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Oyun - Robot Pargalarini Eglestir

+ Ogrenciler "Robot miihendisleri” olur.

* Calisma sayfasindaki robot pargalari ile gélgeleri eslesti-
rilir.

* Cocuklar “Benim robotumun kollari giiglii, gozleri 151k sagi-
yor” gibi hayali 6zellikler soyler.
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Sanat ve Tasarim - Artik Materyallerle Robot
* Artik materyaller (sise kapaklari, kutular, pipetler, ali-
minyum folyo) kullanilir,

+ Cocuklar kendi robotlarini tasarlar.

* Robotlarina bir isim verir ve sinifta tanitir
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Matematik - Ving ve Sayilar
* Calisma sayfasindaki ving gorselleri incelenir.

* Eksik sayilar bulunur ve dogru yere yazilir.

* Sag ve sol yonlerine gore vinglerin tagidigi bloklar boyanir.

Matematik - Ving ve SGYIlClI’:. N .
- Galisma sayfasindaki ving goru'seller'u incelenir.
. Eksik sayilar bulunur ve dogru yere yazulur';
- Sag ve sol yonlerine gore vinglerin tagidigs

bloklar boyanir.

Miizik / Orff - Is Makinesi Ritimleri

* Cocuklara resimlerdeki is makineleri (ving, kepgce, matkap)
gosterilir.

- Ogretmen: "Matkap vininn, kepge giiiiiiiim, ¢ekic tak-tak"
der.

* Cocuklar ritim aletleri (tahta kasik, davul, zil) ile bu ses-
leri taklit eder.

* Hep birlikte is makinesi orkestralar: yapilr.

Oyunu - Yukari, Asagt, Sag, Sol
|jl('(jlg;ic‘;\(‘ar):\enys|nn‘cx komut vc_ar'ilr‘: “Robotlar yu-
kari ziplal Robotlar sola don!

-Cocuklar yonlere uygun hareket eder.
-Oyun hizlanarak devam eder.

Cuma

Ses Avi (Tirkge + Erken Okuryazarlik)

- Ogretmen tahtaya biiyiik ses kartlar: (U - O - I) asar.

* Cocuklar sirayla resimleri getirip dogru sesin altina yapistirir.
+ Ogretmen: "Ugak hangi sesle basliyor? O halde hangi kdseye gitmeli?" diye sorar.
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Matematik Etkinligi (Eksiltme - Veri Diizenleme)

* Gocuklara sekil kartlar: dagitilir (6r: 4 daire, 2'sini gikar 2 daire kaldr).

* Her grup sirayla islem yapar, sonucu bilgisayardaki sifre yerine yapistirir.

- Bilgisayar ekranindaki bosluklar sifreyi olusturur (6rn. icgen=2, daire=3 vb.).
- “Eksiltme oyunu” miizik esliginde hizlandirilir.,

Ses Ritimleri (Mizik + Hareket)
- Ogretmen "U - U - Ugak" der, cocuklar alkigla ritmi tekrar eder.
- "I - I - Inek"igindiz vurma yapilir.

- "0 - O - Oriimcek" igin parmak siklatma yapilir.

* Boylece sesler ritimle pekistirilir.

Hareket Oyunu (Sekil Avi)

Sinifin farkli koselerine sekiller saklanir.

- Ogretmen: "4 kare bul, l'ini ¢ikar Kag kaldi?” diye sorar.

* Cocuklar hareket ederek sekilleri toplar ve eksiltme islemini uygular.

Sanat Calismasi

* Gocuklar bilgisayar ekrani maketini boyar.

- Sekilleri kesip eksiltme isleminden kalanlari ekrana yapigtirir.
- "Sifre bilgisayara yiiklendi!" denilerek sinifta alkis yapilir.
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Tiirkce Etkinligi - Hikaye Dinleme

“A¢ Tavuk Riiyasinda Dari Gériir" atasszii tanitilir. Ogretmen
kisa bir hikaye okur. Cocuklara: “Sizce ag olan tavuk neden
dari goriirmis?” sorusu sorulur.

Fen Etkinligi - Aghk Deneyi (Duyusal Oyun)

Cocuklara iki grup yiyecek maketi verilir: "Vitaminli seb-
ze-meyveler” ve “sekerli - sagliksiz yiyecekler." Cocuklar yi-
yecekleri "bizi tok tutar / tutmaz" diye siniflandirir. Ardin-
dan 6gretmen: "Sizce neden bazi yiyecekler daha uzun siire
tok tutar?" sorusunu yonelfir.

Matematik Etkinligi - Meyve Sepetleri

Bahgede iki sepet hazirlanir. Birinde 3 elma, digerinde 5 elma
vardir. Cocuklardan sepete meyve ekleyerek artirma galis-
mas! yapmalari istenir: "3 elmaya 2 elma eklersek kag olur?"
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Sohbet - Video Izleme
* Gocuklarla gevrenin nasil kirlendigi konusulur.

* Toprak, su ve hava kirliliginin canlilara zararlar: iizerinde durulur.

Deney - Hava Kirliligini Gozlemleme
* Vazelin siiriilen bardak ip ile pencereye asilir.
* Cocuklardan ertesi giin bardaktaki degisiklik igin fahminler alinir.

Bahge Calismasi - Cop Toplama Oyunu

- Eldiven giyen gocuklar bahgedeki ¢opleri toplar.

- Copler plastik, cam, metal, kagit kutularina ayrilir,
* Geri donusim bilinci pekistirilir.

Sall

Sanat Etkinligi - Tabak Tasarlama

Her gocuga karton tabak verilir. "Saglkli tabak” ¢alismasi ya-
pilir: Cocuklar tabaklarini sebze, meyve ve saglikl yiyecek re-
simleriyle siisler. Isteyenler tabagin yarisini bog birakip “ag
tabak - tok tabak” tasarlar.

Miizik Etkinligi - Ag-Tok Sarkisi

Ogretmen ritmik bir tekerleme séyler:
"Sabah kahvalti, enerji verir,

Ogle yemedi, giig gosterir,

Aksam yemegi, huzur getirir..."

Gocuklar alkis ve ritim aletleriyle eslik eder.

Hareket Oyunu - A¢ Tok Oyunu

Sinifta “a¢” yazili kart gérenler karnini tutup yavas yiiriir.
"Tok" yazili kart gorenler neseyle ziplar. Daha sonra 6gret-
men ciimleler okur: "Karnim doymadi, ekmek isterim.”




Sall

Tiirkce - Sohbet Cemberi

+ Cocuklara "Evimizin krokisi nedir?” sorulur.

* Robot siipiirgelerin krokileri okuyarak evde yon buldugu
acgiklanir.

Kazanim: Mekan ve yon kavramlarini 6grenme.

Matematik - Ev Krokisi Calismasi

Tiirkce - Sohbet Cemberi “10'un Gizemi" * Calisma sayfasinda odalar tanimlanir (yatak odasi, mutfak,
* Cocuklarla sohbet: oturma odast).

“Bir elimizde 5 parmak var. Iki elimizi acarsak ka¢ parmak * Cocuklardan robot siipiirgenin mutfaktan oturma odasina
eder?” gidis yolunu gostermeleri istenir.

* Parmak oyunu: "On kiiglik parmak oyunu” (parmak hareket- Kazanim: Konum ve yon bulma.
leriyle ritmik sayma).
Kazanim: 10 sayisini giinliik yagsamla iligskilendirme. Fen - Robot Siiplirge Deneyi
* Kiiglik toplar ve fon makinesiyle "temizleme deneyi” yapilir.
* Fon makinesi lifledikge toplarin bir koseden digerine hare-

Matematik - Atdlye Gruplar ket ettigi gozlemlenir.

+ Gorsel galisma sayfasindaki 39 sanat, spor, drama, miizik Kazanim: Temizlik makinelerinin galisma mantigini kavrama.
atolyesi etkinligi yapilir.

* Her atélye 10 gocuk alir. Eksik sayilar tamamlatilir. Sanat - Robot Siipiirge Maskesi

* Gocuklar gergek sinifta da 10 kisilik gruplar olusturup dra- * Karton tabaklardan robot siiplirge maskesi yaptlir.

ma yaparlar. * Gozler igin delikler agilir, gocuklar boyar.

Kazanim: Eksik - tamam kavramini 6grenme. Kazanim: Teknolojiyi oyunla biitiinlestirme
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Camasir Sepetleri Oyunu (Matematik/Fen)

* Cocuklar sepetleri sayar, dolu ve bos olanlari ayirir.

- Ogretmen: "Toplam kag sepetimiz var? Kagi dolu, kagt bog?"
* Grup halinde tablo yapilir.

Mutfak Dedektifleri (Fen/Sosyal)

* Cocuklar mutfak gorsellerinde kirli esyalarin lizerine (X) isareti koyar.

* Bulasik makinesinde olmamasi gereken nesneler (6r. tencere kapagr) gember igine alinir.
* Hijyen lizerine sohbet edilir: "Temiz olan tabagi dolaba koyar miyiz? Kirli tabagi nereye
koyariz?"

Sanat Calismasi: Mini Camasirhane
* Artik materyallerle mini sepet ve camasir ipi yapilir.
* Cocuklar ipteki kiigiik kumas pargalarini mandallarla asar.



Saklambag Oyunu - Geleneksel Oyun

- Bahgede alan belirlenir. Ogretmen: "Bir ebe secelim. Ebe
sayarken digerleri saklansin.” der.

* Cocuklar sirayla ebe olur.

- Ogretmen oyun sirasinda gozlemler: Kim stratejik saklani-
yor, kim ¢abuk bulunuyor.

* Oyun bitiminde konusma: "Saklanirken en gok hangi yere

Tiirkce Etkinligi - Hikaye ile Farkliliklari Kesfetme giivendin?”

Ogretmen elinde “Kisa Kulakli Tavsancik” kitabiyla sinifa ge- Cikti: Problem ¢ozme, hizli karar alma, is birligi.

lir ve gocuklara sorar:

"Siz hig kisa kulakli bir tavsan gordiiniz mi? Ya da mavi ka- Kérebe Oyunu - Duyusal Deneyim

nath bir kug?® * Bir gocuk goniillii ebe olur, gozleri baglanir.

*Cocuklarin hayal giiciinii tetikleyecek cevaplar alinir. Bazilar - Diger cocuklar “ebe geliyor" diyerek heyecanla kacar.
"Hayir 6gretmenim!” derken bazilari "Ben riiyamda gordim!” - Ebe birini yakaladiginda ismini tahmin eder.

diyebilir, _ - _ L - Ogretmen oyunun sonunda sorar: “Gézlerin kapali olunca
Ardindan hikdye etkilesimli sekilde okunur. Ogretmen bazi hangi duyunu daha ¢ok kullandin?"

yerlerde durarak sorular sorar: o Cikti: Duyu farkindahgi, empati, giiven gelistirme.

-"Sizce tavsan uzun kulakli olsaydi ne degigirdi?”

*"Siz olsaydiniz kisa kulakl tavsana nasil yardim ederdiniz?" Ip Atlama - Sayma ve Ritim

-Kitap sonunda 6gretmen gocuklarla birlikte “her farklilik bir + Cocuklar sirayla ip atlar, dijerleri ritim tutarak sayar: “1-
glizelliktir mesajini vurgular. 2.3."

*Cocuklar hikdyeden hatirladiklar: béliimleri resimle ifade - Ogretmen bazen "10'ar 10'ar sayalim" yohergesi verir.
eder. I - _ . » Ip atlayan gocuk kendi rekorunu kirmaya calisir.
Beceri/Cikti: Cocuklar dinlediklerini kendi ciimleleriyle yeni- Cikti: Sayr sayma, ritim tutma, bedensel koordinasyon.

den ifade eder, farkhliklari kesfeder ve yorum yapar.
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Parti Acilisi: Balon Dansi

* Miizik agilir, cocuklar balonlarla dans eder.

* Miizik durunca herkes balonunu havada tutmaya galisir.
» Balon diisiiren gocuk yeni bir figiirle dans eder.

Fen Etkinligi: Balon Deneyi

* Bir balon sirke ve karbonat deneyinde sisirilir.
* Cocuklara sorulur: "Balon neden gisti?"

* Parti ile fen birlesir.

Matematik Oyunu: Balon Patlat - Say

* Balonlarin igine kiigiik sayilar (1-20) konur.

* Patlayan balondaki sayi yiiksek sesle okunur.
* Cocuklar 10'ar 10'ar sayma oyunu yapar.



