim”, “Nokta kartiyla esleyebilirim.”
Ogretmen her éneriyi oldugu gibi karsilar. (MAB.7.a)

Ogretmen 6nce gbsterir

Ogretmen bir nesneyi eline alir ve bos tabada yavasca yerlestirir. Nesneye tam bir kez dokunur, ne fark ettigini sesli diistinr:
“Elimi bir kez dokundurdum.” Cocuklar sirayi dikkatle izler. (E3.2)



Bir tane sayma

Her cocuk kendi nesnesini secip bos tabagina koyar, nesneye tam bir kez dokunur ve “bir” der. (MAB.3.a) (D11.1.1) Ogretmen
nesneyi farkli tirde bir nesneyle degistirir. Cocuk yeniden dokunur ve tabakta hala bir tane bulundugunu fark eder: “Yine bir
tane, ama bu kozalak.” (E3.6)

Sembolii bulma

Ogretmen iki sayi kartini yan yana koyar. Cocuk tabagindaki miktara uyan karti gosterip secer ve tabaginin yanina yerlestirir.
(MAB.3.b) (0B4.1.SB1) Ayni miktar 6nce tek nesneyle, sonra nokta kartiyla, en sonunda sayi sembolliyle gésterilir; tg
gOsterimin de ayni miktari anlattigi birlikte fark edilir. (0B4.1.SB2)

Ogretmen “Peki diger kart neden uymadi?” diye sorar. Cocuk secmedigi karttaki miktarin tabagindakine uymadigini kendi
sozcikleriyle anlatir, 6gretmen diizeltmeden dinler. (MAB.5.a)

Kendi basina deneme

Ogretmen ipucunu azaltarak ilerler: énce bekler, gerekirse “Elini kag kez dokundurdun?” diye sorar, sonra karti isaret eder,
en son kisa bir model sunar. Cocuda se¢gmesi, denemesi, agiklamasi ve yeniden denemesi igin zaman taninir. Hazir olan
cocuk ayni adimlari farkli bir nesneyle kendi basina yeniden dener. (E1.2)

Cocuk isini bitirdiginde “Once ne yaptin, sonra ne yaptin?” diye sorulur. Cocuk tabagini ve kartini géstererek adimlarini
sirasiyla anlatir. (MAB.8.a)

Sayiyi gorselle gosteriyorum

Nesnelerle bir miktari kurulduktan sonra 6gretmen etkinlik dosyalarindan yalniz 1 sayisinin bulundugu sayfayi sunar. Cocuk
agactaki tek bos alana biyUk bir oyun hamuru pargasi koyar ve bir elma yaptigini gosterir. Ayni miktari gergeveye bir hamur
parcasi koyarak tekrar gdsterir ve biiyiik 1 semboliyle esler. Ogretmen sayi seridinde heniiz calisiimayan sayilari bos bir
kagitla drter. isteyen gocuk bilylik rakamin yolunu parmadiyla izler.

Giivenlik Onlemleri

Nesneler cocugun agzina girmeyecek biyuklikte secilir ve oyun hamuruyla ¢alisilirken yaninda bir yetiskin bulunur.

OZEL GEREKSINiMLi OGRENCILER iCiN 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 strddrdldr.

Sicak - Soguk (4-5 Yas)
Sozciikler: Okul, Uyum ve Oyun
Materyaller: Evde veya okulda bulunan ki¢uk bir nesne.

Oyuncu Sayisi: En az 2 oyuncu
Materyaller: Evde veya okulda bulunan kii¢ik bir nesne.
Nasil Oynamir?
e Oyunculardan biri nesneyi saklamak icin segilir. Diger oyuncular gozlerini kapatir.
e Secilen oyuncu nesneyi evde veya sinifta bir yere saklar. Diger oyuncular gozlerini agarak nesneyi aramaya baslar.

¢ Nesneyi saklayan oyuncu, arayanlar nesneye yaklastiginda “sicak”, uzaklastiginda “soguk” der. Arayanlar nesneye gok
yaklastiginda “cok sicak”, nesneden gok uzaklastiginda “cok soguk” diyebilir.

e Oyuncular bu yonlendirmeleri izleyerek nesneyi bulmaya calisir. (HSAB.5.a)

¢ Nesneyi bulanilk oyuncu, sonraki turda nesneyi saklar.



Evde Kaliteli Zaman Etkinligi Onerisi

Evde bir oyuncak saklanir; aile bireyleri'sicak-soguk’ diyerek cocugun aramasina eslik eder. Roller dedgistirilir, cocuk da
saklayan olur.

Kaynak: MEB Temel Egitim Genel MidlrligQ, Maarifin Kalbinde Oyun I. Biilten (2026-2027), s. 13

OZEL GEREKSINiMLi 6GRENCILER iCiN UYARLAMA

Oyunlastirma
1 MiKTARINI KURUYOR, SAYl SEMBOLUYLE ESLiYORUM

*# Oyunlastirilmis hali — Sakh sayiyi bul

Klgik bir ritim tutarak (iki kez el ¢irpip "hazir misiniz?" diyerek) oyunu baslatin; bu isareti duyan gocuk kendi yer halkasina
gecip tabadini 6niine koyar.

Cocuk sectigi nesneyi tabaga yerlestirir, nesneye tam bir kez dokunup "bir" der; 6gretmen nesneyi baska tirden bir nesneyle
degistirdiginde gocuk yeniden dokunarak tabakta hala bir tane oldugunu fark eder.

Masanin ortasinda kapali duran iki sayl kartindan birini gevirmesi i¢in gocugu davet edin; cocuk dogru karti bulup tabaginin
yanina yerlestirdiginde kiiglk bir alkisla kutlayin, bu siirpriz an oyunun en heyecanl parcasidir.

isteyen cocuk kendi yer halkasinda kalip farkli bir nesneyle oyunu bastan oynayabilir; bdylece ayni tur birkag kez tekrarlanir
ve her cocuk kendi hizinda dener.

Materyaller: 1 adet blyUk nesne, bos tabak, nokta karti, sayi kartlari, yer halkasi
FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

1 MiKTARINI KURUYOR, SAYI SEMBOLUYLE ESLiYORUM

Cocuktan bir miktarini farkl tlrde ve farkli yerde duran nesnelerle yeniden kurmasi istenebilir. Nesne dedisse ya da yeri
farklilagsa da neden yine bir tane oldugunu agiklamasi desteklenebilir. Ayni miktari tek nesne, noktali kart ve 1 sembollyle
gosterip bu Uc gosterimi eslestirmesi saglanabilir.

Destekleme

1MiKTARINI KURUYOR, SAYl SEMBOLUYLE ESLiYORUM

Cocuga iki blylk nesne sunulup birini secerek bos tabaga yalnizca bir nesne koymasi ve ona bir kez dokunmasi istenebilir.
Koyma ve dokunma bir kez modellendikten sonra yanina tek noktali kart birakilabilir. Cocuk miktari kurdukca kart kaldirilip 1
sembollyle eslemesi desteklenebilir.

GUNU DEGERLENDIRME

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

Etkinlik Degerlendirme Sorulari
1 MiKTARINI KURUYOR, SAYI SEMBOLUYLE ESLiYORUM

e Tabadina kag tane koydun? Nasil anladin?

e Elini nesneye ka¢ kez dokundurdun? O sirada ne sdyledin?

o iki karttan hangisini sectin? Diger kart neden uymadi?

e Oyun hamurundan elmani yaparken zorlandigin bir an oldu mu? O zaman ne yaptin?
Cocukla Giinii Degerlendirme

GUn sonunda ¢ocuklarla birlikte matematik merkezindeki nokta kartlarina duyulan biyuk ilgi ve giintin diger bolimleri kisaca
hatirlanmistir.



¢ “Nokta kartlarinda en ¢ok neyi merak ettin?” sorusuna bir cocuk “Kag tane nokta oldugunu saymay!” diye yanit vermistir.

“Kartlari arkadaslarinla nasil paylastiniz?” sorusuna bir cocuk “Sirayla baktik, ben tuttum sonra ona verdim” demistir.

« “Ogle yemeginde bugiin neyi paylastiniz?” sorusuna bir cocuk yemedgin adini sylemeden “Yemedi birlikte yedik” yanitini
vermistir.

e “Bugtlin en ¢ok neyi sevdin?” sorusuna ¢ogu gocuk “Nokta kartlarina bakmay!” diyerek heyecanla anlatmistir.

Ogretmen bu anlatilanlari zetleyerek nokta kartlarinin giiniin akisini nasil renklendirdigini cocuklarla birlikte gdriiniir
Kilmistir.

Gln, yarin yine birlikte merak edilen seyleri kesfedeceklerine dair sicak bir s6zle kapanmistir.

Genel Degerlendirme

Cocuklar matematik merkezindeki materyallere ilgiyle yaklasti, saymak icin kendi yollarini 6nerdi. Nesneye bir kez
dokunarak “bir” dediler, nesne degisse de miktarin ayni kaldigini fark ettiler; dogru sayi kartini secip yanlis karti neden
secmediklerini aciklayabildiler. Merak uyandirma, model olma, tek nesne sayma ve sembolle esleme adimlari planlandigi gibi
tamamlandi. BlyUk ve glvenli nesneler, tabaklar, nokta ve sayi kartlari yeterliydi; cocuklar beklemeden, kendi hizlarinda
calisti. Ogretmen bekleme, sézel ipucu ve gerektiginde kisa model sunma yoluyla destedi azaltti, cocuklarin yerine saymadi.
Tdm ¢ocuklarin somut miktari kurdugu gozlendi, hazir olan birka¢ ¢cocuga zenginlestirme firsati verildi. Sonraki uygulamada
ayni dizenin korunup materyal ¢esitliliginin artirilmasina karar verildi.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi

Bir aile Gyesi sinifa davet edilerek blyik bir nesne ve (zerinde 1yazan kartla oynanan esleme oyununa katilabilir. Cocugun
bos bdlmeye tek bir nesne koymasi, nesneye bir kez dokunarak kag tane oldugunu gostermesi ve ardindan 1 kartini segmesi
istenebilir. Aile Gyesinin cevabi sdylemeden ¢ocugun agiklamasini dinlemesi saglanabilir.

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



