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 7. Nesne/varlik/olaylan cesitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler

Nesne/varlik/olaylari cesitli 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 9. Sayi farkindaligi gésterir.

Gostergeler

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

Gosterilen sayinin kag 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/varlig1 gosterir.

Bir sayidan 6nce ve sonra gelen sayiyi soyler. Sira bildiren sayiyi soyler.
Nesne gruplari ile sayilari eslestirir.

Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica sdyler.

Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yénergeleri uygular.
Gostergeler
Nesnelerin/varlklarin mekandaki konumunu soyler.



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

Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.
Haritayi/krokiyi kullanir.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

Farkli yonde/formda/hizda yirr.

Farkh yonde/formda/hizda kosar.

Yonergelere uygun olarak farkl yénlere uzanir.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar

Kazanim 4. Biiyiik kaslarini kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Nesneleri/esyalari kaldirir.

Nesneleri/esyalari tasir.

Nesneleri/esyalari indirir.

Nesneleri/esyalari dondurdr.

Kazanim 6. Kiigiik kaslarini kullanarak koordineli hareketler yapar.
Gostergeler

Nesneleri toplar.

Nesneleri kaptan kaba bosaltir.

Nesneleri farkh sekillerde dizer.

Ellerini/parmaklarini/ayaklarini es zamanl ve koordineli hareket ettirir

Kazanim 10. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
Gostergeler

Bedenini kullanarak ritim calismasi yapar.

Nesneleri kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

Vurmali calgilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

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

Esli ya da grup halinde dans eder.

KAVRAMLAR
10, Sayilar, Az-Cok
Sayilar, siralama, 6nce- sonra

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 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 ihtiyac icin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK ADI: ON OYUNCAK- ON GERGEVE

Sozcikler: 10, Sayilar, Az-Cok

Degerler:

Materyaller: Renkli elektrik bandi, on oyuncak, resimli sayi- nesne kartlari

MATEMATIK ETKiNLiGi

Ogretmen sinifin zeminine renkli elektrik bantlari ile 5’erli iki sira seklinde bir dikdértgen olusturur.
Farkli nesne resimlerinden olusan sayi kartlari ( 5 adet kelebek, 7 adet gemi, 2 adet muz vb.) hazirlar.
Kutucuklarin icine sigabilecek on adet birbirine benzer oyuncak getirir ve zemindeki ¢izimin yanina
birakir. Cocuklar etkinlik alanina sira ile gelip, kapali olarak yere birakilmis resimli kartlardan bir tane
secerler. Ardindan kartindaki nesne kadar oyuncak alir ve her bir oyuncagi bir kutuya yerlestirir.
Ornegin cocuk 7 nesneli karti se¢mistir. Yedi nesneyi yedi kutuya yerlestirir. Ogretmen ¢ocuga kag
nesne aldigini, besten az mi yoksa ¢ok mu oldugunu sorar. 7 oyuncak koydun. Kag¢ kutucuk bos kaldi?
10 tane olmasi i¢in daha kag tane nesne koymaliydin? Vb. sorular sorar. Tum ¢ocuklar katilana kadar
etkinlik stirdGraldr.

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: SIRALAYALIM

Sozclikler: Sayilar, siralama, 6nce- sonra
Degerler:
Materyaller: Parmak boyasi, kagit, ip, yapistirici, keceli boyalar, sandalyeler, sayi kartonlari

SANAT, OYUN VE MATEMATIK ETKiNLiGi

Ogretmen gocuklara yatay tutulup, st kismina boydan boya yiin ip yapistirilmis birer A4 kagidi verir.
Bu ipin bir elektrik teli oldugunu séyler. Evlerinin ya da okulun etrafinda elektrik tellerini gérip
gormediklerini sorar. Tellerin Gistiinde ne oldugunu hatirlamalarini saglar. Tahtaya tellerde oturan
kuslara ait birkag gorsel yansitir. “Cocuklar bu ipler bizim telimiz ve biz bu tellerin Gstline konan 10
arkadas kusu yapacagiz. Tam da iki elimizin parmaklari kadar. 10 tane. Hatta biliyor musunuz her bir
kusu bir parmagimiz ile yapacagiz.” der. Parmak boyalari alinir. Cocuklar her bir parmagini istedikleri
renkte boyayip ipin Ustiline bastirirlar. 10 parmakla 10 adet baski yapilir. Boyalar kuruduktan sonra



kuslarina gaga, kanat, ayak, goz vb. gizerek kuslari dekore ederler. Calismalar sinifin uygun bir
duvarinda ya da panoda sergilenir.

Ardindan garpisan arabalar oyununa gegilir. Ogretmen 1’den 10’ a kadar sayilari birer kartona ya da
kagida (A4 boyutunda) yazar. 10 sandalyeye, 10 sayiyi yapistirir. Sayilari 6nce yan yana getirerek sayar.
Sonra karistirir. 10 6grenci secer ve “Bu sandalyeler sizin arabaniz ve siz de bu arabalarin sofoértsiniz.
Araba sesi duydugunuzda sinifin istediginiz yerlerine dogru arabanizla yolculuga ¢ikabilirsiniz. Ses
durdugu anda arabalari yan yana, sira ile park etmelisiniz!” der. Ogretmen araba sesini acar, cocuklar
arabalarini sirer. Ses durdurulur ve ¢ocuklarin siraya girmeleri beklenir. Aralarinda birbirlerine
yardimcli olup, yonlendirme yapmalarina firsat verilir. Siralanan arabalarin sayilari sayilir, yerlesmenin
dogru olup olmadigi incelenir.

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 Kartinda kag nesne vardi?

o  Kag kutucuk bos kaldi?

e Sinifimizda sayilari nerelerde goriyorsun?
e Oyunumuzda biz ne olduk?

e Senin araban ka¢ numaraydi?

e Sayi arabani siirmek sana neler hissettirdi?
e Arabalari neye gore park ettik?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Ailelerden gevrelerinde bulunan bir agaci incelemeleri, ismini 6grenip; meyvesi, yemisi, yapragi gibi o
agaca ait bir Giriinii okula getirmesi istenir. Ogrencilerin agac ile cekilmis bir fotograflari 6gretmen ile

paylasilir.

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.



