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 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 gergek durumu karsilastirir.

Tahmini ile gercek durum arasindaki benzerlikleri/farkhliklari agiklar.
Tahminine iliskin ¢ikarimda bulunur.



Kazanim 22. Bir hedefe ulagmak igin planlama yapar.

Gostergeler

Kendine bir hedef belirler.

Hedefini gerceklestirme motivasyonunu agiklar.

Hedefe ulasmak icin gerekli asamalari ifade eder.

Hedefe yonelik harekete gecer.

Hedefe yonelik davranisin asamalarini devam ettirir.

Hedefe yonelik davranislari gerektiginde degistirir.

Hedefe yonelik karmasik gorevleri yerine getirmek icin gerekli diizenlemeleri yapar.

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 strdirdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket sozcliklerini kullanir. Kargisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/disiincelerini/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.
Sozciklerdeki dil bilgisi hatalarini séyler.



Sozcuklerdeki dil bilgisi hatalarini diizeltir.

Kazanim 5. So6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeler

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

Diz cimle kurar.

Soru ciimlesi kurar.

Birlesik cimle kurar

Kazanim 10. Sozel olarak 6zgiin iiriinler olusturur.

Gostergeler

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

Cumlenin/olay 6rgistiniin/6ykinin sonucunu tahmin eder.

Cumle/olay érgiisii/éykii/siir/bilmece/tekerlemeleri tamamlar.
Cumle/olay érgusii/bilmece/siir/tekerleme ya da 6zgiin bir 6yki olusturur.
Olay orgustin/siiri/6ykiyu dinledikten sonra baslik Gretir.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.

Farkl nesneleri keser.

Kalem tutmak icin (¢ parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zglin Grtnler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELiSIM VE DEGERLER

Kazanim 2. Duygularini ifade eder.

Gostergeler

Duygularini sozel olarak ifade eder.

Duygularini farkli yollarla ifade eder.

Duygularinin degisebilecegini fark eder.

Duygulari ve davranislari arasindaki iliskiyi aciklar.

Duygularinin nedenlerini agiklar.

Olumsuz duygularini olumlu davraniglarla géstermeye gayret eder.

Kazanim 3. Kendine giivenir.

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

Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.

Grup onlinde kendini ifade eder.

Baskalarindan farkli olan gorislerini soyler.
Gerektiginde bagimsiz davranir.

Gerektiginde liderligi Gstlenir.



Kazanim 4. Bir isi/gorevi bagarmak icin kararhlik 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 stirdirmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

KAVRAMLAR
Yardimseverlik, nezaket sozclikleri
Hizli- yavas

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 ¢gocugun oynadigl oyuna
dahil olur.

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

ETKiNLiK ADI: SELIM AMCA VE SAMAN

Sozcikler: Yardimseverlik, nezaket sozctkleri
Degerler: Yardimseverlik
Materyaller: Plastik icecek sisesi

TURKCE VE ERKEN OKURYAZARLIK ETKIiNLIiGi

Cocuklar ve dgretmen, biiyiik bir cember olusturarak minderlere otururlar. Ogretmen “Atlar” parmak
oyunu ile ¢cocuklarin dikkatini toplar.

Atlar ormanda yuruyorlar ( eller sira ile dize vurulur)

Kosuyorlar ( eller ile daha hizh dize vurulur)

Cimenlikteler ( Avug icleri birbirine strttlar)

Tasliktalar ( basparmak ve isaret parmagi ile siklatma sesi yapilir)



Batakliktalar ( Dil ile agiz tavaninda lak lok sesi gikarilir)
Patikadan atliyorlar
Hoop glim, hooop giiidm ( eller iki yana agilir ve yavas yavas el cirpilir)

Ogretmen 2.5 It lik bos bir icecek sisesi alir. Elinde tutar. “Size bir hikiye anlatmaya baslayacagim. Bazi
yerlerinde hikayeyi durdurup, siseyi cevirecegim. Sisenin agiz kismi kimde durduysa hikayeye
kaldigimiz yerden o kisi devam edecek” der ve hikayeye giris yapar.

“Selim amcanin biyilk yardimcisi Saman biraz hava almak, dinlenmek ve etraftaki glizellikleri
incelemek icin ormana dogru ylriimeye basladi. Saman Selim amca icin durmadan ¢alisir, hig
yoruldum demez, Selim amcay! yari yolda birakmazdi. Sizce saman kimdir?” diye sorar cocuklara
ipuclari vererek Saman’in bir at oldugunu ifade etmelerini saglar.

Samanin karsisina bir tavsan c¢ikti. Saman, ona gililimsedi ve merhaba dedi, ancak tavsan o kadar
hizliydi ki onu gérmedi bile. Saman, Merhaba demek ¢ok giizel bir davranis. Neden demedi ki?” diye
kendi kendine sordu. Sonra bir kaplumbaga ile karsilast...

Ogretmen, siseyi cevirir. S6zii alan gocuk, hikayeyi kaldigi yerden devam ettirir. Hikdye, cocuklarin
ifadeleri eklenerek, 6zetlenerek devam ettirilir. Ara sira 6gretmen, hikayelere eklemeler yapsa da tim
cocuklara hikayeyi tamamlamalari icin firsat tanir.

Tum cocuklarin katkilari ile olusturulan hikaye bastan sona anlatilir.

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.

ETKINLiK ADI: SISEDEN AT YAPIYORUZ

Sozcikler: Hizli- yavas

Degerler:

Materyaller: Pet siseler, evalar, pon ponlar, oynayan gozler, renkli yiin ipler, kurdeleler, yapistirici,
oluklu mukavva

SANAT VE OYUN ETKIiNLiGi

Ogretmen, cocuklarin evden getirdikleri pet siseleri alir. Her birini dip kismina yakin bir yerden
katlayarak ip ile sisenin gévde kismina baglayarak bir at kafasi sekline getirir. Cocuklara evalar, pon
ponlar, oynayan gozler, renkli yin ipler, kurdeleler, yapistirici vb. malzemeler verilir. Cocuklar
istedikleri malzemeler ile atlarini dekore ederler. Ardindan bir fon kartonu ya da oluklu mukavva ince
bir rulo halinde sarilir. Rulo sisenin agiz kismina sokularak sopali at ¢alismasi tamamlanir. Cocuklar
atlarina biner gibi yaparak oyunlar kurup, oynarlar.

Ogretmenin zaman zaman yonlendirmeleri ile (Atlar yavas yavas yiiriiyorlar. Simdi hizlandilar. Atlar ot
yiyorlar vb.) hep beraber de oyun oynanir.

ACIK ALANDA OYUN
TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER

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



DEGERLENDIRME
e Selim amcanin yardimcisi kimdi?
e Atlarin insanlara ne gibi yardimi dokunur?
e Daha 6nce bir ata bindin mi?
e “Merhaba” demek bir selamlasma ve nezaket s6zctglidir. Baska nezaket sozcikleri neler
olabilir?
e Siseden at olusturmak sana ne hissettirdi?
e Gergek bir ata binseydin neler hissederdin?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Siseden at yapimi etkinligi icin pet sise getirilmesi istenir.

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.



