TAM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih:

Okulun Adi:

Yas Grubu: 36-48 Ay
Ogretmenin Adi:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini strdtrr.
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 strdirr.
Bir goreve/ise ara verdikten sonra yeniden odaklanir.

Yeniden odaklandigi isini tamamlar.

Kazanim 2. Nesnelerin/varliklarin 6zelliklerini aciklar.
Gostergeler

Nesnelerin/varhklarin adini soyler.

Nesneleri/varlklari inceler.

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

Kazanim 7. Nesne/varlik/olaylari gesitli 6zelliklerine gére diizenler.
Gostergeler

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

Kazanim 8. Cesitli orlintller gelistirir.

Gostergeler

Cevresindeki/gunlik yasamindaki basit drintileri gosterir.

iki ve daha fazla 6geden olusan &riintiideki kurali séyler.
Modele bakarak ériintliyl kopyalar.

Oriintiiyt kuralina gére devam ettirir.

Oriintiide eksik birakilan dgeyi soyler.

Ozgiin ériintiler olusturur.

Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri 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 kullanr.

Kazanim 16. Geometrik sekilleri tanir.

Gostergeler

Gosterilen geometrik seklin adini soyler.

Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini séyler.
Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore karsilastirir.
Soylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.
Geometrik sekilleri birlestirerek farkli sekiller olusturur.
Kazanim 12. Parca ve bitin iliskisini kavrar.
Gostergeler

Bir biitlinli pargalara boler.

Parcalari bir araya getirerek biitlint olusturur.

Parca ve bitiin iliskisini aciklar.

DIL GELISIMI
Kazanim 1:
Gostergeler:

FiZIKSEL GELISIM VE SAGLIK

Kazanim 8. Arag gereg¢ kullanarak manipulatif hareketler yapar.
Gostergeler

Farkli nesnelerle kule yapar.

Nesneleri ipe, cubuga dizer.

Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkl yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkl nesneleri keser.

Parmagini kullanarak gizim yapar.

Kalem tutmak icin ¢ parmagini islevsel kullanir.
Nesneleri kullanarak 6zgiin Grtnler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek icin baska bir nesne kullanir.

Kazanim 14. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
Gostergeler

Esyalari temiz kullanir.

Kullandigi esyayi yerine kaldirir.

Esyalari katlar.

Esyalari asar.

Esyalari diizenler.

Esyalari 6zenli kullanir.

Cevre temizligiyle ilgili arag ve gerecleri kullanir.

Kazanim 11. Bedenini kullanarak yaratici hareketler yapar.
Gostergeler

Nesne/durum/olayi hareketleri ile taklit eder.

Verilen bir yonergeye/goreve uygun farkli hareket formlari dretir.
Farkh hareket formlarini ardisik olarak/ayni anda sergiler.

Esli olarak 6zgiin hareket formlari olusturur.



Nesneleri farkh sekillerde kullanarak hareket dogaglamalari yapar.
Bedenini rahatlatmak icin farkli hareket formlari kullanir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM VE DEGERLER

Kazanim 2. Duygularini ifade eder.

Gostergeler

Duygularini sézel 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.

KAVRAMLAR
Kare, Uggen, Kenar, Kose
Geometrik Sekiller

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 oynadigl oyuna
dahil olur.

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

ETKiNLiK ADI: RENKLI KARELER

Sozciikler: Kare, Ucgen, Kenar, Kése
Degerler:
Materyaller: Fon Kartonu, Resim Kagidi, Boya

MATEMATIK, SANAT VE HAREKET ETKINLIGi

Beyaz bir fon kartonuna dort tane sigabilecek biyiklikte kareler gizilir. Kareler, capraz gizgiler
yardimiyla dort tane ti¢ggene ayrilir. Karelerdeki tiggenler belirli sirayla belirli renklere boyanir. Yani bir
kare mavi sari renklerden, bir kare siyah kirmizi renklerden olusabilir. Ayni kareler ayrica hazirlanip
cocuklara verilir. Cocuklar ellerindeki kareleri mukavvanin Ustlindeki karelerle eslestirerek ayni
karenin Ustiine koyar. Ardindan her ¢ocuk doért renkten olusan karesini eline alir. Karesinde hangi
renkler oldugunu soyler. Sonra sinif icinde ayni renklerde dort tane nesne alarak masaya gelir.

Kése kapmaca oyunu icin hazirlik yapilir. Ogretmen, yere birkag biyiik kare cizer. Cocuklara karenin
koseleri tanitilir. Her bir cocugun bir kdseye gecmesi istenir. Bir cocuk da ebe olur ve ortaya gecer.



Cocuklar koseler arasinda yer degistirmeye calisir. Ortadaki ebe ise bosalan kdselerden birini kapmaya
calisir. Oyun cocuklarin ilgisine gore 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: KIYAFET TASARLIYORUM

Sozciikler: Geometrik Sekiller, (Kare, Daire, Ucgen, Dikdortgen, Yildiz, Kalp...)
Degerler:
Materyaller: A4 kagit Tisort Ciksi, Parmak boyalari

TURKCE, OYUN VE SANAT ETKiNLIiGi

Ders 6ncesinde her bir cocuk icin A4 Olclstinde kagit tizerine beyaz renkli tisort ciktisi hazirlanir.
Cocuklar, geometrik sekilleri kullanarak tisort deseni tasarlarlar. Daha sonra bu sekiller parmak
boyalari ile renklendirilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME
e Karenin kag kenari var?
o Kag kosesi var?
o Kobse kapmaca oynamak ne hissettirdi?
e Daire sekliyle kose kapmaca oynanabilir mi?
e Hangi sekilleri kullandin?
e Parmak boyasiyla renklendirme ne hissettirdi?

AILE/TOPLUM KATILIMI
Cocuk ile kaliteli zaman gecirilmesi adina ebeveynler ve kardeslerin birlikte evde kdse kapmaca oyunu
oynanmasi onerilir. Yapilan materyal eve gonderilir ve tasarladigi tisortli anlatmasi istenir.

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.



