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

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

Kazanim 9. Sayi farkindahigi gésterir.

Gostergeler

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

Gosterilen sayinin kac oldugunu soyler. Soylenen sayiyi gosterir.

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Gostergeler

ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag¢ tane oldugunu soyler.



Bir sayidan dnce ve sonra gelen sayiyi soyler. Sira bildiren sayiyi soyler.
Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica soyler.

Kazanim 12. Parga ve biitin iliskisini kavrar.
Gostergeler

Bir biitlinli pargalara boler.

Parcalari bir araya getirerek biitlint olusturur.
Parga ve bitln iliskisini agiklar.

Kazanim 13. Nesne/varliklar élger.

Gostergeler

Nesne/varliklarin dlculebilir 6zelliklerini soyler.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Nesne/varliklari standart olmayan 6lgcme birimlerini kullanarak olger.
Olgme sonucunu séyler.

Olgme sonucu ile tahmin ettigi sonucu karsilastirir.

DIL GELISIMI

Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin liriinler olusturur.
Gostergeler

Gorsel materyalleri inceler.

Gorsel materyalleri agiklar.

Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iliskilendirir.

Gorsel materyallerin igerigini yorumlar.

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

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

Atilan nesneleri yakalar.

Nesneleri belirli bir mesafeden hedefe atar.

Farkh buyuklikteki toplari ziplatir.

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

Nesneleri takar. Nesneleri gikarir.

Nesneleri eger/biker. Nesneleri dondurr.

SOSYAL DUYGUSAL GELiSIM VE DEGERLER

Kazanim 2. Duygularini ifade eder.

Gostergeler

Duygularini sozel olarak ifade eder.

Duygularini farkli yollarla ifade eder.

Duygularinin degisebilecegini fark eder.

Duygulari ve davranislari arasindaki iliskiyi aciklar.

Duygularinin nedenlerini agiklar.

Olumsuz duygularini olumlu davranislarla géstermeye gayret eder.



Kazanim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararlilik 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.

Basladigl isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

isini/gdrevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

Kazanim 5. Duygularini/davraniglarini yonetmek icin bas 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.

Kazanim 15. Farkli ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeler

Kurallarin ortama gore degisiklik gosterebilecegini soyler.

Farklh ortamlardaki kurallara érnek verir. Kurallarin gerekliligini aciklar.

Farkh ortamlardaki kurallarin belirlenmesine katkida bulunur.

Gerektiginde kurallarin degisebilecegini soyler.

istekleri/duygulari ile kurallar celistiginde kurallara uygun davranir.

Toplumsal yasamda gorgli ve nezaket kurallarina uymayi aliskanlik haline getirir.

KAVRAMLAR
Uzun- kisa, ¢cok- az, kazanma- kaybetme
Parcga- biitlin, sekil- zemin, az- cok, dogru- yanlis, kenar- kdse

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 grenme merkezlerinde serbest oyun oynamalari icin tesvik
edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢cocugun oynadigl oyuna
dahil olur.

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER



Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gegcilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLIK ADI: BARDAKLARLA KULE YAPIP YIKIYORUM
Sozcikler: Uzun- kisa, ¢cok- az, kazanma- kaybetme
Degerler:

Materyaller: Karton bardaklar, kagit, plastik toplar
OYUN, MATEMATIK ETKINLIGi

Ogretmen karton bardaklar ve kare seklinde kestigi kagitlari masaya yerlestirir. Masayi ikiye ayirir. iki
gruba da esit sayida bardak ve kagrt verir. Ogrencilere bir bardak ve stiine bir kgt koyarak en uzun
kuleyi yapmayi amacladiklarini séyler. Ogrenciler verilen siirenin sonuna kadar kule yapimina devam
ederler. Sire icinde kule yikilirsa yeniden baslayabilirler ve siirenin sonunda en uzun olan kuleyi kimin
yaptigina bakilr. Kisa kuleyi yapan diger arkadasini tebrik eder. Kule boylari sayilarak tahtaya yazilir.
Blyiik rakam kiguk rakam karsilastirmasi yapilir. Tiim ¢ocuklar etkinlige katilana kadar oyun devam
ettirilir.

Masanin Ustiine yerlestirilen 6 bardak, istline 5 bardak, Ustline 4 bardak seklinde azaltilarak kule
olusturulur. Cocuklar kulenin yaklasik 3-4 metre uzagina alinir. Renkli toplar ile kuleyi yikmaya
calisirlar. Kule yikilirsa yeniden yapilir ve atma, yikma oyunu devam ettirilir.

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: TAHMIN ET- PUZZLE YAP

Sozcikler: Parga- btiin, sekil- zemin, az- ¢cok, dogru- yanlis, kenar- kose
Degerler: Yardimseverlik
Materyaller: 50-60 Pargalik puzzle, puzzle ¢iktisi, makas, yapistirici, kagit

OYUN, ERKEN OKURYAZARLIK VE MATEMATIK ETKiNLiGi

Mevcut Etkinlik icerigi...

Mevcut Etkinlik icerigi...

Mevcut Etkinlik icerigi...

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 Karton bardaklar ve kagitlarla kule yaparken neler hissettin?



e Oyunu kaybettiginde neler hissettin?

e Sence her zaman kazanabilir miyiz?

e Oyunlarda kazanma- kaybetme olmasaydi neler olurdu?

e Puzzle yaparken pargalari buldugunda neler hissediyorsun?

e En cok kag pargali puzzle yapmistin?

e Puzzle parcalarinda bir tanesi eksik oldugunda neler hissedersin?

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.



