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GIRIS
ALGORITMIiK DUSUNME BECERILERI

Algoritmik dislinme becerileri bir problemin veya bir siirecin fark edilmesi, problem ¢6zim, bir stirecin
anlasilmasi ve takip edilmesi daha kolay olan kiiglik adimlara ayrilmasi, stire¢ adimlarinin ulasiimasi istenen
hedeflere uygun olarak planlanmasi, belirlenen adimlarin takip edilmesi ve siiregteki gereksiz ve ise yaramayan
adimlarin degerlendirilmesi gibi becerileri icermektedir. Bu beceriler glinlik aktivitelerimizi daha iyi planlamamizi,
dogru ¢alismayan uygulamalarimizi hizlica fark etmeyi ve yaptigimiz seyi daha etkin olarak yapmak igin
degistirilmesi gereken seyleri degistirmemizi saglar.

DEVELOPMENT & LEARNING AREAS

Okuléncesi egitimi, bircok insanin egitim hayatinin ilk adimidir. Teknolojinin yasam seklimizi domine ettigi ginimuz
diinyasinda meslekler daha dijital baglamlarda ele alinmakta ve her gecen glin meslekler daha da
dijitallestirilmektedir. Bu, egitimin ¢agdas uygulamalara yetismesi ve 6grencileri gelecegin mesleklerine hazirlamasi
gerektigi anlamina gelir. Bu durum, egitim hayatinin en basindan itibaren, gelecek nesillerin yeni ortaya ¢ikan
mesleklere daha hizli uyum saglamasini kolaylastiracaktir. ALGOLITTLE, gelecegin meslekleri igin gerekli becerilere
sahip olmak icin sayisal diisinmenin bir pargasi olarak algoritmik distinmeyi gelistirmenin bir zorunluluk oldugu
gercegine dikkat cekiyor.

Algoritmik dislinme becerileri, okul 6ncesi egitimin farkh gelisim ve 6grenme alanlarina entegre edilebilir. Bunlar
asagidaki sekilde verilmistir.

1- Biligsel Geligsim
a- Matematik ve Mantik Ylritme
b- Bilim ve Doga
2- Dil Geligimi
a- Ana Dil Geligimi
b- ilk Yabanci Dil Gelisimi
3- Sosyal & Duygusal Gelisim
a- Sosyal & Duygusal Ogrenme
b- Sosyal Yasam Becerileri
4- Motor Gelisim
a- Spor & Oyun
b- Resim & El Sanatlari
c- Mizik & Dans
5- Oz Bakim Becerileri Gelisimi
a- Saghk
b- Gunliik Yasam Becerileri
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1- BiLISSEL GELIiSIM

A- MATEMATIK VE MANTIK YORUTME

ETKINLIKLER

1- Etkinlik Adi: EIma Yiyelim mi?
Amaglar: Problem C6zme, Planlama, Uygulama, Sonuglari Degerlendirme
Hazirlik: Etkinlik icin elmalari veya baska bir meyveyi hazir edin, (Gergek meyve yerine oyuncak meyve
veya resim kartlari da kullanilabilir.)
Siireg/Yoénergeler:

- Bu etkinlik yuvarlak halka zamani igin uygun bir etkinliktir.

- Sinifa elma veya baska bir meyveden 6grenci sayisi kadar getirin.

- Cocuklara okula gelirken annenizin bahgesindeki agacta o getirdiginiz meyveden gordiginuzi
anlatin. O meyveyi yemek istediniz fakat bir tirlt erisemediniz. Ve bir ¢6ziim yolu buldunuz.

- CGocuklarin sizin ¢6zimiinlzi tahmin etmelerini isteyin.

- Cocuklarin konusmasina izin verin. (Problem ¢dzme becerilerindeki gelisimi takip edebilmek igin
mimkiinse bazi notlar da alabilirsiniz.)

- Buesnada ¢oziimliniiziin ne oldugunu ¢cocuklara sdylemeyin.

- Erigsmenin zor olacag bir yere bir meyve koyun ve konugma etkinligini bir drama etkinligine
dontstirin.

- Gocuklarin meyveyi alabilmek igin gelistirdikleri ¢6ziimleri uygulamalarina izin verin (Belli bir sira
gozeterek)

- Deneyip sonuglari gormelerine izin verin. Bu sirada ¢dziimi nasil olusturduklarini, nasil
planladiklarini ve nasil hayata gegirdiklerini gézlemleyin. Bunlar olurken herhangi bir kaza
olmamasi i¢in gocuklarin glivende olduklarindan emin olun.

- Sonrasinda ¢ocuklarla birlikte tekrar oturun ve ¢6ziim yollari hakkinda konusun. Hangi ¢6ziim
yolunun en iyisi oldugunu sorun ve cevaplari dinleyin.

- Encok begenilen ¢6ziimi ele alin ve basamaklarini birlikte konusun. Cocuklarin adim adim
basamaklari anlatmalarini isteyin.

- Etkinlik sonunda meyveleri birlikte yiyin. Son olarak kendi ¢6zlimindzi anlatin.

2-  Etkinlik Adi: iki sayisi
Amaglar: iki sayisinin pekistirilmesi, oyun adimlarinin izlenmesi
Hazirlik: Puzzle Ek 7 (Sayi 2), sinif esyalari
Siire¢/Yénergeler:
- Buoyunu her seferinde iki cocuk oynar.
- Oyun 4 adimdan (algoritma) olugsmaktadir.
1- Engellerin izerinden atlamak
2- Renkli yollarin Gizerinde yuriimek
3- Nesneleri ikiserli gruplamak
4- Puzzle tamamlamak ve 2 sayisini bulmak
Cocuklar aktiviteleri sirasiyla tamamlar ve ilk bitiren ¢ocuk kazanir.
BUtin ¢ocuklar bu oyunu oynayana kadar etkinlige devam edin.
Onemli: Geride kalan ¢ocuklari motive etmeye devam edin ve her oyundan sonra bu ¢ocuklarla

ilgilenin.
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1- BiLISSEL GELIiSIM

B- BiLiM & DOGA

ETKINLIKLER

1- Etkinlik Adi: Bakin biz ne bulduk!
Amaglar: Planlama, Siralama, Degerlendirme
Hazirlik: Dogada bulunabilen bazi nesnelerin kigik resimlerini hazirlayin, bu resimleri kese kagitlarinin
Uzerine belli siralarla yapistirin, kese kagitlarinin sayisinin 6grencilerin sayisi kadar olmasina 6zen gosterin.
Siireg/Yoénergeler:
- Her gocuga bir kese kagidi verin.
- Anaokulunun bahgesine birlikte ¢ikin.
- Cocuklardan kese kagitlarinin tizerinde gordikleri nesneleri bahgede arayip bulmalarini ve kese
kagitlarinin icine koymalarini isteyin.
- Sorular sorarak nesneleri nasil bulmayi planladiklarini gocuklardan 6grenin. (Mesela 6nce hangi
alanlara bakmak istiyorlar, neden o alanlara éncelik veriyorlar, vb.)
- CGocuklarin bahgeye dagilip nesneleri aramalarina izin verin.
- Aranan nesnelerin bulunmasi sireci bittikten sonra sinifa gegin.
- CGocuklarin nesneleri kese kagitlarindan gikarmalarini ve resimlerin sirasina gore siralamalarini
isteyin.
- Siralamalari ¢ocuklarla birlikte kontrol edin.

2-  Etkinlik Adi: Mini Mini ekmek!
Amaclar: Planlama, Siralama, Degerlendirme
Hazirlik: Un, Su, Maya, Tuz, Kaseler, Bardaklar, Kasiklar, Siseler, Mutfak Onlikleri
Siireg/Yénergeler:
- Ekmek hazirlama sirecin ¢ocuklardan sizi takip etmelerini isteyin.
- Kaseye biraz un alin ve ortasini havuz gibi agin.
- Havuza biraz su koyun ve igine biraz hazir maya ekleyin.
- Bir tutam tuz ekleyin.
- Malzemeleri karistirin.
- Cocuklarin sizi takip edip aynisini yapmalarini saglayin.
- Hamuru yogurun.
- Cocuklarin da hamuru yogurmalari igin bekleyin.
- Hamurlari bir middet bekletin.
- Buesnada bir sarki acin ve mizik esliginde siniftaki malzemeleri toplayip kaldirin. Kendi
kiyafetlerinizi de temizleyin.
Hamur kabarinca tepsilere kiiclik hamur pargalari koymaya baslayin. Sonrasinda tepsileri sirayla
(biri pisince digerini) firina yerlestirin ve pisirin.
Guvenligi saglayin ve cocuklarin sicakken firina dokunmalarina izin vermeyin.
Ekmekler piserken gocuklardan resim gizmelerini ve ekmek yapma siirecini sirasiyla
resimlemelerini isteyin.
Resim gizimleri bittikten sonra ekmek yapim siirecini hep birlikte gdzden gegirin.
Son olarak birlikte pisirdiginiz ekmekleri afiyetle yiyin.
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3- Etkinlik Adi: Dogada
Amaclar: Planlama, Siralama, Se¢me, Degerlendirme
Hazirlik: Bahgede yere 4 kare sekli gizin. Karelerin izerine dogada bulunan nesnelerden (yaprak, sopa, tas,
kum, cicek, vb.) yerlestirin.
Siire¢/Yénergeler:
- Bu oyun etkinligini anaokulu bahgesinde gergeklestirin.
- Gocuklar verilen gorevleri sirasiyla yerine getirerek bir sonraki adima gegerler.
- Birinci adima g¢ocuklarla birlikte karar verin.
- Onlara sizde bulunan doga nesnelerini gosterin ve nesneleri oylamalarini isteyin.
- Encok oy alan ve ilk olarak segilen doga nesnesi ile oyuna baslayin.
- Toplamda 6rnegin 7 adet o nesneden bulmalarini isteyin, (her 6grenci 7 tane bulmali) ve etkinligi
baslatin.
- 7 doga nesnesi bulundugunda bunlari birinci karenin Gizerine birakmalarini isteyin.
- Her ¢ocugun 7 adet buldugundan emin olun.
- Bir sonraki adima gegin ve birlikte baska bir nesne belirleyip belli bir sayida o nesneden
bulmalarini isteyin. Ve bu sekilde 4 karenin Gzerine birgok nesne toplanmis olur.
- Oyunun sonunda g¢ocuklarla nesneleri nasil bulduklari, ararken bagka hangi nesneleri goérdukleri,
aramak icin daha c¢ok tercih ettikleri alanlar hakkinda konusun.
- Toplanan nesneleri bir sanat etkinliginde kullanarak bu etkinligi genisletebilirsiniz.

4- Etkinlik Adi: Renkli Yollar
Amaclar: Bir sirecin adimlarini takip etmek
Hazirhk: Ek 5’te gosterilen sekillerdeki gibi renkli elektrik bantlari ile yere yollar gizin. Ek 5’te gosterildigi
sekilde sulu boya ile bardaklara renkli sular hazirlayin.
Siire¢/Yénergeler:
- Cocuklarla farkli renkleri karistirdigimiz zaman ne oldugunu konusun. Onlarin yorumlarini dikkatle
dinleyin.
- Bir gocuktan bardaklarda bulunan sari ve mavi suyu bir bardakta birlestirmesini isteyin.
- Hangirengin ortaya ¢iktigini sorun ve cevabi alin.
- Yesil yolu bulmasini isteyin.
- Cocuktan yesil yolu takip ederek ilerlemesini ve yolun sonundaki kutudan yesil bir oyuncak/esya
alip gelmesini isteyin.
- Butidn ¢ocuklar etkinlikte yer alana kadar oyuna devam edin.

5-  Etkinlik Adi: Sirala, sirala!

Amaclar: Ek 1, Ek 2, Ek 3

Hazirlik: Ek 1 ve Ek 3’teki resimleri kesip ¢ikarin.

Siireg/Y6nergeler:
Uyari: Cocuklar fasulyenin yasam dongsu ile ilgili 6n bilgiye sahip olmalidir. Dolayisiyla bu
etkinligi uygulamadan 6nce ¢ocuklarla bir fasulye deneyi yapabilirsiniz. Fasulyeyi pamuk igine
koyup su vererek ve glines almasini saglayarak biylme siirecini gdzlemlemelerini
saglayabilirsiniz. Fasulye tohumlarinin diizenli araliklarla sulanmasi déngisel algoritmaya bir
ornektir.
Ek 1’i gocuk sayisi kadar ¢cogaltip dagitin. Cocuklardan resimleri kesmelerini isteyin. Eger bunun
icin yeterince vakit yoksa, siz daha 6nce resimleri kesip hazirlayabilirsiniz.

Cocuklardan fasulyenin biliylime evrelerini siralamalarini isteyin.
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- Bir middet etkinligi yapmalarina izin verin ve onlari gbzlemleyin.

- Sonrasinda siralamalari birlikte gdzden gegirin.

- Gocuklardan Ek 2’deki bos kutularin icine fasulyenin yagam déngusiini gizmelerini isteyin.
- Etkinligi Ek 3 ile devam ettirebilirsiniz.

- Ek 3’teki etkinlik bir altigenin tamamlanmasi ve renklerin tekrari Gizerine kurgulanmistir.

2-DiL GELISiMI

A- ANA DiL

ETKINLIKLER

1- Etkinlik Adi: Komsu Ahtapotlar
Amaclar: Planlama, Siralama, Degerlendirme
Hazirlik: Kodlama halisi, ok isaretleri, oyuncak ahtapotlar (Eger elinizde yoksa baska bir hayvan oyuncagi
kullanin.) oyuncak ahtapotlari kodlama halisinin Gzerinde yan yana yerlestirin.
Siuireg/Yénergeler:

- Elinizde oyuncak ahtapotu tutarak veya baska bir kukla ile gocuklara su hikdyeyi anlatin.

- Bir zamanlar iki ahtapot varmis. (Kodlama halisinin tizerindeki oyuncaklari gésterin) Bu ahtapotlar
birbirilerine komsu olarak yasiyorlarmis. Bir giin, komsulardan biri (6rnegin; mavi ahtapot) yalniz
basina yuruyuse ¢ikmis ve kaybolmus. Biz simdi diger komsuya (6rnegin; kirmizi ahtapota)
arkadasini bulmasi igin yardim edelim.

- Cocuklara mavi ahtapotun nereye gitmis olabilecegini sorun. Cocuklarin mavi ahtapotu yerinden
alip onu yiriyuse ¢ikarmasini ve bir karenin Gizerinde birakip kayboldugu noktayi belirlemelerini
isteyin.

- Sonrasinda ¢ocuklar ok isaretlerini kullanip mavi ahtapota ulastiran rotayi kodlayacaklar.
Cocuklardan biri kirmizi ahtapotu alip rotayi takip ederek mavi ahtapotun yanina gétirecek.

- Diger gocuklar rotayl kodlama halisinin Gizerindeki ¢ocukla birlikte takip edecekler ve dogru yol
alip almadigini kontrol edecekler.

- Diger cocuklarla ayni etkinlige devam edin ve her seferinde mavi ahtapotun yerini degistirin.
Ayrica komsu oyuncak hayvanlari degistirerek de etkinlige devam edebilirsiniz.

2-  Etkinlik Adi: Kendi yolunu kendin ¢iz!
Amaclar: Hedeflere gore siireg adimlarini segmek ve planlamak
Hazirlik: Kodlama halisi, kopik kagit (Eva), sinif oyuncaklari
Siire¢/Yénergeler:

- Cocuklarla birlikte kodlama halisinin etrafinda oturun.

- Kodlama halisinin ortasindaki bir karenin {izerine bir oyuncak (6r. kedi) birakin.

- Baska bir karenin tzerine bir oyuncak bebek (Adi 6rnegin Demet olsun) birakin.

- CGocuklara Demet’in kediyi ¢cok 6zledigini ve onun yanina en kisa yoldan ve hemen gitmek
istedigini soyleyin.

- Cocuklara Eva kopiik kagitlarindan kesilmis kare sekilleri verin ve iki oyuncagi birbirine baglayan
en kisa yolu olusturmalarini isteyin.

- Sonrasinda Demet’i ¢izilen yol lizerinde yuriiterek kediye ulastirmalarini isteyin.

- ikinci asamada kedi ve Demet’i eski yerlerine yerlestirin. Bu sefer kedinin ¢ok a¢ oldugunu ve

Demet’in kedinin yanina giderken énce markete ugrayip siit almasi gerektigini soyleyin.
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Halinin baska bir yerine bir market maketi (oyuncak ev vb.) yerlestirin.

Cocuklarin kopuk kagitlari kullanarak yeni bir yol olusturmalarini isteyin.

Bu sekilde daha fazla hikaye tretebilir ve gocuklarin verilen hedeflere gore yeni rotalar gizmelerini
saglayabilirsiniz.

3- Etkinlik Adi: Haydi kediyi bulalim!
Amaclar: Planlama, Adimlari Belirleme, Adimlari Takip Etme, Degerlendirme
Hazirlik: Akilli Tahta, Scratch-Junior
Siire¢/Yénergeler:

Scratch Jr izerinde basi ve sonu olan bir kodlama oyunu tasarlayin. Bu oyun alaninda okulun
bélimleri yer alsin.

Kukla olarak bir oyuncak kedi kullanin ve “Benim kedim okulun igini merak etmis.” Deyin ve “Siz
de merak ediyor musunuz?” diye sorun.

Cevaplari alin.

Sonrasinda bir tur diizenleyin ve gocuklari okulun degisik bolimlerine gotiiriip gezdirin.

Tur sonrasi sinifa gegin ve “A kedicik kaybolmus, nerede acaba?” diye sorun.

Akilli tahtayi agin ve oyunu baslatin.

Cocuklara kedinin nerede oldugunu sorun. Bitiin cocuklarin akilli tahtadaki kediyi gérdiklerinden
emin olun.

Bir gcocugu tahtaya c¢agirin ve diger cocuklarin bu ¢ocuga yonerge vererek onu yonlendirmelerini
isteyin. Tahtadaki cocugun yonergeleri izleyerek kediye ulagsmasina izin verin.

Kedi bulundugunda ¢ocuklara kediye ulagsmak icin baska yollar da denenip denemeyecegini sorun.
Bulunan diger yollardan tekrar tekrar kediye ulasin.

4-  Etkinlik Adi: Kirmizi Bashkli Kiz
Amaglar: Planlama, Adimlari Belirleme, Adimlari Takip Etmek, Degerlendirme
Hazirlik: Ek 8, Kirmizi Baslikli Kiz Hikaye Kitabi
Siire¢/Yénergeler:

Cocuklara kirmizi baslikh kiz hikayesini anlatin veya okuyun.

Ek 8 isimli galisma kagidini her iki gocuga bir adet olacak sekilde dagitin.

Cocuklar bu oyunu ¢iftler halinde oynayacaklar.

Cocuklardan resimleri kesmelerini isteyin.

Kodlama alanina resimleri gelisigiizel yerlestirmelerini isteyin.

Cocuklardan biri yonerge verecek ve digeri de kirmizi baglikli kizi bliylkannesinin evine gotiirecek.
Cocuklar isterlerse diger masal karakterlerini de oyuna dahil edebilirler.

Oyun sonrasli ¢cocuklardan oyunu nasil oynadiklarini anlatmalarini isteyin.

2- DiL GELISiMI

B- iLK YABANCI DiL

ETKINLIKLER

1-  Etkinlik Adi: Ag Tirtil
Amaglar: Planlama, Siralama, Degerlendirme

Hazirlik: Hikaye kartlari (ag tirtil) Ek 6, yiyecek resimlerini kesin ve etkinlik icin hazir edin.
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Siireg/Yonergeler:

Hikaye kartlarini kullanarak veya sadece anlatim yolu ile ag tirtil hikayesini anlatin.

Her ¢ocuga kopyalayip ¢ogalttiginiz Ek 6’yi dagitin.

Cocuklardan yiyecek resimlerini kesip ¢ikarmalarini isteyin. Bunun igin zaman az ise resimleri
etkinlik dncesi kesip hazir edin.

Cocuklardan yiyecek resimlerini kodlama alanina yerlestirmelerini isteyin. Sonrasinda hikayedeki
sirayl takip ederek tirtilin yedigi yiyecekleri sirayla toplamalarini isteyin.

Cocuklar icin butilin yiyecekleri sirayla hatirlamak zor olacagindan her seferinde dort yiyecek ile
etkinlige devam edebilirsiniz.

isterseniz baska yiyecek resimleri ile etkinligi uzatabilir ve tirtilin hikdyeden sonra da birgok sey
yedigini séyleyebilirsiniz.

3-SOSYAL & DUYGUSAL GELISIM

A- SOSYAL & DUYGUSAL OGRENME

ETKINLIKLER

1- Etkinlik Adi: Kizgin, Mutlu, Uzgiin
Amaglar: Bir Sirecin Adimlarini Takip Etmek, Degerlendirme

Hazirlik: Ek 4, Pastel boyalar, Lego pargalari, oyuncak ayi

Siireg/Yonergeler:

Cocuklardan kizgin birini taklit etmelerini isteyin.

Siz de jestlerinizi kullanin ve yiiziiniize kizgin bir ifade verin.

Ayni etkinligi mutlu ve Gzgiin duygu durumlari ile tekrar edin.

Bu 3 duygu durumunu rastgele jestlerinizi kullanarak gosterin ve ¢ocuklardan tahmin etmelerini
isteyin.

Cocuklardan birinin bu duygu durumlarini géstermesini ve digerlerinin de tahmin etmelerini
isteyin.

Sonrasinda Ek 4’0 dagitin.

Cocuklardan bir duygu durumunu secmelerini ve o duygu durumunun resmini takip ederek
ilerlemelerini isteyin.

Her ¢cocuk kodlama alaninin sonunda ulastiklari nesneyi bulmak icin odanin diger ucundaki kutuya

dogru gider ve almalari gereken nesneyi bulurlar.
Etkinligin sonunda birlikte etkinligi degerlendirin.

Fikinlik Adi: Haydi Aligveris Yapalim!

Amaglar: Planlama, Siralama, Degerlendirme

Hazirlik: Masalar tezgah olarak kullanilabilir, bakkal Grinlerinin resimlerini veya kendilerini hazirlayin,
Siireg/Yonergeler:

Cocuklar satin almak istedikleri seylerin bir listesini yaparlar.
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- Listelerde bakkal Grinlerinin resimleri bulunmali.

- Bir gocugu satici olarak belirleyin.

- Diger cocuklar sirayla bakkala giderler ve uriinleri birer birer satin alirlar.

- Cocuklarin Granleri belli bir sira ile almalarini saglayin. Bunun igin ¢ocuklardan her seferinde
aldiklart Griindin resmini kiigcuk bir kutuya birakmalarini isteyebilirsiniz.

- Gocuklarla birlikte listedeki her seyi alip almadiklarini kontrol edin.

4- MOTOR GELISIM

A- SPOR & OYUN

ETKINLIKLER

1- Etkinlik Adi: Beni Yolun Diger Ucuna Gotdr.
Amaglar: Planlama, Adimlara Karar Verme, Se¢me, Degerlendirme, (Engelli Kisilere Karsi Empati Kurma)
Hazirlik: Kodlama halisi, blylk boy sinif esyalari, g6z bagi
Siuireg/Yénergeler:

- Buoyun her seferinde iki cocuk ile oynanir.

- Cocuklardan birinden kodlama halisinin tizerine on adet sinif esyasini rastgele karelere gelecek
sekilde yerlestirmesini isteyin.

- Diger cocuk bu esnada gozleri bagli sekilde bekler ve arkadasinin esyalari nereye koydugunu
gérmez.

- Yonlendirme yapacak olan ¢ocuktan gozleri bagh olan arkadasini kodlama halisinin diger tarafina
nasil gotirecegini dislinmesini ve bir plan yapmasini isteyin.

- Sonrasinda yonlendiren ¢ocuk adimlari séyler ve gozleri bagh olan cocuk da hareket eder. (Burada
¢ocuklarin sag ve sol kavramlarini bildiklerinden emin olun.) Bu esnada yoénlendiren gocuk gozleri
baglh olan cocugun arada serpistirilmis esyalara dokunmadan ilerlemesini saglamalidir.

- Yonlendirme yapan g¢ocugun bu siiregte mantik ylritme becerilerini devreye sokmasi beklenir.
Gidilebilecek degisik yollari fark etmeli ve kendisine en uygun olan gizergahi segmelidir.

- Etkinlikten sonra verilen direktif/yonergelerin dogru olup olmadig lizerinde konusun.

2- Etkinlik Adi: Engelleri Asiyoruz!
Amaclar: Problem ¢b6zme
Hazirhk: Sinif egyalari engeller olacak.
Siireg/Yénergeler:

- Cocuklara bir kusun yaralandigini ve onlarin yardimina ihtiyaci oldugunu gosteren bir hikaye
anlatin. Cocuklara kusa yardim edebilmek igin bazi engelleri agsmalari gerektigini soyleyin.
Yarali kus olarak kullanacaginiz oyuncak bir kusu cocuklara gosterin ve onu sinifin bir yerine
yerlestirin.

. *_ Cocuklarla kus arasina bir masa yerlegtirin.

Cocuklara kusa ulasmak icin bu masa engelini nasil asacaklarini sorun ve cevaplari alin.
Cocuklarin bir problemin birden fazla ¢6zimii olabilecegini fark etmelerini saglayin.
Cocuklardan onerdikleri ¢dziim 6nerilerini uygulamalarini isteyin bu sirada giivenlik konularina
dikkat edin.

Engel teskil eden nesneyi degistirin ve oyunu tekrar edin.
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3- Etkinlik Adi: Kog oyuncaklari getir!
Amaglar: Planlama, Adimlari Takip Etme, Degerlendirme
Hazirhk: Farkli renklerde (sari, kirmizi, mavi) 3 sinif esyasi
Siireg/Yénergeler:
- Farh 6grenme merkezlerine belirlediginiz 3 sinif esyasini ayri ayri yerlestirin.
- Bir gocuktan kirmizi, sari ve mavi nesneleri sirasiyla getirmesini isteyin.
- Gocugun nesneleri sirasiyla bulup getirmesine izin verin.
- Cocuklara nesneleri tekrar eski yerlerine kimin koymak istedigini sorun ve gonillilerden birine
nesneleri geri koymasi igin bu nesneleri verin.
- Oyunu tekrar edin, nesnelerin getirilme sirasini degistirebilirsiniz veya nesneleri 6grenme
merkezlerine farkli olarak yerlestirebilirsiniz.
- Dilerseniz oyuna bir renk daha ekleyebilir veya bir renk ¢ikararak devam edebilirsiniz.
- Ensonunda g¢ocuklarla etkinlik Gizerinde konusun ve en ¢ok neyin onlari eglendirdigini sorun ve
cevaplarini dinleyin.

4-  Etkinlik Adi: Tavsani Havuca Gotir.
Amaglar: Planlama, Adimlari Takip Etme, Degerlendirme
Hazirlik: Kodlama Halisi, bir kutu havug
Siire¢/Yénergeler:
- Kodlama kutusunun tzerindeki karelerden birine bir kutu havucu yerlestirin.
- Gocuklarin yarisi tavsani taklit edecekler ve diger yarisi da yonerge verecekler.
- Cocuklara tavsanlarin ¢ok a¢ olduklarini séyleyin.
- Her seferinde iki gocuk kodlama halisinda bu oyunu oynar ve yénerge veren ¢ocuk, hoplayarak
ilerleyen ve tavsan taklidi yapan ¢ocugu havuglara ulastirir.
- Her ikili oynarken tavsan taklidi yapan ¢ocuk halinin farkli bir yerinden oyuna baslar.
- Tavsan ziplarken, yonerge veren cocuk bir adim ileri zipla, saga doén, iki adim ileri zipla gibi
yonergeler verir.
- Isterseniz her seferinde kutuya ulasabilen tavsana ve yénerge veren ¢ocuga bir havuc alip
yiyebileceklerini sdyleyebilir ve onlari édillendirebilirsiniz.
- Butdn gocuklar oyunda rol alana kadar oyuna devam edin.

4- MOTOR GELISIM

B- RESIM & EL SANATLARI

ETKINLIKLER

1- Etkinlik Adi: YGziimUzde Ne Var?
Amaclar: Planlama, Siralama, Degerlendirme
azirlik: Renkli Képuk Kagitlar (Eva), makaslar, kdpik kagitlardan goz, burun, agiz, kulak, sag, kas ve yiiz
(dzire, oval sekiller) kesip gikarin.
St&;'g/Yﬁnergeler:
. - Ylzin bolumleriile ilgili bir sarki dinleyin.
- Sarki sirasinda ¢ocuklarin yiizlerinin bolimlerini géstermelerini isteyin.
- Daire sekillerini sinifta halinin tizerine birakin.
- Cocuklardan g6z, burun, kulak, vb. yiiz bélimlerini yuvarlaklarin izerine yerlestirmelerini isteyin.
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- Siralamalar rastgele olabilir.

- Isterseniz siirece dahil olup, yiiziin bélimlerini yanlis yerlere koyup ¢ocuklarin dikkatlerini
oOlgebilirsiniz.

- Cocuklara birer kopik kagit verin ve kendilerinin ylz bolimlerini kesmelerini isteyin. (Eger dlizgln
kesemeyeceklerini distiniyorsaniz, kagitlarin tizerine sekilleri gizebilirsiniz.)

- Cocuklardan kendi kestikleri sekilleri daire sekillerinin tizerine yerlestirmelerini isteyin. isterseniz
yapistirmalarini da isteyebilirsiniz.

- Beraber yiizleri inceleyin.

- Enciddi, en komik, en mutlu, en Gzgin yizleri bulun.

- Isterseniz 6grencilerin bu el sanatlarini panoda sergileyebilirsiniz.

2- Etkinlik Adi: Haydi Mandala Yapalim!
Amaclar: Dongusel Algoritmalarin Uygulanmasi
Hazirlik: Tas, Yaprak gibi dogal nesneler, yapistirici veya 6nceden hazirlanmis basit mandala
Siireg/Yénergeler:
- Anaokulu bahgesinde ¢ocuklarla birlikte dolasin ve bazi taslar veya yapraklar toplayin.
- Sonrasinda sinifa gegin ve birlikte oturun.
- Cocuklara mandala 6rnekleri gésterin ve dikkatlice incelemelerini isteyin.
- Bahgeden topladiklari nesnelerle bir mandala yapabileceklerini séyleyin.
- Birlikte bazi sekilleri tekrar ederek mandalalar olusturun.
- Sirecte yardima ihtiyaci olanlara yardim edin.
- Isterseniz 6nceden hazirlanmis basit bir mandalayi da boyamalarini isteyebilirsiniz.
- Tekrarlayan hareketler, tekrarlayan renk dongileri dongisel algoritma ornekleridir.

4- MOTOR GELISIM

C- MUZiK & DANS

ETKINLIKLER

1- Etkinlik Adi: Hepsini Mandalla!
Amaglar: Dongusel Algoritmalarin Uygulanmasi
Hazirlik: Kagit (kopuk) tabaklar, mandallar, tahta kalemleri veya pastel boya kalemleri
Siire¢/Yénergeler:

- Her bir gocuga bir kagit tabak ve 10 mandal verin. Bu mandallarin 5’i kirmizi ve 5’i de yesil olsun.
Renkler degistirilebilir.

- Cocuklardan kagit tabaga bir kirmizi ve bir yesil mandal takmalarini ve bunu sira ile ayni sekilde
sirdirmelerini isteyin.

- Mizik a¢in ve ayni zamanda eglenmelerini saglayin.

- Cocuklarin etkinligi yapmak i¢in mizik bitene kadar zamanlari olacak.

- Mauzikle birlikte etkinligin stirmesi igin cocuklari serbest birakin ve gézlemleyin.

- Son olarak érintuleri gocuklarla birlikte kontrol edin.

- Etkinligi farkh renk kombinasyonlari ile devam ettirebilirsiniz.

2- Etkinlik Adi: Robot dansi

Amaglar: Dongusel Algoritmalarin Uygulanmasi
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Hazirhk: Ok isaretleri

Sureg/Yonergeler:

Asagida verilen sozleri basit bir melodi le sarkilastirin ve yon oklarini gocuklara goésterin (Yonler:
Sag, sol, yukari, asagi). Devaminda ¢ocuklarin saga donmelerini, sola dénmelerini yukari dogru
ziplamalarini ve gdmelmelerini saglayin. Hareketleri baglarda siz de gosterebilirsiniz.

Sarki:

Haydi Saga don, sak, sak, sak (l¢ defa el ¢irp)

Simdi Sola don, sak, sak, sak (U¢ defa el ¢irp)

Yukari zipla, salla, salla, salla (parmaklarini salla)

Artik yere ¢ok, la, la, Ia, la, la (el salla)

BUtln ¢ocuklar ayni hareketi yapana kadar etkinligi strddrin.

Ardindan yan yana U¢ ¢ember ¢izin ve bu ¢emberlerin birinden digerine atlanabilecek kadar
uygun boyutlarda ve birbirlerine yakin olduklarindan emin olun.

Her bir cocugu sirayla ¢agirin ve sag, sol, orta diye rastgele seslenerek saga sola ve ortaya
ziplamalarini saglayin.

Bu oyunu biitlin ¢ocuklarla tekrar edin.

5-0Z BAKIM BECERILERI GELISiMI

A- SAGLIK

ETKINLIKLER

1-

Etkinlik Adi: Haydi Ellerimizi Yikayalim!
Amaclar: Planlama, Siralama, Degerlendirme

Hazirlik: El yikama adimlarini gosteren resim kartlari hazirlayin. Kukla hazir edin.

Siureg/Yonergeler:

Bir kukla (Burada adi cimcime olsun) alin ve “A!l cimcimenin elleri ¢ok pislenmis. Cimcime hadi
ellerini yikayalim.” diyerek cimcimeyi ellerini yikiyormus gibi hareket ettirin.

Cocuklardan cimcimeye yardim etmelerini ve ellerini nasil yikadiklarini géstermelerini isteyin.
Resim kartlarini cocuklarin 6niine koyun.

Cimcimeyi kullanin ve el yikama siralamasini kasith olarak yanlis dizdirin.

Sonra kuklaya “Olmadi bak simdi yanls yapiyorsun sanki” benzeri cimlelerle seslenip ¢ocuklardan
cimcimeye yardim etmelerini isteyin.

" Cocuklarin resim kartlarini siralamalarina izin verin.

Eger ortam ve durum miusaitse ¢ocuklari lavaboya goétiiriip orada el yikama basamaklarini
beraberce uygulayin. Bu ayni zamanda bir gercek yasam becerisi olacaktir.

Son olarak ¢cocuklarin el yikama adimlarini siralamalarini s6zIU olarak isteyin ve dogru 6grenip
o6grenmediklerini kontrol edin.

5- OZ BAKIM BECERILERI GELISIMi

B- GUNLUK YASAM BECERILERI

ETKINLIKLER
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1- Etkinlik Adi: Mm, Cok Lezzetli Limonata!
Amaglar: Planlama, Siralama, Degerlendirme

Hazirlik: Mend, limonlar, su, kaseler, seker, kasiklar, limonata hazirlama siireci resimleri

Siireg/Yénergeler:

Anaokulunda iginde limonata bulunan bir meni hazirlatin ve gocuklarin limonatayi tatmalarini
saglayin.

Cocuklara limonatanin nasil hazirlandigini sorun.

Cevaplarini dinleyin.

Cocuklardan limonatanin nasil hazirlandigini ailelerinden 6grenmelerini isteyin.
Ebeveynlerden ¢ocuklari ile markete gitmelerini ve birlikte limonata satin almalarini isteyin.
Ebeveynlerden limonata malzemelerini temin etmelerini ve okula géndermelerini isteyin.
isterseniz limonata malzemelerini okula kendiniz de getirebilirsiniz.

Atolyede (atolye yoksa sinifta) cocuklarla birlikte limonata hazirlayin.

Limonatay birlikte igin.

Begenip begenmediklerini ¢ocuklara sorun.

Sonrasinda sinifa gegin ve limonata hazirlama sirecini gésteren resim kartlarini dogru sira ile
siralamalarini isteyin.

Etkinligin sonunda ¢ocuklardan etkinlik hakkinda konusmalarini ve etkinligi degerlendirmelerini
isteyin.

2-  Etkinlik Adi: Topla bakalim!
Amaclar: Planlama, Gruplama, Degerlendirme

Hazirlik: Oda toplama ile ilgili bir cocuk sarkisi (Or: )

Siuireg/Yénergeler:

Glinlin sonunda veya bir etkinlik sonrasi cocuklardan sinifi toplamalarini isteyin.

Ancak ¢ocuklarin esyalari toplarken onlari fonksiyonlarina, renklerine veya boyutlarina gére
toplamalari gerekir. (Siz karar verebilirsiniz.)

Ornegin, oyuncaklar yesil bir kutuya konurken, pastel boyalar kirmizi bir sepete konabilir.
Cocuklarin motivasyonunu yiksek tutmak icin bu stre zarfinda bir mizik acabilirsiniz.

Miizik bittiginde toplama isleminin de bitmesi gerekir.

Etkinlik bittikten sonra esyalarin dogru sekilde gruplanip gruplanmadigini ve kutularda olmamasi
gereken esyalar bulunup bulunmadigini kontrol edin.
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