TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49 - 60 Ay
Ogretmenin Ad:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin ézelliklerini agiklar.
Gostergeler

Nesnelerin/varlklarin adini soyler.

Nesneleri/varliklari inceler.

Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin islevsel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine érnekler verir.
Nesnelerin/varlklarin farkli yonlerine 6rnekler verir.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.
Gostergeler

Nesne/durum/olay! bir stire 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/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 9. Sayi farkindahigi gésterir.

Gostergeler

Gundelik hayatta sayilarla karsilastigi nesne/durumlara 6rnek verir.
Sayilarin glindelik hayattaki Gnemini agiklar.

Gosterilen sayinin kac oldugunu soyler. Soylenen sayiyi gosterir.
10'a kadar olan sayilarin bazilarini yazar.



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

Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica soyler.

Kazanim 12. Parga ve biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeler

Bir biitlinli pargalara boler.

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

Kazanim 13. Nesne/varliklan élger.

Gostergeler

Nesne/varliklarin olculebilir 6zelliklerini soyler.

Olgme sonucunu tahmin eder.

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

Olgme sonucu ile tahmin ettigi sonucu karsilastirir.

Standart 6lgme araglarinin islevlerini agiklar.

Olgiilmek istenen 6zellige uygun standart dlgme aracini secer.

Kazanim 17. Nesne/varlik/sembollerle olusturulan grafikleri degerlendirir.
Gostergeler

Nesneleri/varliklari kullanarak grafik olusturur.

Nesneleri/varlklari sembollerle gostererek grafik olusturur.

Grafigi inceleyerek sonugclari yorumlar.

Kazanim 27. Ust bilissel becerileri degerlendirir.
Gostergeler

Ust bilissel bir gdrevi yerine getireni gézlemler.

Ust bilissel bir gdreve iliskin islem basamaklarini siralar.

Ust bilissel gbérevi 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 stirdirdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda gz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket sozctklerini kullanir. Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/dustincelerini/hayallerini anlatir.

Kazanim 5. S0z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeler

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

Duz ctimle kurar.

Soru ciimlesi kurar.

Birlesik cimle kurar

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni sézcikleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gegen yeni sézciklerin anlamini sorar.

Ogrendigi s6zciikleri anlamina uygun kullanir.

Zit/es anlamli/es sesli sozcikleri kullanir.

Sozcuiklerin anlamini benzetme/metaforlar yoluyla agiklar.
Baglamdan yola gikarak bilmedigi sézciklerin anlamini tahmin eder.

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler

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

FiZiKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

Farkh yonde/formda/hizda yurur.

Farkli yonde/formda/hizda kosar.

Farkl zeminlerde degisik sekillerde yuvarlanir.
Yonergelere uygun olarak farkl yénlere uzanir.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar



Kazanim 6. Kiigiik kaslarini kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler

Nesneleri toplar.

Nesneleri kaptan kaba bosaltir.

Nesneleri farkh sekillerde dizer.

Nesneleri degisik sekillerde katlar/rulo yapar.
Ellerini/parmaklarini/ayaklarini es zamanli ve koordineli hareket ettirir

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi hareketleri ile taklit eder.

Verilen bir yonergeye/géreve uygun farkli hareket formlari dretir.
Farkli hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.

Esli olarak 6zgiin hareket formlari olusturur.

Nesneleri farkh sekillerde kullanarak hareket dogaclamalari yapar.
Bedenini rahatlatmak igin farkl hareket formlari kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 3. Kendine giivenir.

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

Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.

Grup onlinde kendini ifade eder.

Baskalarindan farkli olan gorislerini soyler.
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.

Basladigl isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

KAVRAMLAR

5, 10, 15, 20
Agir- hafif, tahterevalli, tartmak, 6lcmek

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 ¢cocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

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

ETKINLIK ADI: iSTE BENiM PARMAKLARIM

Sozcukler: 5, 10, 15, 20
Degerler:
Materyaller:

TURKGE VE OYUN ETKIiNLiGi
Egitim setinin 8. Kitabindan 30, 31, 32 ve 33. Sayfalar tamamlanir.

Ogrenciler ve 6gretmen cember seklinde haliya oturur. Parmaklari ile 20 sayisini gdstermeleri istenir.
Cocuklar ikiserli olarak 4 ellerini bir araya getirirler. Ardindan “tek basiniza 20 sayisini olusturabilir
misiniz?” diye sorar. Coraplar gikarilir, el ve ayak parmaklari ile 20 sayisi olusturulur.

Ardindan cemberde oturan ¢ocuklar el ve ¢orapsiz ayaklarini iceri dogru uzatarak sayisma oyununa
dahil olurlar. Ogretmen tekerlemeyi sdylerken sira ile her cocugun énce ellerini sonra ayaklarini
heceye uygun olarak sayar. Tekerlemenin son hecesi nerede kalmis ise cocugun o uzvu oyundan ¢ikar
ve oyun diger uzuvlar ile devam eder.

“Ellerim, ayaklarim,

Iste benim parmaklarim.

Yirmi tane sayalim,

Bes, on, on bes, yirmi!”

Tekerleme sonunda gikan her uzuv ile oyunda kalan ¢ocuk sayisi azalmaktadir. Oyun son ¢ocuk kalana
kadar devam ettirilir.

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: TERAZIDEKi OYUNCAKLAR

Sozcikler: Agir- hafif, tahterevalli, tartmak, dlgmek
Degerler:



Materyaller: Kefeli terazi, elbise askisi, ip, karton bardaklar, oyuncaklar, tas, pamuk
FEN VE MATEMATIK ETKIiNLIGi

Ogretmen tahtaya tahterevalli resmi yansitir ya da oyun parkinda tahterevalli varsa yanina gidilir. Bu
oyuncagin nasll kullanildigi, neden bir tarafinin yukari kalktig1 ve diger tarafinin asagida kaldigina
yonelik cocuklarin fikirlerini alir. Cocuklar tahterevalliye binerler. Agir olan tarafin asagida kaldig, hafif
olan tarafin ise yukariya ¢iktigi gbzlemlenir.

Ardindan sinifa, varsa kefeli terazi getirilir. Terazi yok ise 6gretmen elbise askisinin iki tarafina esit
uzunlukta ipler takar ve bu iplerin ucuna karton bardaklar baglayarak esit kollu terazi olusturur. Bu
nesnenin ne ise yaradigini cocuklar ifade ederler.

Cocuklardan ikiser tane birbirinden farkl oyuncak getirmeleri istenir. Cocuklar sira ile terazinin yanina
gelir. Once sectigi iki nesneyi arkadaslarina gosterirler. Hangisinin daha agir, hangisinin hafif oldugunu
kendileri hissederek ifade etmeye calisirlar. Sonra nesneleri terazinin kefelerine koyup agir olan ve
hafif olani gézlemlerler. Tiim ¢ocuklar tartma islemini yaptiktan sonra 6gretmen esit agirlikl nesneler
ile terazinin kefelerinin nasil dengede kaldigini gosterir. Hafif nesneye eklemeler yaparak karsisindaki
agir nesneden daha agir olmasini da deneyimleyebilir. Tartma isleminde tas ve pamuk da kullanilarak
agirhk ve hafifliklerine dikkat cekilir.

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 Oyunumuzda viicudumuzun hangi uzuvlarini kullandik?
e Toplam kag¢ parmagimiz var?
e Sinifimizda 20 tane olan neler goriiyorsun?
e Tahterevalliye binmek sana neler hissettiriyor?
e Oyuncak tartimiza hangi nesneleri yerlestirdin?
e Hangi nesnen daha agirdi?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Ailelerden market ya da manavdan sebze ve meyve alirken tartma islemini ¢ocuklari ile birlikte
yapmalari ve nesnelerin agirligina dikkat cekmeleri 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.



