TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 36-48 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini stirdiirir.

Gostergeler

Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.

Dikkatini ceken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi soyler.
Dikkatini ceken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.

Dikkatini ceken nesneye/duruma/olaya yonelik yanitlari dinler.

Dikkat dagitici uyaranlara ragmen etkinlige yonelik dikkatini strddrur.

Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi inceler.

Tahminini soyler.

Gergek durumu inceler.

Tahminiile gergek durumu kargilastirir.

Tahmini ile gercek durum arasindaki benzerlikleri/farkliliklar agiklar.
Tahminine iliskin cikarimda bulunur.

Kazanim 14. Zamanla ilgili kavramlari giinlitk yasamdaki olaylarla iliskili olarak kullanir.
Gostergeler

Zaman ile ilgili basit kavramlarin anlamini agiklar.

Zaman-degisim iliskisini fark eder.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢6zum uretir.
Gostergeler

Karsilastigi problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iligkin ¢6ztim yolu/yollari onerir.
Probleme iligkin ¢6zlim yollarindan birini seger.
Sectigi ¢6zim yolunun gerekgesini soyler.

Sectigi c6zum yolunu dener.

Co6zime ulasamadiginda yeni bir ¢6ziim yolu seger.
Cozume ulasamadiginda nedenlerini sorgular.
Denedigi c6zum yolu/yollarini degerlendirir.



Kazanim 22. Bir hedefe ulagsmak igin planlama yapar.

Gostergeler

Kendine bir hedef belirler.

Hedefini gergeklestirme motivasyonunu aciklar.

Hedefe ulagsmak icin gerekli asamalari ifade eder.

Hedefe yonelik harekete gecer.

Hedefe yonelik davranigin agamalarini devam ettirir.

Hedefe yonelik davraniglari gerektiginde degistirir.

Hedefe yonelik karmasgik gorevleri yerine getirmek icin gerekli duzenlemeleri yapar.

Kazanim 23. Segenekler arasinda karar verir.
Gostergeler

Secenekleri belirler.

Seceneklerin olumlu/olumsuz yonlerini sorgular.
Secenekler arasinda tercih yapar.

Tercih ettigi segenegi/karari uygular.

Kararinin sonuglarina gore yeni segenekler gelistirir

DIL GELISIMI

Kazanim 2. Konusurken/sarki séylerken sesini uygun sekilde kullanuir.
Gostergeler

Nefesini dogru kullanir.

Sesinin tonunu ayarlar.

Sesinin siddetini ayarlar.

Gerektiginde sozcukleri vurgulu kullanir.

Konusma hizini ayarlar.

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeler

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi surdarar.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda géz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket s6zcuklerini kullanir. Kargisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/dasuncelerini/hayallerini anlatir.

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler

Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina agiklar.
Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinlediklerini/izlediklerini yagsamiyla iliskilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla sergiler.



FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Buyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

Farkli ydnde/formda/hizda yurdar.
Farkliydnde/formda/hizda kosar.

Belirli bir ylkseklikten atlar.

Belirli bir yukseklige ziplar.

Cift ayak uzaga atlar.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar

Kazanim 7. Kuiglik kaslarini kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Nesneleri kopartir.

Nesneleriyirtar.

Nesneleri sikar.

Nesneleri gerer.

Nesneleri takar.

Nesneleri cikarir.

Nesneleri acar.

Nesneleri kapatir.

Nesneleri eger/blker.

Nesneleri dondurur.

Nesneleri elleri/parmaklari ile iter.
Nesneleri elleri/parmaklari ile ceker.
Materyallere elleri/parmaklariile sekil verir.

Kazanim 8. Arac gerec¢ kullanarak manipulatif hareketler yapar.
Gostergeler

Nesnelere sekil verir.

Kalem tutmak igin Gi¢ parmaginiislevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgun trunler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 4. Bir isi/gérevi basarmak icin kararlilik gosterir.
Gostergeler

Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baslamaya istekli oldugunu gosterir.

Bir ig/gorev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptigi ise kendini verir.

Gorevini surdtirmekten keyif alir.

Basladigi isi sirdurmek igin sebat gosterir.

Basarmak i¢in sebat gdsterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.



Kazanim 21. Estetik degerleri korur.

Gostergeler

Cevresinde gordugu guzel/rahatsiz edici durumlari soyler.
Cevresini farkli bigimlerde duzenler.

Cevredeki glzelliklere deger verir.

Cevredeki guzelliklerin korunmasina 6zen gosterir.

KAVRAMLAR
Cim, Bitki
Yuksek-Algak

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Ogretmen tarafindan masalar, 6grenme merkezleri ve materyaller diizenlenerek sinif, ilgili
etkinliklere uygun hale getirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar, sinifi kesfetmeleri ve segtikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalariigin
tesvik edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her cocuk ile kisaca sohbet eder ve cocugun
oynadigi oyuna dahil olur.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci igin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira
ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK ADI: CIMLERi BUYUTELIM

Sozcukler: Cim, Bitki

Degerler: Sorumluluk

Materyaller: 1 naylon g¢orap, 2 su bardagi elenmis talas, 1 yemek kasigi ¢cim tohumu, kege, oynar
g0z

FEN ETKiNLiGi

Ogretmen okula gelen gocuklari karsilar ve 6grenme merkezlerine yénlendirir. Gocuklar
istedikleri merkezde oyuncak ve materyallerle oynarlar. Serbest zaman icin ayrilan sure sona
erdiginde “Tik tak saatine bak toplanma zamani geldi” tekerlemesiyle birlikte gocuklarla birlikte
sinif toplanir.

Ogretmen cocuklara bugiin ¢cim adamlarimizi ekecegiz der. Bir bitkinin yasayabilmesi icin nelere
ihtiyaci oldugu sorulur. Cocuklarin cevaplarindan sonra topraga, suya, havaya ve gunese ihtiyaci
oldugu aciklanir. Biz de simdi ¢gimimizin ihtiyaglarini karsilayacagiz ve buyumesini bekleyecegiz
diyerek etkinlige gecilir.



Oncelikle her cocuk igin bir tarafi diigiimlenmis naylon coraplar gcocuklara verilir. Naylon gorabin
burun kismina 1 yemek kasigi ¢cim tohumu esit bir sekilde yayilir. Tohumlarin Gzerine istenilen
buyukluge gore elenmis talas ilave edilir. Burun ve kulak yapmak igin gorap ve talas istenilen
blyuklige gore elle tutulup sabitlenir, bir ip yardimiyla sikica baglanir. Goz, agiz, kiyafet vb.
aksesuarlari yapmak icin eski kumaslar, dugmeler ve kegeler kullanilabilir. Hazirlanan ¢im adam
uygun buyuklukteki bir kabin icine oturtulur. Cocuklar sabah ve aksam guinde 2 defa ¢im
adamlarini sularlar. Sonugclar gézlenir.

ACIK ALANDA OYUN

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci igin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira
ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLiK ADI: YERDEN YUKSEK

Sozcukler: Yiuksek-Alcak
Degerler:
Materyaller:

HAREKET VE OYUN ETKIiNLiGi

Ogretmen bir hikaye baslatir. Hikayede bir problem durumu olusturulur ve gocuklara siz
olsaydiniz ne yapardiniz diye sorulur, hikaye devam ettirilir, baska bir problem durumu
olusturulur ve gozumler aranir. “Daglarin eteklerinde ates karincalari yuva yaparlarmis. Topragi
bol oldugundan derinlere kadar inerlermis, ekinleri de gok oldugundan hig yiyeceksiz
kalmazlarmis. Ancak o yilyagmurlar gok yagmis topraklarin buytk kismiyagmurlarla akip gitmis.
Karincalar da acikta kalmis.” Simdi karincalar yuvasiz kaldi. Sizce ne yapmalilar? Topraklar
yagmur sulariyla akip gittigi icin ekinler de buylimemis. Sizce karincalar karinlarini nasil
doyurabilirler? Karincalarin yavrulari eski evlerini cok 6zliyorlarmis. Onlari evlerine nasil
kavusturmali?

Cocuklar oyun oynamak igin oyun alanina gegerler. Birlikte yerden ylksek oyunu oynanir.

Yerden yuksek oyunu, Ug ve fazla kisiyle oynanir bir kisi ebe olur geriye kalanlar bir yuksege ¢ikar,
ebe yerde olani yakalar yani bir yerden bire gegerken yakalar. Oyuncular sik sik kosarak bagka
yere gitmelidir.

ACIK ALANDA OYUN

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci igin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira
ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir.
e Sabah ve aksam oldugunu nasil anlanz?
e Sabah kalkinca neler yapariz?
o Ogle/aksam neler yapariz?



e Kutunuza neler topladiniz?

e Encokilginizi ceken malzeme hangisi? Neden ilginizi gekti? ismi nedir?
e Kutunuzdaki cansiz varliklar hangileri? Gosterir misiniz?

e Bulbul kafeste oyunu oynamak ne hissettirdi?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Velilerin ¢im adam icin malzemeleri temin etmeleri istenir.

Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir cocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme siireci, “MEB OOE
Programi Ozel Gereksinimli Gocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda dizenlenir.



