TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49-60 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yénelik dikkatini siirdurdr.

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 strdirr.

Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin 6zelliklerini agiklar.
Gostergeler

Nesnelerin/varlklarin adini soyler.

Nesneleri/varliklari inceler.

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

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden soyler.
Eksilen/eklenen nesneyi soyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

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

Nesne/durum/olayi inceler.

Tahminini soyler.

Gergek durumu inceler.

Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.

Tahmini ile gercek durum arasindaki benzerlikleri/farkhliklari agiklar.
Tahminine iliskin ¢ikarimda bulunur.

Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili y6nergeleri uygular.
Gostergeler
Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu soyler.



Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.

Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.
Haritayi/krokiyi kullanir.

Kazanim 18. Etkinlige/g6reve iliskin gorsel/s6zel yénergeleri yerine getirir.
Gostergeler

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yénergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/ybnergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilisi gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.

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 ulagsmak igin planlama yapar.

Gostergeler

Kendine bir hedef belirler.

Hedefini gerceklestirme motivasyonunu aciklar.

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 igin gerekli diizenlemeleri yapar.

Kazanim 23. Sec¢enekler arasinda karar verir.
Gostergeler

Secenekleri belirler.

Seceneklerin olumlu/olumsuz y6nlerini sorgular.
Secenekler arasinda tercih yapar.

Tercih ettigi secenegi/karari uygular.

Kararinin sonuglarina gére yeni segcenekler gelistirir

DiL GELiSimI

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.

Gostergeler

Sesin kaynagini soyler.

Sesin geldigi yoni soyler.

Sesin ozelligini soyler.

Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklari agiklar.
Verilen sese benzer sesler cikarir.



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 cesitli yollarla sergiler.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 5. Denge gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Belirli bir harekete baslamadan 6nce dengesini korur.
Cizgi Uzerinde farkli yonde/formda/hizda yurdr.
Denge tahtasi tizerinde farkl yonde/formda yurir
Esli olarak denge hareketleri yapar.

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkh yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.

Parmagini kullanarak gizim yapar.

Kalem tutmak icin Gi¢ parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgiin Grtnler olusturur.

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 onilinde kendini ifade eder.

Bagkalarindan farkli olan gorislerini soyler.
Gerektiginde bagimsiz davranir.

Gerektiginde liderligi Ustlenir.

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

Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baglamaya istekli oldugunu gosterir.

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

Gorevini sirdirmekten keyif alir.

Basladigl isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.



KAVRAMLAR
Hayal etmek, tasit, slirlicti, sofor, pilot, kaptan
Durak, sofér, hizli- yavas, yolcu, toplama- ¢ikarma

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 ¢gocugun oynadigl oyuna
dahil olur.

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

ETKINLIK ADI: TASITLARIN DiLi

Sozciikler: Hayal etmek, tasit, slirtici, sofor, pilot, kaptan
Degerler:
Materyaller:

DRAMA VE OYUN ETKiNLIiGi

Ogretmen 6grencilerin tger kisilik gruplar olusturmalarini saglar. Her grup kendi icinde bir tasit
disiiniir. Ogrencilerden biri o tasit siirtictisti, ikinci cocuk stiriicii yardimcisi, tiglincii cocuk da yolcu
olur. Gruplardaki cocuklar sira ile arkadaslarinin karsisina ¢ikip, birbirlerinin bellerinden tutarlar.
Diastndukleri tasit gibi hareket ederek o tasitin sesini cikarirlar. Diger cocuklar arkadaslarinin hangi
tasitin 6ykiinmesini yaptiklarini tahmin ederler. Tim gruplara sira ile tasitlarinin éykiinmesini yapma
firsati taninir.

Egitim setinin 7. Kitabindan 4. ve 5. Sayfalar tamamlanir.

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: OTOBUSE BINELIM

Sozclikler: Durak, sofor, hizli- yavas, yolcu, toplama- ¢ikarma

Degerler:
Materyaller: Renkli evalar, boya kalemleri, kagit, yapistirici



OYUN, MATEMATIK VE SANAT ETKINLiGi

Ogretmen sinifin zeminine elektrik bantlari ya da tebesir ile isaretlemeler yaparak 3-4 durak olusturur.
Ogrencileri farkl sayilarda olacak sekilde bu duraklara yerlestirir. Daha sonra “Cocuklar ben bir otobiis
siirlictisiiyiim. Isim, insanlari gidecekleri yerlere giivenle ulastirmak. Yolcularimi duraklardan alip
tekrar istedikleri duraklarda indiririm. Simdi siz de duraklarda otobis bekleyen yolcularsiniz. Bakalim
soforiin tariflerine gore kimler otobise binecek? Kimler hangi duraklarda otobusten inecek?” der. Sira
ile duraklarda durur. Cocuklarin dagihmina gére bazen kiyafet renklerini belirterek, bazen cinsiyetleri
ve sayilari bildirerek yolcularin binmesini ve inmelerini saglar. Ornegim; “Bu durakta kirmizi kiyafet
giymis cocuklar otobiise bindi, yeni duragimizdan 2 erkek, 1 kiz otobise bindi. Bu durakta beyaz
corapli 2 kisi otobise bindi. Gri kiyafetli 3 kisi otobisten indi” vb. yonergeler ile cocuklarin
kiyafetlerine dikkat cekerek binme ve inme yonergelerini verir. Bazen binme ve inmelerden sonra,
otobiis duraktayken arkasini doner ve kag kisi kaldigini sayar. Duraklar arasinda yolculuk edilirken
otobiis sesi, korna sesi vb. ¢ikarilir. Oyunda tiim ¢ocuklarin otobliise binip, inmesine firsat taninir.

Ogretmen renkli evalardan kiigiiklii biyiikli daire, kare ve dikdértgen sekilleri keser. Cocuklar kesilen
geometrik sekilleri istedikleri gibi kullanarak tasitlar tasarlarlar. Keceli boyalarla tasitlarinin etrafina
istedikleri figtrleri cizerek dekore ederler. Calismasini tamamlayan ¢ocuklar sira ile tasarimlarini
anlatirlar.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME
e Arkadaslarinla hangi tasitin hareketlerini yapmistin?
e Tasit rolline girdiginde neler hissettin?
e Okula gelirken hangi tasitlari kullanabiliriz?
e Sen bir yolculuga ¢iksan hangi tasita binmeyi tercih edersin?
e Otobuse binerken neler hissettin?
e Otobus yolculuklarinda nelere dikkat etmeliyiz?
e Sen bir sofor olsaydin otobdis ile nereye gitmek isterdin?

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.



