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 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 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.

Gostergeler

Cevresindeki/glinlik yasamindaki basit oriintlleri gosterir.
iki ve daha fazla égeden olusan &riintiideki kurali séyler.
Modele bakarak ortintlyl kopyalar.



Oriintiiyl kuralina gére devam ettirir.
Oriintiide eksik birakilan dgeyi soyler.
Ozgiin 6riintiiler olusturur.

Kazanim 13. Nesne/varliklari 6lcer.

Gostergeler

Nesne/varliklarin dlculebilir 6zelliklerini soyler.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Nesne/varliklari standart olmayan 6lgcme birimlerini kullanarak olcer.
Olgme sonucunu séyler.

Olgme sonucu ile tahmin ettigi sonucu karsilastirir.

Standart 6lcme araclarinin islevlerini aciklar.

Olgiilmek istenen 6zellige uygun standart dlgme aracini secer.

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

DIL GELIiSiMI

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

Baglatilan 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/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.
Sozciklerdeki ekleri dogru kullanir.
Sozcuklerdeki dil bilgisi hatalarini séyler.
Sozciklerdeki dil bilgisi hatalarini diizeltir.

Kazanim 5. So6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeler

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

Diz ctimle kurar.

Soru ciimlesi kurar.

Birlesik cimle kurar

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gegen yeni sézciikleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gecen yeni s6zciklerin anlamini sorar.

Ogrendigi s6zciikleri anlamina uygun kullanir.

Zit/es anlamli/es sesli sozciikleri kullanir.

Sozclklerin 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 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin liriinler olusturur.
Gostergeler

Gorsel materyalleri inceler.

Gorsel materyalleri agiklar.

Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iliskilendirir.

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 6. Kiigiik kaslarini kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler

Nesneleri toplar.

Nesneleri kaptan kaba bosaltir.

Nesneleri farkh sekillerde dizer.

Ellerini/parmaklarini/ayaklarini es zamanh ve koordineli hareket ettirir

Kazanim 8. Arag gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkli nesnelerle kule yapar.

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkli nesneleri keser.

Parmagini kullanarak gizim yapar.

Kalem tutmak icin Gi¢ parmagini islevsel kullanir.
Nesneleri kullanarak 6zgilin Urinler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

Kazanim 9. Ozgiin gizimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler

Kontrolli karalamalar yapar.

Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.

Farkli zeminlerde cizim yapar.

Cesitli figurler/temel figurler cizer.

Desen olusturur.

Ozgiin gizimler yapar.

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

Anlam bUtinliGgia olan bir resim gizer.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 1. Kendisinin/yakin ¢evresindeki bireylerin dzelliklerini tanitir.
Gostergeler

Kendisinin fiziksel/kisisel 6zelliklerini soyler.

Aile Gyelerinin/yakin gevresindeki bireylerin fiziksel/kisisel 6zelliklerini betimler.
Kisisel se¢cimlerinin farkina varir. Farkl gruplarin degerli bir iyesi oldugunu belirtir.
Kisisel 6zelliklerini/secimlerini baskalariyla karsilastirir.

KAVRAMLAR

Dikkat, hatirlama, renk, dogru- yanls, dnce-sonra, hizli- yavas
Uzun- kisa, biyulk- kiictik, mutlu, tizglin, kizgin, korkmus, saskin

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 oynamalari igin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢cocugun 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: TOPUN YERi NEREDE?

Sozcikler: Dikkat, hatirlama, renk, dogru- yanhs, dnce-sonra, hizli- yavas
Degerler:
Materyaller: Masalar, karton bardaklar, bant, renkli plastik toplar

MATEMATIK VE OYUN ETKiNLiGi

Ogretmen, Ui¢ adet dikddrtgen masayi uzun kenari tabana gelecek sekilde dik konuma getirir. (Masalar
tehlike olusturacak durumdaysa, dik konuma getiriimeden normal haliyle de kullanilabilir.) Her
masaya esit aralik ve uzaklikta 20 karton bardagi yapistirir. Bardaklarin yerlestirilmesi her masa icin
ayni olmalidir. Masalardan biri kontrol masasi olur, diger ikisinden yaklasik 3 metre uzaga
konumlandirilir. Ogretmen kontrol masasindaki bardaklarin icine 2’ser tane kirmizi, mavi, yesil, sari,
turuncu top yerlestirir. Masanin yanina da bir kutu icinde her toptan 4-5 adet bulundurur. Oyun
basladiginda 6grenciler ikiserli gruplar halinde oyuna katilir ya da sinifi esit sayida iki gruba ayrilir. Her
gruptan birer 6grenci alinir. Oyuncular kontrol masasindaki bardaklarin yerlerine ve renklerine dikkat
ederek kutudan top alip, 3 metre uzakliktaki kendi masasina giderler. Toplari dogru bardaklara
koymayi denerler. Tekrar top almak ve hatirlamak icin kontrol masasina gidip, incelerler. Dogru
yerlestirmeyi ilk yapan kisi oyunu kazanir. Oyun grupc¢a oynaniyorsa grubuna bir puan kazandirir.

Egitim setinin 8. Kitabindan 26 ve 27. Sayfalar tamamlanur.

ACIK ALANDA OYUN

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER

Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gecilir.

ETKIiNLiK ADI: PANDA AILESiNiN BOYU

Sozcikler: Uzun- kisa, blyuk- kiiglik, mutlu, Gzglin, kizgin, korkmus, saskin
Degerler:



Materyaller: Panda giktilari, makas, yapistirici, renkli A4, boya kalemleri, legolar, birim kipleri vb.
FEN MATEMATIK VE SANAT ETKINLIGi
Pandalar hakkinda egitici bir video izlenir.

Ogretmen A4 kagidinin Ustiine; bir panda gérselinden farkli biyikliklerde 4 adet panda ailesi
olusturur ve ¢iktisini alir. Pandalarin yiiz ifadelerinin olmamasina dikkat eder. Cocuklar pandalari
keserler. Kestikleri pandalari renkli bir A4 kagidina biylkten kiicige dogru siralayarak yapistirirlar.
Birim kipleri, legolar vb. malzemelerle pandalarin boylarini 6l¢lip, 6l¢clim sonuglarini pandalarin altina
yazarlar. En biylk pandanin boyu kag ....? en kiiglik pandanin boyu kag....? Sorularina cevap verilir.
Ardindan cocuklar, pandalara istedikleri yiiz ifadelerini ¢izip, neden boyle hissediyor olabilecekleri
hakkinda fikirlerini soylerler.

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 Oynadigin oyunda amacin neydi?
e Toplarin yerlerini ve renklerini aklinda tutarken neler hissettin?
e Hafiza gliclendirmek icin baska hangi oyunlari oynayabilirsin?
e Panda ailesi kag kisiden olusuyor?
e Senin ailende kag kisi var?
e Pandalarin en kisasinin boyu kag.....?
e Sen bu pandalardan biri olsaydin hangi duyguyu hisseden olurdun? Neden?

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.



