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ALAN BECERILERL

Tirkce Alani:

TADB. Dinleme

Matematik Alani

MABIL. Matematiksel Muhakeme

MAB2. Matematiksel Problem ¢6zme

Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

Mizik Alani

M¢B3. Miiziksel Calma

MHB4. Miiziksel Hareket

KAVRAMSAL BECERILER

Ust Diizey Diisiinme Becerileri (KB3)

KB3.3. Elestirel Diigiinme Becerisi

KB3.3.5B1. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
KB3.3.5B2. Sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
KB3.3.SB3. Akl yiiriitmeyle ulastigr ¢tkarimlar: yansitmak
EGILIMLER

El. Benlik Egilimleri

El.1. Merak

El1.4. Kendine Inanma (Oz Yeterlilik)

E2. Sosyal Egilimler

E2.4. Giiven

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

E3.4. Analitik Diigiinme

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

EK 13 SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERL
2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)

SDB1.2.5B2. Motivasyonunu ayarlamak

SDB1.2.5B2.61. Ilgisini cekecek bir etkinlie katilmak igin harekete geger.
SDB1.2.5B2.62. Yapmak istedigi etkinlik igin uygun materyal arar.
SDB1.2.5B2.63. Katilacagi etkinlik igin ortami diizenler.
SDB1.2.5B2.64. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
SDB1.2.5B2.65. Katildigi etkinligl sonuna kadar devam ettirir
DEGERLER

D3 GALISKANLIK

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

OB1. BIL6I OKURYAZARLIGI

OB1.1 Bilgi Thtiyacini Fark Etme

OB1.1.5B1. Bilgi ihtiyacini fark etmek

OB1.1.SB2. Bilgi tiirlerini fark etmek (sanatsal, glindelik vb.)
OB5. KULTUR OKURYAZARLIGI

OB5.1 Kiiltird Kavrama

OB5.1.5B3. Kendi kiiltiirini fark etmek

OB5.2 Kiiltiirti Sirdirme

OBb5.2.SB3. Kiiltiirel mirasi korumak

OGRENME CIKTILARI

Tirkce 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 pargalari arasindaki iliskiyi belirler.
Matematik Alami

MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin gikarim yapabilme

MAB.4.b. Oriintii olusturur.

MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylar: karsilagtirir.

MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylara iligkin gikarimlarini soyler.

MAB.8. Matematiksel problemlerin goziimiine iliskin deneyimlerini, ¢ikarimlarini ve degerlendirmelerini
yansitabilme

MAB.8.a. Problem ¢ozme siirecini gesitli yollarla ifade eder.

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

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

Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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

Mizik Alani:

M¢B.4. Miiziksel calma becerilerini sergileyebilme

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

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

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

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

ICERIKLER

Kavramlar:

Yén/Mekanda Konum: Ileri geri, iceri digari

Sozciikler: Robotik Kodlama, robot

Materyaller: Calisma kagitlari, makas, boya kalemleri, seffaf dosya, plastik bardak ya da oyun hamuru kaplari,
hulahop, kagitlar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif



OGRENME-OGRETME YASANTILARI
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Gocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida karsilanir ve selamlanir, gocuklarin ayakkabilarin
koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.

Cocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. Cocuklar gemberde otururken 6gretmen
duygu kartlarini (mutlu, lizgiin, saskin, korkmus vb.) gosterir. Cocuklardan o anki duygularina uygun karti segmeleri
ve "Bugiin boyle hissediyorum ¢iinkii..." diye kisa agiklama yapmalari istenir, her gocuk konusmasi igin
cesaretlendirilir. O giin okula gelmeyen 6grenci olup olmadigi sorulur. Cocuklar sinifin giriginde olusturulan,
“Mandallarla Yoklama Tablosunda” her gocugun kendi sayisinin, resminin veya isminin oldugu etiketleri kontrol
etmelerine firsat verilir, ayni zamanda arkadaslarinin isimlerini 6grenip 6grenmedikleri gozlemlenir. O giiniin sinif
yoklamasi alinir. Cocuklarin giine daha sakin ve odaklanmis baslayabilmeleri igin "Mini Nefes Egzersizi” yapilir.
Cocuklara "Simdi bir elimizde gigek, diger elimizde mum oldugunu hayal ediyoruz. Cigek koklarken ne yapariz? Peki
sizler mumu nasil fliiyorsunuz? Cocuklara simdi ayni gigek koklar gibi burnumuzdan derin nefes alacagimizi ve mum
iflerken de agzimizla nefes verecegimiz saylenir. Ogretmenin liderliginde oyun baslanir. Cigek kokluyoruz" (derin
nefes al) - "Mum fliyoruz" (nefes ver) seklinde soylenir ve gocuklarla birlikte yapilir. Giine saglikli baslamak igin
"Robot J2" hareketleri hep birlikte yapilir. (MHB3.d.) Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

Cocuklara "Bugiin nerede oynamak istersin?” diye sorulur. Cocuklar verdikleri yanitlara uygun merkezlere
yénlendirilir. Cocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin lizerinde etiket olan mandallari kullanmalarina
rehberlik edilir. Isteyen ¢ocuklarin oyun hamuru ile oynamalarina, isteyen gocuklarin serbest resim yapmalarina
firsat verilir.

Ogrenme merkezlerinde oyun sonunda Toplanma Miizigi agilir. Miizik sonunda tiim merkezlerin diizenli bir sekilde
toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte merkezlerin diizenli toplanip tfoplanmadigi kontrol edilir.

Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti 6ncesinde nelere dikkat
edilmesi gerektigi anlatilir.(Yemek yerken konusmamak vb.) Sonrasinda dua edilerek kahvaltiya gegilir. Tim
gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir. (D16.1.2.)

"Elif ve Arkadaslari Robotik Kodlama Egitici Film" izlenir. “Ileri-Geri Kavrami” ve “Ileri Geri Kavramin

Ogreniyorum" egitici filmi izlenir.(TADB.3.)
Masalara gegilir ve "Kodlama Calismasi” yapilir ve oynanir. (SNAB.4.)

Ben, kiigiik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir

firtinasi yapilir. Ardindan 6gretmen; 'Biliyor musunuz, gok eski zamanlarda, daha elektrik bile yokken bizim
topraklarimizda yasayan Cezeri isminde bir dede varmis..." diyerek soze baslar. Cezeri'nin suyun giiciini kullanarak
yaptigi ilk robotlardan (Fil Saati vb.) bahsedilir ve gérseller incelenir (SDB2.3.5B4, OB5.1.SB3) Cezeri dedenin
makineleri gibi robotlar da belli bir siraya gére ¢aligir. Iste biz buna Kodlama diyoruz.' Kodlama aslinda bir seyi
sirasiyla yapmaktir. Mesela sabah okula gelirken bir kodlama (algoritma) yapryoruz: 1. Uyan, 2. Elini yiiziind yika, 3.
Kahvalti yap, 4. Kiyafetini giy, 5. Ayakkabini giy. Eger ayakkabimizi giydikten sonra pantolonumuzu giymeye


https://www.anneninokulu.com/bam-bam-tam-robot-supurge-cocuk-sarkisi/
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/

caligirsak ne olur? Kodlarimiz karigir! Iste robotlar da bu sirayla ¢ahgir." 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
ogrencinin goz band: ile gozleri kapatilir. Ogretmen tarafindan renkli kagitlar kullanilarak yere bir ilerleme alani
olugturulur. Ogretmen kagitlarin sirasina gére ileri gitmesi gerektigi zaman égrencinin bagina, sag yana gitmesi
gerektigi zaman sag omzuna, sol yana gitmesi gerektigi zaman sol omzuna dokunarak goézleri kapali olan 6grencinin
ilerlemesi igin yonlendirmelerde bulunur. Yonergeleri alarak gozleri kapal bir sekilde yerlerini kodlayip ilerlemeye
dikkat eder. Etkinlikte hem gozleri kapal 6grenci duruma dikkatini vererek kodlama gergeklestirir hem
y6nergeleri veren 6gretmen yerdeki kagitlarin sirasina uygun olarak yonerge vererek kodlama
gergeklestirir.(E1.4.,E2.4. ,E3.1., KB3.3.) Daha sonra 6grenciler yerdeki kagitlarin sirasi 6grenciler yer
degistirdikce degistirilir. Yeni bir ilerleme alani olugturulur.(MAB.8.,SDB1.2.5B2.,D3.3.)

At Alkisi Parmak Oyunu oynanir.

At Alkisi Parmak Oyunu Cimenligin Altindan Gegemem Tikir tikir da tikir (3)
Atlar ormanda yavasca yiriyor Ustiinden Gecemem Aaaa!! O da ne? Bir Asma
tikir tikir da tikir (3) Ama I¢inden Gegebilirim Kopri.
Aaaal! O da ne? Bir Taslik. (eller birbirine siirtiilerek ses Asma Kapriiniin Altindan
Tashgm Altindan Gegemem cikartilir) Gegcemem
Ustiinden Gegemem Yiiriimeye Devam Ettim Ustiinden Gegemem
Ama Iginden Gegebilirim Tikir tikir da tikir (3) Ama Iginden Gegebilirim
(eller gogiise veya bacaklara Aaad!! O da ne? Bir Bataklik. (saga sola sallanarak gacir
vurularak taglikta yirime sesi Batakligin Altindan Gegemem gucur sesler gikarilir.)
yapilir) Ustiinden Gecemem Yiiriimeye Devam Ettim
Yiiriimeye Devam Ettim Ama Iginden Gegebilirim Tikir tikir da tikir (3)
Tikir tikir da tikir (3) (Dil damaga vurularak ses Aaaal! O da ne? Bir dev
Aaaall O da ne? Bir Cimenlik. gikartilir) AMA BEN DEVLERDEN
Yiiriimeye Devam Ettim KORKMAM KII..)))

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

alirlar ve daire seklinde otururlar. Bu ritim tfutma ¢aligmasinin nasil yapilacagi 6gretmen tarafindan anlatilir. Once
cocuklar bardaklari eline almadan

Tut ver sap sap sap,

Tut ver sap sap sap,

Tut ver sap sap sap

denilerek bardaklarin siirekli sag tarafa dogru yanimizdaki arkadasimizin oniine koyacagimiz sdylenir. "Tut ver Tut
ver Tut ver sap sap sap” kismi da anlatildiktan sonra miizik esliginde bardak ritim galismasi yapilir.(MEB.4.)
Bardak ritim ¢alismasi sirasinda; "Bakin gocuklar, miizikte de bir kodlama var. 1 vur, 2 al, 3 koy... Bu bir 6riinttdir."
Diye saylenir.

Hulahoplar/gemberler yan yana koyularak daire yapilir. Her gembere bir gocuk geger. Ogretmenin ileri komutu ile
oniindeki cembere atlar, geri komutu ile geride kalan gembere atlar. Igeri komutu ile ieri, disari komutu ile
gemberin digina atlayarak “Hulahop ile Kavram Ogretimi (Ileri-Geri-Disari-Cember) oyunu oynanir.

Masalara gegilir ve "Kodlama Calismasi” yapilir.

Gocuklar ertesi giin goriismek lizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?

e En¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?

e Cezeri kimmis, neler yapmis hatirliyor musun?

e Kodlama nedir?

e Sabah yataktan kalkip okula gelene kadar hangi kodlamalari (siral isleri) yaptin?
e Kendi robotunu yapacak olsan, bu robot hangi 6zelliklere sahip olacak?

e Robotik kodlama eglenceli miydi?


https://www.anneninokulu.com/at-alkisi-parmak-oyunu/
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/kodlama-calismasi-okul-oncesinde-kodlama-calismalari-bilissel-etkinlik/

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 Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi:
ALTERNATIF LINKLER/ONERILER

Kilim Kodluyorum Kitabi okunabilir.

"Robot Kukuli"
Okul Oncesi Kodlama ve Hafiza Oyunu

"Basit Kodlama Oyunu” sinifin seviyesine gére uygulanabilir.

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

Bu igerikte yer alan yazi, fotograf ve sair igeriklerin, bireysel kullanim disinda izin alinmadan kismen ya da tamamen

. 29 annanip
kopyalanmasi, ¢ogaltiimasi, kullanilmasi, yayinlanmasi ve dagitilmasi yasaktir. Igerigin tiim haklari saklidir. = OKolU


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/
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/

