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 6. Giinliikk yasamda kullanilan sembolleri tanir.
Gostergeler

Gosterilen sembollin anlamini/islevini soyler.

Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

Bilmedigi sembollerin anlamini sorar.

Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylan gesitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler

Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gore karsilastirir.
Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gore eslestirir.
Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gore siniflandirir.
Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gore siralar.

Kazanim 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.

Gostergeler

Cevresindeki/glinlik yasamindaki basit oriintlleri gosterir.
iki ve daha fazla égeden olusan &riintiideki kurali séyler.
Modele bakarak ortintlyl kopyalar.



Oriintiiyl kuralina gére devam ettirir.
Oriintiide eksik birakilan dgeyi soyler.
Ozgiin 6riintiiler olusturur.

Kazanim 9. Sayi farkindaligi gosterir.

Gostergeler

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

Gosterilen sayinin kag 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.

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.

Kazamim 27. Ust bilissel becerileri degerlendirir.
Gostergeler

Ust bilissel bir gbrevi yerine getireni gézlemler.

Ust bilissel bir géreve iliskin islem basamaklarini siralar.

Ust bilissel gérevi basarmak icin kullandig stratejileri aciklar.
Ust bilissel gérev hakkinda yorum yapar.

DIL GELISIMI

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeler

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi strdirdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda gz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanr.

Nezaket sozcliklerini kullanir. Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/disiincelerini/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 yasamiyla iliskilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla sergiler.



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.

Farkh buyuklikteki toplari ziplatir.

Park/bahge oyun arag-gereclerini kullanir.

Denge/koordinasyon gerektiren araclari kullanir.

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi hareketleri ile taklit eder.

Verilen bir yonergeye/géreve uygun farkli hareket formlari tretir.
Farkh hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.

Esli olarak 6zglin hareket formlari olusturur.

Nesneleri farkh sekillerde kullanarak hareket dogaclamalari yapar.
Bedenini rahatlatmak igin farkli hareket formlari kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhlik gosterir.
Gostergeler

Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baslamaya istekli oldugunu gosterir.

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

Gorevini sirdirmekten keyif alir.

Basladigi isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

KAVRAMLAR
Orinti

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 cocuk ile kisaca sohbet eder ve cocugun oynadigi oyuna
dahil olur.



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

ETKINLiK ADI: ORUNTU

Sézciikler: Oriintii
Degerler:
Materyaller: Karton, Lego, Ahsap bloklar

MATEMATIK, OYUN ETKiNLiGi

Ogretmen kalem kutusunun tabanindaki daireyi 6lcii alarak bir daire kalibi belirler. Ayni renkteki
kartonlara bir kartona bir daire sigacak sekilde, bir kartona iki daire sigacak sekilde, bir kartona li¢
daire sigacak sekilde, bir kartona dort daire sigacak sekilde, Bir kartona bes daire sigacak sekilde
kiiclikten blylge dogru bes daire cizer. Her kartona kag tane daire sigiyorsa ¢izilir. Her cocuga
bunlardan dagitilir. Cocuklardan bu dairelerin icindeki daireleri saymalari istenir. En ¢cok dairesi olan en
basa olmak lizere sirayla masaya dizilir. Rakamlar da verilerek sayi rakam eslestirmesi yapmalari
saglanir.

ikinci olarak daireler en biiyligii en alta gelecek sekilde iist Uste dizilir.

Yan yana belli sayida cemberler dizilir. Cemberlere paralel olarak bir dolu bir bos sekilde ¢ocuklar da
dizilir. Cocuklara bir torba kiiclk lego ya da ahsap blok gibi cemberlerin icine atabilecekleri ayni cins
nesneler verilir. Cocuklara bir dolu bir bos olacak sekilde cemberlerin icine nesneleri atmalari istenir.
Oriintii bittikten sonra 6gretmen ériintiideki bir nesneyi cikarir. Oriintiideki eksikligi cocuklara sorar.
Cocuklarin eksikligi tamamlamalarini bekler. Oriintii olusturulduktan sonra ériintiiniin kural gocuklara
sorulur.

Etkinligin ardindan, Egitim Seti 8. Kitap 30, 31 ve 32. Sayfa galisilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

ETKINLIK ADI: CEVREDE DOLASALIM

Sozcukler:
Degerler:
Materyaller:

DRAMA, OYUN ETKINLIiGi
Ogretmen cocuklara 1sinma hareketleri yaptirir. Ogretmen cocuklara model olarak cesitli hareketler

gosterir. Vicudun tiim bolimleri ayri ayri veya birlikte kullanilmaya ¢alisilmalidir. Cocuklar
ogretmende gordikleri figlrleri taklit ederek hareketleri cesitlendirirler. Cesitli yonlendirmelerle



hareketler devam eder. “Bana diiz bir yolda nasil hareket edebilecegini gosterir misin? Simdi egimli bir
yolda naslil hareket edebilecegini gosterebilir misiniz? Egimli bir yolda hareket etmeye devam edin,
fakat simdi hizh bir sekilde hareket etmeye baslayin” “Simdi buz pistinde kayarak oynayin. Simdi ikili
es olun ve kaymaya devam edin. Simdi camurlara batarak oynayin. Simdi derenin icindeki taslara
ziplayarak oynayin. Simdi yagmur basladi ellerinizi acarak oynayin. Islanarak tGstyerek oynayin. Simdi
rizgar basladi. Kiyafetleriniz ugusarak oynayin. Saglariniz ugusarak oynayin.

Ardindan ¢ocuklar dinlenmek icin minderlere otururlar. Oyun hakkinda duygu ve distnceleri alinir.
Cocuklardan géniillii olanlardan tek basina oynamasi istenir. isteyen baska cocuklar da varsa onlara da
firsat verilir. Daha sonra 6gretmen ¢ocuklara iki kisi ile bir oyun oynamalarini séyler.

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.

DEGERLENDIRME
e Sekil 6rintisindn kurali ne idi?
e Oriintii yapmak kolay mi, zor mu?
e Dairelerden en biiyiik olaninin icinde kag daire vardi?
e Bu etkinligi baska hangi sekillerle yapabilirsiniz?
e Etkinligimizde neler yaptik? Etkinlik esnasinda neler hissettiniz?

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 diizenlenir.



