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 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 5. Neden-sonug iligkisi kurar.
Gostergeler
Bir olayin olasi nedenlerini soyler.



Bir olayin olasi sonuglarini soyler.
Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iliskisini aciklar.

Kazanim 6. Giinlitkk yasamda kullanilan sembolleri tanur.
Gostergeler

Gosterilen semboliin anlamini/islevini soyler.

Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

Bilmedigi sembollerin anlamini sorar.

Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylan gesitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler

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

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

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/y6nergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilisi gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
Gostergeler

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

Sectigi ¢6zlim yolunu dener.

Cozlime ulasamadiginda yeni bir ¢6ziim yolu secer.
Cozlime 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 agiklar.

Bir tartisma konusu ile ilgili diistincesinin gerekgelerini agiklar.
Disincelerinin gerekgelerine iliskin sorulara yanit verir.

Kendi diislincelerini baskalarinin disiinceleri 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 goreve iliskin islem basamaklarini siralar.



Ust bilissel gérevi basarmak icin kullandig stratejileri aciklar.
Ust bilissel gérev hakkinda yorum yapar.

DiL GELISIMI

Kazanim 2. Konugurken/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 goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

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

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.
Gostergeler

Konusmalarinda isimlere yer verir.
Konusmalarinda fiillere yer verir.
Konusmalarinda sifatlara yer verir.
Konusmalarinda baglaclara yer verir.
Konusmalarinda zarflara yer verir.
Konusmalarinda zamirlere yer verir.
Konusmalarinda edatlara yer verir.
Sozcuklerdeki ekleri dogru kullanir.
Sozcuklerdeki 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 climle kurar.

Soru ciimlesi kurar.

Birlesik cimle kurar

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni s6zcikleri ayirt eder.
Dinlediklerinde gecen yeni soézciklerin anlamini sorar.



Ogrendigi s6zciikleri anlamina uygun kullanir.

Zit/es anlamli/es sesli sozcikleri kullanir.

Sozcuiklerin anlamini benzetme/metaforlar yoluyla agiklar.
Baglamdan yola ¢ikarak bilmedigi s6zctiklerin 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 10. Sozel olarak 6zgiin iiriinler olusturur.

Gostergeler

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

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 3. Nesne/arag kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler

Atilan nesneleri yakalar.

Nesneleri belirli bir mesafeden hedefe atar.

Hareket halindeki nesneleri durdurur.

Farkh buyuklikteki toplari ziplatir.

Park/bahge oyun arag-gereclerini kullanir.

Denge/koordinasyon gerektiren araclari kullanir.

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi hareketleri ile taklit eder.

Verilen bir yonergeye/g6reve uygun farkli hareket formlari Gretir.
Farkli hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.

Esli olarak 6zgilin hareket formlari olusturur.

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

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 2. Duygularini ifade eder.

Gostergeler

Duygularini sézel olarak ifade eder.

Duygularini farkli yollarla ifade eder.

Duygularinin degisebilecegini fark eder.

Duygulari ve davranislari arasindaki iliskiyi aciklar.

Duygularinin nedenlerini agiklar.

Olumsuz duygularini olumlu davranislarla géstermeye gayret eder.



Kazanim 3. Kendine giivenir.

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

Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.

Grup 6nlinde kendini ifade eder.

Baskalarindan farkli olan gorislerini soyler.
Gerektiginde bagimsiz davranir.

Gerektiginde liderligi Gstlenir.

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 surdiirmekten keyif alir.

Basladigl isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak igin sebat gosterir.

isini/gérevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

KAVRAMLAR
Neden- sonug, problem ¢ézme, ¢6zlim Gretme
Mutlu, Gzgin, 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 segtikleri 6grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalari igin 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 icin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKIiNLiK ADI: BiR PROBLEMiMiz VAR!

Sozciikler: Neden- sonug, problem ¢ézme, ¢6ziim lretme



Degerler:
Materyaller: Kuklalar, plastik hayvanlar, ahsap bloklar

TURKCE VE MATEMATIK ETKINLiGi

Ogretmen iki kukla ile cocuklarin dikkatini ceker. Kuklalardan biri arkadasina seslenir. “Ayse, Ayse
bakar misin? Buglin seninle evcilik oynayalim mi? Ayse, beni duyuyor musun?” diye bir kuklay!
konusturur. Diger kukla ise arkasina doner, cevap vermez. Kukla bu defa cocuklara déner ve “Biliyor
musunuz? Ayse benim arkadasim. Onunla hep oyunlar oynariz, sohbet ederiz ama su an beni
duymuyor gibi, hi¢ cevap vermiyor. Sizce ne yapmam gerekir? Bu problemi nasil ¢6zebilirim?”
Ogretmen 6nce problemin ne oldugunu sorar? (Arkadasinin onunla konusmamasi)

Ardindan “bu problemi ¢ézmek i¢in neler yapabiliriz?” der ve ¢6ziim yollari (Neden béyle davrandigini
sormak, onu bir siire yalniz birakip sonra konusmayi denemek vb.) siralanir.

“Hangi ¢6zlim yolunu secgelim?” Birlikte karar verilen ¢6ziim yolu kuklalar araciligi ile uygulanir.
Ardindan 6gretmen renkli bloklari sinifa getirir. Plastik kedi oyuncagini ya da gorselini bir ylkseklige
kaldirir ve “Kedicik dalda kalmis, asagiya inemiyor. Ona nasil yardimci olabiliriz?” diye sorar. “Bu
kurtarma operasyonunda bloklardan faydalanabilir miyiz?” Cocuklarin fikirleri dinlenir. Onerdikleri
¢6zlm yollari icin tebrik edilir ve uygun olanlar denenir. Bloklar (st (iste merdiven gibi yerlestirilerek
kediye yardimci olunur.

Bu defa plastik hayvan oyuncaklarindan alinir. Mavi krepon kagitlari ve taslarla bir golet olusturulur.
“Hayvanlar bu goliin diger tarafina gegmek istiyor. Bu problemi nasil ¢ozebiliriz?” der ve yine fikirler
ahnir. Bloklarla képri yapilarak hayvanlar géliin diger tarafina gegirilir.

Benzer olaylara 6rnekler verilerek cocuklardan probleme ¢6ziim yolu arayip, bulmalari ve
uygulamalari istenir.

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.

ETKINLiK ADI: DUYGUYU YAKALA

Sozcukler: Mutlu, Gzgin, kizgin, korkmus, saskin
Degerler:
Materyaller: Plaj topu ya da balon

OYUN VE TURKCE ETKINLIiGi

Ogretmen bir plaj topu ya da balon sisirir. Topun etrafina belirli araliklarla korkmus, mutlu, tizgiin,
kizgin, saskin insan ifadeleri gizer. Cocuklar ve 6gretmen ¢cember sekli olusturarak ayakta dururlar.
Ogretmen plaj topunu bir cocuga atar. Cocuk topu tuttugu elinin altinda kalan ifadeye bakar ve ne
oldugunda bu duyguyu hissettigine yonelik bir paylasim yapar. Ornegin elinin altinda kizgin ifadesi
varsa “Oyuncaklarimi izinsiz aldiklarinda kizgin hissederim!” vb. sozcliklerle duygularini paylasir. Topu
baska bir arkadasina atarak oyunu surdirdr.

Egitim setinin 8. Kitabindan 34 ve 35. Sayfalar tamamlanir.

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  Kuklalarimizin problemi neydi?
e Sen arkadaslarinla problemler yasiyor musun?
e  Bir problemini kendi basina ¢6zemedigin durumlarda neler yapabilirsin?
e Elinin altinda hangi duygu ifadeleri vardi?
e En ¢ok hangi duyguyu hissediyorsun?
e Hep ayni duyguyu yasiyor olsaydik neler olurdu?

AILE/TOPLUM KATILIMI

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



