TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49-60 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin é6zelliklerini agiklar.
Gostergeler

Nesnelerin/varlklarin adini soyler.

Nesneleri/varliklari inceler.

Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine érnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.
Gostergeler

Nesne/durum/olay bir stire sonra yeniden séyler.
Eksilen/eklenen nesneyi soyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazanim 9. Sayi farkindahigi gésterir.

Gostergeler

Gosterilen sayinin kac oldugunu soyler. Soylenen sayiyi gosterir.
10'a kadar olan sayilarin bazilarini yazar.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler

ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag¢ tane oldugunu soyler.

Belirtilen sayi kadar nesne/varlig gosterir.

Bir sayidan dnce ve sonra gelen sayiyi soyler. Sira bildiren sayiyi soyler.
Nesne gruplari ile sayilari eslestirir.

Grup hélindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica soyler.

Kazanim 19. Bir etkinligi/gorevi tamamlamak icin caba gosterir.
Gostergeler

Kendi basina bir etkinlige/g6reve baslar.

Bir etkinligi/gorevi tamamlanana kadar devam ettirir.

iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/gérevi tamamlar.
Zorlandigi etkinligi/g6revi bir siire sonra yeniden dener.



Kazanim 22. Bir hedefe ulagmak igin planlama yapar.

Gostergeler

Kendine bir hedef belirler.

Hedefini gerceklestirme motivasyonunu agiklar.

Hedefe ulasmak icin gerekli asamalari ifade eder.

Hedefe yonelik harekete gecer.

Hedefe yonelik davranisin asamalarini devam ettirir.

Hedefe yonelik davranislari gerektiginde degistirir.

Hedefe yonelik karmasik gorevleri yerine getirmek icin gerekli diizenlemeleri yapar.

DIL GELISIMI

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeler

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi stirdirdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket sozcliklerini kullanir. Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/dusiincelerini/hayallerini anlatir.

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.
Gostergeler

Konusmalarinda isimlere yer verir.
Konusmalarinda fiillere yer verir.
Konusmalarinda sifatlara yer verir.
Konusmalarinda baglaclara yer verir.
Konusmalarinda zarflara yer verir.
Konusmalarinda zamirlere yer verir.
Konusmalarinda edatlara yer verir.
Sozciklerdeki ekleri dogru kullanir.
Sozciklerdeki dil bilgisi hatalarini séyler.
Sozcuklerdeki dil bilgisi hatalarini diizeltir.

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 yasamiyla iliskilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla sergiler.

Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin liriinler olusturur.
Gostergeler

Gorsel materyalleriinceler.

Gorsel materyalleri agiklar.

Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iliskilendirir.



Gorsel materyallerde anlatilanlari olus sirasina gore siralar.
Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.

Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

Gorsel materyallerin igerigini yorumlar.

Gorsel materyaller araciligiyla farkli kompozisyonlar olusturur.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 3. Nesne/arag kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler

Atilan nesneleri yakalar.

Nesneleri belirli bir mesafeden hedefe atar.

Hareket halindeki nesneleri durdurur.

Farkli blyuklikteki toplari ziplatir.

Kazanim 5. Denge gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Hareket halindeyken nesne alarak hareketini stirdirr.
Nesneyi birakarak hareketini strdurdr.

Esli olarak denge hareketleri yapar.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 3. Kendine giivenir.

Gostergeler
Bilgilerini/becerilerini/basarilarini/hayallerini paylasir.
Sinirhliklarini/zorlandigi durumlari ifade eder.

Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.

Grup onlinde kendini ifade eder.

Baskalarindan farkli olan gorislerini soyler.
Gerektiginde bagimsiz davranir.

Gerektiginde liderligi Ustlenir.

Kazanim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhilik gésterir.
Gostergeler

Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baslamaya istekli oldugunu gosterir.

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

Gorevini sirdirmekten keyif alir.

Basladigi isi stirdlirmek igin sebat gosterir.

Basarmak igin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

KAVRAMLAR
Hikaye olusturma, yazar, kahraman, yer, olay
Birinci, ikinci, G¢linct, dordiincu

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 sectikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢cocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

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

ETKINLiK ADI: KARTLARLA HiKAYE OLUSTURALIM

Sozcikler: Hikaye olusturma, yazar, kahraman, yer, olay
Degerler:
Materyaller: Resimli hikaye kartlar

TURKGE ETKIiNLIGi

Ogretmen kisi, yer ve eylem resimlerinden olusan hikaye kartlari hazirlar.

Kisi; kiz cocuk, erkek cocuk, tavsan, kedi, kopek, balk, kaplumbaga, dinozor, nine, ascl, polis vb. (cocuk
adedince ¢esitlendirme yapilir)

Yer: Orman, park, okul, deniz kenari, magara, uzay, mutfak, deniz alt, araba, ugak vb.

Eylem: Yemek pisirmek, jimnastik yapmak, kitap okumak, ytiriimek, ylizmek, blyutecle inceleme
yapmak, kosu, kayak yapmak, tirmanmak, evcilik oynamak vb.

Olusturulan kartlar t¢ ayri masada icerigine gore ayristirilarak sergilenir. Cocuklar her masadan
istedikleri birer kart1 alip, karlar arasinda iliskilendirme yapip bir hikaye olustururlar. Cocuklar sira ile
sectikleri kartlarini gostererek olusturduklari hikayeleri arkadaslarina anlatirlar.

ACIK ALANDA OYUN

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

ETKINLIK ADI: SAYILARI SIRALA, TOPU ZIPLAT
Sozclikler: Birinci, ikinci, tGglinct, dérdinci
Degerler:

Materyaller: Elektrik bandi, top

MATEMATIK VE OYUN ETKIiNLIiGi



Ogretmen oyun alaninda elektrik bantlari ile biiyiik bir kare olusturur. Karenin icini de dért esit
parcaya boler ve dort kiiciik kare olusturmus olur. Ustiinde 1,2,3,4 sayilarinin oldugu sayi kartlari pvc
yapilir. Karelerin her birine bir sayi birakilir. Oyuna gocuklar sira ile katilirlar. Ogretmen oyuna
baslayacak olan cocuga plastik bir top verir. Cocuk sayi siralamasina dikkat ederek topunu
kutucuklarda ziplatir. Once 1, sonra 2, 3 ve 4 numarali kutucuklarda topunu ziplatir. Rakamlarin yeri
degistirilerek oyun devam ettirilir. Her cocuk oyuna katilacak sekilde oyun strdirdlir.

Oyunun ikinci asamasinda her kutucuga birer cocuk getirilir. Bu defa ¢ocuklar sayi siralamalarina
dikkat ederek topu birbirlerine atarlar. Yani 1 numaral kutuda bulunan ¢ocuk, 2 numarali cocuga topu
atar. Oyun topun sayilara gore atilmasiyla devam ettirilir.

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
e Kartlarda ne resimleri vardi?
e Kartlari kullanarak nasil bir hikaye olusturdun?
e Hikayede kullanabilecegin baska hangi kisiler ve yerler olmasini isterdin?
e Topu ziplatirken neye dikkat ettik?
e Ziplayan topa hakim olmak sana neler hissettirdi?
e  Oyunun hangi asamasi daha eglenceliydi?
e Sen top ile hangi oyunlari oynuyorsun?

AILE/TOPLUM KATILIMI

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



