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SINIF

DERS PLANI 1
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE OKUL ÖNCESI
ÇOCUĞUN GELIŞIMINDEKI
ÖNEMI

3-6 YAŞ 15/20/30 DAKIKA

OLA VE ADAM'IN RÜYASI

BILGISAYAR VE ELEKTRONIK
CIHAZLAR, ETKILEŞIMLI BEYAZ

TAHTA, PROJEKTÖR VB.

ELEKTRONIĞI KULLANARAK BECERI GELIŞTIRME, ALGILAMA YETENEĞINI GELIŞTIRME,
ELEKTRONIĞI BAĞIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELIŞTIRME, GÖREVLERI

ELEKTRONIĞIN YARDIMIYLA ÇÖZME, MULTIMEDYA ÖĞRENME YOLUYLA BILGI EDINME

HIKAYE ANLATIMI, BEYIN
FIRTINASI, GÖSTERI, INTERAKTIF

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

KELIME HAZINESINI ZENGINLEŞTIRME,
DUYULAN KELIMELERIN ANALIZI VE SENTEZI,
SES KAYITLARINDAN HAYVAN SESLERININ TANINMASI,
BIR BILGISAYAR OYUNU KULLANARAK HARFLERDEN KELIMELER DÜZENLEMEK
BAŞLANGIÇTAKI (5 - 6 YAŞINDAKILER) VE AĞIZDAKI (6 YAŞINDAKILER) SESLERI AYIRT ETME,
OKUMAYI, SESLERI TANIMAYI, ÖĞELERI BIRLEŞTIRMEYI, SAYMAYI ÖĞRENMEK IÇIN
ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERISI EDINME,
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK ÖĞRENME SIRASINDA ISTENEN VE
ISTENMEYEN DAVRANIŞLARI AYIRT EDEBILECEKTIR.

1) HOŞ GELDINIZ 

KOMUT: "OLA VE ADEM'IN RÜYASI" ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DINLEDIĞINIZ MASALLA
ILGILI GÖREVLERI YAPIN."

MASALIN IÇERIĞI:

OLA VE ADEM KARDEŞTIR. OLA VE ADAM'IN BABASI BIR GEZGIN, ANNELERI ISE BIR ÖĞRETMENDIR.
TÜM AILE SEYAHAT ETMEYI ÇOK SEVIYOR. OLA VE ADAM'IN EN BÜYÜK HAYALI KITALAR ARASI
SEYAHAT ETMEK VE KITALARDA YAŞAYAN HAYVANLARI TANIMAKTIR.



YAPI/AKTIVITE

AILELERINE HAYALLERINDEN BAHSETTILER. KIZ VE OĞLANIN EBEVEYNLERI ÇOCUKLARININ
HAYALINI GERÇEKLEŞTIRMEK ISTERLER, ANCAK NE YAZIK KI DÜNYAYI DOLAŞMAK IÇIN YETERLI
PARALARI YOKTUR. BÖYLE BIR YOLCULUK ÇOK PARAYA MAL OLUR. ANCAK, AKILLARINA BIR
FIKIR GELIR. ÇOCUKLARLA BIRLIKTE SANAL BIR YOLCULUĞA ÇIKMAYA KARAR VERDILER. OLA VE
ADAM BU FIKRI ÇOK SEVDILER, ÇÜNKÜ IKISI DE BILGISAYAR, TABLET VEYA TELEFON BAŞINDA
VAKIT GEÇIRMEYI ÇOK SEVIYORLARDI. ÇOCUKLAR YOLCULUKLARINI DÖRT GÖZLE
BEKLIYORLARDI, BU YÜZDEN HEMEN EBEVEYNLERINDEN BILGISAYARI AÇMALARINI ISTEDILER.
ORTAK SANAL YOLCULUKLARINA KITALARIN ISIMLERINI ÖĞRENEREK BAŞLADILAR: AVRUPA,
ASYA, AFRIKA, AVUSTRALYA, ANTARKTIKA VE KUZEY VE GÜNEY AMERIKA. BU KITALARIN HER
BIRINDE HAYVANLAR YAŞIYOR. AVRUPA'DA KARACALAR, TILKILER VE HATTA AYILARLA
TANIŞABILIRIZ. ASYA'DA KAPLANLAR VE PANDALAR YAŞAR. AFRIKA'DA ZEBRALAR, ZIPLAYAN
MAYMUNLAR VE BÜYÜK FILLERLE KARŞILAŞIRIZ. AVUSTRALYA'DA KANGURULAR, DEVEKUŞLARI
VE KOALALAR. ANTARKTIKA'DA HAVA ÇOK SOĞUK, BU YÜZDEN ORADA PENGUENLER VE
MORSLARLA TANIŞACAĞIZ. YOLCULUĞUMUZU KUZEY AMERIKA VE GÜNEY'DE YAŞAYAN
HAYVANLARI TANIYARAK SONLANDIRMAK ISTIYORUZ. ANLAŞILDIĞI ÜZERE KUZEY AMERIKA
KOKARCALARA, KIRPILERE VE KARTAL GIBI KUŞLARA EV SAHIPLIĞI YAPIYOR. GÜNEY
AMERIKA'DA ISE BIRBIRINDEN GÜZEL LAMALAR, PAPAĞANLAR VE TIMSAHLAR VAR. OLA VE
ADAM, EBEVEYNLERI TARAFINDAN HAZIRLANAN SANAL GEZIDEN GERÇEKTEN KEYIF ALDILAR.
BU KADAR KISA SÜREDE TÜM KITALARI ZIYARET EDECEKLERINI VE EN BÜYÜK HAYALLERINI
GERÇEKLEŞTIRECEKLERINI HIÇ DÜŞÜNMEMIŞLERDI.

2) ÇOCUKLAR IÇIN GÖREVLER:

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38044421 - 3 YAŞ, 4 YAŞ VE 5 YAŞ

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38045821 - 6 YAŞ

EKLER :

HTTPS://KUFE R.POZNAJEMYSWIAT.PL/MUZYKA-I-DZWIEKI/ODGLOSY-ZWIERZAT/ – SESLER 

HTTPS://G.CO/KGS/KKTUPF – SESLER

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38088485/BEZ-NAZWY5 – SESLERDEN KELIMELER
OLUŞTURMAK

https://wordwall.net/pl/resource/38044421
https://wordwall.net/pl/resource/38045821
https://g.co/kgs/kKTupF
https://wordwall.net/pl/resource/38088485/bez-nazwy5


SINIF

DERS PLANI 2
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE OKUL ÖNCESI
ÇOCUĞUN GELIŞIMINDEKI
ÖNEMI

3-6 YAŞ 15/20/30 DK

FOK BALIĞI FRAN

BILGISAYAR VE ELEKTRONIK
CIHAZLAR, ETKILEŞIMLI BEYAZ

TAHTA, PROJEKTÖR VB.

ELEKTRONIĞI KULLANARAK BECERI GELIŞTIRME, ALGILAMA YETENEĞINI GELIŞTIRME,
ELEKTRONIĞI BAĞIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELIŞTIRME, GÖREVLERI

ELEKTRONIĞIN YARDIMIYLA ÇÖZME, MULTIMEDYA ÖĞRENME YOLUYLA BILGI EDINME

HIKAYE ANLATIMI, BEYIN
FIRTINASI, GÖSTERI, INTERAKTIF

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

KELIME HAZINESI ZENGINLEŞTIRME,
DUYULAN KELIMELERIN ANALIZI VE SENTEZI,
DOĞAL ÇEVRE IÇIN SORUMLULUĞU ŞEKILLENDIRMEK,
İNSANIN DOĞAL ÇEVRESININ SORUNLARINA KARŞI DUYARLILIK GELIŞTIRMEK,
KAĞIT, PLASTIK VE CAM HAKKINDAKI BILGININ GELIŞTIRILMESI,
TERIMLERIN ANLAMLARI HAKKINDA FARKINDALIK: AYRIŞTIRMA, ATIK AYRIŞTIRMA,
ÖĞRENME IÇIN ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERILERININ EDINILMESI,
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK ARZU EDILEN VE EDILMEYEN ÖĞRENME
DAVRANIŞLARINI AYIRT EDEBILECEKTIR.

1) HOŞ GELDINIZ. 

KOMUT: "MÜHÜR FRAN ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DINLEDIĞINIZ MASALLA ILGILI
GÖREVLERI YAPIN."

MASALIN IÇERIĞI:

FOK FRANIA HERKES TARAFINDAN IYI BILINIR, GENELLIKLE DENIZ YOSUNLARINDA BULUNUR.
KEŞFEDER, YÜZER, DÜNYAYI DEHŞETLE KEŞFEDER!



YAPI/AKTIVITE

İYI ARKADAŞIMIZ FRANIA, YENI ARKADAŞLARLA TANIŞMAKTAN MUTLULUK DUYACAKTIR.
SABAHTAN BERI SUDA YÜZÜYOR. KARADA OLDUĞU GIBI, KENDINI AŞINA HISSEDIYOR.
BALIKLAR, DENIZYILDIZLARI VE DENIZ YOSUNLARI BASIT BIR YAŞAM SÜRÜYOR. BU SU PERILERI
OLAĞANÜSTÜ YÜZERLER VE HERKESI MUTLU EDERLER. FELEK YENGECI DE SUDA BIR YAŞAM
SÜRER. DAIRESINDE MEMNUNIYETLE ARKADAŞ TOPLAYACAKTIR.
İŞTE KÖPEKBALIĞI - ÇOK HIZLI YÜZEN TEHLIKELI BIR BALIK. ENGELLERE ALDIRMADAN SULARDA
KOŞTURUR.
FOK FRANIA NEŞELI, HOŞ, MÜTEVAZI VE GÜZELDIR.
FRANIA BURNUYLA TOPU ALIR, TAKLA ATAR, TAKLA ATAR.
SUALTI DÜNYASI HERKESI MEMNUN EDER.
BEN ONA SAYGI DUYUYORUM, SIZ DE ONA SAYGI DUYUN!

DOSTUM VE ARKADAŞIM, SEN DE SUYA ÇÖP ATMAMALISIN, BÖYLECE SUALTI DÜNYASI BIZI HALA
MEMNUN EDEBILIR.
AMA SADECE SUALTI DÜNYASINA DEĞIL, TÜM BALIK DÜNYASINA SAYGI DUYMANIZI ISTIYOR
FRANIA.
ÖYLEYSE SEVGILI ÇOCUKLAR,
HER ZAMAN ÇEVREYE ÖZEN GÖSTERIN, ATIKLARI AYIRIN VE DOĞRU KUTULARA KOYUN.
YEŞIL SEPETLER CAMI SEVER VE CAM NESNELERI EŞIKLERINE DAVET EDER.
MAVI SEPET KAĞITLARI KABUL EDER VE ATTIĞINIZ IÇIN SIZE TEŞEKKÜR EDER.
SARI KUTULAR VE PLASTIK DAVET EDIYOR, DIĞER ÇÖPLER IÇIN KAPIYI KAPATIYORLAR.
ÇOCUKLAR ÇEVREYE IYI BAKIYOR VE ÇÖPLERI ÇÖP KUTULARINA ATIYOR.

ÇOCUKLAR IÇIN GÖREVLER:

EKO OYUNU "TEMIZLEME ZAMANI!" EKRANDA FARKLI ÖĞELER GÖRÜNECEKTIR. ONLARI DOĞRU
ATIK KONTEYNERINE YERLEŞTIRIN.
HTTPS://WWW.MINIMINIPLUS.PL/RYBKA-MINIMINI/GRY/SEGREGACJA-SMIECI

ATIK AYRIŞTIRMA. ÇÖPLERI UYGUN KONTEYNERLERE KOYUN.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PJ8XS1DWK17

ATIKLARINIZI AYRIŞTIRIN. ÇÖPLERI DOĞRU YERLERE KOYUN.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PNHST713J17

KULLANILMIŞ EŞYALARI UYGUN KABA KOYUN
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1538583/BIOLOGIA/W%C5%82%C3%B3%C5%BC-
ZU%C5%BCYTE-PRZEDMIOTY-DO-ODPOWIEDNIEGO-POJEMNIKA

DOĞRU ATIK KONTEYNERINI SEÇIN..
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1538734/BIOLOGIA/WYBIERZ-W%C5%82A%C5%9BCIWY-
POJEMNIK-NA-ODPADY

https://www.miniminiplus.pl/rybka-minimini/gry/segregacja-smieci
https://learningapps.org/display?v=pj8xs1dwk17
https://learningapps.org/display?v=pnhst713j17
https://wordwall.net/pl/resource/1538583/biologia/w%c5%82%c3%b3%c5%bc-zu%c5%bcyte-przedmioty-do-odpowiedniego-pojemnika
https://wordwall.net/pl/resource/1538583/biologia/w%c5%82%c3%b3%c5%bc-zu%c5%bcyte-przedmioty-do-odpowiedniego-pojemnika
https://wordwall.net/pl/resource/1538734/biologia/wybierz-w%c5%82a%c5%9bciwy-pojemnik-na-odpady
https://wordwall.net/pl/resource/1538734/biologia/wybierz-w%c5%82a%c5%9bciwy-pojemnik-na-odpady


YAPI/AKTIVITE

ATIKLARIN AYRIŞTIRILMASI. ÖĞELERI UYGUN KUTULARA TAŞIYIN.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1576061/POLSKI/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

ATIKLARIN AYRIŞTIRILMASI. ÇÖP KUTUSUYLA EŞLEŞEN KARTI TIKLAYIN.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1737974/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

ATIKLARIN AYRIŞTIRILMASI - HAFIZA. TIKLAYIN VE BIR ÇIFT BULUN.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/10943499/PRZYRODA/SEGREGOWANIE-
ODPAD%C3%B3W- MEMORY

ATIKLARI SIRALAYIN - EŞLEŞEN KARTA TIKLAYIN VE BIR ÇIFT BULUN.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/10943804/PRZYRODA/SEGREGOWANIE-
ODPAD%C3%B3W- ZNAJD%C5%BA-PAR%C4%99

ATIKLARI MÜMKÜN OLAN EN KISA SÜREDE AYIRIN. 
HTTPS://LECHNET.ECOHARMONOGRAM.PL/

ÇÖPLERIN KONTEYNERLERE AYRILMASI.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/14421657/SEGREGACJA-%C5%9BMIECI

https://wordwall.net/pl/resource/1576061/polski/segregowanie-odpad%c3%b3w
https://wordwall.net/pl/resource/1737974/segregowanie-odpad%C3%B3w
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://lechnet.ecoharmonogram.pl/
https://wordwall.net/pl/resource/14421657/segregacja-%C5%9Bmieci


SINIF

DERS PLANI 3
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE OKUL ÖNCESI
ÇOCUĞUN GELIŞIMINDEKI
ÖNEMI

3-6 YAŞ 15/20/30 DK

TOMEK'IN GARIP RÜYASI

BILGISAYAR VE ELEKTRONIK
CIHAZLAR, ETKILEŞIMLI BEYAZ

TAHTA, PROJEKTÖR VB.

ELEKTRONIĞI KULLANARAK BECERI GELIŞTIRME, ALGILAMA YETENEĞINI GELIŞTIRME,
ELEKTRONIĞI BAĞIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELIŞTIRME, GÖREVLERI

ELEKTRONIĞIN YARDIMIYLA ÇÖZME, MULTIMEDYA ÖĞRENME YOLUYLA BILGI EDINME

HIKAYE ANLATIMI, BEYIN
FIRTINASI, GÖSTERI, INTERAKTIF

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

KELIME HAZINESI ZENGINLEŞTIRME,
BIR PERI MASALINDAKI MEVCUT BILGILERI KULLANARAK AMACA YÖNELIK YAPILAR
OLUŞTURMA BECERISINI GELIŞTIRMEK 
VERILEN ÖĞELERDEN BASIT YAPILAR OLUŞTURMA
ÇOK AŞAMALI INŞAATLARDA EKIP OLUŞTURMA 
EKRANDAKI GEOMETRIK ŞEKILLERIN TANINMASI,
MEKANSAL VE DÜZ YAPILAR OLUŞTURMAK
ÖĞRENME IÇIN ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERILERININ EDINILMESI,
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK ARZU EDILEN VE EDILMEYEN ÖĞRENME
DAVRANIŞLARINI AYIRT EDEBILECEKTIR.

1) HOŞ GELDINIZ 

KOMUT: "TOMEK'IN GARIP RÜYASI" ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DUYDUĞUNUZ MASALLA
ILGILI GÖREVLERI YAPIN."

MASALIN IÇERIĞI:

TOMEK ÇOK YORGUN VE UYKULUYDU (AAAH). ÇABUCAK UYKUYA DALDI VE GARIP BIR RÜYA
GÖRDÜ. BIR GÜN KENDINI GEOMETRIK ŞEKILLER ALEMINDE BULDUĞUNU ÖZLEDI.



YAPI AKTIVITE

TÜM ÜÇGENLER MAVI, DAIRELER TURUNCU, DIKDÖRTGENLER YEŞIL VE KARELER KIRMIZIYDI. BU
KRALLIKTA RENGARENK KUKLALAR YAŞIYORDU. TOMEK ONLARIN GÜZEL ŞEKILLERINE HAYRAN
KALDI VE HEMEN IÇLERINDEN BIRIYLE ARKADAŞ OLDU. BIR DAIRE, BIR KARE, SEVIMLI BIR
DIKDÖRTGEN GEOMETRIK BIR TULUMDU. TOP GIBI YUVARLAK BIR KAFASI VARDI VE BU KAFANIN
ÜZERINDE ÜÇGEN BIR BAŞLIK VARDI. KARE, GÖBEKTI. KOLLAR VE BACAKLAR DIKDÖRTGEN VE
BU BACAKLARIN ÜZERINDE ÜÇGEN AYAKKABILAR VAR.

AH, BU GEOMETRIK TULUM NE KADAR GÜZEL, AMA NEDEN BU KADAR ÜZGÜN? - TOMEK MERAK
ETTI. BU YÜZDEN KUKLAYA SORDU:
- NEDEN BU KADAR ÜZGÜNSÜN KUKLA?
- AH TOMEK... BENIM VE GEOMETRIK ARKADAŞLARIMIN YAŞAYACAK YERI YOK. TAVUS KUŞU
ÜZÜLMEYE DEVAM ETMIŞ.
- BENIM, NASIL? YAŞAYACAK YERIN YOK MU? NEDEN?
- DÜN KRALLIKTAN KORKUNÇ BIR FIRTINA GEÇTI VE KALEMIZI YERLE BIR ETTI.
- BU ÇOK ÜZÜCÜ, DOSTUM. EĞER ISTERSEN, KRALLIĞINI YENIDEN INŞA ETMENE YARDIM
EDEBILIRIM.

HEYECANLI ÇOCUK YENI ARKADAŞIYLA HEMEN IŞE KOYULMAYA VE ÇEŞITLI GEOMETRIK
ŞEKILLERLE KALEYI YENIDEN INŞA ETMEYE KARAR VERDI. BU KALENIN DUVARLARINI 10
DIKDÖRTGEN VE 10 KAREDEN INŞA ETMIŞLER. 9 ÜÇGENDEN OLUŞAN BIR KAPI. KALEYI 10 KARE,
10 DIKDÖRTGEN, 10 ÜÇGEN VE 10 DAIREDEN INŞA ETMEYE KARAR VERMIŞLER. DUVARIN
YANINDA 3 KULE VARDI. BIRINCISI 3 DIKDÖRTGEN VE 1 ÜÇGENDEN YAPILMIŞTI. İKINCISI 6 KARE,
2 DIKDÖRTGEN VE 2 ÜÇGENDEN OLUŞUYORDU. ÜÇÜNCÜSÜ 9 DIKDÖRTGEN, 6 ÜÇGEN VE 3
KAREDEN OLUŞUYORDU. KALENIN ARMASI BIR ELIPSTI. YENIDEN INŞA EDILEN KALE, KUKLA VE
GEOMETRIK ARKADAŞLARI TARAFINDAN ÇOK BEĞENILDI. VE O ANDA ANNEM ODAYA GIRDI VE
SESLENDI: "TOMUS, KALKMA VAKTI GELDI!"

2) ÇOCUKLARI IÇIN GÖREVLER:

BIR PERI MASALINDA GEÇEN GEOMETRIK FIGÜRLERI ISIMLENDIRME VE GÖSTERME.
DAĞINIK GEOMETRIK ŞEKILLERDEN KOMPOZISYONLAR DÜZENLEME (KUKLA).
GEOMETRIK ŞEKILLERDEN KRALLIĞIN UNSURLARINI (KAPI, KULE, KALE, ARMA) DÜZENLEMEK.
GÖSTERILEN GEOMETRIK ÖĞELERIN SAYILARINI EŞLEŞTIRME.
RENKLERI UYGUN GEOMETRIK ŞEKILLERE ATAMA.
AYNI ŞEKLE SAHIP FIGÜRLERI ÇIFTLER HALINDE EŞLEŞTIRME.
BILINEN GEOMETRIK ŞEKILLERDEN EŞIT SAYI KÜMELERI OLUŞTURMA (TOPLAMA
VE RAKAM SAYMA).
EKRANIN ÖNÜNDE DURAN ÇOCUĞA GÖRE NESNELERIN KONUMUNU (ÜSTÜNDE, ALTINDA,
YANINDA, SAĞINDA, SOLUNDA) BELIRLEME.



YAPI/AKTIVITE

EKRANIN ÖNÜNDE DURAN ÇOCUĞA GÖRE NESNELERIN KONUMUNU (ÜSTÜNDE, ALTINDA,
YANINDA, SAĞINDA, SOLUNDA) BELIRLEME.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/7497050/MATHEMATICS/GEOMETRIC-FIGURES:

RESIMDE HANGI GEOMETRIK ŞEKILLER GÖRÜLEBILIR?
RESIMDE EN ÇOK HANGI ŞEKILLER VAR?
BURADA KAÇ TANE KARE BULABILIRSIN?
OLA BIR EVCIL HAYVAN YAPTI. LACIVERT KARENIN ÜZERINDE HANGI ŞEKILLER VAR?
KARE HANGI ŞEKILLERIN ARASINDA?
BURADA KAÇ TANE ÜÇGEN BULABILIRSIN?
KARENIN ÜZERINDE HANGI ŞEKILLER VAR?
BU KEDI YAVRUSU KAÇ PARÇADAN OLUŞUYOR?
LABIRENT - BURADA KAÇ TANE ÜÇGEN BULABILIRSIN?

HTTPS://WWW.MATZOO.PL/ZEROWKA

VERILEN ŞEKLE TIKLAYIN.
YANLIŞ OLAN NE?
ÖRÜNTÜYÜ KOPYALAYIN.
ÇIZILEN ŞEKLE UYAN BIR ŞEKIL YAPIN.

http://www.matzoo.pl/zerowka


SINIF

DERS PLANI 4
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE OKUL ÖNCESI
ÇOCUĞUN GELIŞIMINDEKI
ÖNEMI

3-6 YAŞ 15/20/30 DK

KRALİÇE MÜCEVHERLERİ

BILGISAYAR VE ELEKTRONIK
CIHAZLAR, ETKILEŞIMLI BEYAZ

TAHTA, PROJEKTÖR VB.

ELEKTRONIĞI KULLANARAK BECERI GELIŞTIRME, ALGILAMA YETENEĞINI GELIŞTIRME,
ELEKTRONIĞI BAĞIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELIŞTIRME, GÖREVLERI

ELEKTRONIĞIN YARDIMIYLA ÇÖZME, MULTIMEDYA ÖĞRENME YOLUYLA BILGI EDINME

HIKAYE ANLATIMI, BEYIN
FIRTINASI, GÖSTERI, INTERAKTIF

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

KELIME HAZINESININ ZENGINLEŞTIRILMESI,
DOĞAL ÇEVRE IÇIN SORUMLULUĞU ŞEKILLENDIRMEK,
ÇEVREDEKI DOĞAYA KARŞI DUYARLILIK GELIŞTIRMEK, 
KÜÇÜK HAYVANLARA KARŞI IYI DAVRANIŞLAR GELIŞTIRMEK,
ÇEVRESIYLE BIR KIMLIK DUYGUSU ŞEKILLENDIRMEK,
ÖĞRENME IÇIN ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERILERININ EDINILMESI,
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK ARZU EDILEN VE EDILMEYEN ÖĞRENME
DAVRANIŞLARINI AYIRT EDEBILECEKTIR.

1) HOŞ GELDINIZ 

KOMUT: "KRALIÇE MÜCEVHERLERI ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DUYDUĞUNUZ MASALLA
ILGILI GÖREVLERI YAPIN."

MASALIN IÇERIĞI:

KESTANE AĞACININ YANINDA BIR KARINCA YUVASI VARMIŞ. HER KARINCA ONA YAKINMIŞ.
KARINCALAR ORADA KALMAKTAN MUTLUYDU, ÇÜNKÜ GÜZEL ÇIÇEKLER ONLARI ÇEVRELIYORDU.



YAPI/AKTIVITE

KARINCA YUVASININ IÇINDE ENDIŞE VARDI, KARINCALAR BIRISININ ODALARINI TAHRIP ETTIĞINI
KEŞFETTILER. GÜZEL VE SON DERECE ÖNEMLI BIR ODA, KRALIÇENIN ODASI - BUNLAR ŞAKA
DEĞIL! KARINCALAR ETRAFTA MÜCEVHER ARIYORLAR. YOK! BIR SÜRÜ SORUN ÇIKACAK. SONRA
KLEMENTYNA, CESUR VE GÜZEL, ÇIĞLIK ATAR: SAÇ TOKAM NEREDE?! UZUN BIR YOLCULUK IÇIN
KENDISINE YARDIM EDECEK BIR YOL ARKADAŞI ARIYORMUŞ.

BIR TAVŞANLA KARŞILAŞTI - ONA ÇABUCAK YARDIM ETTI. MÜCEVHERLERI BULMUŞ - FINDIĞIN
HEMEN ÜZERINDEYMIŞLER! MÜCEVHERLERI ALDI, KULÜBEYE GERI DÖNDÜ, ONLARI KRALIÇEYE
GERI VERDI - VE HER ŞEY YOLUNDAYDI. KARINCA YUVASINDAKI KARINCALAR MUTLUYDU VE BU
VESILEYLE BIRLIKTE HARIKA ZAMAN GEÇIRDILER.

KARINCALAR HAKKINDA EĞITICI VIDEO: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=OCHGG06KPUQ

2) ÇOCUKLARI IÇIN GÖREVLER:

KARINCALARI SAYMAK. (BIR POWERPOINT SUNUMU KULLANARAK)
ÇUBUKLARDAN BIR KARINCA YUVASI INŞA ETMEK. SAYMA. (CANVA.COM KULLANILARAK)
ÇUBUKLARIN KARINCA YUVASINA EN KISADAN EN UZUNA VE TAM TERSI ŞEKILDE DIZILMESI.
(CANVA.COM KULLANILARAK)
OYUN "ANTHILL". LABIRENTTEN GEÇEREK, KARINCALARI BIRBIRINE BAĞLAYARAK –
HTTPS://GAME- GAME.PL/218018/
KARINCALAR HAKKINDA EŞLEŞTIRME BILGILERI –
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1694529/PRZYRODA/MR%C3%B3WKI
KARINCALAR HAKKINDA TEST - DOĞRU CEVABI "TIKLAYARAK" IŞARETLEYIN -
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/2188460/

GÖREVLE ILGILI SORULAR:

KARINCA AILESININ KURUCUSU KIMDIR?
YENI BIR KARINCA YUVASI IÇIN YERI KIM SEÇIYOR?
KRALIÇE KARINCAYA ONLAR MI BAKIYOR?
KARINCALARI EN IYI HANGI KELIMELER TANIMLAR?
İŞÇI KARINCALAR KRALIÇE KARINCAYA NASIL BAKAR?
KRALIÇE KARINCA YENI YUVASINA ULAŞTIĞINDA NE KAYBEDER?
CÜMLEYI TAMAMLAYIN. KARINCALAR...
KRALIÇE KARINCA YENI BIR YUVAYA ULAŞTIKTAN SONRA TÜM HAYATINI NEREDE GEÇIRIR?

KODLAMA - BIR KARINCAYI KARINCA YUVASINA GETIRMEK (CANVA.COM KULLANILARAK).

https://www.youtube.com/watch?v=oCHgG06kPuQ
https://game-game.pl/218018/
https://game-game.pl/218018/
https://wordwall.net/pl/resource/1694529/przyroda/mr%c3%b3wki
https://wordwall.net/pl/resource/2188460/


SINIF

DERS PLANI 5
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKANIN TEMEL
PRENSIPLERI

3-6 YAŞ 40 DK

MEVSIMLER

RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR,
ÇALIŞMA SAYFALARI, ETKILEŞIMLI

TAHTA

HAVA DURUMUNU ZAMAN IÇINDEKI DEĞIŞIMLERLE KARŞILAŞTIRIR, MEVSIMLIK
MEYVE VE SEBZELER HAKKINDA BELIRLI FIKIRLER VARDIR, MEVSIMLER HAKKINDAKI
BILGILERI PEKIŞTIRIR.

PROBLEME DAYALI, IŞBIRLIKÇI,
OYUNLAŞTIRMA, YAPARAK

ÖĞRENME, ETKILEŞIMLI

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

DURUM, ILGILI GÜNDEKI HAVA DURUMUNUN GÖZLEMLENMESIYLE BAŞLAR. AĞAÇLAR
GÖZLEMLENIR. YAPRAKLARIN RENKLERI ADLANDIRILIR. DIŞARIDA HAVANIN NASIL OLDUĞU
BELIRLENIR - BULUTLU, YAĞMURLU VEYA GÜNEŞLI.

KISA KONUŞMANIN ARDINDAN SUNUMA GEÇILIR. İLK SLAYTTA FARKLI MEVSIMLERI GÖSTEREN
DÖRT RESIM GÖREBILIRSINIZ. ÇOCUKLARIN GÖREVI MEVSIMLERI ADLANDIRMAK VE HER
BIRINDE ZAMANI TARIF ETMEKTIR. ŞU ANDA SONBAHAR MEVSIMI OLDUĞU SONUCUNA
VARIYORUZ.

MEVSIMLER HAKKINDAKI BILGILERI PEKIŞTIRIN VE ZENGINLEŞTIRIN.



YAPI/AKTIVITE

DURUM, ILGILI GÜNDEKI HAVA DURUMUNUN GÖZLEMLENMESIYLE BAŞLAR. AĞAÇLAR
GÖZLEMLENIR. YAPRAKLARIN RENKLERI ADLANDIRILIR. DIŞARIDA HAVANIN NASIL OLDUĞU
BELIRLENIR - BULUTLU, YAĞMURLU VEYA GÜNEŞLI.

KISA KONUŞMANIN ARDINDAN SUNUMA GEÇILIR. İLK SLAYTTA FARKLI MEVSIMLERI GÖSTEREN
DÖRT RESIM GÖREBILIRSINIZ. ÇOCUKLARIN GÖREVI MEVSIMLERI ADLANDIRMAK VE HER
BIRINDE ZAMANI TARIF ETMEKTIR. ŞU ANDA SONBAHAR MEVSIMI OLDUĞU SONUCUNA
VARIYORUZ.



SINIF

DERS PLANI 6
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKANIN TEMEL
PRENSIPLERI

3-6 YAŞ 30 DK

GÜZEL SANATLAR / MASAL
KARAKTERLERI

RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR,
ÇALIŞMA SAYFALARI, ETKILEŞIMLI

TAHTA

RENKLER IÇIN BECERI VE HIS OLUŞTURMA, VERILEN BIR ILLÜSTRATIF MATERYALI
TAKIP ETME, RENK BILGISINI GENIŞLETME, ÇIZERKEN VE RESIMLI BIR KONUYU TAKIP
EDERKEN KENDINI YÖNLENDIRME

PROBLEME DAYALI, IŞBIRLIKÇI,
OYUNLAŞTIRMA, YAPARAK

ÖĞRENME, ETKILEŞIMLI

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

MOTIVASYON - BIR BÜYÜCÜ KADIN ÇOCUKLARI ZIYARETE GELIR VE ONLARDAN KENDISINE
YARDIM ETMELERINI ISTER. BÜYÜCÜNÜN ARKADAŞLARI BALOYA DAVETLIDIR, ANCAK HIÇ
ELBISELERI YOKTUR! ÇOCUKLAR BÜYÜCÜLERIN ELBISELERINI, ŞAPKALARINI
RENKLENDIRDIKLERI GIBI RENKLENDIRMEK ZORUNDADIR.

BIR AÇIKLAMA EŞLIĞINDE ETKILEŞIMLI TAHTANIN TAM GÖSTERIMI / ELBISENIN RENGI ŞAPKANIN
RENGIYLE AYNI OLMALIDIR. ÇOCUKLARIN ETKILEŞIMLI TAHTADAKI KALEMLE BÜYÜCÜLERIN
KIYAFETLERINI RENKLENDIRMELERI IÇIN BIR ALIŞTIRMA.

FORMATION OF SKILL AND FEELING FOR COLORS, FOLLOWING A GIVEN
ILLUSTRATIVE MATERIAL. EXPANDS HIS KNOWLEDGE OF COLORS, ORIENTS
HIMSELF WHEN DRAWING AND FOLLOWING AN ILLUSTRATED PLOT.



YAPI/AKTIVITE

ÇOCUKLARIN BAĞIMSIZ ÇALIŞMASI:
SIHIRBAZ ÇOCUKLARIN MASALARI ARASINDA YÜRÜR VE SIHIRLI SÖZCÜKLERI SÖYLER.
BÜYÜCÜNÜN YARGILAMASI:
ŞARKI: 'ÜÇ SIHIRLI SÖZ'

ÇOCUKLAR, BUGÜN EĞLENDINIZ MI? BÜYÜCÜLER ÇOK MUTLU ÇÜNKÜ EN GÜZEL KIYAFETLERE
SAHIPLER VE SIZE TEŞEKKÜR EDIYORLAR!

ÖĞRENME SONUÇLARININ ÖLÇME VE DEĞERLENDIRME ARAÇLARI, ÇOCUKLARDAN GELEN GERI
BILDIRIMLERIN YANI SIRA BILGININ SONRAKI FAALIYETLERDE VE PEDAGOJIK DURUMLARDA
UYGULANMASIDIR.



SINIF

DERS PLANI 7
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENMEHEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKANIN TEMEL
PRENSIPLERI3-6 YAŞ 40 DK

DIKDÖRTGEN

ETKILEŞIMLI OYUN, E-KAYNAKLAR, E-
EĞITIM, CLASSDOJO, DIDAKTIK VE

MOBIL OYUNLAR VE ÇALIŞMA
SAYFALARI

GEOMETRIK ŞEKIL DIKDÖRTGENI TANIR VE ISIMLENDIRIR, İKI BOYUTLU UZAYDA
/LABIRENTTE/ GEZINIR, GEOMETRIK ŞEKIL DIKDÖRTGEN HAKKINDAKI BILGILERINI
PEKIŞTIRIR, LABIRENT YÖNLENDIRME BECERISINE SAHIP OLUR

PROBLEME DAYALI, IŞBIRLIKÇI,
OYUNLAŞTIRMA, YAPARAK

ÖĞRENME, ETKILEŞIMLI,
AÇIKLAMA

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

DURUM GEOMETRIK ŞEKILLER HAKKINDA BIR ŞARKI ILE BAŞLAR.

ARDINDAN ÇOCUKLAR ODADA BILDIĞIMIZ ŞEKILLERE BENZEYEN NESNELERI GÖSTERMELIDIR.
BUNU YENI DIKDÖRTGEN ŞEKLIYLE TANIŞMA IZLER. KENARLARINI VE AÇILARINI LISTELEYEREK
DIKDÖRTGENI TANIMLARIZ. ÇALIŞMA YARDIMCISINDAN IKINCI GÖREVI ÇÖZÜYORUZ.
ÇOCUKLARIN HER NESNEYI SAHIP OLDUKLARI ŞEKLE GÖRE YERINE KOYMALARI GEREKEN
ÖĞRENME UYGULAMALARINA GEÇIYORUZ.

GEOMETRIK ŞEKIL DIKDÖRTGENI TANIMAK VE ADLANDIRMAK. İKI BOYUTLU
BIR UZAYDA /LABIRENTTE/ GEZINMEK. GEOMETRIK ŞEKIL DIKDÖRTGEN
HAKKINDAKI BILGILERINI PEKIŞTIRIRLER. LABIRENT ORYANTASYON
BECERILERINE SAHIP OLURLAR.



YAPI/AKTIVITE

SIRADA "SÜTUNLAR VE SATIRLAR" OYUNU VAR; ÇOCUKLAR SÜTUNLARI AYNI TÜRDEN
FIGÜRLERLE VE SATIRLARI AYNI RENKTEN FIGÜRLERLE DOLDURMALI. BIR SONRAKI OYUN
REKABETÇIYDI.

DAIRE, DIKDÖRTGEN VE ÜÇGEN OLMAK ÜZERE ÜÇ TAKIMA AYRILAN ÇOCUKLAR, ŞEKILLERINE
UYGUN NESNELERI BULMALIDIR.

ÖĞRENME SONUÇLARININ ÖLÇME VE DEĞERLENDIRME ARAÇLARI, ÇOCUKLARDAN GELEN GERI
BILDIRIMLERIN YANI SIRA BILGININ SONRAKI FAALIYETLERDE VE PEDAGOJIK DURUMLARDA
UYGULANMASIDIR.



SINIF

DERS PLANI 8
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKANIN TEMEL
PRENSIPLERI

3-6 YAŞ 40 DK

DIKDÖRTGEN

İNTERAKTIF EKRAN, ELEKTRONIK
KAYNAKLAR - E-EĞITIM, ÖĞRENME

UYGULAMALARI,
HTTPS://PUZZLEFACTORY.PL, ÇALIŞMA

SAYFALARI

ORMANDAKI HAYVANLARIN YAŞAM ALANLARINI TANIMAK, ORMANDAKI BAZI HAYVANLARIN
VE KUŞLARIN BESLENMESI VE KIŞLAMASI HAKKINDA BILGI SAHIBI OLMAK, GEÇMIŞ
MEVSIMLERLE ILGILI BILGILERI GÜNCELLEMEK, ÇOCUĞUN FARKLI MEVSIMLERDE BAZI
HAYVANLARIN DAVRANIŞLARINDAKI DEĞIŞIKLIKLER HAKKINDA FIKIR SAHIBI OLMASI.

PROBLEME DAYALI, SÜREÇ
ODAKLI REHBERLIK DERSLERI,

OYUN OYNAMA, YAPARAK
YAŞAYARAK DERS ANLATMA

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

DURUM, SONBAHAR ŞARKILARI VE NIKOLAY SOKOLOV'UN "KIM NEREDE KIŞLAR" ŞIIRIYLE BAŞLAR.

YILLIK MEVSIMLER VE DOĞADAKI DEĞIŞIMLER, HAYVANLARIN KIŞA HAZIRLANMASI VE EVLERI HAKKINDA
SUNUM;
"UÇ, UÇ" OYUNU;
ÇALIŞMA SAYFALARI;
KIŞIN HAYVANLAR BULMACASI

ÖĞRENME SONUÇLARININ ÖLÇME VE DEĞERLENDIRME ARAÇLARI, ÇOCUKLARDAN GELEN GERI
BILDIRIMLERIN YANI SIRA BILGININ SONRAKI FAALIYETLERDE VE PEDAGOJIK DURUMLARDA
UYGULANMASIDIR.

MEVSIMLERDEKI HAYVANLARIN ÖZEL IHTIYAÇLARI HAKKINDA SPESIFIK
FIKIRLERIN OLUŞMASI.



SINIF

DERS PLANI 9
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 45 DK

BLUEBOT PROGRAMLAMA

ELEKTRONİK CİHAZLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI

ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR HAREKET ROTASI OLUŞTURUR, ROBOT IÇIN YANLIŞ
PROSEDÜRÜ DÜZELTIR, ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA
KARAR VERIR, ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR,
AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI PROSEDÜRLERI DERLER.

PROBLEME DAYALI, IŞBIRLIĞI,
OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YÖNETEN,
HARMANLANMIŞ

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

BEYIN FIRTINASI - SORULAR - ZIHIN HARITASI

ROBOTUN NE OLDUĞUNU BILIYOR MUSUNUZ?
ROBOT NASIL ÇALIŞIR?
"PROGRAMLAMA" NE ANLAMA GELIYOR?
BU KELIME ILE (PROGRAMLAMA ILE) NEREDE KARŞILAŞABILIRIZ?
NEDEN PROGRAMLAMA ÖĞRENMELIYIZ?
PROGRAMCI KIMDIR?
BIR PROGRAMCI NE IŞ YAPAR?

ÖĞRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR PROSEDÜR OLUŞTURUR.
YANLIŞ ROBOT DAVRANIŞINI DÜZELTIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE NEREYE VARACAĞINA KARAR VERIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI PROSEDÜRLERI DERLER.



YAPI/AKTIVITE

WEB'DE SEYAHAT - BIRINCI BÖLÜM

1. BIRINCI ETKINLIK: TPR MOTIVASYONU: ÇOCUKLAR BÜYÜYÜ SÖYLEDIKTEN SONRA ROBOT
OLACAKLAR​

ELEKTRON KAPANDI.
KABLOLAR KAFANIN IÇINDE SIKILAŞIYOR.
AKÜ, DEVRE.
BENI BIR ROBOT YAP.

2. İKINCI ETKINLIK: BUNDAN SONRA ÇOCUKLAR ROBOTLAR OLARAK SINIFTA DOLAŞIRLAR VE
BIZ DE ONLARA TALIMATLAR VERIRIZ.

3. ÜÇÜNCÜ ETKINLIK (ÇALIŞMA SAYFASI)
ROBOTUMUZ KALP ANTENINI KAYBETTI. ONU BULABILIR MISIN? DIKKATLI OLUN, ROBOTLAR
OKLARI TAKIP ETMELIDIR.

4. DÜŞÜNME

İŞINIZI BIRLIKTE KONTROL EDIN

ÖĞRENCILERDEN BLUEBOT'LARI KULLANMALARI, BLUEBOT'LARI PROGRAMLAMALARI ISTENIR.



SINIF

DERS PLANI 10
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 45 DK

WEB'DE SEYAHAT

ELEKTRONİK CİHAZLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI

ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR HAREKET ROTASI OLUŞTURUR, ROBOT IÇIN YANLIŞ PROSEDÜRÜ
DÜZELTIR, ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA KARAR VERIR, ROBOT IÇIN
PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR, AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI
PROSEDÜRLERI DERLER.

PROBLEME DAYALI, IŞBIRLIĞI,
OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YÖNETEN,
HARMANLANMIŞ

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

1. ISINMA: MOTIVASYON:

ROBOTUMUZUN ARKADAŞINI ÇIZIN.
ÇIZIM DIKTESI (CLIL İNGILIZCE - ŞEKILLER, RENKLER, SAYILAR)
VÜCUDUM BÜYÜK BIR .. . . . . . . . . . . . . . . . . .RECTANGLE. (ISTEDIĞINIZ RENGI TAMAMLAYIN)
BACAK YERINE IKI TANE .. . . . . . . . . . . . . . . .  TEKERLEĞIM VAR. 
KOLLARIM IKI PARMAKLI BIRBIRINE BAĞLI IKI . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  DIKDÖRTGEN.
KAFAM BIR .. . . . . . . . . . . . .KARE. İKI GÖZÜM VE KARE ŞEKLINDE BIR AĞZIM VAR.
BURNUM YOK VE KULAKLARIM YAY GIBI GÖRÜNÜYOR.

ÖĞRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR PROSEDÜR OLUŞTURUR.
YANLIŞ ROBOT DAVRANIŞINI DÜZELTIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE NEREYE VARACAĞINA KARAR VERIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI PROSEDÜRLERI DERLER.



YAPI/AKTIVITE

1. TPR MOTIVASYONU:

ÇOCUKLAR BÜYÜYÜ SÖYLEDIKTEN SONRA ROBOT OLACAKLAR.
ELEKTRONLAR KAPANDI. 
KABLOLAR KAFANIN IÇINDE SIKILAŞIR.
PIL, DEVRE.
BENI BIR ROBOT YAP.
  ​
2. BUNDAN SONRA ÇOCUKLAR ROBOTLAR OLARAK SINIFTA DOLAŞIYOR VE BIZ DE ONLARA
TALIMATLAR VERIYORUZ.

3. ÇIFTLER HALINDE ÇALIŞIN.

BIRINIZ ROBOT, DIĞERINIZ PROGRAMCI OLACAK.
KAĞIT OKLAR KULLANACAK VE AĞLARDA YOLLAR HAZIRLAYACAKSINIZ.

ÖĞRENCILERDEN BLUEBOT'LARI KULLANMALARI, BLUEBOT'LARI PROGRAMLAMALARI ISTENIR.



SINIF

DERS PLANI 11
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 45 DK

WEB'DE SEYAHAT

ELEKTRONİK CİHAZLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI

ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR HAREKET ROTASI OLUŞTURUR, ROBOT IÇIN YANLIŞ PROSEDÜRÜ
DÜZELTIR, ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA KARAR VERIR, ROBOT IÇIN
PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR, AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI
PROSEDÜRLERI DERLER.

PROBLEME DAYALI, IŞBIRLIĞI,
OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YÖNETEN,
HARMANLANMIŞ

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

ISINMA:
 
ÇOCUKLAR BLUEBOTLARLA TANIŞIYOR - BLUBOTLAR NASIL KONTROL EDILIR.

1. TPR MOTIVASYONU: ÇOCUKLAR BÜYÜYÜ SÖYLEDIKTEN SONRA ROBOT OLACAKLAR.

ELEKTRON KAPANDI.
KABLOLAR KAFANIN IÇINDE SIKILAŞIYOR.
AKÜ, DEVRE.
BENI BIR ROBOT YAP.

ÖĞRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR PROSEDÜR OLUŞTURUR.
YANLIŞ ROBOT DAVRANIŞINI DÜZELTIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE NEREYE VARACAĞINA KARAR VERIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI PROSEDÜRLERI DERLER.



YAPI/AKTIVITE

2. BUNDAN SONRA ÇOCUKLAR ROBOTLAR OLARAK SINIFTA DOLAŞIYOR VE BIZ DE ONLARA
TALIMATLAR VERIYORUZ.

3. KENDI BAŞINA ÇALIŞ:

OKLARI KULLANACAK VE BLUEBOTUNUZ IÇIN CEPLERI OLAN ŞEFFAF MAT ÜZERINDE YOLLAR
HAZIRLAYACAKSINIZ. 
ROBOT KALBINIZE GIDEN YOLU BULACAKSINIZ.
OKLAR AĞINIZIN ÖNÜNDE TEK BIR ÇIZGI HALINDE HAREKET EDER
BLUEBOT'UNUZA KOMUT VERIN. 
BLUEBOT'UNUZUN IZINI TAKIP EDIN.

DÜŞÜNME: BLUEBOT IZINIZ DOĞRU MUYDU?



SINIF

DERS PLANI 12
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 45 DK

ALBERT HARFLERI ÖĞRENIYOR -
BLUEBOTS ILE PROGRAMLAMA

ELEKTRONİK CİHAZLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI

ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR HAREKET ROTASI OLUŞTURUR, ROBOT IÇIN YANLIŞ PROSEDÜRÜ
DÜZELTIR, ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA KARAR VERIR, ROBOT IÇIN
PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR, AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI
PROSEDÜRLERI DERLER.

PROBLEME DAYALI, IŞBIRLIĞI,
OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YÖNETEN,
HARMANLANMIŞ

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

1. ISINMA:
 
ALBERT IÇINDE MEKTUPLAR OLAN BIR KUTUYU DÖKTÜ.

2. TPR MOTIVASYONU: 

SINIFTAKI HALININ ÜZERINE TÜM ALFABENIN HARFLERININ BULUNDUĞU KARTLAR
SERPIŞTIRILIR, ÇOCUKLAR KOŞAR VE ÖĞRETMENIN TALIMATLARINA GÖRE HARFLERI GETIRIR.

ÖĞRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULAŞMASI IÇIN BIR PROSEDÜR OLUŞTURUR.
YANLIŞ ROBOT DAVRANIŞINI DÜZELTIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE NEREYE VARACAĞINA KARAR VERIR.
ROBOT IÇIN PROSEDÜRÜ OKUR VE BAŞLANGIÇ POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI HEDEFE YÖNELIK FARKLI PROSEDÜRLERI DERLER.



YAPI/AKTIVITE

3. TABLOYLA ÇALIŞIN: 

ÇOCUKLAR TABLOYA GIRILEN HARFLERI YÖNERGELERE GÖRE SIRALARLAR (RENKLERI VE
ŞEKILLERI TEKRAR EDERLER).

4. BLUEBOT PROGRAMLAMA: 

ÇOCUKLAR BLUEBOT YOLUNU ALIRLAR, ROBOTU OKLARA GÖRE PROGRAMLARLAR. YOL ONLARI
HARFE GÖTÜRMELI, TÜM YOLLARI DOĞRU PROGRAMLARLARSA ÇOCUKLAR BIR ISIM ALMALIDIR.

DÜŞÜNME:

BLUEBOT IZINIZ DOĞRU MUYDU? HANGI ISMI BULDUN? ÖĞRENCILER KENDI YOLLARINI ICAT
EDER VE BUNLARI BAŞKALARINA ATAR, SONRAKI KELIMELERI TAHMIN EDERLER.



SINIF

DERS PLANI 13
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLERI

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 40 DK

NE GÖRÜYORSUN?

ELEKTRONİK CİHAZLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI,

HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?
V=PNVT5710520

OYUNDA ÇOCUKLAR ARASINDA IŞBIRLIĞI, DIL IFADESININ GELIŞIMI, DUYGULARIN ÖZ
DÜZENLEMESININ GELIŞIMI, ROL YAPMA HIKAYE ANLATIMINA DUYGUSAL KATILIM

YAPARAK ÖĞRENME, IŞBIRLIĞI

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

ÇOCUKLARA HARFLER VE DIL KULLANIMININ ÖNEMI HAKKINDA BIR HIKAYE SUNULACAKTIR.
ÇOCUKLARLA ILETIŞIM, ONLARIN GELIŞIMI IÇIN ÖNEMLIDIR.

BIR ÇOCUK BIR NESNE VE BIR NESNENIN FOTOĞRAFINI SEÇEBILIR. ÖĞRETMEN WEB ARAÇLARINI
KULLANARAK BIR OYUN YARATACAKTIR. BIR ÇOCUK BAĞIMSIZ OLARAK OYNAR VE HATA
YAPARAK VE TEKRAR EDEREK ÖĞRENIR.

ÇOCUK BAŞKALARIYLA ILETIŞIM KURAR, TARTIŞIR VE IŞBIRLIĞI YAPAR
ÇOCUK ALANDAKİ YENİ KELİME VE TERİMLERİ KULLANIR
ÇOCUĞUN BAĞIMSIZ OLARAK YA DA BIR GRUP IÇINDE KENDISINE VERILEN FOTOĞRAFI
BELIRLI BIR KELIMEYLE ILIŞKILENDIRMESI
ÇOCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELIŞTIRIR.



SINIF

DERS PLANI 14
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 40 DK

BIR ROBOT YAP

ELEKTRONİK CİHAZLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI,

HTTPS://WWW.JIGSAWPLANET.COM/

OYUNDA ÇOCUKLAR ARASINDA IŞBIRLIĞI, YAPAY ZEKA ILE ILGILI KAVRAMLARIN
EDINILMESI, DIL IFADESININ GELIŞIMI, DUYGULARIN ÖZ DÜZENLEMESININ GELIŞIMI, ROL
YAPMA HIKAYE ANLATIMINA DUYGUSAL KATILIM

YAPARAK ÖĞRENME, IŞBIRLIKÇI,
OYUNLAŞTIRMA

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

ÇOCUKLAR BAĞIMSIZ OLARAK BIR FOTOĞRAF SEÇEBILIRLER. ÖĞRETMEN WEB ARAÇLARININ
KULLANIMINDA ÇOCUKLARA YARDIMCI OLUR. ÇOCUKLAR ŞEKIL, BULMACA VE BULMACADAKI
PARÇA SAYISINI SEÇERLER.

ÇOCUK BAŞKALARIYLA ILETIŞIM KURAR, TARTIŞIR VE IŞBIRLIĞI YAPAR
ÇOCUK ALANDAKI YENI KELIMELERI VE TERIMLERI KULLANIR
ÇOCUĞUN BAĞIMSIZ OLARAK YA DA BIR GRUP IÇINDE KENDISINE VERILEN
FOTOĞRAFI BELIRLI BIR KELIMEYLE ILIŞKILENDIRMESI
BIR ÇOCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELIŞTIRIR.



SINIF

DERS PLANI 15
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLERI

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 40 DK

ROBOT LYDIA VE BEN

KARTON, KAĞIT, KALEM, ZAR

OYUNDA ÇOCUKLAR ARASINDA IŞBIRLIĞI, YAPAY ZEKA ILE ILGILI KAVRAMLARIN
EDINILMESI, DIL IFADESININ GELIŞTIRILMESI, TEMEL MATEMATIKSEL KAVRAMLARIN
EDINILMESI, DUYGULARIN ÖZ DÜZENLEMESININ GELIŞTIRILMESI, ROL YAPMA HIKAYE
ANLATIMINA DUYGUSAL KATILIM

YAPARAK ÖĞRENME, IŞBIRLIĞI

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

ÇOCUKLAR ÇEVRELERINDEKI YAPAY ZEKA UNSURLARI HAKKINDA BIR HIKAYE DINLEYECEKLER.
HIKAYENIN ADI "ROBOT LYDIA VE BEN".

ZAR ATARAK, ÇOCUĞUN SAYARAK GEÇMESI GEREKEN ALANIN BIR NUMARASINI ELDE
EDERSINIZ. FOTOĞRAFA GELDIĞINDE, BIR HIKAYE BAŞLATMAK ZORUNDADIR VE ÇIFTINDEKI
DIĞER ÇOCUK ONA YARDIM EDER. HER FOTOĞRAFIN ÜZERINDE BIR FIKIR ISMI YER ALIR. BU
ŞEKILDE ÇOCUKLAR HEM HARFLERI HEM DE KAVRAMLARI/FIKIRLERI ÖĞRENIRLER. BIR ÇIFT
ÇOCUK HEDEFE ULAŞTIĞINDA, SIRA DIĞER ÇIFT ÇOCUĞA GELIR VE BU BÖYLE DEVAM EDER.

ÇOCUK BAŞKALARIYLA ILETIŞIM KURAR, TARTIŞIR VE IŞBIRLIĞI YAPAR
ÇOCUK EĞITIM ALANINDAKI YENI KELIMELERI VE TERIMLERI BENIMSER VE
KULLANIR
BIR ÇOCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELIŞTIRIR
ÇOCUK MATEMATIK ÖNCESI BECERILERINI GELIŞTIRIR VE GELIŞTIRIR.



SINIF

DERS PLANI 16
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKADA
OYUNLAŞTIRMA

3-6 YAŞ 40 DK

KODLAMANIN UNSURLARI

BEE BOT ROBOT, ÇALIŞMA SAYFALARI

OYUNDA ÇOCUKLAR ARASINDA IŞBIRLIĞI, YAPAY ZEKA ILE ILGILI KAVRAMLARIN
EDINILMESI, DIL IFADESININ GELIŞTIRILMESI, BASIT KODLAMA ÖRNEĞI, WEB
ARAÇLARINI KULLANARAK ANADIL EDINIMI

OYUN, IŞBIRLIĞI, YAPARAK
ÖĞRENME, KENDI KENDINE

ÖĞRENME

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

ARI VE ONUN YAŞAMI HAKKINDA BIR HIKAYE ANLATIYORUZ. ÇOCUKLAR BIR TABAN
TASARLAMAK ZORUNDADIR (ARININ YAŞAMI IÇIN IHTIYAÇ DUYDUĞU HER ŞEY). ÖĞRETMEN ARI
ROBOTUN NASIL KULLANILACAĞINA DAIR TALIMATLAR VERIR. 

ÇOCUKLAR BEE BOT ROBOT IÇIN TABAN TASARIMINA KATILIRLAR. TABANIN ÜZERINDE ÇIZIMLER
VE ÇIZIMLERDE GEÇEN KELIMELERIN/TERIMLERIN BAŞ HARFLERI YER ALIR. 
BITMIŞ TABAN ÜZERINDE ÇOCUKLAR NASIL KOD YAZACAKLARINI ÖĞRENIRLER: BIR ÇOCUK
TALIMATLARI VERIR VE DIĞERI ARI ROBOTUN HAREKET YÖNLERINI BELIRLER. KODLARI
YAZDIKTAN SONRA ÇOCUKLAR IKILI GRUPLAR HALINDE BAĞIMSIZ OLARAK OYNAYABILIRLER.

ÇOCUK BAŞKALARIYLA ILETIŞIM KURAR, TARTIŞIR VE IŞBIRLIĞI YAPAR
ÇOCUK EĞITIM ALANINDAKI YENI KELIMELERI VE TERIMLERI BENIMSER VE KULLANIR
BIR ÇOCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELIŞTIRIR
ÇOCUK KODLAMANIN TEMEL ILKELERINI ANLAR VE NASIL UYGULAYACAĞINI BILIR.
ÇOCUK HAYAL GÜCÜNÜ VE YARATICILIĞINI GELIŞTIRIR.



SINIF

DERS PLANI 17
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE TARIHSEL
GELIŞIMI3-6 YAŞ 40 DK

YAPAY ZEKA - TARIHÇE

RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE

KIŞISEL BILGISAYAR.

BU DERSTE, 6 YAŞINDAKI ÇOCUKLAR YAPAY ZEKANIN NE ANLAMA GELDIĞINI ANLAYACAKLAR.
BIRAZ TARIHÇESINI VE DIJITAL OYUNLAR ARACILIĞIYLA BIR SINIFTA NASIL UYGULANABILECEĞINI BILMEK.
YAPAY ZEKANIN NE OLDUĞU HAKKINDAKI SORULARI YANITLAMAK.
BILGISAYARINIZDA BAZI OYUNLARI UYGULARKEN BIRBIRINIZLE ETKILEŞIM KURMAK.

GÖZLEM; 
SÖZLÜ ETKILEŞIM; 

 MULTIMEDYA SUNUMU 
ÇEVRIMIÇI DIDAKTIK OYUNLAR

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

DERS, ÖĞRENCILERIN INTERAKTIF BEYAZ TAHTADA YAPAY ZEKANIN NE OLDUĞU VE
NASIL UYGULANDIĞI HAKKINDA KISA BIR SUNUM IZLEMESI/DINLEMESIYLE BAŞLAR -
PRATIK ÖRNEKLER.
KISA BIR SOHBETTEN SONRA ÖĞRENCILER, YZ ILE ILGILI BIR KELIME BULMACASI
OYNAYACAKLARI "SIHIRLI KALEM" UYGULAMASINA GIRECEKLERDIR. YZ ILE ILGILI TÜM
KELIMELERI BULMALI VE BIR TABLOYU DOLDURMALIDIRLAR. ÇERÇEVE
TAMAMLANDIĞINDA OYUN DA TAMAMLANMIŞ OLUR.

YAPAY ZEKA HAKKINDA TEMEL KELIMELERI BILIR; 
YAPAY ZEKANIN NE OLDUĞUNU ANLAR.
ÖĞRENCILER, TABLOYU DOLDURDUKTAN SONRA, YAPAY ZEKADA KULLANILAN
BAZI KELIMELERI VE ANLAMLARINI BILIR (ROBOT; BULUT; CHAT GPT).



SINIF

DERS PLANI 18
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE MATEMATIK
3-6 YAŞ 40 DK

MATEMATIK - 1'DEN 1000'E KADAR
SAYILAR (SINIFLAR VE SIRALAR)

RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE

KIŞISEL BILGISAYAR.

SAYILARIN SINIFLARINI VE SIRALARINI ANLAYIN;
ÖĞRENCILER, BIRKAÇ OYUN OYNADIKTAN SONRA, SAYILARI SINIFLARINA VE SIRALARINA GÖRE
NASIL AYIRT EDECEKLERINI VE TAM OLARAK DA YAZILABILECEKLERINI BILMELIDIR.

GÖZLEM; 
SÖZLÜ ETKILEŞIM; 

 MULTIMEDYA SUNUMU 
ÇEVRIMIÇI DIDAKTIK OYUNLAR

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

DERS, ÖĞRETMENIN SAYILAR HAKKINDA KISA BIR SUNUM YAPMASIYLA
BAŞLAR. ÖĞRENCILERIN TANIMASI IÇIN INTERAKTIF BEYAZ TAHTADA
ÇEŞITLI SAYI TÜRLERINI YANSITIR VE BU MOTIVASYON VE DERSE
BAŞLAMAK IÇIN - KONUYA GIRIŞ. ÖĞRENCILERDEN SAYILARI
TANIMLAMALARINI, SINIFLARA GÖRE AYIRT ETMELERINI VE BAZI
SAYILARI KELIMELERLE YAZMALARINI ISTER.

BU DERSTE ÖĞRENCILER SAYILARIN SINIFLAR VE SIRALAR HALINDE
DÜZENLENDIĞINI BILMELIDIR.
SAYILARI SIRA VE SINIFLARINA GÖRE OKUMAYI ÖĞRENME.
SAYILARIN SIRASI ILE ILGILI SORULARI YANITLAYABILME.
SAYILARIN KELIMELERLE NASIL YAZILACAĞINI BILME.



YAPI/AKTIVITE

DAHA SONRA ÖĞRENCILERDEN SAYILARI TANIMLAMALARINI,
SINIFLARINA GÖRE AYIRT ETMELERINI VE BAZI SAYILARI KELIMELERLE
YAZMALARINI ISTER. ÖĞRENCILERE BIRKAÇ SAYI ÖRNEĞI SUNAR VE
SINIFLAR ARASINDA AYRIM YAPMALARINI ISTER. ÖĞRETMENIN SORDUĞU
PROBLEMI/SORUYU ÇÖZMELERI IÇIN ÖĞRENCILERI TAHTAYA ÇAĞIRIR. 
ARDINDAN, DERSIN IKINCI BÖLÜMÜNDE, ÖĞRETMEN ETKILEŞIMLI BEYAZ
TAHTADA BIR HYPATIAMAT BAĞLANTISI TASARLAR - BU BAĞLANTI,
ÖĞRENCILERIN MATEMATIK VE SAYILAR HAKKINDAKI BILGILERINI TEST
ETMEK IÇIN BİT ARACILIĞIYLA ÇOK ÇEŞITLI DIJITAL OYUNLARA ERIŞMEYI
MÜMKÜN KILAR.
ARDINDAN, BAZI UYGULAMALAR VE OYUNLAR ARACILIĞIYLA ÖĞRENCILER
EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE ÇEŞITLI SORULARI
ÇÖZECEKLERDIR.



SINIF

DERS PLANI 19
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE MATEMATIK
3-6 YAŞ 40 DK

MATEMATIK - TEMEL IŞLEMLER

RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE

KIŞISEL BILGISAYAR.

MATEMATIĞIN TEMEL IŞLEMLERINI ANLAMAK
ÖĞRENCILER, BIRKAÇ OYUN OYNADIKTAN VE ÇEVRIMIÇI OLARAK ÇEŞITLI ETKINLIKLERI
ÇÖZDÜKTEN SONRA, BIRKAÇ TEMEL MATEMATIK IŞLEMINI ÇÖZMEYI BILMELIDIR.

GÖZLEM; 
SÖZLÜ ETKILEŞIM; 

 MULTIMEDYA SUNUMU 
ÇEVRIMIÇI DIDAKTIK OYUNLAR

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

DERS, ÖĞRETMENIN INTERAKTIF BEYAZ TAHTAYA BIR GÖRÜNTÜ YANSITMASI VE
ÖĞRENCILERDEN BURADA SUNULAN IŞLEMLERI TANIMLAMALARINI
ISTEMESIYLE BAŞLAR. BU GÖRÜNTÜ VE BUNUN SONUCUNDA ORTAYA ÇIKAN
ETKILEŞIM, SINIFTA ELE ALINACAK KONUNUN MOTIVASYONU VE SUNUMU
OLARAK HIZMET EDECEKTIR.
DAHA SONRA ÖĞRETMEN TAHTADA TOPLAMA, ÇIKARMA, BÖLME VE ÇARPMA
ILE ILGILI ÇEŞITLI ALIŞTIRMALAR SUNAR VE ÖĞRENCILERDEN GELIP TAHTAYI
ÇÖZMELERINI ISTER.

ÖĞRENCILER MATEMATIĞIN 4 TEMEL IŞLEMINI NASIL TANIMLAYACAKLARINI
BILMELIDIRLER. 
MATEMATIĞIN 4 TEMEL IŞLEMINI NASIL AYIRT EDECEKLERINI BILMELIDIRLER.
TOPLAMA, ÇIKARMA, ÇARPMA VE BÖLME.
FARKLI MATEMATIKSEL IŞLEM TÜRLERIYLE ILGILI SORULARI YANITLAYABILMELIDIR.
FARKLI TÜRDEKI (TEMEL) MATEMATIKSEL IŞLEMLERLE ILGILI KÜÇÜK ALIŞTIRMALAR
ÇÖZEBILECEKLERDIR.



YAPI/AKTIVITE

TAHTADAKI TÜM ALIŞTIRMALAR ÇÖZÜLDÜKTEN SONRA, ÖĞRETMEN
ÖĞRENCILERDEN KIŞISEL BILGISAYARLARINI ALMALARINI VE MATEMATIK
OYUNLARIYLA ILGILI BIR BAĞLANTIYA GIRMELERINI ISTER. WORLDALL
ARACILIĞIYLA, ÖĞRENCILER 4 MATEMATIKSEL IŞLEMLE ILGILI FARKLI
OYUNLARDA EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE ISTENEN ÇEŞITLI
ETKINLIKLERI ÇÖZECEKLERDIR. 
ÖĞRETMEN, INTERAKTIF BEYAZ TAHTA ARACILIĞIYLA ÖĞRENCILERI EN
UYGUN ALIŞTIRMALARA/ETKINLIKLERE YÖNLENDIRIR.
ARDINDAN, BAZI UYGULAMALAR VE OYUNLAR ARACILIĞIYLA ÖĞRENCILER
EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE ÇEŞITLI SORULARI
ÇÖZECEKLERDIR.



SINIF

DERS PLANI 20
KONU SÜRE

BAŞLIK ÖĞRETME BIÇIMLERI

ÖĞRENME HEDEFLERI

YAPI/AKTIVITE

YETKINLIKLER

GEREKLI MATERYALLER ÖĞRENME YÖNTEMLERI

YAPAY ZEKA VE DIL
3-6 YAŞ 40 DK

DIL - KELIMELER VE KELIME DAĞARCIĞI

RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, ÇALIŞMA
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE

KIŞISEL BILGISAYAR.

HAYVANLAR, KITALAR VE DOĞAL ÇEVRE HAKKINDA KELIMELER ÖĞRENIN. ÖĞRENCILER BAZI
HAYVANLARIN ISIMLERINI ÖĞRENMENIN YANI SIRA, NORMALDE NEREDE YAŞADIKLARINI VE BAZI
ÖZELLIKLERINI DE ÖĞRENIRLER. HAYVANLARI YAŞADIKLARI KITA VE YAŞADIKLARI ÇEVRE ILE
ILIŞKILENDIREREK EZBERLEMEK IÇIN DE MÜKEMMEL BIR ARAÇTIR.

GÖZLEM; 
SÖZLÜ ETKILEŞIM; 

 MULTIMEDYA SUNUMU 
ÇEVRIMIÇI DIDAKTIK OYUNLAR

KOLEKTIF, BIREYSEL, ÇEŞITLI

SINIF, BIR KANGURUNUN INTERAKTIF BEYAZ TAHTADA GÖRÜNTÜLENMESIYLE
BAŞLAR. ÖĞRETMEN ÖĞRENCILERDEN SÖZ KONUSU HAYVANI
TANIMLAMALARINI ISTER. 
DAHA SONRA ÖĞRETMEN ÇEŞITLI HAYVAN TÜRLERINI TAHTAYA YANSITIR VE
ÖĞRENCILERDEN BU HAYVANLARI TANIMLAMALARINI ISTER. 
ARDINDAN HER BIR HAYVANIN DOĞAL ÇORAPLARINI VE EN ÇOK HANGI KITADA
BULUNDUĞUNU GÖSTEREN BIR TABLO DOLDURMALARINI ISTER.

ÖĞRENCILER HAYVANLAR VE BITKILERLE ILGILI FARKLI SÖZCÜK TÜRLERINI
AYIRT ETMELIDIR.
BAZI HAYVANLARIN ÖZELLIKLERI VE GÖRÜNÜŞLERI HAKKINDAKI SORULARI
YANITLAR.
HAYVANLARI TANIMLAMA ALIŞTIRMALARINI ÇÖZMELI VE HAYVANLARI
YAŞADIKLARI DOĞAL ÇEVRE ILE ILIŞKILENDIRMELIDIR.



YAPI/AKTIVITE

TAHTADAKI TÜM ALIŞTIRMALARI ÇÖZDÜKTEN SONRA, ÖĞRETMEN
ÖĞRENCILERDEN KIŞISEL BILGISAYARLARINI ALMALARINI VE HAYVANLAR
VE DOĞAL ÇEVRELERI HAKKINDA KELIME / KELIMELERLE ILGILI BIR OYUN
OYNAMAKLA ILGILI BIR BAĞLANTIYA GIRMELERINI ISTER.
DÜNYA DUVARI ARACILIĞIYLA HAYVANLAR HAKKINDA ÇEŞITLI
ZORLUKLARI - AKTIVITELER VE OYUNLAR - ÇEVRIMIÇI OLARAK ÇÖZMEYE
BAŞLAYACAKLARDIR.
ÖĞRETMEN, INTERAKTIF BEYAZ TAHTA ARACILIĞIYLA ÖĞRENCILERI EN
UYGUN ALIŞTIRMALARA/ETKINLIKLERE YÖNLENDIRIR.
DAHA SONRA, BAZI UYGULAMALAR VE OYUNLAR ARACILIĞIYLA,
ÖĞRENCILER EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE ÇEŞITLI
SORULARI ÇÖZECEKLERDIR.


