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 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 soyler.

Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

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

Kazanim 8. Cesitli oriintiiler gelistirir.
Gostergeler
Cevresindeki/gunlik yasamindaki basit rintileri gosterir.



iki ve daha fazla égeden olusan &riintiideki kurali séyler.
Modele bakarak ortintlyl kopyalar.

Oriintiiyl kuralina gére devam ettirir.

Oriintiide eksik birakilan dgeyi soyler.

Ozgiin ériintiiler olusturur.

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/varlig| 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 soyler.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
Gostergeler

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

Sectigi ¢o6zlim yolunu dener.

Cozlime ulasamadiginda yeni bir ¢6ziim yolu secer.
Cozlime ulasamadiginda nedenlerini sorgular.
Denedigi ¢c6ziim yolu/yollarini degerlendirir.

Kazanim 22. Bir hedefe ulagsmak 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 icin gerekli diizenlemeleri yapar.

Kazanim 23. Secenekler arasinda karar verir.
Gostergeler

Secenekleri belirler.

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

Tercih ettigi segenegi/karari uygular.

Kararinin sonuglarina gore yeni se¢cenekler gelistirir



DiL GELiSimI

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeler

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmayi baslatir.

Konusmayi stirdirdr.

Konusmayi sonlandirir.

Konusma sirasinda gz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

Nezaket sozctklerini kullanir. Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
Planlarini/duygularini/dustincelerini/hayallerini anlatir.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 22. Sanatin/sanat eserlerinin degerini fark eder.
Gostergeler

Sanat eserlerinde gorduklerini/isittiklerini soyler.

Sanat eserleri ile ilgili duygularini agiklar.

Sanat eserlerini kendi bakis acisiyla yorumlar.

Sanat eserlerinin korunmasina 6zen gosterir.

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Nesneleri ipe, cubuga dizer.

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Parmagini kullanarak gizim yapar.

Kalem tutmak icin ¢ parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgiin Grinler olusturur.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 22. Sanatin/sanat eserlerinin degerini fark eder.
Gostergeler

Sanat eserlerinde gérduklerini/isittiklerini soyler.

Sanat eserleri ile ilgili duygularini agiklar.

Sanat eserlerini kendi bakis acisiyla yorumlar.

Sanat eserlerinin korunmasina 6zen gosterir.

KAVRAMLAR
Cam agaci, igne yaprak, kozalak, kolay- zor
igne yaprak, treticilik, cali siipiirgesi

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 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 gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK ADI: KOZALAK- TAS — KOZALAK

Sozcikler: Cam agaci, igne yaprak, kozalak, kolay- zor
Degerler:
Materyaller: Kozalaklar, taslar, elektrik bandi, cam agaci yapragi

FEN VE DOGA, OYUN ETKIiNLiGi

Ogretmen sinifa getirdigi kozalak ve taslari cocuklara gésterir. Kozalaklari nereden almis olabileceg;,
hangi agacin bir pargasi oldugunu sorar. Cocuklarin cevaplari dogrultusunda ¢gam agaglarinin
ozelliklerinden, bizlere olan faydalarindan bahseder. Cam agaclarinin igne yaprakli agac tirlerinden
olup, yaz- kis yaprak dokmedigi ve ilkemizde bulunan agaclarin yarisindan daha fazlasinin cam agaci
oldugu bilgisi cocuklarla paylasilir.

Bir kartona ya da masaya 3’e 3 kare seklinde cizdigi ya da elektrik bantlariyla olusturdugu karelerin
yanina gecer. Kozalak, tas ve kareleri kullanarak bir oyun oynayacaklarini bu oyunun adinin

“ Kozalak- Tas- Kozalak” oldugunu soyler. Oyunda bir ¢cocuk kozalaklari ( 5 Kozalak) alir, diger cocuk
ise taslari ( 5 tas) alir. Oyuna ilk baslayacak kisi secilir. Kendi tGriiniinii 9 kareden birine yerlestirir.
Amaci kendine ait nesneyi caprazda, yatayda ya da dikeyde (i¢ll olarak yan yana getirmek ve rakibinin
tasini yan yana getirmesine engel olmaktir. Diger ¢ocuga sira geldiginde o da bir Griinlni karelerden
birine yerlestirir. Ucliiyi ilk olusturan ¢ocuk oyunu kazanmis olur. Oyun, cocuklarin ilgilerine gére 3 ya
da 5 tur oynanir.

Ardindan kozalaklar ve taslarla kule yapma denenir. Hangisiyle daha kolay ve saglam kule yapilabildigi
hakkinda sohbet edilir. Kulelerin daha saglam olmasi igin gesitli ¢6zim yollari denenir.

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: CAM FIRCALARI
Sozciikler: igne yaprak, Ureticilik, cali stiplirgesi

Degerler:
Materyaller: Cam agaci yapraklari, dil gubuklari,



SANAT ETKiNLiGi

Ogretmen, cam agaci yapraklarinin ug kisimlarini dil cubuklari ya da plastik kasik, catalin sap
kisimlarinin etrafina sarar. igne yapraklar ile birer firca olusturur. Her cocuga bu sekilde hazirlanmis
birer firca verir. Firgalarin uglarini koklamalarini, yizlerinde gezdirmelerini ve incelemelerini ister. Bu
fircalar kullanilarak suluboya ile resimler cizilir. Firca baskilari yapilir.

Ardindan akilli tahtaya bizim fircalarimiza benzeyen, agaglardan faydalanilarak olusturulmus bir ¢al
stpurgesi gorseli yansitilir. Daha 6nce gorip gormedikleri sorulur. Bunun ne oldugu hakkinda fikirleri
ahinir. Bu Grindn eski bir stipirge oldugu, dallar ve otlarla yapildigi bilgisi cocuklarla paylasilir.
Agaclardan sadece havayl temizlemesi, bize meyve ve yemis vermesinin disinda da ¢ok fazla
faydalandigimiz ifade edilir.

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 Oyunumuzda neler kullandik?
e  Oyunumuzun adi neydi?
e Arkadasin ¢ Grininid senden 6nce yan yana getirdiginde neler hissettin?
e Bu oyunu baska neler kullanarak oynayabiliriz?
e Firgamizi ne kullanarak olusturduk?
e Firgayl ylziinde gezdirdiginde neler hissettin?
e Agaclardan baska ne sekilde faydalanabiliriz?
e Sen agaclari kullanarak nasil bir sey Uretirdin?

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 diizenlenir.



