TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 60 Ay ve Uzeri
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 2. Nesnelerin/varhklarin é6zelliklerini agiklar.
Gostergeler

Nesnelerin/varlklarin adini soyler.

Nesneleri/varliklari inceler.

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

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

Nesne/durum/olayi inceler.

Tahminini soyler. Gercek 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 9. Sayi farkindahigi gésterir.

Gostergeler

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

Gosterilen sayinin kac 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.

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



Kazanim 13. Nesne/varliklar élger.

Gostergeler

Nesne/varliklarin 6lgulebilir 6zelliklerini sdyler.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Nesne/varliklari standart olmayan 6lgme birimlerini kullanarak oélcer.
Olgme sonucunu séyler.

Olgme sonucu ile tahmin ettigi sonucu karsilastirir.

Standart 6lgme araglarinin islevlerini agiklar.

Olgiilmek istenen 6zellige uygun standart dlgme aracini secer.

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.

DiL GELISIMi

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 gesitli yollarla sergiler.

Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin (iriinler olusturur.
Gostergeler

Gorsel materyalleri inceler.

Gorsel materyalleri agiklar.

Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iliskilendirir.

Gorsel materyallerde anlatilanlari olug sirasina gore siralar.

Gorsel materyallerle ilgili sorulara yanit verir.

Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.

Gorsel materyallerin icerigini yorumlar.

Gorsel materyaller araciligiyla farkli kompozisyonlar olusturur.

Kazanim 13. Yazi yazma oOncesi becerileri gosterir.
Gostergeler

Yazi ve ¢izimin bir arada oldugu Uriinler olusturur.
Yazi yazmayi taklit eder.

Yazdigi isaretlerin/karalamalarin anlamini agiklar.



FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 2. Biiyiik kaslarini koordineli kullanur.
Gostergeler

Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.
Farkli yonde/formda/hizda yirr.

Farkh yonde/formda/hizda kosar.

Belirli bir ytkseklikten atlar.

Belirli bir yikseklige ziplar.

Cift ayak uzaga atlar.

Tek ayak Uizerinde sigrar.

Tek ayak sigrayarak belirli mesafede ilerler.

Bir hareketten digerine seri bir sekilde gecis yapar

Kazanim 8. Arag gereg kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkl materyaller kullanarak boyama yapar.

Parmagini kullanarak gizim yapar.

Kalem tutmak icin Gi¢c parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgilin Urtnler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

Kazanim 9. Ozgiin gizimler yaparak kompozisyon olusturur.
Gostergeler

Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.

Farkli zeminlerde cizim yapar.

Cesitli figtrler/temel figurler gizer.

Belirli gizimlerde kendine 6zgli imgeler kullanir.

Figlrlerinde ayrinti kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiIM VE DEGERLER

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.

Basladigl isi stirdlirmek icin sebat gosterir.

Basarmak igin sebat gosterir.

isini/gérevini tamamladiginda kendisiyle gurur duydugunu ifade eder.

KAVRAMLAR
15 Sayisi
Yon, Pusula, Kuzey Miknatis, Cekim



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 ¢ocuk ile kisaca sohbet eder ve ¢gocugun oynadigi oyuna
dahil olur.

TOPLANMA, TEMIZLiK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyac icin lavabolara gecilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gegilir.

ETKINLiK ADI: 15 SAYISI

Sozcikler: 15 Sayisi
Degerler:
Materyaller: Karton, Makas, Boya Kalemi, 15 Adet Engel, 1’den 15’e Kadar Yazilmis Sayilar.

MATEMATIiK, SANAT, HAREKET ETKiNLiGi

Cocuklar sandalyelerini cember seklinde dizer. Ogretmen fon kartonu boyutunda kesilmis olan 15
sayisini cocuklara tanrtir. Ogretmen yerden 20-25 cm yiikseklikte 15 adet engeli sirali olarak dizer. Her
engelin Ustiine 1’den 15’e kadar sayilari yazar. Cocuklar sirayla engeller tizerinden atlar. izleyenlerde
hangi engelin lizerinden athyorsa saylyi sesli olarak sdylerler. 1’den 15’e kadar sinifca sayilir. Cocuklar
¢izilmis olan kliglik 5 ve 1'i gizgiler tzerinden keserler ve karton Uzerine yapistirirlar. Boya kalemlerini
alarak kartona 15 adet sembol gizerler. Ogretmenin yardimiyla hazirlanmis olan kartonlar ipe gegirilir
ve kolye olusturulur.

Egitim Seti 6. Kitaptan 42. 43. Ve 44. Sayfalar tamamlanur.

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: PUSULA YAPIYORUZ

Sozcikler: Yon, Pusula, Kuzey, Miknatis, Cekim

Degerler:
Materyaller: Kase, Su sisesi kapagi, Su, Atag, Miknatis



FEN ETKiNLiGi

Pusula, gemi yolculuklarinda, uguslarda, madenlerde, siste yirirken, gece oldugunda, ulasiimasi zor
arazilerde; kisacasi yonumuzi bulmamizi saglayacak ipuglarinin olmadigi veya eksik oldugu yerlerde
bize ydonliimuzl gosterir ve bu nedenle en ¢ok kullanilan yén araglarindan biridir.

UYGULAMA

e Kase suyla doldurulur.

e  Atas alinir ve diizenlenir.

o Miknatisinizi kullanarak, atas Gzerine hafif basing uygulanir ve baslangi¢ noktasina geri
donerken miknatisi atactan cekildiginden emin olarak, ata¢ boyunca yaklasik 3 ila 4 kez tek bir
yonde calistirilir.

o Sise kapagi yuzecek sekilde kasenin igine yerlestirilir.

e Atas sise kapagina yerlestirilir.

e Atas donmez ve Kuzeyi bulamazsa, diizglin sekilde miknatislandigindan emin olmak igin

miknatisi birkac¢ kez daha gecirmeyi denenmelidir.
ACIK ALANDA OYUN

TOPLANMA, TEMIZLIK, KAHVALTI, GECISLER
Tuvalet ve temizlik ihtiyaci icin lavabolara gegilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi gosterilir. Sira ile eller
yikanarak kahvaltiya gecilir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Hangi saylyi 6grendik?

e 15’e kadar sayar misin?

e Pulusa yaparken hangi materyalleri kullandik?
e Pusula hangi yonu gosterir?

e Pusulayl hangi durumlarda kullanirnz?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Kolye eve génderilir. Ogrencinin etkinligi anlatmasi istenir. Kolyedeki sayilar sorulur ve nesneler sirayla
saylilir. Evde 15’e kadar saymali oyunlar oynanir.

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 dlizenlenir.


https://teknolojiprojeleri.com/genel/gemilere-kaptanlar-yerine-yapay-zeka-geliyor

