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

Nesne/durum/olayi inceler.

Tahminini soyler.

Gergek durumu inceler.

Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.

Tahmini ile gercek durum arasindaki benzerlikleri/farkhhklari aciklar.
Tahminine iliskin ¢ikarimda bulunur.

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 cesitli 6zelliklerine gore siralar.



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 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
Gostergeler

Karsilastigi problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iligkin ¢6ziim yolu/yollari 6nerir.
Probleme iliskin ¢6ztim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢o6zlim yolunun gerekgesini soyler.

Sectigi ¢6zlim yolunu dener.

Cozime ulasamadiginda yeni bir ¢c6ziim yolu seger.
Cozlime ulasamadiginda nedenlerini sorgular.
Denedigi ¢c6ziim yolu/yollarini degerlendirir.

Kazanim 22. Bir hedefe ulagsmak i¢in planlama yapar.

Gostergeler

Kendine bir hedef belirler.

Hedefini gerceklestirme motivasyonunu aciklar.

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 igin gerekli diizenlemeleri yapar.

DiL GELISIMI

Kazanim 2. Konugurken/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 strdrr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket sozciiklerini kullanir. Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/dusiincelerini/hayallerini anlatir.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 5. Denge gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Belirli bir harekete baslamadan 6nce dengesini korur.
Cizgi Uzerinde farkh yonde/formda/hizda yurur.

Kol ve bacaklarindan destek alarak dengesini korur.
Guc¢ uygulandiginda dengesini korur.

Hareket halindeyken nesne alarak hareketini stirdirr.
Nesneyi birakarak hareketini strdurdr.

Esli olarak denge hareketleri yapar.

Kazanim 6. Kiigiik kaslarini kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler

Nesneleri toplar.

Ellerini/parmaklarini/ayaklarini es zamanli ve koordineli hareket ettirir

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

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

Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baslamaya istekli oldugunu gosterir.

Bir is/gorev 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.

Kazanim 15. Farkli ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeler

Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.

Farkl ortamlardaki kurallara érnek verir. Kurallarin gerekliligini agiklar.

Farkli ortamlardaki kurallarin belirlenmesine katkida bulunur.

Gerektiginde kurallarin degisebilecegini soyler.

istekleri/duygulari ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir.

Toplumsal yasamda goérgii ve nezaket kurallarina uymayi aliskanhk haline getirir.



KAVRAMLAR
Blyiik- kiiclik, kalin- ince, cok- az, icat
Birlikte hareket etme, kazanma, kaybetme, baslangic- bitis

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 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: TEKERLEK NERELERDE?

Sozcikler: Blyuk- kigik, kalin- ince, cok- az, icat
Degerler:
Materyaller: Tekerlekli oyuncaklar, tasit gorselleri genis kaplar, kinestetik kum, kum kaliplari

MATEMATIK VE OYUN ETKIiNLiGi

Bazen iki, bazen dort tane olurum.
Doner, yuvarlanirim, bezen de dururum.
Beni yillar 6nce icat ettiler.

En cok tasitlarda bulunurum. (Tekerlek)

Ogretmen, cocuklara bilmecesini sorar ve cevabi aldiktan sonra “Oyuncaklarin iginden, tekerlekleri
olanlari bulup, buraya getirir misiniz?” der. Getirilen tekerlekli oyuncaklar incelenir. Tekerleklerin
sayllari, blyuklik- ktictiklUkleri gozlemlenir. Tahtaya yansitilan; traktor, bisiklet, paten, scoteer, ucak,
kamyon vb. tekerlekleri hakkinda gézlem ve sohbet edilir. Ardindan 6grenciler ikiserli gruplar halinde
karsilikh masalara gecerler. Ogretmen her gruba icinde kinestetik kum (yoksa islatilmis normal kum da
olabilir) olan seffaf kaplar ve gesitli 6zelliklerde tekerlege sahip olan araglar verir. Bir cocuk, kuma
arkasini doner, esi olan ¢ocuk bir tasiti alir ve kumun Ustlinde sirer. Arkadasi 6niine donip tekerlek
izlerinin hangi araca ait oldugunu tahmin eder. Bu islem ¢ocuklarin istek ve ilgileri dogrultusunda
sirayla strdaralur.

Etkinlik cocuklarin kum ile serbest oyun kurmalari seklinde 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.

ETKINLiK ADI: DEV TEKER

Sozcikler: Birlikte hareket etme, kazanma, kaybetme, baslangic- bitis
Degerler:
Materyaller: Kumastan ¢cemberler

OYUN ETKiNLiGi

Ogretmen, yaklasik 5-6 metre uzunlugunda, 50 cm eninde bir kumasin (biiyiik boy ¢6p poseti ya da
karton kolilerden) iki ucunu birbirine dikerek cember olusturur. Bu {riinden iki adet yapar. Ogrencileri
esit sayida iki gruba ayirir. Her gruba bir kumas verir. Cocuklar hep birlikte kumasin Ustline ¢ikarlar.
Kumasin bir kismini ayaklarinin altina kalir, diger kismini ise elleri ile yukarida tutarlar. En 6ndeki gocuk
yavas yavas ilerler, digerleri de kumasi yukaridan asagiya dogru ilerleterek yururler. Tipki dev bir
tekerlegin icinde gibidirler. iki grup belirlenen baslama cizgisinde beklerler ve komut ile oyuna
baslanir. Dev teker seklinde grupga ilerleyerek bitis gizgisine ilk gelen grup oyunu kazanir.

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.

DEGERLENDIRME
e Tekerlek nelerde vardir?
¢ En fala tekerlegi olan ne olabilir?
¢ Tekerlek icat edilmeden dnce insanlar yiklerini nasil tasirdi?
e Kumun Ustiine tekerlek izi cikarmak sana nasil hissettirdi?
¢ Oyunumuzda hep birlikte ne olusturduk?
e Tekerlek hangi sekle benzer?
e Dev tekerin icinde olmak ve arkadaslarinla hareket etmek sana neler hissettirdi?

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.



