OZEL UGURBOCEGT ANAOKULU
EGITIM SEVGIYLE BASLAR
ARALIFK AYT PLAN T VE VELT BILGILEN DIRME REHBERT
5-6 Yas

ADI: SOYADI:
BOY: KiLO:

KONU: YILBASI

PSIKOMOTOR ALAN
Amag 1. Bedensel koordinasyon gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazammlar
1. Sozel yonergelere uygun olarak 1sinma hareketleri yapar.
2. Degisik yonlere yuvarlanir.
4. Sozel yonergelere uygun olarak yiiriir.
5. Sozel yonergelere uygun olarak kosar.
6. Belirli bir mesafeyi siiriinerek gider.
14. Atilan nesneleri yakalar.
15. Nesneleri belli bir mesafedeki hedefe atar.
Amag 2. El ve goz koordinasyonu gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazammlar
1. Kiigiik nesneleri toplar.
Nesneleri iist iiste / yan yana / i¢ ige dizer.
Nesneleri takar.
Nesneleri ¢ikarir.
El becerilerini gerektiren bazi araglart kullanir.
Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.
Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
10 Yonergeye uygun cizgiler gizer.
11. Sekilleri degisik araglar kullanarak ¢izer.
12. Cesitli malzemeleri degisik sekillerde katlar.
13. Malzemeleri istenilen nitelikte keser.
14. Malzemeleri istenilen nitelikte yapistirir.
15. Nesneleri degisik malzemelerle baglar.
Amag 3. Bilyiik kaslarimi kullanarak belirli bir gii¢c gerektiren hareketleri yapabilme
Kazammlar
3. Farkli agirliktaki nesneleri kaldirir.
5. Farkli agirliktaki nesneleri tagiyarak belirli bir mesafeye gider.
Amac 4. Kiiciik kaslarim kullanarak belirli bir gii¢c gerektiren hareketleri yapabilme
Kazammlar
1. Nesneleri kopartir / yirtar.
4. Malzemelere elleriyle sekil verir.
5. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.
Amac 5. Denge gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazammlar
1. Farkli zeminler {izerinde yliriir.
2. Zemin lizerine ¢izilen sekiller {izerinde yliriir.
3. Tek ayak tizerinde belirli bir siire durur.
SOSYAL-DUYGUSAL ALAN
Amagc 1. Kendini tamyabilme
Kazammlar
1. Fiziksel dzelliklerini soyler.
Amag 2. Duygularim fark edebilme
Kazammlar
1. Duygularini sdyler.
2. Duygularmin nedenlerini agiklar.
4. Duygularin1 miizik, dans, drama vb. yollarla ifade eder.
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Amac 4. Kendi kendini giidiileyebilme

Kazammlar

1. Kendiliginden bir ise baslar.

2. Basladigi isi bitirme ¢abas1 gosterir.

Amag 5. Baskalarimin duygularinm fark edebilme
Kazammlar

1. Baskalarinin duygularini ifade eder.

2. Baskalarinin duygularini paylasir.

Amac 6. Baskalariyla iliskilerini yonetebilme

Kazammlar

1. Kendiliginden iletisimi baslatir.

Grup etkinliklerine kendiliginden katilir.

Grupta sorumluluk almaya istekli olur.

Gerekli durumlarda nezaket sozciiklerini kullanir.
Gerektiginde lideri izler.

9. Etkinliklerin siiresine iliskin yonergeye uyar.

10. Grup etkinliklerinin kurallarma uyar.

Amac 7. Hosgorii gosterebilme

Kazammlar

3. Kendisini baskalarinin yerine koyarak duygularini agiklar.
Amagc 9. Yasamun iyilestirilmesinde ve korunmasinda sorumluluk alabilme
Kazammlar

1. Yasamin siirdiiriilebilmesi i¢in gerekli olan kaynaklari verimli kullanir.
2. Giinliik yasamdaki kurallara uyar.

3. Canlilarin yasama hakkina 6zen gosterir.

4. Canlilarin bakimin iistlenir ve korur.

Amag 10. Toplumsal yasamin nasil siirdiigiinii kavrayabilme
Kazammlar

1. Toplumda farkli rollere sahip kisiler oldugunu séyler.

2. Ayni kisinin farkli rolleri oldugunu soyler.

3. Kendi kiiltiiriiniin belli basli 6zelliklerini agiklar.

4. Farkli kiiltiirlerin belli bash 6zelliklerini sdyler.

Amac 11. Estetik ozellikler tasiyan iiriinler olusturabilme
Kazammlar

Estetik bedensel hareketlerle yiiriir / dans eder.

Ozgiin siir, 6ykii, sarki vb. soyler.

Gorsel sanat etkinliklerinde iiriin yapar.

Gorsel sanat etkinliklerinde 6zgiin iiriin yapar.

Ce$lt11 materyaller kullanarak ritim olusturur.

Uriinlerini gesitli yollarla sunar.

Sunularinda hayali / gercek nesneler kullanir.

Amag: 12. Cevredeki giizellikleri koruyabilme

Kazammlar

1. Cevredeki giizelliklerin korunma nedenlerini sdyler.

2. Cevredeki giizellikleri korumak i¢in yapilmasi gerekenleri agiklar.
3. Cevredeki giizellikleri korumada sorumluluk alir.

Amagc 13. Cevreyi estetik bakimdan diizenleyebilme
Kazammlar

1. Cevresinde gordiigii giizel / rahatsiz edici durumlari sdyler.
3. Cevresini farkli bi¢imlerde diizenler.
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Amag 1. Sesleri ayirt edebilme

Kazammlar

1. Sesin kaynagni sdyler.

2. Sesin geldigi yonii belirler.

3. Sesin 6zelligini sdyler.

4. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.

Amagc 2. Konusurken sesini dogru kullanabilme
Kazammlar



1. Nefesini dogru kullanir.

2. Kelimeleri dogru telaffuz eder.

3. Konusurken sesinin tonunu igitilebilir bi¢imde ayarlar.
Amag 3. Tiirkceyi dogru kullanabilme

Kazammlar

1. Konusmalarinda s6z dizimi kurallarini dogru olarak kullanir.
2. Konusmalarinda temel dil bilgisi kurallarina uygun konusur.
Amac 4. Kendini sozel olarak ifade edebilme

Kazammlar

1. Dinlerken / konusurken goz temasi kurar.

2. Sohbete katilir.

3. Belli bir konuda konusmayi baslatir.

6. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.

7. Duygu, diisiince ve hayallerini yaratici yollarla agiklar.
8.Ustlendigi role uygun konusur.

Amacg 5. Dinlediklerini cesitli yollarla ifade edebilme
Kazammlar

1. Dinlediklerini bagkalarina anlatir.

3. Dinlediklerine iligkin sorulara cevap verir.

5. Dinlediklerini resim, miizik, drama, siir, 6ykii vb. yollarla sergiler.
Amag 6. Sozciik dagarcigim gelistirebilme

Kazammlar

1. Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder.

2. Yeni sozciiklerin anlamlarin1 sorar.

3. Verilen s6zciiglin anlamini agiklar.

Amac 7. Ses bilgisinin farkinda olabilme

Kazammlar

1. Sozciiklerin baslangig seslerini sdyler.

Amac 8. Gorsel materyalleri okuyabilme

Kazammlar

1. Gorsel materyalleri inceler.

2. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

3. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.

5. Gorsel materyalleri kullanarak olay, 6ykii gibi kompozisyonlar olusturur.

BIiLiSSEL ALAN

Amag 1. Kendisi ve ailesi ile ilgili bilgileri kavrayabilme
Kazammlar

2. Aile bireyleri ile ilgili bilgileri agiklar.

3. Adresini ve telefon numarasini sdyler.

Amag 2. Olay ya da varliklarin gesitli 6zelliklerini gozlemleyebilme
Kazammlar

1. Olay ya da varliklarmn 6zelliklerini soyler.

2. Olay ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Amag 3. Dikkatini toplayabilme

Kazammlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay iizerinde yogunlastirir.

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 sdyler.

4. Nesneyi / durumu / olayt ayrintilartyla agiklar.

Amagc 4. Algiladiklarim hatirlayabilme

Kazammlar

1. Olay ya da varliklar1 sdyler.

2. Varliklarin rengini sdyler.

8. Nesnelerin iginden eksilen ya da eklenen bir nesneyi soyler.
9. Nesne, durum ya da olayi bir siire sonra yeniden ifade eder.
Amac 5. Varliklan ¢esitli 6zelliklerine gore eslestirebilme
Kazammlar

1. Varliklar1 bire bir eslestirir.

2. Varliklar1 renklerine gore eslestirir.



3. Varliklari sekillerine gore eslestirir.

6. Varliklar1 dokunsal 6zelliklerine gére eslestirir.

8. Nesneleri sayilarina gore eslestirir.

10. Nesneleri ve nesne gruplarmi uygun rakamla eslestirir.

Amag 6. Varliklan c¢esitli 6zelliklerine gore gruplayabilme

Kazammlar

2. Varliklar1 sekillerine gore gruplar.

5. Varliklar1 dokunsal 6zelliklerine gore gruplar.

Amag 7. Nesne, durum ya da olaylan ¢esitli 6zelliklerine gore siralayabilme

Kazammlar

6. Varliklar1 biiyiime asamalarina gore siralar.

Amac 8. Nesneleri 6lcebilme

Kazammlar

1. Olgme sonucunu tahmin eder.

Amac 9. Nesneleri sayabilme

Kazammlar

3. Soylenilen say1 kadar nesneyi gosterir.

4. Gosterilen belli sayidaki nesneyi dogru olarak sayar.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanilan belli bash sembolleri taniyabilme

Kazammlar

2. Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

4. 10 i¢indeki rakamlari modele bakarak yazar.

Amag 12. Mekanda konum ile ilgili yonergeleri uygulayabilme

Kazammlar

2. Yonergeye uygun olarak mekanda konum alir.

Amac 14. Parca-biitiin iliskisini kavrayabilme

Kazammlar

1. Bir biitiinlin pargalarini sdyler.

5. Yarim ve biitiin arasindaki iligkiyi a¢iklar.

Amag 16. Belli durum ve olaylarla ilgili neden-sonug iligkisi kurabilme

Kazammlar

1. Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

2. Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.

3. Yarmm birakilan olayi, durumu, siiri, dykilyii, sarkiyr vb. 6zgiin bir sekilde
tamamlar.

Amag¢ 17. Zamanla ilgili kavramlar arasinda iliski kurabilme

Kazammlar

1. Olaylari olus sirasina gore soyler.

3. Zaman bildiren araglarin islevini agiklar.

Amag 18. Problem ¢6zebilme

Kazammlar

1. Problemi sdyler.

2. Probleme gesitli ¢dziim yollar1 dnerir.

3. Coziim yollar1 i¢inden en uygun olanlarmi secer.

OZBAKIM BECERILERI

Amag 1. Temizlik kurallarimi uygulayabilme

Kazammlar

Temizlikle ilgili malzemeleri dogru kullanir.

El, yiiz ve viicudun diger kisimlarini uygun bi¢cimde yikar.
Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yardimsiz yapar.
Yiyecek ve igeceklerin temizligine dikkat eder.

Ev ve okuldaki esyalar1 temiz ve diizenli kullanir.
Beslenme i¢in gerekli arag-gerecleri temizlik kurallaria uygun kullanir.
. Iginde bulundugu gevreyi temiz tutar.

Amag 2. Giysilerini giyme ve ¢ikarabilme

Kazammlar

2. Giysilerini yardimsiz ¢ikarir.

3. Giysilerini yardimsiz giyer.

4. Giysilerini dogru sekilde giyer.
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Amag 3. Dogru beslenmenin 6nemini fark edebilme

Kazammlar

1. Yiyecek ve i¢ecekleri ayrim yapmadan yer / iger.

2. Yiyecekleri ve igecekleri yeterli miktarda yer / iger.

3. Yiyecekleri yerken saglik ve gorgii kurallarma 6zen gosterir.

4. Sagligi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igecekleri yemekten / igmekten
kag:mlr

5. Ogiin zamanlarinda ve siiresinde yemeye zen gosterir.

Amag 4. Dinlenmeyle ilgili kurallara uyabilme

Kazammlar

1. Yoruldugu durumlarda dinlendirici bir etkinlige katilir.

2. Dinlenme ya da uyku i¢in gerekli hazirligi yapar.

3. Dinlenme ya da uyku i¢in belirlenen saatte yatagina gider.

Amac 5. Kendini kazalardan ve tehlikelerden koruyabilme

Kazammlar

1. Tehlikeli olan durumlar1 séyler.

2. Tehlikeli olan durumlardan uzak durur.

DERGI CALISMALARI:BENIM ADIM PAPAGAN

ISINDIRICI OYUNLAR:Kulaktan kulaga,catlak patlat,el Gistiinde sabun kaydirmaca,sessiz sinema,renk
bulmaca,ayr bulmaca,giinler,mevsimler.

HAREKETLI OYUNLAR:Sandalye kapmaca,kurt baba,kurdale kapmaca,bulut-gimen,hayvan taklitleri,catal
kasik,top slirme,yaz-kis,simsek-riizgar,meyve sepeti,arkadagin kim,kardesimi gérdiin mii,arkan1 dén,gazete
oyunu.

HiKAYELER:Bilye Goz Incas Ulkesi. Prense ile Yolcu, Nohut Oglan, Kotii Kalpli Buyucu, Cam Dagi, Prens
Samba, Sihirli Yiiziik,Giilmeyen Prenses, Fesleyenci Kiz,Sihirli Ciice, Tembel Kiz, Eskiyen Pabuglar,Kar Tanesi

DINLENDIRiCi OYUNLAR:Peri tozu,hayal kurma,dogaglama olusumlar

KOSELER:Evcilik kosesi,tahta blok kosesi,miizik kosesi, kitap kosesi,drama kosesi,kukla kosesi
DENEYLER:Ayristirma,hava,¢igek ekme,patatesin renk degisimi,parmak izi deneyi.

SOSYAL VE EGITSEL ETKINLIKLER:

1.BALE:Miizik esliginde karaografi

2.MODERN DANS:Yabanc1 ve Tiirkge sarki esliginde karaografi

3.TEMEL JiIMLASTIK:Kol gerdirme,elmalari toplama,dik durma ve y1ldiz yapistirma.

4. HALK OYUNLARI:Cekirge,gelin getirme,ii¢ ayak

5.YOGA:Miizik esliginde bedensel ve zihinsel dinlenme

6.MUZIiK DERSi:Melodika esliginde ugurbocegim ve org calismasi

7.BILGISAYAR:Gelin giydirme,yiyecek bulma oyunu, paintte resim yetenegini gelistirme
8.GEZi-GOZLEM: Egitsel gezi tiyatro,trafik egitim merkezi ,kapal1 spor salonuna jimlastik derslerine,
sinemaya gidilecektir.



