TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 60 Ay ve Uzeri
Ogretmenin Ad:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini stirdiirir.
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 strdarur.
Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gésterir.

Gostergeler

Nesne/durum/olayi bir slire sonra yeniden soyler.

Eksilen/eklenen nesneyi soyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

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

Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu soéyler.

Yonergeye uygun olarak nesne/varligl dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.

Yonerge vererek kisileri mekdnda konumlandirir.

Kazanim 18. Etkinlige/goreve iligkin gorsel/s6zel yonergeleri yerine getirir.
Gostergeler

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.
Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapiligi gosterilmeyen gorsel/s6zel yonergeleri uygular.

Kazanim 19. Bir etkinligi/gorevi tamamlamak icin caba gosterir.
Gostergeler

Kendi basina bir etkinlige/géreve baslar.

Bir etkinligi/gorevi tamamlanana kadar devam ettirir.

iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/gérevi tamamlar.
Zorlandigi etkinligi/gorevi bir stre sonra yeniden dener.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim uretir.

Gostergeler

Karsilastigl problemin ne oldugunu soyler.

Probleme iligkin ¢6zim yolu/yollari dnerir.



Probleme iligkin ¢6zUm yollarindan birini secer.
Sectigi cozum yolunun gerekgesini soyler.

Sectigi ¢6zim yolunu dener.

Cozume ulasamadiginda yeni bir ¢6zim yolu seger.
Cozume ulasamadiginda nedenlerini sorgular.
Denedigi ¢6zim yolu/yollarini degerlendirir.

DIL GELISIMI

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler

Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina agiklar.
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. Buyiik kaslarini koordineli kullanir.

Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.
Farkliydnde/formda/hizda yurar.

Farkli ydonde/formda/hizda kosar.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar

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

Atilan nesneleri yakalar.

Nesneleri belirli bir mesafeden hedefe atar.

Kazanim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler

Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

Nesneleri kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

Vurmali calgilan kullanarak ritim calismasi yapar.

Muzigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
Materyal kullanarak dans eder.

Esli ya da grup halinde dans eder.

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi hareketleri ile taklit eder.

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

Esli olarak 6zguin hareket formlari olusturur.

Nesneleri farkli sekillerde kullanarak hareket dogaglamalari yapar.
Bedenini rahatlatmak icin farkli hareket formlari kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM VE DEGERLER
Kazanim 7. Farkl kiiltiirel 6zellikleri irdeler.
Gostergeler

Kendi ulkesinin kaltrune ait 6zellikleri tanitir.



Farkl ktlturel 6zelliklere ve uygulamalara dair sorular sorar.

Farkli Glkelere 6zgu kulturel 6zellikleri soyler.

Kendi Ulkesinin kaltdru ile diger kulturlerin benzer ve farkli 6zelliklerini karsilastirir.
Farkl kalturel miras ve varliklari koruma etkinliklerine katilir.

Kazanim 10. Sosyal iligkiler kurar.

Gostergeler

Bagkalariyla etkilesime girmeye isteklidir.

Bagskalariyla etkilesime girer.

Baskalariyla girdigi etkilesimlerini surdurur.

Akranlariyla arkadaslik kurar. Arkadasliklarini surdardar.

Arkadasligin 6nemini agiklar

Kazanim 15. Farkli ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeler

Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.

Farkl ortamlardaki kurallara 6rnek verir. Kurallarin gerekliligini aciklar.

Farkl ortamlardaki kurallarin belirlenmesine katkida bulunur.

Gerektiginde kurallarin degisebilecegini soyler.

istekleri/duygulari ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir.

Toplumsal yagsamda gorgu ve nezaket kurallarina uymayi aliskanlik haline getirir.

KAVRAMLAR
Mendil, Tayli-tlysiz, Parlak-mat, Islak-kuru

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 oynamalariigin
tesvik edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her gocuk ile kisaca sohbet eder ve gocugun
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: MENDIL KAPMACA

Sozcukler: Mendil, Taylu-tlysuz, Parlak-mat, Islak-kuru,
Degerler:

Materyaller: Mendil bayrak, hareketli mizik, top

OYUN VE ERKEN OKURYAZARLIK ETKINLIGi

Ogretmen cocuklarla bahgeye cikar. Mendil kapmaca oyununun kurallari cocuklara anlatilir. Cocuklar
“Aldim verdim ben seni yendim.” tekerlemesini karsilikl adimlama yaparak séyler ve grup lyelerini
secer. Mendil kapmaca oyunu ¢ocuklarin istekleri dogrultusunda strdarilar.



Ogretmen gocuklara; “Mendil kapmaca oyununun diger oyunlardan hangi farkini gérdiiniiz? Mendil
kapmaca oyununun ¢ok eskiden beri oynanan bir Tirk oyunu oldugunu biliyor musunuz? Dedeniz
veya ninenizle konustugunuzda onlara mendil kapmaca oyunu oynadiginizi, cocukken onlarin da bu
oyunu oynayip oynamadiklarini sorunuz”

Etkinlik sonunda ¢ocuklara hulahop, hoptek, degisik toplar verilerek cocuklarin bahcede eglenceli
zaman gecirmeleri saglanir.

ACIK ALANDA OYUN

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyaciicin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira
ile eller yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK ADI: BAHCEDE TAHMIN
Sozcukler:

Degerler:

Materyaller:

OYUN ETKIiNLiGi

Ogretmen cocuklarla bahgeye cikar. Cocuklar bahgede uygun bir alanda sandalyelerinde yarim ay
seklinde oturtulur. Ogretmen cocuklarin arasindan sayisarak birini secer ve yanina alir. Segmis oldugu
¢ocugun kulagina bir hayvan ya da nesne soyler, bunu arkadaslarina konusmadan anlatmasini ister.
Ogretmen cocuklardan anlatilan seyi tahmin etmesini ister. Bilen ¢ocuk diger cocugun yerine geger ve
oyun bu sekilde devam eder.

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.

DEGERLENDIRME
e Oyunumuzu oynarken eglendiniz mi?
¢ Daha 6nce bu oyunu oynamis miydiniz?
e Arkadaslarinizla oynadiginiz ¢cok eskiden gelen oyunlar var mi?
e Oyunun begendiginiz yonleri nelerdi?
¢ Taklit yapmakta zorlandiniz mi?
¢ En ¢ok hangi taklidi yapmak hosunuza gitti?
e Baska yapmak istediginiz taklitler var mi?
¢ Oyunumuzu baska ne sekillerde oynayabiliriz?

AILE/TOPLUM KATILIMI

Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir gocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme sureci, “MEB OOE
Programi Ozel Gereksinimli Cocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda dlzenlenir.



