TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49 - 60 Ay
Ogretmenin Ad:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yénelik dikkatini siirdurdir.

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 strdirdr.

Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

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 6nce ve sonra gelen sayiyi soyler. Sira bildiren sayiyi soyler.
Nesne gruplari ile sayilari eslestirir.

Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica soyler.

Kazanim 18. Etkinlige/géreve iliskin gorsel/sozel 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 27. Ust bilissel becerileri degerlendirir.
Gostergeler

Ust bilissel bir gdrevi yerine getireni gézlemler.

Ust bilissel bir goreve iliskin islem basamaklarini siralar.

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

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 strdirr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

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

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.
Gostergeler

Konusmalarinda isimlere yer verir.
Konusmalarinda fiillere yer verir.
Konusmalarinda sifatlara yer verir.
Konusmalarinda baglaglara yer verir.
Konusmalarinda zarflara yer verir.
Konusmalarinda zamirlere yer verir.
Konusmalarinda edatlara yer verir.
Sozcuklerdeki ekleri dogru kullanir.
Sozcuklerdeki dil bilgisi hatalarini séyler.
Sozcuklerdeki dil bilgisi hatalarini diizeltir.

Kazanim 5. S6z dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
Gostergeler

Cimlenin ogelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
Cumlelerdeki hatali siralamayi diizeltir.

Diz cimle kurar.

Soru ciimlesi kurar.

Birlesik cimle kurar



Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni s6zciikleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gecen yeni soézciklerin anlamini sorar.

Ogrendigi szciikleri anlamina uygun kullanir.

Zit/es anlamli/es sesli sdzctkleri kullanir.

S6zcuklerin anlamini benzetme/metaforlar yoluyla aciklar.
Baglamdan yola gikarak bilmedigi sdzciiklerin 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 iliskilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla sergiler.

Kazanim 10. Sozel olarak 6zgiin iiriinler olusturur.

Gostergeler

Olay orgustint/siiri/6ykiyu dinlemeden 6nce baslik Uretir.

Climlenin/olay orglstiniin/éykiinin sonucunu tahmin eder.

Cumle/olay 6rgusii/éyki/siir/bilmece/tekerlemeleri tamamlar.
Ciumle/olay érguisii/bilmece/siir/tekerleme ya da 6zgiin bir éyki olusturur.
Olay 6rgustni/siiri/6ykiyu dinledikten sonra baslik Gretir.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Verilen bir yonergeye/géreve uygun farkli hareket formlari Gretir.
Esli olarak 6zgiin hareket formlari olusturur.

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM VE DEGERLER

Kazanim 15. Farkh ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeler

Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.

Farkh ortamlardaki kurallara 6rnek verir. Kurallarin gerekliligini agiklar.

Farkh ortamlardaki kurallarin belirlenmesine katkida bulunur.

Gerektiginde kurallarin degisebilecegini soyler.

istekleri/duygulari ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir.

Toplumsal yasamda gorgli ve nezaket kurallarina uymayi aliskanlik haline getirir.

KAVRAMLAR
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11, 12,13, 14, 15, 16, 17, 18, kolay- zor, dogru- yanhs
Masal, yazar, karakter

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 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 ihtiyacl icin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK ADI: SIRASI KARISAN SAYILAR

Sézcukler: 1,2, 3,4,5,6,7,8,9, 10,11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, kolay- zor, dogru- yanlis
Degerler:
Materyaller:

OYUN VE MATEMATIK ETKINLIGi
Egitim setinin 8. Kitabindan 12, 13, 14 ve 15. Sayfalar tamamlanir.

Ogretmen gocuklardan 1’ den baslayip 18’ e kadar birlikte saymalarini ister. Cocuklar sayarlar. Bu
saymada zorlanip zorlanmadiklarini sorar. Ardindan bir sayisma oyunu oynayacaklarini séyler. Sinifi
esit sayida olacak sekilde iki gruba ayirir. Birinci grup ayaga kalkar ve bir cember olusturacak sekilde
ayakta dururlar. “Simdi sizden 1’ den baslayip 18’ e kadar saymanizi isteyecegim. Hep birlikte degil,
herhangi bir siraya gore de degil. Karisik olarak sayacaksiniz. isteyen kisi sayma sirasini alabilecek.
Oyunda sdylenmesi gereken sayi yanlis olursa ve ayni anda iki kisi sayi soylerse tekrar basa doniip,
yeniden baglayacaksiniz. Bakalim 18’ e kadar saymak ne kadar zor ya da kolay?” der ve oyunu
baslatir. Diger grupla da ayni oyun oynanir. Oyun birka¢ defa denendikten sonra siire tutulabilir.
Oyun 10’dan geri sayma seklinde de oynanabilir.

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: BU MASALIN YAZARI Biziz!
Sozcikler: Masal, yazar, karakter
Degerler:

Materyaller: Fon kartonlari, kagitlar, boya kalemleri

TURKCE VE SANAT ETKiNLIiGi



Ogretmen yildiz seklinde kestigi fon kartonlarinin (cocuk sayisi kadar) iistiine birer esya ya da hayvan
(kus, karinca, agag, sinek, ayi, bal, cilek, karga, dere, kaya, dag, horoz, bayrak, havug vb.) resmi
yapistirir. Cocuklar minderleriyle cember olusturacak sekilde otururlar. Ogretmen yildiz sekillerini bir
kutunun icine yerlestirir ve kutusunu alarak ¢ocuklarin arasina oturur. Cocuklara, birlikte bir masal
olusturacaklarini ve bu masalin yazarinin bizler olacagini séyler. Masali olustururken birer kart
cekeceklerini ve sira geldiginde kartin Ustlindeki sekli masala katarak gelistireceklerini anlatir.
Ogretmenin kendi yildizinin istiinde masali baslatacagi karakterin resmi vardir. Ornegin bir tavsan.
Sevimli tavsan Tavi o glin ormanda oyunlar oynuyordu. Hava glinesliydi ve her yer mis gibi gicek
kokuyordu. “Acaba ormanda kimlerle oynayabilirim? Diye dlstnerek zipladi......... ” cocuklar
o0gretmenin yonlendirmesi ile sectikleri karttaki resimlerini masala dahil ederler. Olusturulan hikaye
O0gretmen tarafindan not edilir. Tum 6grencilerin katilimi saglandiktan sonra, olusturulan masal,
O0gretmen tarafindan okunur.

Cocuklardan olusturduklari masalin resmini gizmeleri ve bu masala bir isim bulmalari istenir.
Ogretmen ¢ocugun buldugu ismi resim kagitlarinin istiine not eder ve ¢alismalar sinifin uygun
yerlerinde sergilenir.

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 amacimiz neydi?
e Baska bir arkadasinla ayni anda sayi soylememek igin nelere dikkat ettin?
e Saymada tekrar basa donmek sana ne hissettirdi?
e Birlikte masal olusturmak sana ne hissettirdi?
e Masalimiza hangi karakteri kattin?
e Sen bir yazar olsaydin ne ile ilgili bir kitap yazardin?

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.



