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 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.
Gostergeler

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

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

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 5. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeler

Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iliskisini agiklar.

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



Kazanim 12. Parga ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler

Bir biitliinl parcalara boler.

Parcalari bir araya getirerek biitlint olusturur.
Parga ve bitiln iliskisini agiklar.

Kazanim 13. Nesne/varliklan élger.

Gostergeler

Nesne/varliklarin dlculebilir 6zelliklerini soyler.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Nesne/varliklari standart olmayan 6lgme birimlerini kullanarak o6lger.
Olgme sonucunu séyler.

Olgme sonucu ile tahmin ettigi sonucu karsilastirir.

Standart 6lcme araglarinin islevlerini aciklar.

Olgiilmek istenen 6zellige uygun standart dlgme aracini secer.

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

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

Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.
Haritayi/krokiyi kullanir.

Kazanim 18. Etkinlige/g6reve iliskin gorsel/s6zel yénergeleri yerine getirir.
Gostergeler

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla ydnergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/ybnergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilisi gosterilmeyen gorsel/sozel ydnergeleri uygular.

Kazanim 19. Bir etkinligi/gorevi tamamlamak icin 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.
Zorlandig etkinligi/g6revi bir slire sonra yeniden dener.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
Gostergeler

Karsilastigl problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iligkin ¢6ziim yolu/yollari énerir.
Probleme iliskin ¢c6ziim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢c6zim yolunun gerekgesini soyler.

Sectigi ¢6zlim yolunu dener.

Cozlime ulasamadiginda yeni bir ¢6ziim yolu secer.



Coziime ulasamadiginda nedenlerini sorgular.
Denedigi ¢c6ziim yolu/yollarini degerlendirir.

Kazanim 21. Elestirel diisiinme becerisi sergiler.

Gostergeler

Bir tartisma konusu ile ilgili soru sorar.

Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesini aciklar.

Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesinin gerekgelerini agiklar.
Distincelerinin gerekgelerine iliskin sorulara yanit verir.

Kendi diislincelerini baskalarinin diistinceleri ile karsilastirir.
Tartismanin neticesinde bir sonuca/¢ikarima/yargiya varir.

Kazanim 27. Ust bilissel becerileri degerlendirir.
Gostergeler

Ust bilissel bir gdrevi 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 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 strdrdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

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

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni s6zcikleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gegen yeni sézciklerin 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 10. Sozel olarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler
Cumle/olay érgusii/éyki/siir/bilmece/tekerlemeleri tamamlar.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

Farkh yonde/formda/hizda yurr.

Farkli yonde/formda/hizda kosar.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 3. Kendine giivenir.

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

Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.

Grup onlinde kendini ifade eder.

Baskalarindan farkl olan goruslerini séyler.
Gerektiginde bagimsiz davranir.

Gerektiginde liderligi Ustlenir.

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.

Basladigi isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

Kazanim 6. Bireysel farkliliklara deger verir.
Gostergeler Kendisinin farkh ozelliklerini ifade eder.
Baskalarinin farkli 6zelliklerini betimler.

Baskalariyla benzer ve farkh 6zelliklerine érnekler verir.
Bagkalarinin 6zelliklerini takdir eder.

Etkinliklerde farkli 6zellikteki cocuklarla birlikte yer alir.

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.

Gostergeler

Baskalariyla etkilesime girmeye isteklidir.

Baskalariyla etkilesime girer.

Baskalariyla girdigi etkilesimlerini sirdirdr.

Akranlariyla arkadaslik kurar. Arkadashklarini strdirir. Arkadashgin 6nemini agiklar



KAVRAMLAR
Vida, somon, kroki, dogru- yanlis

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: KROKiYLE NELER BULDUK?

Sozcukler: Vida, somon, kroki, dogru- yanhs
Degerler:
Materyaller: Sinif krokisi, vidalar ve somunlar

OYUN VE MATEMATIK ETKiNLiGi

Ogretmen sinifin krokisini cikarir. Cocuklar sinifta yokken, iki paket hazirlar. Bu paketlerden birinin
icine farkl kalinlikta ve uzunlukta vidalar diger pakete ise vidalarla eslesen somunlar koyar. Hazirladigi
iki paketi farkli iki yere yerlestirir ve kroki lGzerinde paketleri yerlestirdigi yerin isaretlemesini yapar.
Cocuklar sinifa alinir ve iki gruba ayrilir. Her gruba bir kroki verilir. Gruplardan krokide belirtilen yeri
bulmalari istenilir. Cocuklar krokiyi okuyarak Grtinlere ulasmaya calisirlar. Zorlanan grup olursa
o0gretmen ipucu vererek destek olur. Daha sonra ulasilan Grtnler incelenir. Ne olduklari hakkinda
sohbet edilir. Bulanan vida ve somunlarla galisma yapacagi bilgisi cocuklarla paylasilir. Masalara gegilir
ve vidalar ile somunlarin eslesip, eslesmedikleri deneyimlenir. ince vidalar icin kiiciik somunlari kalin
vidalar i¢in bliyik somunlarin denenmesi saglanir. Vidaya uyan somunu takma ve gikarma glinlik
yasam becerisi yapilir.

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: MEKTUP VAR!



Sozcukler:
Degerler:
Materyaller: Sandalye

OYUN ETKiNLiGi

Ogrenciler esit sayida iki gruba ayrilir. Gruplar sandalyeleri ile karsilikli olarak otururlar. Aralarinda 3-4
metre kadar bosluk bulunur. Ogretmen mektup var oyununu oynatmaya baslar. Her gruptan bir
O0grencinin ismini sdyleyerek yer degistirmelerini ister ve o kisiler yer degistirirken onlarin yerini
kapmaya calisir.

“Mektup var, mektup var. Ali'den Ahmet’e mektup var!” der ve onlar yer degistirirken hizlica yerlerine
gecmeye calisir. Ayakta kalan ¢ocuk, postaci olur ve bu defa isim sdyleme sirasi o cocuga geger. Oyun
tiim ¢ocuklarin postaci olmasina firsat verilerek stirdGirGlir

Egitim setinin 8. Kitabindan 36 ve 37. Sayfalar tamamlanir.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME

e Sinifta oyunumuzda kullandigimiz ¢izimin adi neydi?

e Krokilerde esyalari nasil gériyoruz?

e Sen bir kroki gizmek isteseydin nerenin krokisini gizerdin?
Sinifimizda krokiyi kullanarak nelere ulastik?
Vidalar ve somunlar nerelerde kullanilir? Acaba sinifimizda var mi?
Daha 6nce birine mektup gonderdin mi?
Birinden mektup almak seni mutlu eder miydi? Neden?
e Oyunda postaci oldugunda neler hissettin?

e Ayakta kalmak sana neler hissettirdi?

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.



