TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih:
Okulun Adi:
Yas Grubu: 49 - 60 Ay

Ogretmenin Adi:
KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini stirdirir.

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 strdarur.

Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 2. Nesnelerin/varliklarin 6zelliklerini agiklar.
Gostergeler

Nesnelerin/varliklarin adini soyler.
Nesneleri/varliklariinceler.

Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin iglevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yénlerine érnekler verir.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gosterir.
Gostergeler

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

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

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

Nesne/durum/olayli inceler.

Tahminini soyler.

Gergek durumu inceler.

Tahmini ile gercek durumu karsilagtirir.

Tahmini ile gergek durum arasindaki benzerlikleri/farkliiklari agiklar.
Tahminine iligkin ¢ikarimda bulunur.

Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylari ¢esitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler
Nesne/varlik/olaylari ¢esitli 6zelliklerine gore karsilastirir.



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

Kazanim 12. Parga ve butiin iligkisini kavrar.
Gostergeler

Bir butinu parcgalara boler.

Parcalari bir araya getirerek butunu olusturur.
Parca ve butun iliskisini aciklar.

Kazanim 15. Yer/yon/konumi ile ilgili yonergeleri uygular.
Gostergeler

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

Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.

Kazanim 18. Etkinlige/goreve iliskin gérsel/s6zel yonergeleri yerine getirir.
Gostergeler

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilisi gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.

Kazanim 19. Bir etkinligi/gérevi tamamlamak i¢cin caba gosterir.
Gostergeler

Kendi basina bir etkinlige/goreve baslar.

Bir etkinligi/gorevi tamamlanana kadar devam ettirir.

iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/gérevi tamamlar.
Zorlandigi etkinligi/gorevi bir siire sonra yeniden dener.

Kazanim 26. Merak ettigi olay/durumlar sorgular.

Gostergeler

Merak ettigi konuya iliskin gozlem yapar.

Merak ettiklerine iligkin sorular sorar.

Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglari baskalarinin buldugu sonuglarla karsilastirir.
Merak ettiklerine iligkin elde ettigi sonuglari acgiklar.

DiL GELiSIMI

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.

Gostergeler

Sesin kaynagini soyler.

Sesin geldigi yonu soyler.

Sesin 6zelligini soyler.

Sesler arasindaki benzerlik/farkliliklari agiklar.
Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.



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

Nefesini dogru kullanir.

Sesinin tonunu ayarlar.

Sesinin siddetini ayarlar.

Gerektiginde sozcukleri vurgulu kullanir.

Konusma hizini ayarlar.

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanuir.

Gostergeler

Baslatilan konugsmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi surdarar.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda géz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket s6zcuklerini kullanir. Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/disuncelerini/hayallerini anlatir.

Kazanim 6. Sézciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni sozcukleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gecen yeni sdzcuklerin anlamini sorar.

Ogrendigi s6zciikleri anlamina uygun kullanir.

Zit/es anlamUl/es sesli s6zcukleri kullanir.

Sozcuklerin anlamini benzetme/metaforlar yoluyla aciklar.
Baglamdan yola ¢ikarak bilmedigi s6zclklerin anlamini tahmin eder.

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler

Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina aciklar.
Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinlediklerini/izlediklerini yasamiyla iliskilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla sergiler.

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

Gorsel materyalleri inceler.

Gorsel materyalleri agiklar.

Gorsel materyalleri birbiriyle/yagamla iligkilendirir.

Gorsel materyallerde anlatilanlari olus sirasina gore siralar.

Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.

Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

Gorsel materyallerin igerigini yorumlar.

Gorsel materyaller araciligiyla farkli kompozisyonlar olusturur.



FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler

Bedenini/beden bolumlerini islevine uygun olarak kullanir.

Beden bolumlerini farkl amacglara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boélimlerinin pozisyonunu aciklar.

Farkli durus pozisyonlari sergiler.

Kazanim 8. Arac gerec¢ kullanarak manipulatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.

Farkli nesneleri keser.

Kalem tutmak icin tic parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgun trunler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek i¢in baska bir nesne kullanir.

Kazanim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler
Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi hareketleri ile taklit eder.

Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlari Uretir.
Farkl hareket formlarini ardigik olarak/ayni anda sergiler.

Esli olarak 6zgtin hareket formlari olugturur.

Nesneleri farkli sekillerde kullanarak hareket dogaglamalari yapar.
Bedenini rahatlatmak icin farkli hareket formlari kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 4. Bir isi/gérevi basarmak icin kararlilik gosterir.
Gostergeler

Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise bagslamaya istekli oldugunu gosterir.

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

Gorevini surdturmekten keyif alir.

Basladigi isi sirdurmek igin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.



Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.

Gostergeler

Bagskalariyla etkilesime girmeye isteklidir.

Baskalariyla etkilesime girer.

Baskalariyla girdigi etkilesimlerini strdurur.
Akranlariyla arkadaslik kurar. Arkadasliklarini surdarar.
Arkadasligin dnemini agiklar

KAVRAMLAR
Karga, gluivercin, marti, leylek, serce, papagan, kumru, tek- ¢ift
Sag-Sol, Gorsel Dikkat

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 oynamalariigin
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 igin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira
ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLiK ADI: KUS TURLERINi TANIYORUZ

Sozcikler: Karga, guvercin, marti, leylek, serce, papagan, kumru, tek- gift
Degerler: Sevgi-Merhamet

Materyaller: Kus gorselleri, fon kartonu, makas, yapistirici
FEN VE OYUN ETKINLIiGi

Ogretmen gocuklarin sikga karsilastig ve tanimasini istedigi kus tiirlerinden 7 tanesini belirler.
Ornegin; Karga, glivercin, marti, leylek, serce, papagan, kumru vb. Her kus tiiriinden iki adet
olacak sekilde ayni boy kutucuklarin igine gorselleri yerlestirir. Cocuklar kug gorsellerini kesip,
o0gretmen tarafindan hazirlanmis kare seklindeki fon kartonlarina yapistirirlar. 14 parcadan
olusan hafiza oyunu kartlari hazirdir. Kartlarini eslestirerek 7 grup seklinde dnlerine dizerler.
Ogretmen, her kus ile ilgili bazi ipuglari verir ve gocuklardan o kusu bulmalarini ister.

Ornegin;

Siyah, parlak tlyleri; kalin da sesi var.

Ceviz sever bir kustur, belki de ondan fazlaca hafizalari var. (Karga)



Denizlerin kokusu, onlarin sesiyle glizellesir.
Vapurlarin peginde simidi gérdtklerinde, ortalik hemen senlenir. (Marti)

Bazen gé¢ ederken gértirtiz gbkytiziinde,

Hava isindiginda ise kendi llkemizde.

Upuzun bacaklari vardir ama sesleri yoktur,
Gagalarini vurarak, konusgurlar birbirleriyle. (Leylek)

Kartlarda yer alan kuslarin sesleri dinletilir. Her kusun ismi ve 6zelliklerinin 6grenilmesinden
sonra ikiser kigilik ki¢uk gruplar halinde olusturulan kus kartlari ile hafiza oyunu oynanir.
Bahgeye cikilir ve etraftaki kuslar gozlemlenir. Kuslar i¢in bir miktar su ve uygun yerlere piring,
bulgur ya da kusyemi birakilir.

Egitim setinin 8. Kitabindan 46 ve 47. Sayfalari tamamlanir.
ACIK ALANDA OYUN

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

ETKINLiK ADI: ALKIS TASIMA OYUNU

Sozcikler: Sag-Sol, Gorsel Dikkat
Degerler:
Materyaller:

OYUN, HAREKET VE ERKEN OKURYAZARLIK ETKiNLiGi

Alkis tasima oyunu oynanir. Cember seklinde oturan ¢gocuklar avug icleri yukari bakacak sekilde
iki ellerini agar. Ogretmen oyunu baslatir. Once kendi eline, ardindan kullanmadig eliyle yan
taraftaki cocugun eline vurur. (Ogretmen sag eliyle kendi sol eline ardindan sol eliyle yan
tarafindaki cocugun sag eline vurur. Cocuk sag eliyle kendi sol eline, ve sol eliyle yan taraftaki
cocugun sag eline vurur.) Oyun ayni diizende devam eder. Ogretmenin yénergesiyle tersine
doner. Ogretmen devam ydniinii ara ara degistirir.

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 kuslar vardi?
e Cevrende en ¢ok hangi kusu géruyorsun?
e Sence kuslar nasililetisim kurar?



e Sen bir kus olsaydin nereye ugmak isterdin?

e Sag elini gosterir misin?

e Sol elini gosterir misin?

e Oyunda zorlandigin bir kisim oldu mu?

e Oyunumuzu daha eglenceli hale getirmek i¢cin nasil eklemeler yapabiliriz?

AILE/TOPLUM KATILIMI

Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir gocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme siireci, “MEB OOE
Programi Ozel Gereksinimli Gocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda dizenlenir.



