TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 60 Ay ve Uzeri
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 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 5. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeler

Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iliskisini agiklar.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
Gostergeler
ileriye/geriye dogru ritmik sayar.



Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag¢ tane oldugunu soyler.

Belirtilen sayi kadar nesne/varligi gosterir.

Bir sayidan dnce ve sonra gelen saylyi soyler. Sira bildiren sayiyi séyler.
Nesne gruplari ile sayilari eslestirir.

Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica séyler.
Kazanim 12. Parga ve biitiin iliskisini kavrar.

Gostergeler

Bir biitlinli pargalara boler.

Parcalari bir araya getirerek biitlint olusturur.

Parca ve bitln iliskisini agiklar.

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.

Kazanim 18. Etkinlige/g6reve iliskin gorsel/s6ézel yénergeleri yerine getirir.
Gostergeler

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yénergeye/y6nergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapilisi gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.

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

Baglatilan konusmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi strdirdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda gz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

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

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 7. Kiigiik kaslarini kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Nesneleri sikar.

Nesneleri gerer.

Nesneleri takar.

Nesneleri gikarir.

Nesneleri acar.

Nesneleri kapatir.

Nesneleri eger/buiker.

Nesneleri dondirdr.

Nesneleri elleri/parmaklari ile iter.

Nesneleri elleri/parmaklari ile geker.

Materyallere elleri/parmaklari ile sekil verir.

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkl nesnelerle kule yapar.

Nesneleri ipe, cubuga dizer.

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkli nesneleri keser.

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak igin Gg parmagini islevsel kullanir.
Nesneleri kullanarak 6zgln Urunler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhlik gésterir.

Gostergeler

Verilen isi/gorevi basarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baslamaya istekli oldugunu gosterir.

Bir is/gbrev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptigi ise kendini verir.

Gorevini sirdirmekten keyif alir.

Basladigi isi stirdlirmek igin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.
Kazanim 5. Duygularini/davraniglarini yonetmek igin bag etme stratejileri kullanir.
Gostergeler

isteklerini/gereksinimlerini sdyler.



Gerektiginde isteklerini erteler.

Ortamlar/etkinlikler arasindaki gecislere uyum saglar.

Davranislarinda esneklik gosterir.

Kosula/duruma uygun sekilde tepkilerini kontrol eder.

Duygusal bakimdan zorlayici durumlarla bas etmek icin yapilmasi gerekenleri soyler.
Duygusal bakimdan zorlayici durumlarda yapici davranmaya 6zen gosterir.

KAVRAMLAR
Renkler, Kelebek

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 ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢gocugun oynadigl 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: MANDALLARI BOYAYALIM

Sozcukler: Renkler, Kelebek
Degerler:
Materyaller: Ahsap mandal, guvas boya, firca, eva

SANAT ETKiNLiGi

Cocuklarla birlikte masaya oturulur. “Mandal”’ tekerlemesi séylenir.
Ben bir aga¢ mandalim,
Hi¢ yoktur rengim adim.
Pembe, yesil, sari, mor renklere boya beni, diinyalari dolasalim. (Tamer UZUNER)

Cocuklara ahsap mandal, guaj boya, sulu boya fircasi, renkli evalar verilir. Cocuklar mandallari
istedikleri renge boyarlar ve kurumaya birakilir. isteklerine gére evalar kelebek kanadi seklinde kesilir.
Kesilen kanatlar boyanan mandallara yapistirilarak kelebek olusturulur.

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: MANDAL ATMA OYUNU

Sozcikler:
Degerler:
Materyaller: Mandal, sepet

OYUN ETKiNLiGi

Cocuklarla birlikte bahgeye ¢ikilir. Cocuklar uygun yerlere otururlar ve bol miktarda mandal verilir.
Cocuklar bu mandallari yan yana dizerek, Ust ste koyarak, birbirine takarak farkli sekiller elde
etmeye calisirlar. Mandallar birbirine takilarak gesitli hayvanlar yapilmaya ¢alisilir. Her cocuk
yaptigi calismayi bozmaz, basinda bekler. Diger arkadaslari yapilan calismalari gezerken yapan kisi
ne yaptigini nasil yaptigini anlatir.

Daha sonra oynayacaklari oyun ¢ocuklara anlatilir. Bahgeye bir sepet yerlestirilir. Sepetten belli bir
uzakliga cizgi cizilir. Cocuklar sira ile gizgiye gecerler. Her ¢ocuga mandal verilir. Cocuklar
mandallari sira ile sepete atarlar. En cok mandali atan ¢ocuklar alkislanir.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME
¢ Mandallardan degisik sekiller yapilabilecegini biliyor muydunuz?
¢ Mandallarla basgka ne tiir hayvanlar yapabiliriz?
¢ Oyunumuzu oynarken eglendiniz mi?
e Mandallari atarken zorlandiniz mi?

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.



