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DERS PLANI 1

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKA VE OKUL ONCESI
3-6 YAS COCUGUN GELISIMINDEKI 15/20/30 DAKIKA
ONEMI
BASLIK OGRETME BICIMLERI
OLA VE ADAM'IN RUYASI KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ELEKTRONIGI KULLANARAK BECERI GELISTIRME, ALGILAMA YETENEGINI GELISTIRME,
ELEKTRONIGI BAGIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELISTIRME, GOREVLERI
ELEKTRONIGIN YARDIMIYLA GOZME, MULTIMEDYA OGRENME YOLUYLA BILGI EDINME

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK HIKAYE A_«.NLATlMl, BEYIN
CIHAZLAR, ETKILESIMLI BEYAZ FIRTINASI, GOSTERI, INTERAKTIF

TAHTA, PROJEKTOR VB.

OGRENME HEDEFLERI

e KELIME HAZINESINI ZENGINLESTIRME,

e DUYULAN KELIMELERIN ANALIZI VE SENTEZI,

e SES KAYITLARINDAN HAYVAN SESLERININ TANINMASI,

e BIR BILGISAYAR OYUNU KULLANARAK HARFLERDEN KELIMELER DUZENLEMEK

+ BASLANGIGCTAKI (5 - 6 YASINDAKILER) VE AGIZDAKI (6 YASINDAKILER) SESLERI AYIRT ETME,

o OKUMAYI, SESLERI TANIMAYI, OGELERI BIRLESTIRMEYI, SAYMAYI OGRENMEK ICIN
ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERISI EDINME,

e BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK OGRENME SIRASINDA ISTENEN VE
ISTENMEYEN DAVRANISLARI AYIRT EDEBILECEKTIR.

YAPI/AKTIVITE

1) HOS GELDINIZ

KOMUT: "OLA VE ADEM'IN RUYASI" ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DINLEDIGINIZ MASALLA
ILGILI GOREVLERI YAPIN."

MASALIN IGERIGI:
OLA VE ADEM KARDESTIR. OLA VE ADAM'IN BABASI BIR GEZGIN, ANNELERI ISE BIR OGRETMENDIR.

TUM AILE SEYAHAT ETMEYI COK SEVIYOR. OLA VE ADAM'IN EN BUYUK HAYALI KITALAR ARASI
SEYAHAT ETMEK VE KITALARDA YASAYAN HAYVANLARI TANIMAKTIR.



YAPI/AKTIVITE

AILELERINE HAYALLERINDEN BAHSETTILER. KIZ VE OGLANIN EBEVEYNLERI COCUKLARININ
HAYALINI GERCEKLESTIRMEK ISTERLER, ANCAK NE YAZIK KI DUNYAYI DOLASMAK ICIN YETERLI
PARALARI YOKTUR. BOYLE BIR YOLCULUK COK PARAYA MAL OLUR. ANCAK, AKILLARINA BIR
FIKIR GELIR. COCUKLARLA BIRLIKTE SANAL BIR YOLCULUGA CIKMAYA KARAR VERDILER. OLA VE
ADAM BU FIKRI COK SEVDILER, CUNKU IKISI DE BILGISAYAR, TABLET VEYA TELEFON BASINDA
VAKIT GECIRMEYI COK SEVIYORLARDI. COCUKLAR YOLCULUKLARINI DORT GOZLE
BEKLIYORLARDI, BU YUZDEN HEMEN EBEVEYNLERINDEN BILGISAYARI ACMALARINI ISTEDILER.
ORTAK SANAL YOLCULUKLARINA KITALARIN ISIMLERINI OGRENEREK BASLADILAR: AVRUPA,
ASYA, AFRIKA, AVUSTRALYA, ANTARKTIKA VE KUZEY VE GUNEY AMERIKA. BU KITALARIN HER
BIRINDE HAYVANLAR YASIYOR. AVRUPA'DA KARACALAR, TILKILER VE HATTA AYILARLA
TANISABILIRIZ. ASYA'DA KAPLANLAR VE PANDALAR YASAR. AFRIKA'DA ZEBRALAR, ZIPLAYAN
MAYMUNLAR VE BUYUK FILLERLE KARSILASIRIZ. AVUSTRALYA'DA KANGURULAR, DEVEKUSLARI
VE KOALALAR. ANTARKTIKA'DA HAVA COK SOGUK, BU YUZDEN ORADA PENGUENLER VE
MORSLARLA TANISACAGIZ. YOLCULUGUMUZU KUZEY AMERIKA VE GUNEY'DE YASAYAN
HAYVANLARI TANIYARAK SONLANDIRMAK ISTIYORUZ. ANLASILDIGI UZERE KUZEY AMERIKA
KOKARCALARA, KIRPILERE VE KARTAL GIBI KUSLARA EV SAHIPLIGI YAPIYOR. GUNEY
AMERIKA'DA ISE BIRBIRINDEN GUZEL LAMALAR, PAPAGANLAR VE TIMSAHLAR VAR. OLA VE
ADAM, EBEVEYNLERI TARAFINDAN HAZIRLANAN SANAL GEZIDEN GERCEKTEN KEYIF ALDILAR.
BU KADAR KISA SUREDE TUM KITALARI ZIYARET EDECEKLERINI VE EN BUYUK HAYALLERINI
GERGCEKLESTIRECEKLERINI HIC DUSUNMEMISLERDI.

2) GOCUKLAR IGCIN GOREVLER:

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

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

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
OLUSTURMAK



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
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DERS PLANI 2

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKA VE OKUL ONCESI
3-6 YAS COCUGUN GELISIMINDEKI 15/20/30 DK
ONEMI
BASLIK OGRETME BICIMLERI
FOK BALIGI FRAN KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ELEKTRONIGI KULLANARAK BECERI GELISTIRME, ALGILAMA YETENEGINI GELISTIRME,
ELEKTRONIGI BAGIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELISTIRME, GOREVLERI
ELEKTRONIGIN YARDIMIYLA GOZME, MULTIMEDYA OGRENME YOLUYLA BILGI EDINME

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK HIKAYE A_«.NLATlMl, BEYIN
CIHAZLAR, ETKILESIMLI BEYAZ FIRTINASI, GOSTERI, INTERAKTIF

TAHTA, PROJEKTOR VB.

OGRENME HEDEFLERI

KELIME HAZINESI ZENGINLESTIRME,

DUYULAN KELIMELERIN ANALIZI VE SENTEZI,

DOGAL GEVRE IGIN SORUMLULUGU SEKILLENDIRMEK,

INSANIN DOGAL GEVRESININ SORUNLARINA KARSI DUYARLILIK GELISTIRMEK,

KAGIT, PLASTIK VE CAM HAKKINDAKI BILGININ GELISTIRILMESI,

TERIMLERIN ANLAMLARI HAKKINDA FARKINDALIK: AYRISTIRMA, ATIK AYRISTIRMA,
OGRENME IGCIN ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERILERININ EDINILMESI,

BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK ARZU EDILEN VE EDILMEYEN OGRENME
DAVRANISLARINI AYIRT EDEBILECEKTIR.

YAPI/AKTIVITE

1) HOS GELDINIZ.

KOMUT: "MUHUR FRAN ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DINLEDIGINIZ MASALLA ILGILI
GOREVLERI YAPIN."

MASALIN ICERIGI:

FOK FRANIA HERKES TARAFINDAN 1Yl BILINIR, GENELLIKLE DENIZ YOSUNLARINDA BULUNUR.
KESFEDER, YUZER, DUNYAYI DEHSETLE KESFEDER!



YAPI/AKTIVITE

iYI ARKADASIMIZ FRANIA, YENI ARKADASLARLA TANISMAKTAN MUTLULUK DUYACAKTIR.
SABAHTAN BERI SUDA YUZUYOR. KARADA OLDUGU GIBI, KENDINI ASINA HISSEDIYOR.
BALIKLAR, DENIZYILDIZLARI VE DENIZ YOSUNLARI BASIT BIR YASAM SURUYOR. BU SU PERILERI
OLAGANUSTU YUZERLER VE HERKESI MUTLU EDERLER. FELEK YENGECI DE SUDA BIR YASAM
SURER. DAIRESINDE MEMNUNIYETLE ARKADAS TOPLAYACAKTIR.

ISTE KOPEKBALIGI - COK HIZLI YUZEN TEHLIKELI BIR BALIK. ENGELLERE ALDIRMADAN SULARDA
KOSTURUR.

FOK FRANIA NESELI, HOS, MUTEVAZI VE GUZELDIR.

FRANIA BURNUYLA TOPU ALIR, TAKLA ATAR, TAKLA ATAR.

SUALTI DUNYASI HERKESI MEMNUN EDER.

BEN ONA SAYGI DUYUYORUM, SIZ DE ONA SAYGI DUYUN!

DOSTUM VE ARKADASIM, SEN DE SUYA COP ATMAMALISIN, BOYLECE SUALTI DUNYASI BIZI HALA
MEMNUN EDEBILIR.

AMA SADECE SUALTI DUNYASINA DEGIL, TUM BALIK DUNYASINA SAYGI DUYMANIZI ISTIYOR
FRANIA.

OYLEYSE SEVGILI GOCUKLAR,

HER ZAMAN GEVREYE OZEN GOSTERIN, ATIKLARI AYIRIN VE DOGRU KUTULARA KOYUN.

YESIL SEPETLER CAMI SEVER VE CAM NESNELERI ESIKLERINE DAVET EDER.

MAVI SEPET KAGITLARI KABUL EDER VE ATTIGINIZ ICIN SIZE TESEKKUR EDER.

SARI KUTULAR VE PLASTIK DAVET EDIYOR, DIGER GOPLER ICIN KAPIYI KAPATIYORLAR.
GOCUKLAR GCEVREYE IYlI BAKIYOR VE COPLERI COP KUTULARINA ATIYOR.

GOCUKLAR IGIN GOREVLER:
EKO OYUNU "TEMIZLEME ZAMANI!" EKRANDA FARKLI OGELER GORUNECEKTIR. ONLARI DOGRU

ATIK KONTEYNERINE YERLESTIRIN.
HTTPS://WWW.MINIMINIPLUS.PL/RYBKA-MINIMINI/GRY/SEGREGACJA-SMIECI

ATIK AYRISTIRMA. COPLERI UYGUN KONTEYNERLERE KOYUN.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PI8XS1DWK17

ATIKLARINIZI AYRISTIRIN. COPLERI DOGRU YERLERE KOYUN.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PNHST713317

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

DOGRU ATIK KONTEYNERINI SEGIN..
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 AYRISTIRILMASI. OGELERI UYGUN KUTULARA TASIYIN.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1576061/POLSKI/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

ATIKLARIN AYRISTIRILMASI. GOP KUTUSUYLA ESLESEN KARTI TIKLAYIN.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1737974/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

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

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

ATIKLARI MUMKUN OLAN EN KISA SUREDE AYIRIN.
HTTPS://LECHNET.ECOHARMONOGRAM.PL/

COPLERIN KONTEYNERLERE AYRILMASI.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/14421657/SEGREGACIA-%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
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DERS PLANI 3

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKA VE OKUL ONCESI
3-6 YAS COCUGUN GELISIMINDEKI 15/20/30 DK
ONEMI
BASLIK OGRETME BICIMLERI
TOMEK'IN GARIP RUYASI KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ELEKTRONIGI KULLANARAK BECERI GELISTIRME, ALGILAMA YETENEGINI GELISTIRME,
ELEKTRONIGI BAGIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELISTIRME, GOREVLERI
ELEKTRONIGIN YARDIMIYLA GOZME, MULTIMEDYA OGRENME YOLUYLA BILGI EDINME

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK HIKAYE A_«.NLATlMl, BEYIN
CIHAZLAR, ETKILESIMLI BEYAZ FIRTINASI, GOSTERI, INTERAKTIF

TAHTA, PROJEKTOR VB.

OGRENME HEDEFLERI

e KELIME HAZINESI ZENGINLESTIRME,

e BIR PERI MASALINDAKI MEVCUT BILGILERI KULLANARAK AMACA YONELIK YAPILAR
OLUSTURMA BECERISINI GELISTIRMEK

e VERILEN OGELERDEN BASIT YAPILAR OLUSTURMA

e COK ASAMALI INSAATLARDA EKIP OLUSTURMA

¢« EKRANDAKI GEOMETRIK SEKILLERIN TANINMASI,

« MEKANSAL VE DUZ YAPILAR OLUSTURMAK

« OGRENME IGIN ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERILERININ EDINILMESI,

e BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK ARZU EDILEN VE EDILMEYEN OGRENME
DAVRANISLARINI AYIRT EDEBILECEKTIR.

YAPI/AKTIVITE
1) HOS GELDINIZ

KOMUT: "TOMEK'IN GARIP RUYASI" ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DUYDUGUNUZ MASALLA
ILGILI GOREVLERI YAPIN."

MASALIN IGERIGI:

TOMEK COK YORGUN VE UYKULUYDU (AAAH). CABUCAK UYKUYA DALDI VE GARIP BIR RUYA
GORDU. BIR GUN KENDINI GEOMETRIK SEKILLER ALEMINDE BULDUGUNU OZLEDI.



YAPI AKTIVITE

TUM UGCGENLER MAVI, DAIRELER TURUNCU, DIKDORTGENLER YESIL VE KARELER KIRMIZIYDI. BU
KRALLIKTA RENGARENK KUKLALAR YASIYORDU. TOMEK ONLARIN GUZEL SEKILLERINE HAYRAN
KALDI VE HEMEN ICLERINDEN BIRIYLE ARKADAS OLDU. BIR DAIRE, BIR KARE, SEVIMLI BIR
DIKDORTGEN GEOMETRIK BIR TULUMDU. TOP GIBI YUVARLAK BIR KAFASI VARDI VE BU KAFANIN
UZERINDE UGCGEN BIR BASLIK VARDI. KARE, GOBEKTI. KOLLAR VE BACAKLAR DIKDORTGEN VE
BU BACAKLARIN UZERINDE UCGEN AYAKKABILAR VAR.

AH, BU GEOMETRIK TULUM NE KADAR GUZEL, AMA NEDEN BU KADAR UZGUN? - TOMEK MERAK
ETTI. BU YUZDEN KUKLAYA SORDU:

- NEDEN BU KADAR UZGUNSUN KUKLA?

- AH TOMEK... BENIM VE GEOMETRIK ARKADASLARIMIN YASAYACAK YERI YOK. TAVUS KUSU
UZULMEYE DEVAM ETMIS.

- BENIM, NASIL? YASAYACAK YERIN YOK MU? NEDEN?

- DUN KRALLIKTAN KORKUNC BIR FIRTINA GECTI VE KALEMIZI YERLE BIR ETTI.

- BU GOK UZUCU, DOSTUM. EGER ISTERSEN, KRALLIGINI YENIDEN INSA ETMENE YARDIM
EDEBILIRIM.

HEYECANLI COCUK YENI ARKADASIYLA HEMEN ISE KOYULMAYA VE GCESITLI GEOMETRIK
SEKILLERLE KALEYI YENIDEN INSA ETMEYE KARAR VERDI. BU KALENIN DUVARLARINI 10
DIKDORTGEN VE 10 KAREDEN INSA ETMISLER. 9 UCGENDEN OLUSAN BIR KAPI. KALEYI 10 KARE,
10 DIKDORTGEN, 10 UCGEN VE 10 DAIREDEN INSA ETMEYE KARAR VERMISLER. DUVARIN
YANINDA 3 KULE VARDI. BIRINCISI 3 DIKDORTGEN VE 1 UCGENDEN YAPILMISTI. iKINCISI 6 KARE,
2 DIKDORTGEN VE 2 UCGENDEN OLUSUYORDU. UCUNCUSU 9 DIKDORTGEN, 6 UCGEN VE 3
KAREDEN OLUSUYORDU. KALENIN ARMASI BIR ELIPSTI. YENIDEN INSA EDILEN KALE, KUKLA VE
GEOMETRIK ARKADASLARI TARAFINDAN COK BEGENILDI. VE O ANDA ANNEM ODAYA GIRDI VE
SESLENDI: "TOMUS, KALKMA VAKTI GELDI!"

2) COCUKLARI IGIN GOREVLER:

e BIR PERI MASALINDA GECEN GEOMETRIK FIGURLERI ISIMLENDIRME VE GOSTERME.

o DAGINIK GEOMETRIK SEKILLERDEN KOMPOZISYONLAR DUZENLEME (KUKLA).

¢ GEOMETRIK SEKILLERDEN KRALLIGIN UNSURLARINI (KAPI, KULE, KALE, ARMA) DUZENLEMEK.

e GOSTERILEN GEOMETRIK OGELERIN SAYILARINI ESLESTIRME.

e RENKLERI UYGUN GEOMETRIK SEKILLERE ATAMA.

e AYNI SEKLE SAHIP FIGURLERI CIFTLER HALINDE ESLESTIRME.

e BILINEN GEOMETRIK SEKILLERDEN ESIT SAYlI KUMELERI OLUSTURMA (TOPLAMA

« VE RAKAM SAYMA).

e EKRANIN ONUNDE DURAN COCUGA GORE NESNELERIN KONUMUNU (USTUNDE, ALTINDA,
YANINDA, SAGINDA, SOLUNDA) BELIRLEME.



YAPI/AKTIVITE

« EKRANIN ONUNDE DURAN COCUGA GORE NESNELERIN KONUMUNU (USTUNDE, ALTINDA,
YANINDA, SAGINDA, SOLUNDA) BELIRLEME.
e HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/7497050/MATHEMATICS/GEOMETRIC-FIGURES:

o RESIMDE HANGI GEOMETRIK SEKILLER GORULEBILIR?

o RESIMDE EN COK HANGI SEKILLER VAR?

o BURADA KAC TANE KARE BULABILIRSIN?

o OLA BIR EVCIL HAYVAN YAPTI. LACIVERT KARENIN UZERINDE HANGI SEKILLER VAR?
o KARE HANGI SEKILLERIN ARASINDA?

o BURADA KAG TANE UCGEN BULABILIRSIN?

o KARENIN UZERINDE HANGI SEKILLER VAR?

o BU KEDI YAVRUSU KAC PARCADAN OLUSUYOR?

o LABIRENT - BURADA KAG TANE UGCGEN BULABILIRSIN?

e HTTPS://WWW.MATZOO.PL/ZEROWKA

o

VERILEN SEKLE TIKLAYIN.
YANLIS OLAN NE?

ORUNTUYU KOPYALAYIN.

CIZILEN SEKLE UYAN BIR SEKIL YAPIN.

o

o

o


http://www.matzoo.pl/zerowka
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DERS PLANI 4

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKA VE OKUL ONCESI
3-6 YAS COCUGUN GELISIMINDEKI 15/20/30 DK
ONEMI
BASLIK OGRETME BICIMLERI
KRALICE MUCEVHERLERI KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ELEKTRONIGI KULLANARAK BECERI GELISTIRME, ALGILAMA YETENEGINI GELISTIRME,
ELEKTRONIGI BAGIMSIZ OLARAK KULLANMA BECERISINI GELISTIRME, GOREVLERI
ELEKTRONIGIN YARDIMIYLA GOZME, MULTIMEDYA OGRENME YOLUYLA BILGI EDINME

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
BILGISAYAR VE ELEKTRONIK HIKAYE A_«.NLATlMl, BEYIN
CIHAZLAR, ETKILESIMLI BEYAZ FIRTINASI, GOSTERI, INTERAKTIF

TAHTA, PROJEKTOR VB.

OGRENME HEDEFLERI

e KELIME HAZINESININ ZENGINLESTIRILMESI,

+ DOGAL GEVRE IGIN SORUMLULUGU SEKILLENDIRMEK,

e« GCEVREDEKI DOGAYA KARSI DUYARLILIK GELISTIRMEK,

+ KUGUK HAYVANLARA KARSI IYI DAVRANISLAR GELISTIRMEK,

e CEVRESIYLE BIR KIMLIK DUYGUSU SEKILLENDIRMEK,

« OGRENME ICIN ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANMA BECERILERININ EDINILMESI,

« BILGISAYAR VE ELEKTRONIK EKIPMAN KULLANARAK ARZU EDILEN VE EDILMEYEN OGRENME
DAVRANISLARINI AYIRT EDEBILECEKTIR.

YAPI/AKTIVITE
1) HOS GELDINIZ

KOMUT: "KRALIGE MUCEVHERLERI ADLI MASALI DINLEYIN, ARDINDAN DUYDUGUNUZ MASALLA
ILGILI GOREVLERI YAPIN."

MASALIN IGERIGI:

KESTANE AGACININ YANINDA BIR KARINCA YUVASI VARMIS. HER KARINCA ONA YAKINMIS.
KARINCALAR ORADA KALMAKTAN MUTLUYDU, GUNKU GUZEL GIGEKLER ONLARI GEVRELIYORDU.



YAPI/AKTIVITE

KARINCA YUVASININ ICINDE ENDISE VARDI, KARINCALAR BIRISININ ODALARINI TAHRIP ETTIGINI
KESFETTILER. GUZEL VE SON DERECE ONEMLI BIR ODA, KRALIGENIN ODASI - BUNLAR SAKA
DEGIL! KARINCALAR ETRAFTA MUCEVHER ARIYORLAR. YOK! BIR SURU SORUN GIKACAK. SONRA
KLEMENTYNA, CESUR VE GUZEL, GIGLIK ATAR: SAC TOKAM NEREDE?! UZUN BIR YOLCULUK IGCIN
KENDISINE YARDIM EDECEK BIR YOL ARKADASI ARIYORMUS.

BIR TAVSANLA KARSILASTI - ONA GABUCAK YARDIM ETTI. MUCEVHERLERI BULMUS - FINDIGIN
HEMEN UZERINDEYMISLER! MUCEVHERLERI ALDI, KULUBEYE GERI DONDU, ONLARI KRALIGEYE
GERI VERDI - VE HER SEY YOLUNDAYDI. KARINCA YUVASINDAKI KARINCALAR MUTLUYDU VE BU
VESILEYLE BIRLIKTE HARIKA ZAMAN GECIRDILER.

KARINCALAR HAKKINDA EGITICI VIDEO: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=OCHGGO6KPUQ

2) COCUKLARI IGIN GOREVLER:

« KARINCALARI SAYMAK. (BIR POWERPOINT SUNUMU KULLANARAK)

e« CUBUKLARDAN BIR KARINCA YUVASI INSA ETMEK. SAYMA. (CANVA.COM KULLANILARAK)

e« CUBUKLARIN KARINCA YUVASINA EN KISADAN EN UZUNA VE TAM TERSI SEKILDE DIZILMESI.
(CANVA.COM KULLANILARAK)

e OYUN "ANTHILL". LABIRENTTEN GEGCEREK, KARINCALARI BIRBIRINE BAGLAYARAK -
HTTPS://GAME- GAME.PL/218018/

¢ KARINCALAR HAKKINDA ESLESTIRME BILGILERI -
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1694529/PRZYRODA/MR%C3%B3WKI

+ KARINCALAR HAKKINDA TEST - DOGRU CEVABI "TIKLAYARAK" ISARETLEYIN -
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/2188460/

GOREVLE ILGILI SORULAR:

o KARINCA AILESININ KURUCUSU KIMDIR?

o YENI BIR KARINCA YUVASI ICIN YERI KIM SECIYOR?

o KRALICE KARINCAYA ONLAR MI BAKIYOR?

o KARINCALARI EN IYI HANGI KELIMELER TANIMLAR?

o iISGI KARINCALAR KRALIGE KARINCAYA NASIL BAKAR?

o KRALIGE KARINCA YENI YUVASINA ULASTIGINDA NE KAYBEDER?

o CUMLEYI TAMAMLAYIN. KARINCALAR...

o KRALIGE KARINCA YENI BIR YUVAYA ULASTIKTAN SONRA TUM HAYATINI NEREDE GECIRIR?

« KODLAMA - BIR KARINCAY| 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/

Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 5

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKANIN TEMEL
3-6 YAS PRENSIPLERI 40 DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI
MEVSIMLER KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

HAVA DURUMUNU ZAMAN IGINDEKI DEGISIMLERLE KARSILASTIRIR, MEVSIMLIK
MEYVE VE SEBZELER HAKKINDA BELIRLI FIKIRLER VARDIR, MEVSIMLER HAKKINDAKI
BILGILERI PEKISTIRIR.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, PROBLEME DAYALI, ISBIRLIKCI,
CALISMA SAYFALARI, ETKILESIMLI OYUNLASTIRMA, YAPARAK
TAHTA OGERENME, ETKILESIMLI

OGRENME HEDEFLERI

MEVSIMLER HAKKINDAKI BILGILERI PEKISTIRIN VE ZENGINLESTIRIN.

YAPI/AKTIVITE

DURUM, ILGILI GUNDEKI HAVA DURUMUNUN GOZLEMLENMESIYLE BASLAR. AGAGLAR
GOZLEMLENIR. YAPRAKLARIN RENKLERI ADLANDIRILIR. DISARIDA HAVANIN NASIL OLDUGU
BELIRLENIR - BULUTLU, YAGMURLU VEYA GUNESLI.

KISA KONUSMANIN ARDINDAN SUNUMA GEGILIR. iLK SLAYTTA FARKLI MEVSIMLERI GOSTEREN
DORT RESIM GOREBILIRSINIZ. GOCUKLARIN GOREVI MEVSIMLERI ADLANDIRMAK VE HER
BIRINDE ZAMANI TARIF ETMEKTIR. SU ANDA SONBAHAR MEVSIMI OLDUGU SONUCUNA
VARIYORUZ.



YAPI/AKTIVITE

DURUM, ILGILI GUNDEKI HAVA DURUMUNUN GOZLEMLENMESIYLE BASLAR. AGAGLAR
GOZLEMLENIR. YAPRAKLARIN RENKLERI ADLANDIRILIR. DISARIDA HAVANIN NASIL OLDUGU
BELIRLENIR - BULUTLU, YAGMURLU VEYA GUNESLI.

KISA KONUSMANIN ARDINDAN SUNUMA GEGILIR. iLK SLAYTTA FARKLI MEVSIMLERI GOSTEREN
DORT RESIM GOREBILIRSINIZ. COCUKLARIN GOREVI MEVSIMLERI ADLANDIRMAK VE HER
BIRINDE ZAMANI TARIF ETMEKTIR. SU ANDA SONBAHAR MEVSIMI OLDUGU SONUCUNA
VARIYORUZ.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 6

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKANIN TEMEL
3-6 YAS PRENSIPLERI 30 DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI

GUZEL SANATLAR / MASAL

KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI
KARAKTERLERI

YETKINLIKLER

RENKLER IGIN BECERI VE HIS OLUSTURMA, VERILEN BIR ILLUSTRATIF MATERYALI
TAKIP ETME, RENK BILGISINI GENISLETME, CIZERKEN VE RESIMLI BIR KONUYU TAKIP
EDERKEN KENDINI YONLENDIRME

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
PROBLEME DAYALI, ISBIRLIKCI,
RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, OYUNLASTIRMA, YAPARAK
CALISMA SAYFALARI, ETKILESIMLI AERENME, ETKILESIMLI
TAHTA

OGRENME HEDEFLERI

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

MOTIVASYON - BIR BUYUCU KADIN GOCUKLARI ZIYARETE GELIR VE ONLARDAN KENDISINE
YARDIM ETMELERINI ISTER. BUYUCUNUN ARKADASLARI BALOYA DAVETLIDIR, ANCAK HIG
ELBISELERI YOKTUR! COCUKLAR BUYUCULERIN ELBISELERINI, SAPKALARINI
RENKLENDIRDIKLERI GIBI RENKLENDIRMEK ZORUNDADIR.

BIR AGIKLAMA ESLIGINDE ETKILESIMLI TAHTANIN TAM GOSTERIMI / ELBISENIN RENGI SAPKANIN
RENGIYLE AYNI OLMALIDIR. GOCUKLARIN ETKILESIMLI TAHTADAKI KALEMLE BUYUCULERIN
KIYAFETLERINI RENKLENDIRMELERI ICIN BIR ALISTIRMA.



YAPI/AKTIVITE

COCUKLARIN BAGIMSIZ CALISMASI:

SIHIRBAZ COCUKLARIN MASALARI ARASINDA YURUR VE SIHIRLI SOZCUKLERI SOYLER.
BUYUCUNUN YARGILAMASI:

SARKI: 'UC SIHIRLI SOZ'

GOCUKLAR, BUGUN EGLENDINIZ MI? BUYUCULER GOK MUTLU GCUNKU EN GUZEL KIYAFETLERE
SAHIPLER VE SIZE TESEKKUR EDIYORLAR!

OGRENME SONUGLARININ OLGME VE DEGERLENDIRME ARAGLARI, COCUKLARDAN GELEN GERI
BILDIRIMLERIN YANI SIRA BILGININ SONRAKI FAALIYETLERDE VE PEDAGOIJIK DURUMLARDA
UYGULANMASIDIR.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 7

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKANIN TEMEL
3-6 YAS PRENSIPLERI 40 DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI
DIKDORTGEN KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

GEOMETRIK SEKIL DIKDORTGENI TANIR VE ISIMLENDIRIR, iKI BOYUTLU UZAYDA
/LABIRENTTE/ GEZINIR, GEOMETRIK SEKIL DIKDORTGEN HAKKINDAKI BILGILERINI
PEKISTIRIR, LABIRENT YONLENDIRME BECERISINE SAHIP OLUR

GEREKLI MATERYALLER OERENME YONTEMLERI
ETKILESIMLI OYUN, E-KAYNAKLAR, E- PROBLEME DAYALI, ISBIRLIKCI,
EGITIM, CLASSDOJO, DIDAKTIK VE OYQNLA$TIRMA, YAPARAK
MOBIL OYUNLAR VE CALISMA OGRENME, ETKILESIMLI,
SAYFALARI ACIKLAMA
OGRENMEHEDEFLERI

GEOMETRIK SEKIL DIKDORTGENI TANIMAK VE ADLANDIRMAK. iKI BOYUTLU
BIR UZAYDA /LABIRENTTE/ GEZINMEK. GEOMETRIK SEKIL DIKDORTGEN
HAKKINDAKI BILGILERINI PEKISTIRIRLER. LABIRENT ORYANTASYON
BECERILERINE SAHIP OLURLAR.

YAPI/AKTIVITE

DURUM GEOMETRIK SEKILLER HAKKINDA BIR SARKI ILE BASLAR.

ARDINDAN GCOCUKLAR ODADA BILDIGIMIZ SEKILLERE BENZEYEN NESNELERI GOSTERMELIDIR.
BUNU YENI DIKDORTGEN SEKLIYLE TANISMA IZLER. KENARLARINI VE AGILARINI LISTELEYEREK
DIKDORTGENI TANIMLARIZ. CALISMA YARDIMCISINDAN IKINCI GOREVI COZUYORUZ.
GOCUKLARIN HER NESNEYI SAHIP OLDUKLARI SEKLE GORE YERINE KOYMALARI GEREKEN
OGRENME UYGULAMALARINA GEGCIYORUZ.



YAPI/AKTIVITE

SIRADA "SUTUNLAR VE SATIRLAR" OYUNU VAR; GOCUKLAR SUTUNLARI AYNI TURDEN
FIGURLERLE VE SATIRLARI AYNI RENKTEN FIGURLERLE DOLDURMALI. BIR SONRAKI OYUN

REKABETCIYDI.

DAIRE, DIKDORTGEN VE UGCGEN OLMAK UZERE UG TAKIMA AYRILAN GOCUKLAR, SEKILLERINE
UYGUN NESNELERI BULMALIDIR.

OGRENME SONUGLARININ OLGME VE DEGERLENDIRME ARAGLARI, GOCUKLARDAN GELEN GERI
BILDIRIMLERIN YANI SIRA BILGININ SONRAKI FAALIYETLERDE VE PEDAGOIJIK DURUMLARDA
UYGULANMASIDIR.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 8

SINIF KONU SURE
BASLIK OGRETME BICIMLERI
DIKDORTGEN KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ORMANDAKI HAYVANLARIN YASAM ALANLARINI TANIMAK, ORMANDAKI BAZI HAYVANLARIN
VE KUSLARIN BESLENMESI VE KISLAMASI HAKKINDA BILGlI SAHIBI OLMAK, GECMIS
MEVSIMLERLE ILGILI BILGILERI GUNCELLEMEK, GCOCUGUN FARKLI MEVSIMLERDE BAZI
HAYVANLARIN DAVRANISLARINDAKI DEGISIKLIKLER HAKKINDA FIKIR SAHIBI OLMASI.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
INTERAKTIF EKRAN, ELEKTRONIK PROBLEME DAYALI, SUREC
KAYNAKLAR - E-EGITIM, OGRENME ODAKLI REHBERLIK DERSLERI,

UYGULAMALARI, OYUN OYNAMA, YAPARAK

HTTPS://PUZZLEFACTORY.PL, CALISMA
SAYFEALARI YASAYARAK DERS ANLATMA

OGRENME HEDEFLERI

MEVSIMLERDEKI HAYVANLARIN OZEL IHTIYAGLARI HAKKINDA SPESIFIK
FIKIRLERIN OLUSMASI.

YAPI/AKTIVITE

DURUM, SONBAHAR SARKILARI VE NIKOLAY SOKOLOV'UN "KIM NEREDE KISLAR" SIIRIYLE BASLAR.

YILLIK MEVSIMLER VE DOGADAKI DEGISIMLER, HAYVANLARIN KISA HAZIRLANMASI VE EVLERI HAKKINDA
SUNUM;

"UG, UC" OYUNU;
CALISMA SAYFALARI;
KISIN HAYVANLAR BULMACASI

OERENME SONUGLARININ OLCME VE DEGERLENDIRME ARAGLARI, GOCUKLARDAN GELEN GERI
BILDIRIMLERIN YANI SIRA BILGININ SONRAKI FAALIYETLERDE VE PEDAGOIJIK DURUMLARDA
UYGULANMASIDIR.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 9

SINIF KONU SURE

3-6 YAS YAPAY ZEKADA
OYUNLASTIRMA

45 DK

BASLIK OGRETME BICIMLERI

BLUEBOT PROGRAMLAMA KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ROBOTUN HEDEFE ULASMASI ICIN BIR HAREKET ROTASI OLUSTURUR, ROBOT ICIN YANLIS
PROSEDURU DUZELTIR, ROBOT ICIN PROSEDURU OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA
KARAR VERIR, ROBOT ICIN PROSEDURU OKUR VE BASLANGIC POZISYONUNA KARAR VERIR,
AYNI HEDEFE YONELIK FARKLI PROSEDURLERI DERLER.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
ELEKTRONIK CIHAZLAR, GALISMA PROBLEME DAYALI, ISBIRLICI,
SAYFALARI OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YONETEN,
HARMANLANMIS

OGRENME HEDEFLERI

OGRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULASMASI ICIN BIR PROSEDUR OLUSTURUR.
YANLIS ROBOT DAVRANISINI DUZELTIR.

ROBOT ICIN PROSEDURU OKUR VE NEREYE VARACAGINA KARAR VERIR.
ROBOT ICIN PROSEDURU OKUR VE BASLANGIC POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI| HEDEFE YONELIK FARKLI PROSEDURLERI DERLER.

YAPI/AKTIVITE

BEYIN FIRTINASI - SORULAR - ZIHIN HARITASI

ROBOTUN NE OLDUGUNU BILIYOR MUSUNUZ?

ROBOT NASIL CALISIR?

"PROGRAMLAMA" NE ANLAMA GELIYOR?

BU KELIME ILE (PROGRAMLAMA ILE) NEREDE KARSILASABILIRIZ?
NEDEN PROGRAMLAMA OGRENMELIYIZ?

PROGRAMCI KIMDIR?

BIR PROGRAMCI NE IS YAPAR?



YAPI/AKTIVITE
WEB'DE SEYAHAT - BIRINCI BOLUM

1. BIRINCI ETKINLIK: TPR MOTIVASYONU: GOCUKLAR BUYUYU SOYLEDIKTEN SONRA ROBOT
OLACAKLAR

ELEKTRON KAPANDI.

KABLOLAR KAFANIN ICINDE SIKILASIYOR.
AKU, DEVRE.

BENI BIR ROBOT YAP.

2. iKINCI ETKINLIK: BUNDAN SONRA GOCUKLAR ROBOTLAR OLARAK SINIFTA DOLASIRLAR VE
BIZ DE ONLARA TALIMATLAR VERIRIZ.

3. UGUNCU ETKINLIK (GALISMA SAYFASI)

ROBOTUMUZ KALP ANTENINI KAYBETTI. ONU BULABILIR MISIN? DIKKATLI OLUN, ROBOTLAR
OKLARI TAKIP ETMELIDIR.

4. DUSUNME

ISINIZI BIRLIKTE KONTROL EDIN

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



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 10

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKADA
5-6 YAS OYUNLASTIRMA 4> DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI
WEB'DE SEYAHAT KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ROBOTUN HEDEFE ULASMASI IGIN BIR HAREKET ROTASI OLUSTURUR, ROBOT ICIN YANLIS PROSEDURU
DUZELTIR, ROBOT IGIN PROSEDURU OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA KARAR VERIR, ROBOT ICIN

PROSEDURU OKUR VE BASLANGIC POZISYONUNA KARAR VERIR, AYNlI HEDEFE YONELIK FARKLI
PROSEDURLERI DERLER.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
ELEKTRONIK CIHAZLAR, GALISMA PROBLEME DAYALI, ISBIRLICI,
SAYFALARI OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YONETEN,
HARMANLANMIS

OGRENME HEDEFLERI

OGRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULASMASI ICIN BIR PROSEDUR OLUSTURUR.
YANLIS ROBOT DAVRANISINI DUZELTIR.

ROBOT ICIN PROSEDURU OKUR VE NEREYE VARACAGINA KARAR VERIR.

ROBOT IGIN PROSEDURU OKUR VE BASLANGIGC POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI HEDEFE YONELIK FARKLI PROSEDURLERI DERLER.

YAPI/AKTIVITE

1. ISINMA: MOTIVASYON:

ROBOTUMUZUN ARKADASINI CIZIN.
GIZIM DIKTESI (CLIL INGILIZCE - SEKILLER, RENKLER, SAYILAR)

VUCUDUM BUYUK BIR .....cccuun... RECTANGLE. (ISTEDIGINIZ RENGI TAMAMLAYIN)
BACAK YERINE IKI TANE ......c.......... TEKERLEGIM VAR.

KOLLARIM IKI PARMAKLI BIRBIRINE BAGLI IKI ... DIKDORTGEN.

KAFAM BIR .............. KARE. iKI GOZUM VE KARE SEKLINDE BIR AGZIM VAR.

BURNUM YOK VE KULAKLARIM YAY GIBI GORUNUYOR.



YAPI/AKTIVITE
1. TPR MOTIVASYONU:
GCOCUKLAR BUYUYU SOYLEDIKTEN SONRA ROBOT OLACAKLAR.
ELEKTRONLAR KAPANDI.
KABLOLAR KAFANIN ICINDE SIKILASIR.
PIL, DEVRE.
BENI BIR ROBOT YAP.

2. BUNDAN SONRA COCUKLAR ROBOTLAR OLARAK SINIFTA DOLASIYOR VE BIZ DE ONLARA
TALIMATLAR VERIYORUZ.

3. CIFTLER HALINDE GALISIN.

BIRINIZ ROBOT, DIGERINIZ PROGRAMCI OLACAK.
KAGIT OKLAR KULLANACAK VE AGLARDA YOLLAR HAZIRLAYACAKSINIZ.

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



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 11

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKADA
5-6 YAS OYUNLASTIRMA 45 DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI
WEB'DE SEYAHAT KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

ROBOTUN HEDEFE ULASMASI IGIN BIR HAREKET ROTASI OLUSTURUR, ROBOT ICIN YANLIS PROSEDURU
DUZELTIR, ROBOT IGIN PROSEDURU OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA KARAR VERIR, ROBOT ICIN

PROSEDURU OKUR VE BASLANGIC POZISYONUNA KARAR VERIR, AYNlI HEDEFE YONELIK FARKLI
PROSEDURLERI DERLER.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
ELEKTRONIK CIHAZLAR, GALISMA PROBLEME DAYALI, ISBIRLICI,
SAYFALARI OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YONETEN,
HARMANLANMIS

OGRENME HEDEFLERI

OGRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULASMASI ICIN BIR PROSEDUR OLUSTURUR.
YANLIS ROBOT DAVRANISINI DUZELTIR.

ROBOT IGCIN PROSEDURU OKUR VE NEREYE VARACAGINA KARAR VERIR.
ROBOT IGIN PROSEDURU OKUR VE BASLANGIGC POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI HEDEFE YONELIK FARKLI PROSEDURLERI DERLER.

YAPI/AKTIVITE
ISINMA:

COCUKLAR BLUEBOTLARLA TANISIYOR - BLUBOTLAR NASIL KONTROL EDILIR.
1. TPR MOTIVASYONU: COCUKLAR BUYUYU SOYLEDIKTEN SONRA ROBOT OLACAKLAR.

ELEKTRON KAPANDI.

KABLOLAR KAFANIN ICINDE SIKILASIYOR.
AKU, DEVRE.

BENI BIR ROBOT YAP.



YAPI/AKTIVITE

2. BUNDAN SONRA COCUKLAR ROBOTLAR OLARAK SINIFTA DOLASIYOR VE BIZ DE ONLARA
TALIMATLAR VERIYORUZ.

3. KENDI BASINA GALIS:

OKLARI KULLANACAK VE BLUEBOTUNUZ IGIN CEPLERI OLAN SEFFAF MAT UZERINDE YOLLAR
HAZIRLAYACAKSINIZ.

ROBOT KALBINIZE GIDEN YOLU BULACAKSINIZ.

OKLAR AGINIZIN ONUNDE TEK BIR GIZGlI HALINDE HAREKET EDER
BLUEBOT'UNUZA KOMUT VERIN.

BLUEBOT'UNUZUN IZINI TAKIP EDIN.

DU$ﬁNME: BLUEBOT IZINIZ DOGRU MUYDU?



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 12

SINIF KONU SURE

3-6 YAS YAPAY ZEKADA 45 DK
OYUNLASTIRMA

BASLIK OGRETME BICIMLERI

ALBERT HARFLERI OGRENIYOR -

KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI
BLUEBOTS ILE PROGRAMLAMA

YETKINLIKLER

ROBOTUN HEDEFE ULASMASI IGIN BIR HAREKET ROTASI OLUSTURUR, ROBOT ICIN YANLIS PROSEDURU
DUZELTIR, ROBOT IGIN PROSEDURU OKUR VE HANGI HEDEFE VARACAKLARINA KARAR VERIR, ROBOT ICIN

PROSEDURU OKUR VE BASLANGIC POZISYONUNA KARAR VERIR, AYNlI HEDEFE YONELIK FARKLI
PROSEDURLERI DERLER.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
ELEKTRONIK CIHAZLAR, GALISMA PROBLEME DAYALI, ISBIRLICI,
SAYFALARI OYUN, DENEYSEL, KENDI

KENDINI YONETEN,
HARMANLANMIS

OGRENME HEDEFLERI

OGRENCI, ROBOTUN HEDEFE ULASMASI ICIN BIR PROSEDUR OLUSTURUR.
YANLIS ROBOT DAVRANISINI DUZELTIR.

ROBOT ICIN PROSEDURU OKUR VE NEREYE VARACAGINA KARAR VERIR.

ROBOT IGIN PROSEDURU OKUR VE BASLANGIGC POZISYONUNA KARAR VERIR.
AYNI HEDEFE YONELIK FARKLI PROSEDURLERI DERLER.

YAPI/AKTIVITE
1. ISINMA:

ALBERT ICINDE MEKTUPLAR OLAN BIR KUTUYU DOKTU.

2. TPR MOTIVASYONU:

SINIFTAKI HALININ UZERINE TUM ALFABENIN HARFLERININ BULUNDUGU KARTLAR
SERPISTIRILIR, GOCUKLAR KOSAR VE OGRETMENIN TALIMATLARINA GORE HARFLERI GETIRIR.



YAPI/AKTIVITE
3. TABLOYLA GALISIN:

GOCUKLAR TABLOYA GIRILEN HARFLERI YONERGELERE GORE SIRALARLAR (RENKLERI VE
SEKILLERI TEKRAR EDERLER).

ROO0O2 A
® « L
Ol c G E RN

4. BLUEBOT PROGRAMLAMA:

o
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GOCUKLAR BLUEBOT YOLUNU ALIRLAR, ROBOTU OKLARA GORE PROGRAMLARLAR. YOL ONLARI
HARFE GOTURMELI, TUM YOLLARI DOGRU PROGRAMLARLARSA COCUKLAR BIR ISIM ALMALIDIR.
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TAIENKA: i

DUSUNME:

BLUEBOT IZINIZ DOGRU MUYDU? HANGI ISMI BULDUN? OGRENCILER KENDI YOLLARINI ICAT
EDER VE BUNLARI BASKALARINA ATAR, SONRAKI KELIMELERI TAHMIN EDERLER.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 13

SINIF KONU SURE

3-6 YAS YAPAY ZEKADA

40 DK
OYUNLASTIRMA

BASLIK OGRETME BICIMLERI

NE GORUYORSUN? KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLERI

OYUNDA GOCUKLAR ARASINDA ISBIRLIGI, DIL IFADESININ GELISIMI, DUYGULARIN OZ
DUZENLEMESININ GELISIMI, ROL YAPMA HIKAYE ANLATIMINA DUYGUSAL KATILIM

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
ELEKTRONIK CIHAZLAR, GALISMA YAPARAK OGRENME, ISBIRLIGI
SAYFALARI,

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

OGRENME HEDEFLERI

GCOCUK BASKALARIYLA ILETISIM KURAR, TARTISIR VE ISBIRLIGI YAPAR
COCUK ALANDAKI YENi KELIME VE TERIMLERI KULLANIR

GOCUGUN BAGIMSIZ OLARAK YA DA BIR GRUP ICINDE KENDISINE VERILEN FOTOGRAFI
BELIRLI BIR KELIMEYLE ILISKILENDIRMESI

COCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELISTIRIR.

YAPI/AKTIVITE

GOCUKLARA HARFLER VE DIL KULLANIMININ ONEMI HAKKINDA BIR HIKAYE SUNULACAKTIR.
GOCUKLARLA ILETISIM, ONLARIN GELISIMI ICIN ONEMLIDIR.

BIR GOCUK BIR NESNE VE BIR NESNENIN FOTOGRAFINI SEGEBILIR. OGRETMEN WEB ARAGLARINI
KULLANARAK BIR OYUN YARATACAKTIR. BIR GOCUK BAGIMSIZ OLARAK OYNAR VE HATA
YAPARAK VE TEKRAR EDEREK OGRENIR.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 14

SINIF KONU SURE

3-6 YA$ YAPAY ZEKADA 40 DK
OYUNLASTIRMA

BASLIK OGRETME BICIMLERI

BIR ROBOT YAP KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

OYUNDA GOCUKLAR ARASINDA ISBIRLIGI, YAPAY ZEKA ILE ILGILI KAVRAMLARIN

EDINILMESI, DIL IFADESININ GELISIMI, DUYGULARIN OZ DUZENLEMESININ GELISIMI, ROL
YAPMA HIKAYE ANLATIMINA DUYGUSAL KATILIM

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
ELEKTRONIK CIHAZLAR, GALISMA YAPARAK OGRENME, ISBIRLIKGCI,
SAYFALARI, OYUNLASTIRMA

HTTPS://WWW.JIGSAWPLANET.COM/

OGRENME HEDEFLERI

GCOCUK BASKALARIYLA ILETISIM KURAR, TARTISIR VE ISBIRLIGI YAPAR
COCUK ALANDAKI YENI KELIMELERI VE TERIMLERI KULLANIR

GCOCUGUN BAGIMSIZ OLARAK YA DA BIR GRUP ICINDE KENDISINE VERILEN
FOTOGRAFI BELIRLI BIR KELIMEYLE ILISKILENDIRMESI

BIR COCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELISTIRIR.

YAPI/AKTIVITE

GCOCUKLAR BAGIMSIZ OLARAK BIR FOTOGRAF SEGEBILIRLER. OGRETMEN WEB ARAGLARININ

KULLANIMINDA COCUKLARA YARDIMCI OLUR. COCUKLAR SEKIL, BULMACA VE BULMACADAKI
PARCA SAYISINI SECERLER.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 15

SINIF KONU SURE

YAPAY ZEKADA

5-6 YAS OYUNLASTIRMA 40 DK

BASLIK OGRETME BICIMLERI

ROBOT LYDIA VE BEN KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLERI

OYUNDA GCOCUKLAR ARASINDA ISBIRLIGI, YAPAY ZEKA ILE ILGILI KAVRAMLARIN
EDINILMESI, DIL IFADESININ GELISTIRILMESI, TEMEL MATEMATIKSEL KAVRAMLARIN
EDINILMESI, DUYGULARIN OZ DUZENLEMESININ GELISTIRILMESI, ROL YAPMA HIKAYE
ANLATIMINA DUYGUSAL KATILIM

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI

KARTON, KAGIT, KALEM, ZAR YAPARAK OGRENME, ISBIRLIGI

OGRENME HEDEFLERI

COCUK BASKALARIYLA ILETISIM KURAR, TARTISIR VE ISBIRLIGI YAPAR
GCOCUK EGITIM ALANINDAKI YENI KELIMELERI VE TERIMLERI BENIMSER VE
KULLANIR

BIR COCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELISTIRIR

COCUK MATEMATIK ONCESI BECERILERINI GELISTIRIR VE GELISTIRIR.

YAPI/AKTIVITE

COCUKLAR CEVRELERINDEKI YAPAY ZEKA UNSURLARI HAKKINDA BIR HIKAYE DINLEYECEKLER.
HIKAYENIN ADI "ROBOT LYDIA VE BEN".

ZAR ATARAK, COCUGUN SAYARAK GECMESI GEREKEN ALANIN BIR NUMARASINI ELDE

EDERSINIZ. FOTOGRAFA GELDIGINDE, BIR HIKAYE BASLATMAK ZORUNDADIR VE GIFTINDEKI
DIGER GOCUK ONA YARDIM EDER. HER FOTOGRAFIN UZERINDE BIR FIKIR ISMI YER ALIR. BU
SEKILDE CGOCUKLAR HEM HARFLERI HEM DE KAVRAMLARI/FIKIRLERI OGRENIRLER. BIR GIFT
GCOCUK HEDEFE ULASTIGINDA, SIRA DIGER GIFT CGOCUGA GELIR VE BU BOYLE DEVAM EDER.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 16

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKADA
36 YAS OYUNLASTIRMA 40 DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI
KODLAMANIN UNSURLARI KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

OYUNDA GCOCUKLAR ARASINDA ISBIRLIGI, YAPAY ZEKA ILE ILGILI KAVRAMLARIN
EDINILMESI, DIL IFADESININ GELISTIRILMESI, BASIT KODLAMA ORNEGI, WEB
ARACLARINI KULLANARAK ANADIL EDINIMI

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
BEE BOT ROBOT, CALISMA SAYFALARI OYUN, ISBIRLIGI, YAPARAK
OGRENME, KENDI KENDINE
OGRENME

OGRENME HEDEFLERI

GCOCUK BASKALARIYLA ILETISIM KURAR, TARTISIR VE ISBIRLIGI YAPAR

GOCUK EGITIM ALANINDAKI YENI KELIMELERI VE TERIMLERI BENIMSER VE KULLANIR
BIR COCUK OYUN YOLUYLA SOSYAL BECERILERINI GELISTIRIR

GCOCUK KODLAMANIN TEMEL ILKELERINI ANLAR VE NASIL UYGULAYACAGINI BILIR.
COCUK HAYAL GUCUNU VE YARATICILIGINI GELISTIRIR.

YAPI/AKTIVITE

ARl VE ONUN YASAMI HAKKINDA BIR HIKAYE ANLATIYORUZ. COCUKLAR BIR TABAN
TASARLAMAK ZORUNDADIR (ARININ YASAMI ICIN IHTIYAGC DUYDUGU HER SEY). OGRETMEN ARI
ROBOTUN NASIL KULLANILACAGINA DAIR TALIMATLAR VERIR.

GOCUKLAR BEE BOT ROBOT IGCIN TABAN TASARIMINA KATILIRLAR. TABANIN UZERINDE GIZIMLER
VE CIZIMLERDE GECEN KELIMELERIN/TERIMLERIN BAS HARFLERI YER ALIR.

BITMIS TABAN UZERINDE GOCUKLAR NASIL KOD YAZACAKLARINI OGRENIRLER: BIR GOCUK
TALIMATLARI VERIR VE DIGERI ARI ROBOTUN HAREKET YONLERINI BELIRLER. KODLARI
YAZDIKTAN SONRA COCUKLAR IKILI GRUPLAR HALINDE BAGIMSIZ OLARAK OYNAYABILIRLER.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 17

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKA VE TARIHSEL
3-6 YAS GELISIMI 40 DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI
YAPAY ZEKA - TARIHCE KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

BU DERSTE, 6 YASINDAKI COCUKLAR YAPAY ZEKANIN NE ANLAMA GELDIGINI ANLAYACAKLAR.

BIRAZ TARIHGESINI VE DIJITAL OYUNLAR ARACILIGIYLA BIR SINIFTA NASIL UYGULANABILECEGINI BILMEK.
YAPAY ZEKANIN NE OLDUGU HAKKINDAKI SORULARI YANITLAMAK.

BILGISAYARINIZDA BAZ|I OYUNLARI UYGULARKEN BIRBIRINIZLE ETKILESIM KURMAK.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, CALISMA GOZLEM;
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE SOZLU ETKILESIM;
KISISEL BILGISAYAR. MULTIMEDYA SUNUMU

CEVRIMICI DIDAKTIK OYUNLAR

OGRENME HEDEFLERI

YAPAY ZEKA HAKKINDA TEMEL KELIMELERI BILIR;

YAPAY ZEKANIN NE OLDUGUNU ANLAR.

OGRENCILER, TABLOYU DOLDURDUKTAN SONRA, YAPAY ZEKADA KULLANILAN
BAZ| KELIMELERI VE ANLAMLARINI BILIR (ROBOT; BULUT; CHAT GPT).

YAPI/AKTIVITE

DERS, OGRENCILERIN INTERAKTIF BEYAZ TAHTADA YAPAY ZEKANIN NE OLDUGU VE
NASIL UYGULANDIGI HAKKINDA KISA BIR SUNUM IZLEMESI/DINLEMESIYLE BASLAR -
PRATIK ORNEKLER.

KISA BIR SOHBETTEN SONRA OGRENCILER, YZ ILE ILGILI BIR KELIME BULMACASI
OYNAYACAKLARI "SIHIRLI KALEM" UYGULAMASINA GIRECEKLERDIR. YZ ILE ILGILI TUM
KELIMELERI BULMALI VE BIR TABLOYU DOLDURMALIDIRLAR. CERCEVE
TAMAMLANDIGINDA OYUN DA TAMAMLANMIS OLUR.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 18

SINIF KONU SURE

3.6 YAs YAPAY ZEKA VE MATEMATIK 40 DK

BASLIK OGRETME BICIMLERI

MATEMATIK - 'DEN 1000'E KADAR

SAYILAR (SINIFLAR VE SIRALAR) KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

SAYILARIN SINIFLARINI VE SIRALARINI ANLAYIN;
OGRENCILER, BIRKAG OYUN OYNADIKTAN SONRA, SAYILARI SINIFLARINA VE SIRALARINA GORE
NASIL AYIRT EDECEKLERINI VE TAM OLARAK DA YAZILABILECEKLERINI BILMELIDIR.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, CALISMA GOZLEM;
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE SOZLU ETKILESIM;
KISISEL BILGISAYAR. MULTIMEDYA SUNUMU

CEVRIMICI DIDAKTIK OYUNLAR

OGRENME HEDEFLERI

BU DERSTE OGRENCILER SAYILARIN SINIFLAR VE SIRALAR HALINDE
DUZENLENDIGINI BILMELIDIR.

SAYILARI SIRA VE SINIFLARINA GORE OKUMAY| OGRENME.
SAYILARIN SIRASI ILE ILGILI SORULARI YANITLAYABILME.
SAYILARIN KELIMELERLE NASIL YAZILACAGINI BILME.

YAPI/AKTIVITE

DERS, OGRETMENIN SAYILAR HAKKINDA KISA BIR SUNUM YAPMASIYLA
BASLAR. OGRENCILERIN TANIMASI ICIN INTERAKTIF BEYAZ TAHTADA
GESITLI SAYI TURLERINI YANSITIR VE BU MOTIVASYON VE DERSE
BASLAMAK ICIN - KONUYA GIRIS. OGRENCILERDEN SAYILARI
TANIMLAMALARINI, SINIFLARA GORE AYIRT ETMELERINI VE BAZI
SAYILARI KELIMELERLE YAZMALARINI ISTER.



YAPI/AKTIVITE

DAHA SONRA OGRENCILERDEN SAYILARI TANIMLAMALARINI,
SINIFLARINA GORE AYIRT ETMELERINI VE BAZI SAYILARI KELIMELERLE
YAZMALARINI ISTER. OGRENCILERE BIRKAGC SAYI ORNEGI SUNAR VE
SINIFLAR ARASINDA AYRIM YAPMALARINI ISTER. DGRETMENIN SORDUGU
PROBLEMI/SORUYU COZMELERI ICIN OGRENCILERI TAHTAYA CAGIRIR.
ARDINDAN, DERSIN IKINCI BOLUMUNDE, OGRETMEN ETKILESIMLI BEYAZ
TAHTADA BIR HYPATIAMAT BAGLANTISI TASARLAR - BU BAGLANTI,
O&ERENCILERIN MATEMATIK VE SAYILAR HAKKINDAKI BILGILERINI TEST
ETMEK ICIN BiT ARACILIGIYLA COK CESITLI DIJITAL OYUNLARA ERISMEY!I
MUMKUN KILAR.

ARDINDAN, BAZI UYGULAMALAR VE OYUNLAR ARACILIGIYLA OGRENCILER
EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE CESITLI SORULARI
COZECEKLERDIR.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 19

SINIF KONU SURE
YAPAY ZEKA VE MATEMATIK
3-6 YAS 40 DK
BASLIK OGRETME BICIMLERI

MATEMATIK - TEMEL ISLEMLER KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

MATEMATIGIN TEMEL ISLEMLERINI ANLAMAK
OGRENCILER, BIRKAGC OYUN OYNADIKTAN VE GEVRIMIGI OLARAK GESITLI ETKINLIKLERI
COZDUKTEN SONRA, BIRKAGC TEMEL MATEMATIK ISLEMINI GOZMEYI BILMELIDIR.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, CALISMA GOZLEM;
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE SOZLU ETKILESIM;
KISISEL BILGISAYAR. MULTIMEDYA SUNUMU

CEVRIMICI DIDAKTIK OYUNLAR

OGRENME HEDEFLERI

OGRENCILER MATEMATIGIN 4 TEMEL ISLEMINI NASIL TANIMLAYACAKLARINI
BILMELIDIRLER.

MATEMATIGIN 4 TEMEL ISLEMINI NASIL AYIRT EDECEKLERINI BILMELIDIRLER.
TOPLAMA, CIKARMA, CARPMA VE BOLME.

FARKLI MATEMATIKSEL ISLEM TURLERIYLE ILGILI SORULARI YANITLAYABILMELIDIR.
FARKLI TURDEKI (TEMEL) MATEMATIKSEL ISLEMLERLE ILGILI KUGUK ALISTIRMALAR
COZEBILECEKLERDIR.

YAPI/AKTIVITE

DERS, OGRETMENIN INTERAKTIF BEYAZ TAHTAYA BIR GORUNTU YANSITMASI VE
OGRENCILERDEN BURADA SUNULAN ISLEMLERI TANIMLAMALARINI
ISTEMESIYLE BASLAR. BU GORUNTU VE BUNUN SONUCUNDA ORTAYA CIKAN
ETKILESIM, SINIFTA ELE ALINACAK KONUNUN MOTIVASYONU VE SUNUMU
OLARAK HIZMET EDECEKTIR.

DAHA SONRA OGRETMEN TAHTADA TOPLAMA, CIKARMA, BOLME VE CARPMA
ILE ILGILI CESITLI ALISTIRMALAR SUNAR VE OGRENCILERDEN GELIP TAHTAY!I
COZMELERINI ISTER.



YAPI/AKTIVITE

TAHTADAKI TUM ALISTIRMALAR COZULDUKTEN SONRA, OGRETMEN
OGRENCILERDEN KISISEL BILGISAYARLARINI ALMALARINI VE MATEMATIK
OYUNLARIYLA ILGILI BIR BAGLANTIYA GIRMELERINI ISTER. WORLDALL
ARACILIGIYLA, OGRENCILER 4 MATEMATIKSEL ISLEMLE ILGILI FARKLI
OYUNLARDA EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE ISTENEN GESITLI
ETKINLIKLERI COZECEKLERDIR.

OGRETMEN, INTERAKTIF BEYAZ TAHTA ARACILIGIYLA OGRENCILERI EN
UYGUN ALISTIRMALARA/ETKINLIKLERE YONLENDIRIR.

ARDINDAN, BAZI UYGULAMALAR VE OYUNLAR ARACILIGIYLA OGRENCILER
EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE CESITLI SORULARI
COZECEKLERDIR.



Co-funded by
the European Union

DERS PLANI 20

SINIF KONU SURE

3.6 YAs YAPAY ZEKA VE DIL 40 DK

BASLIK OGRETME BICIMLERI

DIL - KELIMELER VE KELIME DAGARCIGI KOLEKTIF, BIREYSEL, CESITLI

YETKINLIKLER

HAYVANLAR, KITALAR VE DOGAL GCEVRE HAKKINDA KELIMELER OGRENIN. OGRENCILER BAZI
HAYVANLARIN ISIMLERINI OGRENMENIN YANI SIRA, NORMALDE NEREDE YASADIKLARINI VE BAZI
OZELLIKLERINI DE OGRENIRLER. HAYVANLARI YASADIKLARI KITA VE VYASADIKLARI GEVRE ILE
ILISKILENDIREREK EZBERLEMEK ICIN DE MUKEMMEL BIR ARACTIR.

GEREKLI MATERYALLER OGRENME YONTEMLERI
RESIMLER, DIDAKTIK OYUNLAR, CALISMA GOZLEM;
SAYFALARI, INTERAKTIF EKRAN VE SOZLU ETKILESIM;
KISISEL BILGISAYAR. MULTIMEDYA SUNUMU

CEVRIMICI DIDAKTIK OYUNLAR

OGRENME HEDEFLERI

OGRENCILER HAYVANLAR VE BITKILERLE ILGILI FARKLI SOZCUK TURLERINI
AYIRT ETMELIDIR.

BAZI HAYVANLARIN OZELLIKLERI VE GORUNUSLERI HAKKINDAKI SORULARI
YANITLAR.

HAYVANLARI TANIMLAMA ALISTIRMALARINI COZMELI VE HAYVANLARI
YASADIKLARI DOGAL CEVRE ILE ILISKILENDIRMELIDIR.

YAPI/AKTIVITE

SINIF, BIR KANGURUNUN INTERAKTIF BEYAZ TAHTADA GORUNTULENMESIYLE
BASLAR. OGRETMEN OGRENCILERDEN SOZ KONUSU HAYVANI
TANIMLAMALARINI ISTER.

DAHA SONRA OGRETMEN CESITLI HAYVAN TURLERINI TAHTAYA YANSITIR VE
OGRENCILERDEN BU HAYVANLARI TANIMLAMALARINI ISTER.

ARDINDAN HER BIR HAYVANIN DOGAL CORAPLARINI VE EN COK HANGI KITADA
BULUNDUGUNU GOSTEREN BIR TABLO DOLDURMALARINI ISTER.



YAPI/AKTIVITE

TAHTADAKI TUM ALISTIRMALARI COZDUKTEN SONRA, OGRETMEN
OGRENCILERDEN KISISEL BILGISAYARLARINI ALMALARINI VE HAYVANLAR
VE DOGAL CEVRELERI HAKKINDA KELIME / KELIMELERLE ILGILI BIR OYUN
OYNAMAKLA ILGILI BIR BAGLANTIYA GIRMELERINI ISTER.

DUNYA DUVARI ARACILIGIYLA HAYVANLAR HAKKINDA CESITLI
ZORLUKLARI - AKTIVITELER VE OYUNLAR - CEVRIMICI OLARAK COZMEYE
BASLAYACAKLARDIR.

OGRETMEN, INTERAKTIF BEYAZ TAHTA ARACILIGIYLA OGRENCILERI EN
UYGUN ALISTIRMALARA/ETKINLIKLERE YONLENDIRIR.

DAHA SONRA, BAZI UYGULAMALAR VE OYUNLAR ARACILIGIYLA,
OGRENCILER EDINDIKLERI BILGILERI UYGULAYACAK VE CESITLI
SORULARI COZECEKLERDIR.



