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/varlklarin 6zelliklerini agiklar.

Gostergeler

Nesnelerin/varlklarin adini soyler.

Nesneleri/varlklari inceler.

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

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 5. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeler

Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iliskisini agiklar.
Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylan gesitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler

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



Kazanim 14. Zamanla ilgili kavramlan giinliik yasamdaki olaylarla iligkili olarak kullanir.
Gostergeler

Olaylari olus zamanina gore siralar.

Zaman ile ilgili basit kavramlarin anlamini agiklar.

Zaman-degisim iliskisini fark eder.

Zaman bildiren araclarin islevlerini agiklar.

Calisma, dinlenme, eglenme ve 6zbakim zamanlarini ayirt eder.

isi/gbrevi kendisine verilen zaman araliginda tamamlamaya calisir.

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

Kendi basina bir etkinlige/goreve baslar.

Bir etkinligi/gérevi tamamlanana kadar devam ettirir.

iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/gérevi tamamlar.

Zorlandigi etkinligi/g6revi bir slire sonra yeniden dener.

Kazanim 22. Bir hedefe ulagmak igin planlama yapar.

Gostergeler

Kendine bir hedef belirler.

Hedefini gerceklestirme motivasyonunu aciklar.

Hedefe ulasmak icin gerekli asamalari ifade eder.

Hedefe yonelik harekete geger.

Hedefe yonelik davranisin asamalarini devam ettirir.

Hedefe yonelik davranislari gerektiginde degistirir.

Hedefe yonelik karmasik gorevleri yerine getirmek igin gerekli diizenlemeleri yapar.

Kazanim 23. Secenekler arasinda karar verir.
Gostergeler

Secenekleri belirler.

Secgeneklerin olumlu/olumsuz yonlerini sorgular.
Secenekler arasinda tercih yapar.

Tercih ettigi secenegi/karari uygular.

Kararinin sonuglarina gére yeni secenekler gelistirir

Kazanim 26. Merak ettigi olay/durumlari sorgular.
Gostergeler

Merak ettigi konuya iliskin gbzlem yapar.

Merak ettiklerine iliskin sorular sorar.

Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglari baskalarinin buldugu sonuglarla karsilastirir.
Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglari agiklar.



DiL GELiSimI

Kazanim 5. S0z dizimi kurallarina goére ciimle kurar.
Gostergeler

Cumlenin ogelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
Cumlelerdeki hatal siralamay!i diizeltir.

Diz cimle kurar.

Soru ciimlesi kurar.

Birlesik cimle kurar

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeler

Dinlediklerinde gecen yeni sézcikleri ayirt eder.

Dinlediklerinde gecen yeni sézciklerin anlamini sorar.

Ogrendigi s6zciikleri anlamina uygun kullanir.

Zit/es anlamli/es sesli sozcikleri kullanir.

Sozcuiklerin anlamini benzetme/metaforlar yoluyla agiklar.
Baglamdan yola ¢ikarak bilmedigi sézciiklerin 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.

FiZIKSEL GELIiSIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

Farkli yonde/formda/hizda yurdr.

Farkli yonde/formda/hizda kosar.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar

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

Atilan nesneleri yakalar.

Nesneleri belirli bir mesafeden hedefe atar.

Hareket halindeki nesneleri durdurur.

Farkh buyuklikteki toplari ziplatir.

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 6zgiin hareket formlari olusturur.

Nesneleri farkli sekillerde kullanarak hareket dogaclamalari yapar.



Bedenini rahatlatmak igin farkl hareket formlari kullanir.

Kazanim 14. Yagam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
Gostergeler

Esyalari temiz kullanir.

Kullandigi esyayi yerine kaldirir.

Esyalari katlar.

Esyalari asar.

Esyalari diizenler.

Esyalari 6zenli kullanir.

Cevre temizligiyle ilgili arag ve geregleri 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.

Basladigi isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

Kazanim 15. Farkli ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeler

Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.

Farkl ortamlardaki kurallara 6rnek verir. Kurallarin gerekliligini agiklar.

Farkh ortamlardaki kurallarin belirlenmesine katkida bulunur.

Gerektiginde kurallarin degisebilecegini soyler.

istekleri/duygulari ile kurallar gelistiginde kurallara uygun davranir.

Toplumsal yasamda goérgii ve nezaket kurallarina uymayi aliskanhk haline getirir.

KAVRAMLAR
Pinpon topu

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 ¢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.

ETKINLiK ADI: PINPON TOPLARIM

Sozcikler: Pinpon topu
Degerler:
Materyaller: Buzdolabi kutusu, pinpon topu, sepet, ip

OYUN VE HAREKET ETKiNLIiGi

eOgretmen biiyiik bir buzdolabi kartonunun 6n yiizeyini kapi gibi keserek cocuklara hayali bir
zamanda yolculuk makinasi tasarlar ve sinifin ortasina koyar. Cocuklara bunun bir makine oldugu ama
ne ise yaradigini bilmedigini sdyler. Cocuklarin bunun bir zaman makinesi oldugunu tahmin etmelerini
saglar. Ogretmen daha sonra ¢ocuklara; “Cocuklar simdi sizinle zamanda yolculuk yapacagiz “diyerek
oyunu baslatir. Cocuklar yolculuk yapar gibi bir anda titremeye baslar. Artik yolculuk baslamistir.
Ogretmen; “Simdi sizinle dinozorlarin yasadigi zamana dogru gidiyoruz.” der ve o zamana yolculuk
edilir. Zaman makinesinden inen gocuklar kocaman dinozorlari gérmis gibi bakarak onlarin taklitlerini
yapip seslerini ¢ikartmaya ¢alisirlar. Tekrar makinaya binerler bu seferde uzay ¢agina dogru yolculuk
edeceklerini soyler ve o ¢aga geldiklerinde “Simdi de ugan kaykaylarimiz var onlara biniyoruz, ugan
arabalarimiz var onlara biniyoruz” gibi gelecekte olmasi muhtemel olaylar taklit edilmeye ¢alisilir. En
sonunda 6gretmen; “Cocuklar simdi tekrar yasadigimiz caga dénelim ve sizinle bir oyun pistine
gidelim.” diyerek cocuklarla birlikte diger oyuna gegilir.

oSinif iki guruba ayrilir ve her iki gurubun yanina bos bir sepet koyulur. Gruplarin éniine “S” seklinde
ip yardimiyla bir yol cizilir. ipli yolun sonunda biiyiik bir sepet bulunur ve icerisinde iki farkli renkte
pinpon toplari yer alir. Cocuklar siraya girerler ve oyun baslar. Gruplarin en 6nlindeki ¢ocuklar yolun
akisini takip ederek sepete ulasir ve kendi grubuna ait olan renkteki pinpon topunu alarak tekrar gelir
ve kendi sepetine atar. Sira ile guruptaki tiim oyuncular bu asamayi gerceklestirir. ilk olarak déngiiyi
tamamlayan grup veya 2-3 dakika igerisinde en ¢ok topu toplayan grup oyunu kazanir ve diger oyuna

gecilir

*Ogretmen 2 tane cocuk secer ve onlari masanin basina ¢agirir. Masanin tzerine iki farkli renkte
pinpon topu koyar. Cocuklarin birbirlerinin gézlerinin icine bakmalarini séyler. Ogretmen iice kadar
sayar ve pinpon toplarindan birisinin rengini sdyler. Dogru renkteki pinpon topunu ilk alan ¢cocuk
oyunu kazanir ve alkislanir. Cocuklarin istekleri dogrultusunda, katilmak isteyen tiim ¢ocuklarla bu
oyun gerceklestirilir.



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: YAG iLE SU KARISIR MI?

Sozcukler:
Degerler:
Materyaller: Blyik bir kavanoz, su, yag, farkli yogunlukta materyaller

FEN ETKIiNLiGi

Cocuklara yag ve su arasindaki farkliliklari hatirlayip hatirlamadiklari sorulur. Ardindan karistiriimaya
calisilsa da su ve yagin birbirine karismadigini hatirlatilir. Daha sonra bly(ik bir kavanozun icerisine
yarisina kadar su doldurulur. Kalan kisma ise yag konulur. Su ve yagin biyiik bir kap icerisinde birbirine
karismadigi gézlemlenir. Ardindan kiiciik bir materyal alinir. (Orn: Lego). Bu materyali bu karigimin
icerisine attigimizda nerede kalacagi hakkinda ¢ocuklarin tahminde bulunmalari istenir. Ardindan
materyal karisimin igerisine birakilir. Daha sonra metal para vb. bir materyal alinir ve ayni sekilde
¢ocuklarin tahminde bulunmalari istenir. Bu yontemle birkag farkl yogunlukta materyal daha
karisimin icerisine atilr. Cocuklarin tahminleri ile meydana gelen olaylar arasindaki iliskiler ve
baglantilar izerinde konusulur. Kavanozun agzi kapatilir. Kavanozun ¢alkalanmasi durumunda neler
olacagi hakkinda ¢ocuklarin gorisleri alinir. Daha sonra kavanoz karistirilir ve meydana gelen
degisimler gbzlemlenerek Gzerinde konusulur.

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 Zaman makinesi ile baska hangi zamanlara yolculuk etmek ister miydiniz? Neden?
¢ Dinozorlar size ne hissettirdi?
¢ Gelecekte baska ne tir farkl seylerin olabilecegini diistinliyorsunuz?
e X materyali neden yagin lizerinde kaldi?
e X materyali neden suyun dibine ¢okti?
¢ X materyali neden yag ile su arasinda kaldi?

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.



