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 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.
Gostergeler

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

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

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

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

Kazanim 12. Parga ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler

Bir biitlini parcalara boler.

Parcalari bir araya getirerek bitlinii olusturur.
Parca ve butln iligkisini agiklar.

Kazanim 13. Nesne/varliklan élger.

Gostergeler

Nesne/varliklarin 6lgulebilir 6zelliklerini soyler.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Nesne/varliklari standart olmayan 6lgme birimlerini kullanarak 6lger.
Olgme sonucunu séyler.

Olgme sonucu ile tahmin ettigi sonucu karsilastirir.

Standart 6lcme araclarinin islevlerini aciklar.



Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili y6nergeleri uygular.
Gostergeler

Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu séyler.
Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.

Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.
Haritayi/krokiyi kullanir.

Kazanim 16. Geometrik sekilleri tanir.

Gostergeler

Gosterilen geometrik seklin adini soyler.

Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini séyler.
Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore karsilastirir.
Soylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.
Geometrik sekilleri birlestirerek farkli sekiller olusturur.

Kazanim 22. Bir hedefe ulagsmak igin planlama yapar.

Gostergeler

Kendine bir hedef belirler.

Hedefini gerceklestirme motivasyonunu agiklar.

Hedefe ulasmak icin gerekli asamalari ifade eder.

Hedefe yonelik harekete geger.

Hedefe yonelik davranisin asamalarini devam ettirir.

Hedefe yonelik davranislari gerektiginde degistirir.

Hedefe yonelik karmasik gorevleri yerine getirmek icin gerekli diizenlemeleri yapar.

DIL GELIiSiMI

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeler

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi strdrdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda gz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

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

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni sézcikleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gecen yeni sézciiklerin anlamini sorar.

Ogrendigi sézciikleri anlamina uygun kullanir.

Zit/es anlamli/es sesli sdzctkleri kullanir.

S6zcuklerin anlamini benzetme/metaforlar yoluyla aciklar.
Baglamdan yola ¢ikarak bilmedigi s6zctiklerin anlamini tahmin eder.



Kazanim 13. Yazi yazma oOncesi becerileri gosterir.
Gostergeler

Yazi ve gizimin bir arada oldugu Urinler olusturur.
Yazi yazmayi taklit eder.

Yazdigi isaretlerin/karalamalarin anlamini aciklar.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

Farkh yonde/formda/hizda yurur.

Farkli yonde/formda/hizda kosar.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar

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
Kol ve bacaklarindan destek alarak dengesini korur.

Kazanim 8. Arag gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak igin Gg parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgln Grunler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

Kazanim 9. Ozgiin gizimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler

Kontrolli karalamalar yapar.

Farkh materyaller kullanarak ¢izim yapar.

Farkli zeminlerde cizim yapar.

Cesitli figtrler/temel figurler gizer.

Desen olusturur.

Ozgiin cizimler yapar.

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

Anlam batinliGgil olan bir resim gizer.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 3. Kendine giivenir.

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

Uygun dlizeyde risk almaya isteklidir.



Grup onlinde kendini ifade eder.
Baskalarindan farkli olan gorislerini soyler.
Gerektiginde bagimsiz davranir.
Gerektiginde liderligi Gstlenir.

KAVRAMLAR
6, Altigen, lGicgen, yamuk, paralel kenar
6, kalin- ince, uzun- kisa

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Ogretmen tarafindan masalar, 5grenme 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 ihtiyaci igin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKiNLiK ADI: DiIKDORTGENiI TAMAMLAYALIM OYUNU KAZANALIM

Sozclikler: 6, Dikdortgen, Gggen, yamuk, paralel kenar
Degerler:
Materyaller: Fon kartonundan lggen, paralel kenar, yamuk sekilleri, altigen ¢iktilari

MATEMATIK, OYUN ETKIiNLIiGi

Ogretmen, bir kdgida 6 adet sari kare sekli cizer ya da bilgisayar c¢iktisi alir. Miimkiinse pvc yapar. Bu
sekilde pvc yapilmis 2 tane sayfasi vardir. Renkli fon kartonlarindan cizdigi kareleri alacak sekilde 2
tane yesil dikdortgen hazirlar.

Karelerden dikdortgen olusturma oyunu oynanir. Cocuklar iki gruba ayrilir ve siralarin basindaki ¢cocuk
daginik haldeki kareleri diger dikdértgenin lizerine koyarak sekli tamamlamaya calisir. Once bitiren
grup kazanir.

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: ISLAK iPLE 6 YAZALIM



Sozcukler: 6, kalin- ince, uzun- kisa
Degerler:
Materyaller: ipler, su, suluboya, kagit, firca

ERKEN OKURYAZARLIK HAREKET VE SANAT ETKiNLiGi

Ogretmen sinifin zeminine farkli kalinlik ve uzunluktaki iplerle farkl yollar (diiz, dalgali, zik zak,
helezon vb.) olusturur. Cocuklarin iplerin tizerinde yiiriimelerini ister. iplerin dzellikleri kalin —ince,
uzun- kisa oluslari hakkinda konusulur. Tim yollari yiriyerek gecen ¢ocuklar masalara alinir.

Masalarda yaklasik 30 cm. uzunlugunda ipler ve birer kase icinde su vardir. Ogretmen bu ipleri suya
sokup i1slatmalarini séyler. Sonra islak iplerle masanin lzerinde yiridukleri yollara benzer yollar
olusturmalarini ister. Ardindan kitapta ¢alistiklari saylyi hatirlamalari ve bu sefer iplerle bu sayiyi
yazmalarini séyler. 6 rakami islak iple olusturduktan sonra diger sayilar yapilabilir. Her ¢cocuk kendi bas
harflerini olusturmaya ¢alisabilir ya da islak ip ile bir resim olusturabilir.

Ardindan suluboya ile ipler istenilen renklerde boyanir. A4 kagidi ortadan ( yatay) ikiye katlanur.
Boyanan ip bir desen olusturularak kagidin bir kisminin Gstiine yerlestirilir. Kagidin diger kismi ise
kapak gibi ipli kisma kapatilir. Bir kitap ile kagidin Ustiine hafifce bastirilarak ipin ucundan tutulup
cekilir. ip ¢cikarildiktan sonra kagit acilir ve ip baskisi ile olusan resim incelenir. Bu ¢alismaya simetrik
resim de denildigi anlatilir.

Etkinlik sonrasinda malzemeler toplanir. Masalar temizlenir ve kisisel temizlik yapilr.

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.

DEGERLENDIRME
e Oyunumuzda hangi sekli tamamladik?
¢ Baska hangi geometrik sekilleri biliyorsun?
e iplerin Gstiinde yiiriirken neler hissettin?
e Islak iplerle en kolay hangi sayiyi olusturdun?
e ipleri kullanarak baska nasil etkinlikler yapabiliriz?

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 diizenlenir.



