TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 36-48 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 7. Nesne/varlik/olaylan gesitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler
Nesne/varlik/olaylari ¢esitli 6zelliklerine gore karsilastirir.



Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gére eslestirir.
Nesne/varlik/olaylari ¢esitli 6zelliklerine gore siniflandirir.
Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gére siralar.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler

ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydigi 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 halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica soyler.

DIL GELISIMI

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

Nefesini dogru kullanir.

Sesinin tonunu ayarlar.

Sesinin siddetini ayarlar.

Gerektiginde sozclikleri vurgulu kullanir.

Konusma hizini ayarlar.

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeler

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi strdirdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket sozcliklerini kullanir. Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni sézcikleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gecen yeni sézciklerin anlamini sorar.

Ogrendigi sézciikleri anlamina uygun kullanir.

Sozcuklerin anlamini benzetme/metaforlar yoluyla aciklar.
Baglamdan yola gikarak bilmedigi sézciiklerin anlamini tahmin eder.

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 iligkilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla sergiler.



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

Gorsel materyalleriinceler.

Gorsel materyalleri agiklar.

Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.

Gorsel materyallerde anlatilanlari olus sirasina gore siralar.

Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.

Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

Gorsel materyallerin icerigini yorumlar.

Gorsel materyaller araciligiyla farkli kompozisyonlar olusturur.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak igin ic parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zglin Grtnler olusturur.

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi hareketleri ile taklit eder.

Verilen bir yonergeye/g6reve uygun farkli hareket formlari Gretir.
Farkli hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.

Esli olarak 6zgilin hareket formlari olusturur.

Nesneleri farkh sekillerde kullanarak hareket dogaclamalari yapar.
Bedenini rahatlatmak icin farkl hareket formlari kullanir.

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.

Bagkalarindan farkli olan gorislerini soyler.
Gerektiginde bagimsiz davranir.

Gerektiginde liderligi Ustlenir.

KAVRAMLAR

Renkler, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, dokunma, dokun, biiytk- kii¢lik
Sumbdil, gicek sogani, 19

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: 19’ A DOKUNMA!

Sozcikler: Renkler, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, dokunma, dokun, bliyik- kiiglik
Degerler:
Materyaller: Renkli fon kartonlari

OYUN VE MATEMATIK ETKiNLiGi

Ogretmen 9 farkli renk fon kartonundan birer tane biiyiik daire keser. Renkli dairelerin bir yiiziine 1-2-
3-4-5-6-7-8-9 sayilarindan birer tane yazar. Sayili kisim ters c¢evrilerek masa ya da sinifin zeminine
karisik olarak yerlestirilir. 10 6grenci oyun alanina alinir. Cocuklar 6gretmenin dokun ve dokunma
komutlarini dikkatle dinler ve dokunma dedigi renge dokunmadan diger renklerden istedikleri birine
ellerini koyabilirler. Ancak her dairede bir el olmasi kurali vardir. Ornegin 6gretmen “Kirmizi renge
dokunmal!” der. Kirmizi renge kimse dokunmaz. Eller diger renklerin Ustline koyulabilir. “Mavi renge
dokun!” komutu ile tim eller mavi renge koyulur.

Ardindan sayilarin oldugu kisim cevrilir. Oyunda bu asamada renk yerine sayi soylenir. “3’ e dokunmal
Vb. komutlar verilir.

Son asamada ise bazen sayl, bazen de renk soéylenebilir. Hatta renk ve sayl komutu bir arada verilebilir.
Ornegin “sari ve 3’e dokunma!” Béyle bir komutla hem sari hem de 3 rakami haricinde olanlara
dokunulur. Tek el kural devam ettirilir. Uygun bir karti bulamayan ve eli havada kalan ¢ocuk oyundan
¢ikar. Birer daire eksiltilerek kalan sayi ve renklerle oyun devam ettirilir.

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.

ETKIiNLiK ADI: SUMBULLER YAPIYORUZ

Sozclikler: Simblil, cicek sogani, 19



Degerler:
Materyaller: SUmbl gicegi, kagit, yesil fon kartonu, yapistirici, parmak boyasi

FEN, MATEMATIK VE SANAT ETKiNLiGi

A, a asma,

Bebegime basma.

S, s simbdil,

Menekse, glil.

Ogretmen tekerlemeyi séyleyerek, sinifa bir siimbiil cicegi getirir. Rengi hakkinda sohbet edilir. Bu
¢icegin adini bilen var mi diye sorar. Tekerlemede isminin gectigi bilgisi verilerek stimbiil adini
cocuklarin bulmasi saglanir. Kokusu hissedilir. Bu giizel gicegin bir sogandan ¢iktigi ancak bu soganin
yemeklerde kullanilan sogana benzese de cicek sogani oldugu ifade edilir. Simbdl ¢icegi glines alan
bir yere koyulur ve gigege bir miktar su verilir.

Ardindan siimbil sanat etkinligi yapmak i¢in masalara gecilir. Cocuklara ince ve uzun yesil
kartonlardan kesilen pargalar verilir ve cocuklar bu pargalari kagitlarina yapistirirlar. Ardindan yesil
parcanin sag kismina istenilen renkte parmak boyasi ile 9 adet, sol kismina 9 adet en st kismina ise 1
adet parmak baskisi yapilarak stimbiil cicegi sanat etkinligi yapilir. Etrafina yaprak ¢izilerek simbiller
suslenir.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME
e Oyunumuzda hangi renkler vardi?
e En biyulk sayi kagti? En kigik sayi hangisi?
¢ Dokunma komutunu duydugunda baska bir sayiyi ararken ne hissettin?
¢ Buoyunu baska ne sekilde oynayabiliriz?
e Bugln inceledigimiz gicegin adi neydi?
e Siimbdlin kokusunu nasil buldun?
e Biz simbiil olustururken kag tane parmak baskisi yaptik?
e Baska hangi cigekleri taniyorsun?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir ¢cocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme siireci, “MEB OOE

Programi Ozel Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda dizenlenir.



