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 5. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeler

Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iliskisini agiklar.

Kazanim 9. Sayi farkindahigi gésterir.

Gostergeler

Gundelik hayatta sayilarla karsilastigi nesne/durumlara 6rnek verir.
Sayilarin glindelik hayattaki Gnemini agiklar.

Gosterilen sayinin kag oldugunu sdyler. Soylenen sayiyi gosterir.



DiL GELiSimI

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.

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

Gorsel materyalleriinceler.

Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.

Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

Gorsel materyallerin icerigini yorumlar.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak icin Gi¢ parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgilin Grinler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

Kazanim 9. Ozgiin gizimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler

Kontrolli karalamalar yapar.

Farkl materyaller kullanarak ¢izim yapar.

Farkli zeminlerde cizim yapar.

Cesitli figurler/temel figurler cizer.

Desen olusturur.

Ozgiin cizimler yapar.

Belirli gizimlerde kendine 6zgli imgeler kullanir.
Figlrlerinde ayrinti kullanir.

Anlam bUtinliGgia olan bir resim gizer.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.

Gostergeler

Bagkalariyla etkilesime girmeye isteklidir.

Bagkalariyla etkilesime girer.

Baskalariyla girdigi etkilesimlerini srdirdr.
Akranlariyla arkadaslik kurar. Arkadasliklarini stirdGrdr.
Arkadashgin 6nemini agiklar

KAVRAMLAR
Islak- kuru, ayni- farkli,
Hafiza, unutma- hatirlama



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 oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢gocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

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

ETKINLIK ADI: SURPRIZLi PECETELER

Sozcikler: Islak- kuru, ayni- farkli
Degerler:
Materyaller: Havlu kagitlar, kegeli boyalar, seffaf kap, su

FEN VE MATEMATIK ETKINLIGi
Egitim setinin 7. Kitabinin 43, 44, 45 ve 46. Sayfalari tamamlanir.

Ogretmen iki parcadan olusan havlu kagit alir. Havlu kagidi ortadan, birlesme yerinden ikiye katlar.
Ustte kalan parcaya kegeli kalem ile 1’den 17’ ye kadar olan sayilardan yazar (her pegeteye bir say!)
altta kalan peceteye ise cesitli nesne resimleri gizer ve boyar. Ya da bazi calisma sayfalarinda st kisma
bir agag cizer. Alt kisma istenilen sayida elma cizilir. igine su koyulmus seffaf bir kap alir. Cocuklara “Bu
pecetelerde ne goriyorsunuz? Bu agacta kag tane elma olabilir? Hadi sayalim” der. Bunlarin sirprizli
birer pecete oldugunu ve suya atildiginda bir siirprizle karsilasilacagini sdyler. Ogretmen ilk
uygulamayi yapar. 1 rakami yazan peceteyi suya birakir ve alt pecetedeki resmin belirginlestigi gortlar.
Peceteyi suya birakma islemini cocuklara birakir. Ogrencilere sorular sorup, verilen cevaplara gére
uygun say! segilir ve cevap veren cocuk tarafindan suya birakilir.

Ornegin; 2’ den sonra gelir? 8’ den 6nceki sayi? Vb. seklinde sorular sorulabilir.

Tum gocuklar etkinlige katildiktan sonra suya birakilacak yeni pegeteler olusturulur. Cocuklara iki katli
pecete verilir. Alt ve Ust kata ¢izmek istediklerini distndp, cizerler. Olusturulan Grinler sira ile suya
birakilir.

ACIK ALANDA OYUN
TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.



ETKINLiK ADI: HATIRLA- SOYLE

Sozclkler: Hafiza, unutma- hatirlama
Degerler:
Materyaller: Flash kartlar

OYUN VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKiNLiGi

Ogretmen, cocuk sayisi kadar Ustlerinde hayvan resimleri olan flash kartlar hazirlar. (kedi, kdpek, inek,
tavuk, kurbaga, zlrafa, zebra, esek, kanguru vb.) Cocuklar biyiik bir masanin etrafinda birbirlerini
gorecek sekilde otururlar. Ogretmen her ¢cocuga birer kart verir. Kart alan ¢ocuk karttaki hayvana
bakar ve kimseye gostermemeye dikkat eder. Baktigi karti kapatir ve yanindaki arkadasina uzatir.
Herkes bu sekilde kendi kartini yanindaki arkadasina uzatarak degisim yapar. Ogretmenin komutu ile
cocuklar sirayla kendi kartinda olan hayvani hatirlayip, séyler. Sonrasindaki ¢ocuk arkadasinin
kendisine verdigi karti acarak soylediginin dogru olup olmadigini kontrol eder. Sonra kendi kartindaki
hayvani hatirlar ve zincir bu sekilde devam ettirilir.

Oyun hayvan resimlerinin disinda; sayilar, tasitlar, esyalar vb. resimleri ile de oynanabilir.

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 Pecetenin Ustiinde ne gormdistiin?
e Suya biraktiginda neye donisti?
e Bu deneyde pegetelerin farklilasmasini ne saglamis olabilir?
e Peceteyi suya attiginda ne hissettin?
e Oyunumuzda amacimiz neydi?
e Kartinda hangi hayvan vardi?
o Bebekliginle ilgili hatirladiklarin var mi?

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.



