TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 49-60 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini stirdiirir.

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 strddrur.

Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 2. Nesnelerin/varliklarin 6zelliklerini agiklar.
Gostergeler

Nesnelerin/varliklarin adini soyler.

Nesneleri/varliklari inceler.

Nesnelerin/varliklarin fiziksel 6zelliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine drnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yénlerine érnekler verir.

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirladigini gosterir.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi bir stire sonra yeniden soyler.
Eksilen/eklenen nesneyi soyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazanim 4. Nesne/durum/olayla ilgili tahminlerini degerlendirir.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi inceler.

Tahminini soyler.

Gergek durumu inceler.

Tahminiile gergek durumu kargilastirir.

Tahmini ile gergek durum arasindaki benzerlikleri/farkliliklar agiklar.
Tahminine iligskin ¢ikarimda bulunur.

Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylari ¢esitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeler

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



Kazanim 9. Sayi farkindaligi gosterir.

Gostergeler

Gundelik hayatta sayilarla karsilastigi nesne/durumlara érnek verir.
Sayilarin gundelik hayattaki 6nemini aciklar.

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/varlig| gosterir.

Bir sayidan 6nce ve sonra gelen saylyi soyler. Sira bildiren sayiyi soyler.
Nesne gruplar ile sayilari eglestirir.

Grup halindeki nesnelerin/varliklarin sayisini saymadan hizlica soyler.

Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri uygular.
Gostergeler

Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu soyler.
Yonergeye uygun olarak nesne/varligl dogru yere yerlestirir.
Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.

Yonerge vererek kisileri mekadnda konumlandirir.
Haritayi/krokiyi kullanir.

Kazanim 18. Etkinlige/goreve iliskin gérsel/s6zel yonergeleri yerine getirir.
Gostergeler

Verilen tek yonergeyi hatirlar.

Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.

Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.

Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

Yapiligi gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.

Kazanim 19. Bir etkinligi/gérevi tamamlamak i¢in caba gosterir.
Gostergeler

Kendi basina bir etkinlige/goreve baslar.

Bir etkinligi/gorevi tamamlanana kadar devam ettirir.

iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/goérevi tamamlar.
Zorlandigi etkinligi/gorevi bir siire sonra yeniden dener.

DiL GELISIMI

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeler

Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina agiklar.
Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinlediklerini/izlediklerini yagsamiyla iliskilendirir.
Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla sergiler.



FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Buyiik kaslarini koordineli kullanir.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

Farkli ydnde/formda/hizda yurar.

Farkl ydnde/formda/hizda kosar.

Yonergelere uygun olarak farkli ydnlere uzanir.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gegis yapar

Kazanim 5. Denge gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler

Belirli bir harekete baglamadan 6nce dengesini korur.
Hareket halindeyken nesne alarak hareketini strddrar.
Nesneyi birakarak hareketini strdarar.

Esli olarak denge hareketleri yapar.

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM VE DEGERLER

Kazanim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararllik 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 surdirmekten keyif alir.

Basladig isi surdurmek icin sebat gosterir.

Basarmak icin sebat gosterir.

Isini/gérevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

KAVRAMLAR
Sayilar, Bos- Dolu, Dogru- Yanlis, Onceki- Sonraki, Biyuik- Kiigiik
Sag- Sol, Dogru- Yanlis, Tek- Cift

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 oynamalariigin
tesvik edilir. Serbest oyun sirasinda 6gretmen, her gocuk ile kisaca sohbet eder ve gocugun
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: BOS KUTUYA KAG GELIR?

Sozciikler: Sayilar, Bos- Dolu, Dogru- Yanlis, Onceki- Sonraki, Blyuk- Kiigik
Degerler:
Materyaller: Elektrik Bandi, Sayi Kartlari (1-14)

OYUN VE MATEMATIK ETKINLIGi

Ogretmen sinifin zeminine elektrik bantlari ile yan yana 7 kutu ve iki siradan olusan 14 kare
olusturur. Elinde de 1°den 14’ e kadar rakamlarin yazili oldugu kartlar vardir. Sinifi 4 esit gruba
ayirir. Her grup icin sayi kartlarindan bir kismini zemindeki kutularin icine koyar. Ornegin 1.
Kutuya 1, 2. Kutu bos, 3. Kutuya 3, 4. Kutu bos olacak sekilde yerlestirmeler yapar. Gruplar sira
ile oyun alanina gelir. Eksik rakamlari olmasi gereken yere yerlestirerek eksik sayilari
tamamlarlar. 4 grup da bu etkinligi tamamlar.

Ardindan 6gretmenin yaptigl sayi yerlestirme isi cocuklara verilir. 1. Grup yerlestirme yapar, 2.
Grup sayilari tamamlar. Oyun tum ¢ocuklarin iki gérevi de yapacagi sekilde 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: AYAKKABININ YERi NEREDE?

Sozcikler: Sag- sol, dogru- yanls, tek- ¢ift
Degerler:
Materyaller: Elektrik bantlari, ayakkabilar, sticer

MATEMATIK, ERKEN OKURYAZARLIK VE OYUN ETKiNLiGi

Ogretmen sinifin zemininde elektrik bantlariyla 14 kareden olusturdugu ¢alismanin yanina gider.
Calismanin 1 metre uzagina ayni calismadan bir tane daha olusturur. Ogrencilerin okul
ayakkabilarindan 14 cift alir. iki adet, blylk boy poset alir ve bir posette 14 ayakkabinin sag
tekini, diger posette de 14 ayakkabinin sol tekini koyar. Bir poseti kendine alir, diger poseti ise iki
cizimin ortasina koyar. Kendi posetindeki ayakkabilarin her birini bir kutuya koyarak ilk dizenegi



tamamlar. Ogrencileri 3-4 kisilik gruplar halinde etkinlik alanina alir. Kendi yaptigi diizenege
bakip, birbirinin esi olan ayakkabilari diger dizenege, dogru yere yerlestirmelerini ister.
Ogretmen her grup igin yeni yerlestirmeler yapar. Yerlestirmeler gocuklarin sézel ifadelerle
birbirlerine ayakkabilarin yerini anlatmasi seklinde de oynanabilir. iki alan arasina 6rti gekilir. Bir
grup anlatici olur, diger grup yerlestirici.

Ardindan gocuklar ayakkabilarini giyerler. Ogretmen hem kendi hem de gocuklarin sag
ayakkabilarinin UstUne sticker yapistirir. Sag ayak, sag kol, sol ayak, sol kol kaldirma ¢alismasi
yapilir. Ardindan sag- sol komutlari ile yonergeler yerine getirilir. “Sag elimizle sol ayagimiza
dokunalim. Sag elimizle basimizi kasiyalim. Sol ayagimizin Gstunde ziplayalim. Sol elimizle
arkadasimiza el sallayalim” vb. komutlarla gocuklarin sag ve sol uzuvlarini kullanmalari saglanir.

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 Eksik sayilari bulurken neler hissettin?
e Oyunda kag tane kutumuz vardi?
e Kullandigimiz en buyuk ve en klicuk sayr kag?
e Ayakkabilarla oynadigimiz oyunda hangi asama daha zordu?
e Oyunumuzda kag ¢ift ayakkabi kullandik?
e 14’ten 6nce ve sonra gelen sayl kag?
e Bu kutucuklarla baska nasil oyunlar oynayabiliriz?

AILE/TOPLUM KATILIMI

Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir gocuk bulunuyor ise etkinligi 6grenme siireci, “MEB OOE
Programi Ozel Gereksinimli Gocuklari Desteklemede Dikkat Edilmesi Gereken Notlar” metnindeki
bilgiler dogrultusunda duzenlenir.



