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TADB. Dinleme

Matematik Alani

MAB2. Matematiksel Problem ¢ozme
Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
Miizik Alani

MEB3. Miiziksel Calma

MHB4. Miiziksel Hareket KAVRAMSAL BECERILER

Ust Diizey Diisiinme Becerileri (KB3)

KB3.3. Elestirel Diigsinme Becerisi

KB3.3.SB1. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak

KB3.3.5B2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
KB3.3.SB3. Akil yiiritmeyle ulastigr gikarimlar: yansitmak

EGILIMLER
El. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak

E1.4. Kendine Inanma (Oz Yeterlilik)
E2. Sosyal Egilimler

E2.4. Giiven

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

E3.4. Analitik Diisiinme :
PROGRAMLAR ARASTI BILESENLER

EK13 SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERL

2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becer:isi)

SDB1.2.5B2. Motivasyonunu ayarlamak

SDB1.2.5B2.61. Ilgisini gekecek bir etkinlige katilmak igin harekete geger.
SDB1.2.5B2.62. Yapmak istedigi etkinlik igin uygun materyal arar.
SDB1.2.5B2.G3. Katilacagi etkinlik igin ortami diizenler.

SDB1.2.5B2.64. Katildigi etkinlige dikkatini verir.

SDB1.2.5B2.65. Katildigi etkinligI sonuna kadar devam ettirir

DEGERLER

D3 CALISKANLIK

D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak

D3.3.1. Yaraticihgini gelistirecek faaliyetlere katilir.

D3.3.2. Cesitli fikir, argiiman ve yeni bilgilere agik olur.

D.3.3.3. Bilimsel, teknolojik alanlardaki gelismelerle ilgili etkinliklere katilmaya istekli olur.




D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine kars: gorevlerini yerine getirmek

D16.1.2. Oz bakimini dogru bigimde ve zamaninda yapar.

EK 160KURYAZARLIK TABLOLARI

OB4. GORSEL OKURYAZARLIK

OB1.1 Bilgi Thtiyacini Fark Etme

OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OB1.1.5B2. Bilgi tiirlerini fark etmek (sanatsal, giindelik vb.)

OGRENME CIKTILARI
Tirkge Alani:

TADB.3. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri
goziimleyebilme

TADB.3.a. Dinledikleri/izledikleri materyallerdeki olaylarin pargalarini belirler.

TADB.3.b. Dinledikleri/izledikleri materyallerde yer alan olaylarin pargalar: arasindaki iligkiyi belirler.
Matematik Alami

MAB.8. Matematiksel problemlerin géziimiine iliskin deneyimlerini, gikarimlarini ve degerlendirmelerini
yansitabilme

MAB.8.a. Problem ¢6zme siirecini gesitli yollarla ifade eder.

MAB.8.b. Coziime ulastiran stratejinin uygulanabilecegi farkli durumlara érnekler verir.

MAB.8.c. Matematiksel problemin ¢oziimiine iliskin deneyimlerini/fikirlerini arkadaslariyla paylasir.

Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.

Miizik Alami:

M(CB.4. Miiziksel galma becerilerini sergileyebilme

M¢B.4.a. Duygu ve diisiincelerini gocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarini artik materyallerden yapilmis galgilar
ve Orff galgilarini ¢alarak ifade eder.

M¢B.4.b. Artik materyallerden yapilmis galgilari ve Orff galgilarini bireysel olarak/grupla birlikte uyum igerisinde
calar.

MSB.2.a. Cocuk sarkilarinin/gocuk sarkisi formlarinin sozlerini dogru telaffuzla soyler.

MHB3.d. Grupla uyum igerisinde beden perkiisyonu (bedenle ritim) yapar.

ICERIK CERGEVESI

Kavramlar:

Yon/Mekanda Konum: Ileri geri, iceri digari
Sozciikler: Robotik Kodlama, robot
Materyaller: Calisma kagitlari, makas, boya kalemleri, seffaf dosya, plastik bardak ya da oyun hamuru kaplart,
hulahop, kagitlar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME YASANTILART

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA | Cocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida kargilanirve selamlanir, gocuklarin

ZAMANI ayakkabilarini koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.
Okula Gelis ve Gocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklarin o giinki
Karsilama duygu ve diisiinceleri sorulur ve her gocugun konusmast igin ceseratlendirilir. O giiniin sinif

yoklamasi alinir ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde
Cember Zamani yapilip yapilmadigi kontrol edilir.




Giine saglikli baslamak igin "Robot J2" hareketleri hep birlikte yapilir. (MHB3.d.) Daha
sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

OGRENME Gocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin izerinde etiket olan mandallari
MERKEZLERINDE | kullanarak merkezlere gegerler.
OYUN
BESLENME, Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir. Miizik sonunda tim
TOPLANMA, merkezlerin diizenli bir sekilde foplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte
TEMIZLIK merkezlerin diizenli toplanip toplanmadigi kontrol edilir.

Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalt

oncesi dua edilerek kahvaltiya gegilir.

Tim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir. (016.1.2.)
ETKINLIKLER "Elif ve Arkadaslari Robotik Kodlama Egitici Film" izlenir. “Ileri-Geri Kavrami” ve "Ileri Geri

Kavramini Ogreniyorum"” egitici filmi izlenir.(TADB.3.)

Masalara gegilir ve "Kodlama Calismasi” yapilir ve oynanir. (SNAB.4.)

Ben, kiiglik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir

Gocuklara hig robot gériip gérmedikleri ve robotlarin nasil hareket ettikleri sorulur. Daha
once kek yapma asamalarini (algoritma) 6grendikleri hatirlatilir. Ayni kek yapma
asamalarinda oldugu gibi hazirlanan kodlamalar ile robotlarin ileri geri, saga sola gittigi,
hayatimizin ¢gogu alaninda kodlamanin kullanildigi soylenir.(E3.4.) Cocuklara sizler de robot
olmak ister misiniz diye sorulur.(E1.1.,0B1.1.) Siniftan bir 6grenci segilir. Kodlama
yaparak ilerleyecek olan 6grencinin géz bandi ile gozleri kapatilir. Ogretmen tarafindan
renkli kagitlar kullanilarak yere bir ilerleme alani olugturulur. Ogretmen kagitlarin sirasina
gore ileri gitmesi gerektigi zaman 6grencinin basina, sag yana gitmesi gerektigi zaman sag
omzuna, sol yana gitmesi gerektigi zaman sol omzuna dokunarak gozleri kapali olan
ogrencinin ilerlemesi igin yonlendirmelerde bulunur. Yonergeleri alarak gozleri kapali bir
sekilde yerlerini kodlayip ilerlemeye dikkat eder. Etkinlikte hem gozleri kapali 6grenci
duruma dikkatini vererek kodlama gergeklestirir hem yonergeleri veren 6gretmen yerdeki
kagitlarin sirasina uygun olarak yénerge vererek kodlama
gergeklestirir.(E1.4.,E2.4.,E3.1., KB3.3.) Daha sonra 6grenciler yerdeki kagitlarin sirasi
ogrenciler yer degistirdikce degistirilir. Yeni bir ilerleme alani
olusturulur.(MAB.8.,SDB1.2.5B2.,D3.3.)



https://www.anneninokulu.com/robot-j2-sabah-sporu/
https://www.anneninokulu.com/harika-bir-toplanma-muzigi/
https://www.anneninokulu.com/elif-ve-arkadaslari-robotik-kodlama-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/ileri-geri-kavrami-egitici-film/
https://www.anneninokulu.com/ileri-ve-geri-kavramini-ogreniyorum-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/ileri-ve-geri-kavramini-ogreniyorum-okul-oncesi-egitim/
https://www.anneninokulu.com/anasinifi-kodlama-calismasi-sanat-ve-oyun/

At Alkisi Parmak Oyunu
Atlar ormanda yavasca yiiriyor
tikir tikir da tikir (3)

Aaad!l O da ne? Bir Taslk.
Tashgin Altindan Gegemem
Ustiinden Gegemem

Ama Iginden Gegebilirim

PP

vurularak taglikta yiiriime sesi
yaptlir)

Yiirimeye Devam Ettim

Tikir tikir da tikir (3)

Aaad!! O da ne? Bir Cimenlik.

Cimenligin Altindan Gegemem
Ustiinden Gegemem

Ama Iginden Gecebilirim
(eller birbirine siirtiilerek ses
ctkartilir)

Yiirimeye Devam Ettim

Tikir tikir da tikir (3)

Aaaa!l O da ne? Bir Bataklik.
Batakligin Altindan Gegemem
Ustiinden Gegemem

Ama Iginden Gegebilirim

(Dil damaga vurularak ses
gtkartilir)

Tikir tikir da tikir (3)

Aaaa!! O da ne? Bir Asma

Koprd.

Asma Kopriiniin Altindan

Gecemem

Ustiinden Gegemem

Ama I¢inden Gegebilirim

(saga sola sallanarak gacir

gucur sesler gikarilir.)

Yiiriimeye Devam Ettim

Tikir tikir da tikir (3)

Aaaa!! O da ne? Bir dev
AMA BEN DEVLERDEN

KORKMAM KII...))

Yiiriimeye Devam Ettim

" ALUNELUL Miizigi ve Ritim Bardak Calismasi” igin gocuklar oyun hamuru kaplarini ya da

plastik bardaklarini alirlar ve daire seklinde otururlar. Bu ritim tutma ¢alismasinin nasil
yapilacagi 6gretmen tarafindan anlatilir. Once gocuklar bardaklari eline almadan

Tut ver sap sap sap,

Tut ver sap sap sap,

Tur ver gap sap sap

denilerek bardaklarin siirekli sag tarafa dogru yanimizdaki arkadasimizin éniine koyacagimiz
soylenir. "Tut ver Tut ver Tut ver sap sap sap” kismi da anlatildiktan sonra miizik esliginde
bardak ritim ¢alismasi yapilir.(M¢B.4.)

Hulahoplar/gemberler yan yana koyularak daire yapilir. Her gembere bir gocuk geger.
Ogretmenin ileri komutu ile sniindeki gembere atlar, geri komutu ile geride kalan gembere
atlar. Igeri komutu ile igeri, digari komutu ile gemberin digina atlayarak “Hulahop ile Kavram

Ogretimi (Ileri-Geri-Disari-Cember) oyunu oynanir.
Masalara gegilir ve "Kodlama Calismasi” yapilir.(TAEOB.6.)

Cocuklar ertesi glin goriismek lizere ugurlanir.

¢ Bugiin neler yaptik?
¢ En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

DEGERLENDIRME | o Kodlama nedir?
« Kodlama 6grenirken seni en gok zorlayan sey nedir?
e Kendi robotunu yapacak olsan, bu robot hangi 6zelliklere sahip olacak?
¢ Robotik kodlama eglenceli miydi?
FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklar Legolari kullanarak kendi robotlarini yaparlar.
Destekleme: Cocuklara bireysel destek olunur.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenen konu ile ilgili bilgi verilir. Asagidaki dijital calismalar velilere gonderilir.

Puzzle Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

——l

Hafiza Oyunu,

Toplum Katilimi:



https://www.anneninokulu.com/alunelul-muzigi-ve-ritim-bardak-calismasi/
https://www.anneninokulu.com/hulahop-ile-kavram-ogretimi-ileri-geri-disari-cember/
https://www.anneninokulu.com/hulahop-ile-kavram-ogretimi-ileri-geri-disari-cember/
https://www.anneninokulu.com/kodlama-calismasi-okul-oncesinde-kodlama-calismalari-bilissel-etkinlik/
https://www.anneninokulu.com/robotik-puzzle/
https://www.anneninokulu.com/robotik-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-calismalar-25/
https://www.anneninokulu.com/interaktif-oyunlar-24/

ALTERNATIF LINKLER/ONERILER

Kilim Kodluyorum Kitabi okunabilir.

“Robot Kukuli”
Okul Oncesi Kodlama ve Hafiza Oyunu

"Basit Kodlama Oyunu" sinifin seviyesine gore uygulanabilir.

Robotik Kodlama Oyunu | Parkur Oyunlari” igin parkur ortami hazirlanir ve oyun oynanir.


https://www.anneninokulu.com/robot-kukuli-film/
https://www.anneninokulu.com/okul-oncesi-kodlama-ve-hafiza-oyunu/
https://www.anneninokulu.com/basit-kodlama-oyunu-yapimi-sanat-etkinligi/

