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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Imran ARSLAN
SELCUKLU / ZEKi ALTINDAG iLKOKULU
Etkinlik Konu Bashgi: Keceden Kodlama Kitab1
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Hedef Kitle: Okul 6ncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Ogrencilerimizin bilgi, tecriibe ve farkindalik diizeylerini arttirmak. Fen,
Teknoloji, Miithendislik ve Matematik (STEM) miifredatlar aras1 disiplinlerle baglant1 kurarak,
Ogrenilen ama gercek hayatta uygulama imkani bulunamayan bazi bilgileri somutlagtirma sansi
vererek egitimlerine (ders basarilarina) katkida bulunmak.

Etkinligin Konusu: Fissiz Kodlama Etkinlikleri (Oyuncakla veya degisik materyallerle kod
yazmay1 dgrenebilir veya bilgisayar olmadan kodlama aktiviteleri yapabilir.).

Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler: Disiplinler Aras1 Ogrenme Yontemi, Proje
Tabanli Ogrenme Ydntemi, Yaparak Yasayarak Ogrenme Y dntemi.

Etkinlik Ile Ilgili Kazanim ve Gostergeler:

Bilissel alan Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri:

Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.

Kazanim 2:Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Nesne/durum/olayin ipuclarini syler.

Ipuclarin birlestirerek tahminini sdyler.

Gergek durumu inceler.

Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.

Kazanim 3: Algiladiklarimi hatirlar.
Gostergeleri:

Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Etkinligin Siiresi: Sablonlarin zorluk diizeyine gore degisir.

Kullamlacak Malzemeler: Oyuncak, kece, cirtl oklar.
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Etkinligin Nasil Yapildig: (katihmer sayisi, ayrintih uygulama plami): Veliler tarafindan
dgretmenin verdigi yonergelere uygun olarak keceden kodlama kitab olusturuluyor. Ogrenci
kodlama kitabindaki etkinlikleri yonergelere uyarak gerceklestiriyor. Kitapta her sayfada farkl
bir etkinlik yer almaktadir. Ogrenci belirledigi oyuncagi, oklar1 yerlestirerek hedefe ulastiryor.

Bu kodlama etkinligi bir kisi ile smirhdir. Bireysel etkinliktir. Ozellikle kaynastirma
ogrencilerinde basarili sonuglar vermektedir.

Etkinlik Gorseli:

Etkinliklere Aile Katihmini Nasil Saglarz?
Veliler, 6gretmenin verdigi yonergelere uygun olarak keceleri keserek bu kitab1 olusturabilirler.
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Imran ARSLAN
SELCUKLU / ZEKi ALTINDAG iLKOKULU

Etkinlik Konu Bashgi: Koridorlarda Kodluyorum

Hedef Kitle: Okul dncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Cocuklarin serbest zaman etkinliklerinde, teneffiislerde veya bos
zamanlarinda okul koridorlarinda olusturulan boliimlerde kodlama ¢aligmalar1 yaparak
zamanlarini verimli bir sekilde degerlendirmelerini saglamak.

Etkinligin Konusu: Fissiz Kodlama Etkinlikleri (Oyuncakla veya degisik materyallerle kod
yazmay1 6grenebilir veya bilgisayar olmadan kodlama aktiviteleri yapabilir.).

Etkinlikte Kullamlan Yéntem ve Teknikler: Disiplinler Arasi Ogrenme Yontemi, Proje
Tabanli 6grenme Yontemi, Yaparak Yasayarak Ogrenme Y dntemi.

Etkinlik ile Tlgili Kazamim: Ogrencinin yon kavraminin gelismesini saglamak, algoritma ve
kodlama becerilerini gelistirerek onlara algoritma ve kodlamanin mantigimi kavratmak.
Etkinligin Siiresi: Sablonlarin zorluk diizeyine gore degisir.

Kullanilacak Malzemeler: Kodlama Sablonlari, renkli kagitlar.

Etkinligin Nasil Yapildigi (katithmeci sayisi, ayrintih uygulama plani): Bu kodlama
etkinliginde kisi sinirlamasi yoktur. Gruplarla da yapilabilir. Ogrenci, okul koridorlarinda
bulunan Kodlama Kiitiiphanesinden kodlama sablonunu secerek alr. Kodlama
Kumbaralarinda da kullanacagi materyalleri seger. Sablonu kullanarak materyalleri koridordaki
karolarin icerisine dizer.

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Yasemin ATILGAN
SELCUKLU ANAOKULU

Etkinlik Konu Bashgi: Masallarla Kodlama “A¢ Tirtil”
Hedef Kitle: 48-60 Ay

Etkinligin Amaci: Dinledigi masaldan yola ¢ikarak akil yiiriitme becerisiyle kodlamay1
Ogretmek.

Etkinligin Konusu: Masallarla Kodlama.

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Disiplinler Aras1 Ogrenme Yontemi, Proje
Tabanli §grenme Ydntemi, Yaparak Yasayarak Ogrenme Y ontemi.

Etkinlik ile ilgili Kazanim:

Bilissel Alan

Kazanmm 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Kazanmm 3. Algiladiklarini hatirlar.

Kazanmm 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

Kazanmm 13. Giinliikk yagsamda kullanilan sembolleri tanir.
Kazanim 19. Problem durumlarma ¢6ziim tiretir.
Kazanmm 20. Nesne/sembollerle grafik hazirlar.

Dil Alam

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

Sosyal Duygusal Alan
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Kazanim 15. Kendine giivenir.

Motor Becerileri

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar.



Honya

—

TR,
.

—2

_ KONYA
il Milli Egitim Midirlagi

Oz Bakim Becerileri

Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeleri yapar.

MeqeD
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Kullanilacak Malzemeler: Elektrik bandi, masal resimlerinin oldugu kartlar, {izerinde yon
resimleri olan kartlar, kagit, kalem.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmei sayisi, ayrintilh uygulama plani):

Smif i¢cinde uygun ortam olusturulunca ¢ember saatine gecilir ve Ogrencilere Ggretmen
tarafindan “Ac¢ Tirt1l *“ masali anlatilir. Masal sonrasi, cocuklara masaldaki algoritmaya yonelik
soru ve cevaplar sayesinde beyin firtinas1 yoluyla masal hep birlikte degerlendirilir.

Onceden hazirlanan 6*6°lik elektrik bandiyla zemine olusturulan karelerin bulundugu bdliime
gecilir. Zeminin hemen yaninda yon kartlar1 mevcuttur. Tercih egitimciye kalmis masalin resim
kartlarmi ister 6grencilere boyatarak hazirlayabilirsiniz isterseniz farkli materyal ve tekniklerle
hazirlayabilirsiniz. Masal kartlar1 karelerin i¢ine egitimci tarafindan rastgele yerlestirilir.
Ogrencilere, “A¢ Tirtil” masalimizi kodlayacagiz, tirtilimizin dogru kodlarla yiyeceklerle
beslenmesini ve kelebege doniismesini saglayacagiz, yonergesi verilir. Uygulama 3 versiyonda
da yapilabilir:

Uygulama 1: Ogrenci kare zeminde yon kartlarin1 baslangi¢ noktasindan baslayarak dogru
kodlar1 yerlerine yerlestirerek bitis noktasindaki kelebege ulasir.

Uygulama 2: Bir 6grenci komut veren olur, diger 6grenci komut veren 6grencinin robotu olur
ve komut veren 6grencinin sdyledigi komutlar1 kare zemin iizerinde gercgeklestirerek tirtilin
baslangi¢ noktasindan baslayarak dogru sekilde siralama ile kelebege doniismesini saglar.

Uygulama 3: Bu asama bir iist seviye olarak kullanilabilir. Kare zeminde masalimizi dogru
kodlarla kelebege ulastiran bir 6grenci ve 6grencinin ayak komutlarini rahat gorecek sekilde
duran bir 6grenci vardir. Bu ikinci 6grencinin eline kare zeminde ki seklin aynisinin ¢izildigi
bir kagit ve kalem verilir. Iki 6grenci de hazir oldugun da oyun baslar ve zemin disinda
arkadasinin komutlarmi takip eden 6grenci elinde ki kagida komutlar1 ¢izerek bir yol haritasi
¢ikarir. Ornegin: Ilk sirada 3. kareden baslad: buraya ileri yon komut gizilir, saga dondii sag
yon komutu gizilir, iki kare ilerledi ilerle ¢izgisi gibi devam edilir.

Etkinliklere Aile Katilimini1 Nasil Saglariz? Yapilan ¢aligmanin video kayitlari gonderilerek
evde de uygulama yapmalar1 onerilir.

Nod/
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Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Serife SAKARYA
SELCUKLU/ AYSE TUMER ILKOKULU
Etkinlik Konu Bash@i: Masalin1 Se¢ Kodlamaya Basla (Masalimiza Isim Bulduk) ( Kurt ile

Ug Okiiz)

MeqeD
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Hedef Kitle: Okul 6ncesi ve ilkokul 1, 2 ve 3. smif 6grencileri.

Etkinligin Amaci: Anadil gelisimine oOnemli diizeyde katki saglarken, Ogretmenler
ogrencileriyle daha etkili ders isleyecek, hayal giicliniin gelismesine yarar saglarken aymi
zamanda iliskiler arasinda bag kurmaya c¢alisan kiiciik yas cocuklarinin soyut diisiinme
becerilerinin gelismesine katki saglanacaktir. Sebep-sonug iligkisine dair pratik olanagi sunar.

Etkinligin Konusu: Kurt ile U¢ Okiiz Masali ile Algoritma ve Kodlama. Tiirk¢e-Dil Etkinligi
(Biiyiik Grup Etkinligi). Masalimiza Isim Bulduk (Kurt ile Ug Okiiz Masal1)

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Interaktif Masal Anlatma, Drama- Rol Oynama,
Beyin Firtinasi, Algoritma Temelli Kodlama.

Etkinlik ile Ilgili Kazanim:

Bilissel Gelisim

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya
odaklanr.

Kazanimm 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. Nesne/durum/olayla ilgili tahminini
sOyler. Tahmini ile ilgili ipuclarin agiklar. Ger¢ek durumu inceler. Tahmini ile ger¢cek durumu
karsilastirir.

Kazanmm 3: Algiladiklarini hatirlar. Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler. Eksilen
ya da eklenen nesneyi sdyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazanim 4: Nesneleri sayar. Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar
nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler.

Kazanim 5: Nesne veya varliklar1 gozlemler. Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin
rengini sdyler.

Kazanim 19: Problem durumlarma ¢oziim iiretir. Problemi sdyler. Probleme c¢esitli ¢oziim
yollar1 Onerir. Coziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢oziim yolunun gerekgesini soyler.
Sectigi ¢6ziim yolunu dener. Coziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger. Probleme
yaratici ¢0ziim yollar1 dnerir.

Kazanim 20: Nesne/sembollerle grafik hazirlar. Nesneleri kullanarak grafik olusturur.
Nesneleri sembollerle gostererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri veya sembolleri
sayar. Grafigi inceleyerek sonuglar agiklar.

Nod/
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Dil Gelisimi

Kazanim 6: Sozcik dagarcigini gelistirir. Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve
sozciiklerin anlamlarint sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin anlamini1 soyler. Yeni
ogrendigi sozclikleri anlamlarina uygun olarak kullanir. Ciimle kurarken ¢ogulifadeler kullanir.
Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar. Soézel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili
sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini
baskalarina anlatir. Dinledikleri/izlediklerini resim yoluyla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini
drama yoluyla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur. Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri aciklar.
Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir. Gorsel
materyalleri kullanarak olay, 6ykii gibi kompozisyonlar olusturur.

Motor Gelisim
Kazanmm 1: Yer degistirme hareketleri yapar. Yonergeler dogrultusunda yiirtir.

Kullanilacak Malzemeler: Calisma Kagitlari, Renkli Kalemler, Tahta Kalemi — Boyalar, A4
Kagidi, Elektrik Bandi, Makas, Yapistirici, Renkli Yada Beyaz Fon Karton, Ip Yada Paket
Lastigi, Kurt Ve Okiiz Gorselleri Ile Hazirlanmis Kare Kagitlar

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmci sayisi, ayrintih uygulama plani):

Giine Baslama Zamani: Selamlasma, oyun zamani 6grenme merkezlerinde oyun, 6zellikle
fen doga merkezine yerlestirilen kurt, okiiz, inek gibi c¢esitli hayvan Kkartlar1 incelenir.
Ogretmenin kurt ve okiiz resimleri ile daha 6nce hazirlamis oldugu esini bul kartlar1 akil
oyunlar1 masasinda ¢ocuklar ile sirayla kiigiik gruplar halinde oynanir.

Etkinlik Zamani siyah, beyaz, kirmizi ve gri fon kartonlara hazirlanmais, ¢izilmis kurt ve 6kiiz
maskeleri ¢ocuklar tarafindan kesilir. Renkli kalemler ve boyalar ile istedikleri sekilde desen
caligmasi yaparak maskeler siislenir. Ogretmen delikli zzmba yardimi ile maskelere ip gegirir ve
cocuklar maskelerini kafalarma takarlar.

“QOkiiz Dagda” adl tekerleme oyunu hep birlikte tekrar edilir.

Anam Bagda, Okiiz Dagda, At Harmanda, Inek Damda.

Bilmece sorulur, Otu saman1 yer, Siitiim yok ki ¢cocuklar igse der “Mo6 mo” diyerek kirlarda
gezer (Okiiz).

Ogretmen ¢ocuklara bir masal anlatacagini bu masalm isminin olmadigini, masal sonunda hep
birlikte isim bulacaklar1 sdylenir.
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KURT iLE UC OKUZ

Buldum bir kdse, basladim ige. Sogan sarimsak satarken terazimin kolu kirildi. Kurbaga
kanatlandi, gitti gelin getirmeye. Gelin ¢ikt1 cardaga, cat yerlesti bardaga. Masaldir bunun adi,
dinlemekle ¢ikar tadi.

Bir varmis bir yokmus, evvel zaman ig¢inde kalbur saman iginde, ¢ayir ¢cimenlerde biri beyaz,
biri siyah, digeri de kirmiz1 {i¢ okiiz otlarmis. Giinlerden bir giin, bu okiizlere bir kurt bela
olmus. Ancak kurt bu 6kiizlerin yanina nasil yaklasacagma bir tiirlii karar verememis. Ciinkii
okiizlerin ticline birden saldirirsa onlarin sivri boynuzlar1 arasinda olecegini biliyormus.
Kurdun aklina bir fikir gelmis. Kurt, biraz sonra okiizlerin ayr1 ayr1 yerlere dagildigmi goriince
dedesinin ona dedigi “Once pargala, sonra yut.” soziinii hatirlayarak sinsice siyah okiize
yaklagmis. Ardindan da diger Okiizlere seslenerek:

“Su siyah okiiziin rengi ne kadar ¢irkin, sizin giizelliginizi bozuyor. Eger isterseniz ben bunun
icabina bakayim. Bu otlaklar da tamamen size kalsin.” diye teklifte bulunmus.

Cayir ¢imen séziinii duyan ve kurdun kotii planindan habersiz zavalli 6kiizler, teklifi hemen
kabul etmigler. Kurt da siyah okiizli oracikta yemis.

Aradan birka¢ giin gecince kurt, bu defa da kirmizi 6kiiziin yanina gelmis ve beyaz okiiz
hakkinda sunlar1 soylemis:

“Bak kirmizi Okiiz, karsida duran beyaz Okiiz ‘Benim rengim beyazdwr.” diye gururlanip
duruyor. Sen hi¢ sesini ¢ikartma; ben simdi onun icabima bakarim. Boylece biitiin otlar da sana
kalir.”

Kirmiz1 6kiiziin biitlin otlaklarin kendisine kalmas1 fikri ¢ok hosuna gitmis ve teklifi kabul
etmis. Boylece kurt, beyaz okiizii de bir giizel yemis.

Aradan birkag giin gecince kurt tekrar donmiis ve “Otlak yalniz sana kalacak.” dedigi kirmizi
okiiziin yanina yaklasarak “Su giizelim otlar burada dururken onlar1 begenmez ¢ignersin ha?
Gel bakalim yanima, simdi sira sende.” demis.

Zavall1 6kiiz ¢ok yalvarp yakarmis fakat bir tiirlii sonu¢ alamamis. Kurt onu da yiyecekmis.
Bunun iizerine kurda donerek “izin ver de diinyaya bir nasihat edeyim.” demis.

Kurt da “Pekiyi.” demis.

Okiiz:

“Ey bu diinyada kalanlar, benim halimden ibret alin. Benim simdi 6lecegimi zannetmeyin. Ben
aslinda siyah okiiziin 61diigii giin 6Imiistiim ama ne acidir ki haberim bile olmad1.” demis. Okiiz
sozlerini bitirir bitirmez kurt onu afiyetle yemis. Masal bitince 6gretmen cocuklara herkes
masala bir isim bulsun der. Bulunan isimler bir kadgida yazilir ve bir kutunun i¢ine konur.
Kutunun i¢inden bir kagit segilerek masalin ismi belirlenir.

Ogretmen, masal anlatimi esnasinda ve masaldan sonra kurt dkiizleri yemek igin nasil bir plan
yapabilir? Hepsini ayn1 anda yemis olabilir mi? Once hangi 6kiizii yemis olabilir? Siz kurt
olsaydiniz okiizleri yemek igin nasil bir yol izlerdiniz? gibi sorular ile ¢ocuklar: diisiinmeye
sevk eder.

Masalin rol dagilimi oncelikle istekli cocuklar olmak iizere tiim ¢ocuklara sirayla dagitilir.
Onceden yapmis olduklar1 maskeleri de kullanarak ve mekan diizenlemeleri de yapildiktan
sonra masalin dramasi (canlandirmasi) ¢ocuklar ile yapilir.

Nod/
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Etkinlik Cesidi: Sanat okuma yazmaya hazirlik etkinligi (Bireysel veya grup calisma
etkinligi).

Cocuklara az 6nce anlatilan masalin resmini hayal ettikleri, diledikleri ¢izmeleri boyamalar1
istenir. Masal mekaninin krokisini (kusbakis1 goriiniisii) ¢izmeleri, ¢ikarmalar1 da istenebilir
(Bireysel ya da grup calismasi seklinde de yapilabilir.). Sonrasinda algoritmik siralamay sinif
tahtasi lizerinde birlikte olusturalim.
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Etkinlik Cesidi: Elektrik bandi ya da tahta kalemi ile zeminde karelerden olugsmus bir kodlama
halis1 zemini olusturulur. Ser-flor damali hali musambasi da kullanilabilir. Onceden
hazirlanmis gri kurt ve siyah, beyaz, kirmizi renklerde hazirlanmis 6kiiz resimleri kodlama
zemini Uzerinde farkli farkli yerlere yerlestirilir ve c¢ocuklardan bireysel olarak sirasiyla,
kodlama zemini {izerinde Ileri-Geri, Sag-Sol, On-Arka ydnergeleri Ve ok isaretlerini kullanarak
yOnergeleri tamamlamalari istenir.

Kodlama halis1 tizerinde kurt hareketi ile baslayan yolculuk esnasinda gidilen her yon ve
yapilan her hamlede ¢ocuklar tarafindan yeni climleler kurularak masal ve masal yolu yeniden
olusturulabilir.

Degerlendirme: Calisma sayfalar1 dagitilarak yonergeleri agiklanir. Boyanmamis hayvanlari
masal kahramanlarinin renginde boyayalim. Masalda dinledigimiz siralamaya uygun olarak
Kurt u okiizlere sirayla ¢izerek ulastiralim.

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Selma TATLIPINAR
Konya Il Milli Egitim Miidiirliigii AR-GE Birimi

Etkinlik Konu Bashgi: Siirpriz Yumurta
Hedef Kitle: Okul dncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Iliskiler arasinda bag kurmaya calisan kiiciik yas cocuklarmnin soyut
disiinme becerilerinin gelismesine katki saglayarak sebep-sonug iliskisine dair pratik olanagi
sunmak.

Etkinligin Konusu: Basit Kodlama.

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Disiplinler Aras1 Ogrenme, Proje Tabanl
Ogrenme, Yaparak Yasayarak Ogrenme, Beyin Firtmasi, Algoritma Temelli Kodlama.

Etkinlik Ile flgili Kazanim:

Bilissel Alan
Kazanmm 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri:

Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.
Kazanmm 2:Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Nesne/durum/olayn ipuglarmi sdyler.

Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler.

Gergek durumu inceler.

Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.

Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.

Gostergeleri:
Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kullanilacak Malzemeler: Farkli renklerde siirpriz yumurtalar, renkli kagitlar, yumurta kolisi.
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Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmer sayisi, ayrintih uygulama plami): Etkinlik 2 ¢ocuk
icindir. 2 ¢ocuk karsilikli otururken yumurta kolisi aralarindadir. Ogretmen renkli kartonlar
burusturarak yumurta kolisinin ¢esitli yerlerine yerlestirerek bunlarin lavlar oldugunu sdyler.
Ogretmen tarafindan siirpriz yumurtalar, yumurta kolisinde belli noktalara yerlestirilir. Siirpriz
yumurtalarm 2 ya da 3 tane olmasi yeterlidir. Gerekirse siirpriz yumurtalar igerisine kiiciik bir
resim ya da nesne gibi gercek bir siirpriz koyulabilir. Ogrencilerin ortak kullanacagi yon
kartlar1 vardir. Ogrenciler kiigiik bir nesne ya da lego ile hareketi saglayacaklardir. Lav olan
bolmelere girmeden yumurtaya ulasmak asil amagtir. Ogrencilerden bir tanesi kendi baslama
noktasina logosunu koyar. Yon kartlarindan uygun olani segerek siirpriz yumurtaya ulasacak
sekilde hareket saglar. En dnce siirpriz yumurtaya ulasan ¢ocuklar oyunu kazanirlar. Onemli
olan sey lavlara girmemek ve siirpriz yumurtalar1 en kisa yoldan ulasabilmeyi saglamaktir.
Bunun i¢in ¢ocuklar en uygun yon kartlarini secip hareket etmelidir.

Etkinlik Gorseli:
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Etkinlik Konu Bashgi: Kodlama Tahtamiz
Hedef Kitle: Okul 6ncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Iliskiler arasinda bag kurmaya calisan kiiciik yas ¢ocuklarmnin soyut
diisinme becerilerinin gelismesine katki saglayarak sebep-sonug iliskisine dair pratik olanagi
sunmak. Gorselde goriilen sekli tahta iizerine olusturmak

Etkinligin Konusu: Basit Kodlama.

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Disiplinler Aras1 Ogrenme, Proje Tabanh
Ogrenme, Yaparak Yasayarak Ogrenme, Beyin Firtmasi, Algoritma Temelli Kodlama.

Etkinlik ile Ilgili Kazanim:

Bilissel Alan

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.
Kazanmm 3: Algiladiklarmi hatirlar.

Gostergeleri:
Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.
Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Psikomotor Alan
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri:

Nesneleri toplar./ Nesneleri kaptan kaba bosaltir./ Nesneleri {ist iiste dizer. /Nesneleri yan yana
dizer. /Nesneleri i¢ ige dizer.

Nesneleri takar./ Nesneleri ¢ikarir.

Sosyal Duygusal alan

Kazanim 3: Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.
Gostergeleri:

Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
Nesneleri alisilmisin disinda kullanr.

Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.
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Kullamlacak Malzemeler: Yumurta kolileri, biliyiik ponponlar.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katthmc1 sayisi, ayrintih uygulama plani): En az 10 tane koli
duvara yapistirihir. Ogretmenin daha 6nceden hazirladig1 bazi sekil kartlar1 vardir. Ogrenciler
ponponlar1 bu sekil kartlarindaki gibi sirali bir sekilde kodlama tahtasi iizerine olustururlar.
Isterlerse ponponlardan serbest sekiller de olusturabilirler

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Selma TATLIPINAR
Konya Il Milli Egitim Miidiirliigii AR-GE Birimi

Etkinlik Konu Bashgi: Hedefe Ulagsma
Hedef Kitle: Okul 6ncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Iliskiler arasinda bag kurmaya calisan kiiciik yas ¢ocuklarmm soyut
disiinme becerilerinin gelismesine katki saglayarak sebep-sonug iliskisine dair pratik olanagi
sunmak.

Etkinligin Konusu: Basit Kodlama

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Disiplinler Aras1 Ogrenme, Proje Tabanh
Ogrenme, Yaparak Yasayarak Ogrenme, Beyin Firtmasi, Algoritma Temelli Kodlama.

Etkinlik ile ilgili Kazanim:

Bilissel Alan

Kazanmm 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.
Kazanmm 3: Algiladiklarmi hatirlar.

Gostergeleri:
Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden soyler.
Hatirladiklarin1 yeni durumlarda kullanir

Sosyal Duygusal Alan
Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler.

Gostergeleri:
Yetigkin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar.
Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.

Psikomotor Alan
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri:
Nesneleri toplar./ Nesneleri kaptan kaba bosaltir./ Nesneleri tist iiste dizer. /Nesneleri yan yana
dizer. /Nesneleri i¢ i¢e dizer.
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Kullanilacak Malzemeler: Kodlama levhasi (Ek-1), yon kartlar1 (Ek-2), siif icerisindeki
kiigiik oyuncak ya da legolar.

\

Etkinligin Nasil Yapildigi (katthmer sayisi, ayrintih uygulama plami): Iki kisilik bir
oyundur. Etkinlik levhasi 6grenciler arasina yerlestirilir. Aynen bir satrang oyunu gibi
ogrenciler tarafindan segilen kiiciik nesne ya da legolar levha iizerine rastgele bir sekilde
yerlestirilir. Oyuncaklardan ya da legolardan bir tanesi hedef olarak belirlenir. Ogrencilerin
elinde yon kartlar1 vardir. Yon Kartlar1 ortak kullanim igindir. Ogrenci kendisine bir nesne
belirler. Hedefe ulasmak iizere o nesneyi hareket ettirecektir. Ogrencilerden bir tanesi oyuna
baglar. Yon kartlarindan bir tanesini segerek o yon kartinda belirtildigi izere nesnesini ya da
oyuncagini hareket ettirir. Her yon kart1 bir kare gitmek icindir. Bir kare gittikten sonra sira
diger arkadasina geger. Sirasi gelen ¢ocuk hedefe gidecek sekilde bir yon karti segerek
nesnesini ya da oyuncagimi hareket ettirir. Hedefe en 6nce ulasan ¢ocuk oyunu kazanmustir.
Oyunu tekrarlamak i¢in kendilerine bagka bir nesne segerek yon kartlar1 ile oyuna devam
ederler.

Etkinlik Gorseli:
Ek-1
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Ek-2

( cogaltilabilir)
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Selma TATLIPINAR
Konya Il Milli Egitim Miidiirliigii AR-GE Birimi

Etkinlik Konu Bashg:: El ve Ayaklar ile Kodluyorum (Birlestirilmis Sanat ve Oyun Etkinligi)

Hedef Kitle: Okul 6ncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Iliskiler arasinda bag kurmaya calisan kiiciik yas ¢ocuklarmnin soyut
diisiinme becerilerinin gelismesine katki saglayarak sebep-sonug iliskisine dair pratik olanagi
sunmak. Kodlamadaki hareket kavramini1 6grencilere kazandirabilmek.

Etkinligin Konusu: Basit Kodlama.

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Disiplinler arasi1 6grenme, proje tabanli
Ogrenme, yaparak yasayarak 6grenme, beyin firtinasi, algoritma temelli kodlama.

Etkinlik ile ilgili Kazanim:

Bilissel Alan
Kazanmm 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri:
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.

Psikomotor Alan
Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri:

Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.
Y o6nergeler dogrultusunda yiiriir.

Y 6nergeler dogrultusunda kosar.

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri:

Agirligimi bir noktadan digerine aktarir.
Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Konma ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

Tek ayak tizerinde durur.

Tek ayak tizerinde sigrar.

Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.
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il Milli Egitim Mudarlagi

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

.
—

Gostergeleri:
Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.
Malzemeleri keser.

Kullamlacak Malzemeler: Her ¢cocuk i¢in el ve ayak ¢izimleri olan renkli kagitlarda
fotokopiler.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmei sayisi, ayrintih uygulama plani): Birlestirilmis sanat ve
oyun etkinligi i¢in dgretmen Oncelikle dgrencilerin masalarina gegmelerini sdyler. Ogretmen
daha onceden renkli kartlara hazirlanmis el ve ayak ¢izimleri 6grencilerden kesmesini ister.
Ogrencilerin kestigi calismalar 8gretmen tarafindan toplanir el ve ayaklar sinif igerisinde uzun
bir koridor hazirlanarak ya da kartonlarla zemin hazirlanarak belli araliklarla yere yapistirilir.
Bu koridorun ¢ift sira olmas1 6grencileri yaris yaptrmak i¢in de kullanilabilir. Ogretmen
siniftan 2 6grenci secer el ve ayaklarm farkli dizilerde siralanmis oldugu koridordan hizli bir
sekilde el olan yere ellerini koymalarmi ayak olan yerleri ayaklarini koyarak, bu ¢aligmanin
sonuna ulagmalarin sdyler en 6nce bitiren ¢cocuk yarisi kazanir.

* Caligmanin bir diger versiyonunda hulahoplar da kullanilabilir. Hulahopla sinifin igerisinde
hizali bir sekilde tek sira halinde koyulur bazi el sekilleri hulahopun icine bazilari1 digina
yerlestirilecek sekilde hazirlanir. Ogrenciden baslama noktasndan baslayarak iceride ve
disarida olan el ayak sekilleri dikkate alarak el ve ayaklarin iizerine gereken sekilde elini
ayagin1 koymasini sdyleyip bitis noktasina ulagmasi istenir.

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Selma TATLIPINAR
Konya Il Milli Egitim Miidiirliigii AR-GE Birimi

Etkinlik Konu Bashgi: Arabalarla Kodlama
Hedef Kitle: Okul 6ncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Iliskiler arasinda bag kurmaya cahsan kiiciik yas ¢ocuklarmin soyut
diistiinme becerilerinin gelismesine katki saglayarak. sebep-sonug iliskisine dair pratik olanagi
sunmak. Kodlamadaki hareket kavramini 6grencilere verebilmek

Etkinligin Konusu: Basit Kodlama.

Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler: Disiplinler Aras1 Ogrenme Yontemi, Proje
Tabanli Ogrenme Yéntemi, Yaparak Yasayarak Ogrenme Y 6ntemi.
Beyin Firtinasi, Algoritma temelli Kodlama

Etkinlik ile Tlgili Kazanim:
Bilissel alan Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri:
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.

Sosyal duygusal alan Kazanim 7:
Bir isi ya da gorevi bagsarmak i¢in kendini giidiiler.

Gostergeleri:
Yetigkin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar.
Basladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.

Kullanilacak Malzemeler: Yo6n kartlar1 ve sayi kartlari

Etkinligin Nasil Yapildig: (katihhmer sayisi, ayrintih uygulama plani):

Ogretmen smifin herhangi bir merkezine yollar olusturur. Ornek 1 de gosterildigi gibi 2 ya da
4-5 kisilik 6grenci gruplar1 bu oyunda yer alabilir. Her 6grencinin bir arabasi vardir.. Arabalari
belirlenen baglama noktasindan c¢ikis noktasina ulastirmak Ogrencilerin hedefidir. Levha
Uzerine Bazi kartonlarla engeller koyulur. Ogrenciler bu engelleri carpmadan ¢ikis noktasma
ulagsmak zorundadir. Ogrenciler siras1 geldigi zaman yon kartlarindan kendileri igin uygun
olanlarin1 secerler. Arabalarin1 yon kartlarina gore hareket ettirerek ¢ikis noktasina ulagirlar.

Ogrenciler engellerden bir tanesi ile kars1 karsiya geldigi zaman diger 6grenciye sira gecer.
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Boylece sirali bir sekilde 6grenciler oyuna devam ederler. Oyunda igbirligini saglamak icin
ogretmen yon kartlarmi diger Ogrencilere vererek oyuncuyu yonlendirme goérevini onlara
verebilir. Ogrenci arabayi ilerletirken arkadaslar1 ona yon kartin1 gosterir. Boylece isbirlikgi
ogrenmede saglanmis olabilir.

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Selma TATLIPINAR
Konya Il Milli Egitim Miidiirliigii AR-GE Birimi

Etkinlik Konu Bashgi: Ag Tirtil

Hedef Kitle: Okul 6ncesi ve ilkokul.

Etkinligin Amaci: Iliskiler arasinda bag kurmaya cahsan kiiciik yas ¢ocuklarmin soyut
diisiinme becerilerinin gelismesine katki saglayarak. sebep-sonug iliskisine dair pratik olanagi
sunmak. Kodlamadaki hareket kavramini 6grencilere verebilmek, : dgrencilerin akil yiiriitme
becerilerini desteklemek. Hazirlanan oyun levhasi iizerinde tirtilli belirlenen hedefe gotiirmek
Etkinligin Konusu: Basit Kodlama

Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler: Disiplinler Aras1 Ogrenme Yontemi, Proje
Tabanli Ogrenme Yontemi, Yaparak Yasayarak Ogrenme Y dntemi.

Beyin Firtinasi, Algoritma temelli Kodlama

Etkinlik ile Ilgili Kazanim:

Bilissel Alan Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini

verir. Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.

Kazamim 3: Algiladiklarin hatirlar.

Gostergeleri:

Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler.

Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir

Sosyal Duygusal Alan:

Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi bagsarmak i¢in kendini giidiiler.

Gostergeleri:

Yetigkin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar.

Basgladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.

Psikomotor Alan:

Kazamim 4: Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri:
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Nesneleri toplar./ Nesneleri kaptan kaba bosaltir./ Nesneleri iist iiste dizer. /N esnelerl yan yana
dizer. /Nesneleri i¢ i¢e dizer.

Kullanilacak Malzemeler: Tirtil ya da bagka bir oyuncak hayvan, renkli bantlar

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmei sayisi, ayrintili uygulama plani):

Hazirlanan oyun levhasmin bir ucuna carpr isareti ile ¢ikis noktast belirlenir. Tirtilin baglama
noktas1 da bir diger taraftan belirlenmistir. Ogrencilerin elinde ydnlerin oldugu kartlar vardir
(sag sol yukar1 asag1 gosteren kartlar). Ogrencilerden bir tanesi yon kartlarmi gostermek ile
gorevlidir. Digeri tirtili hareket ettirmek ile gorevlidir. Tkisi is birligi halinde devam etmek
zorundadir. YOn kartlarmi gosteren 6grenci, tirtilin gidecegi yolu arkadasma gosterir tirtili
hareket ettiren 0grenci ise arkadasinin gosterdigi oklar yoniinde oyun levhasi iizerinde tirtili
hareket ettirir. Oyunun ilerleyen asamalarinda kesilmis kartlar ya da smif icerisindeki legolar
karelere yerlestirilip tirtila engel olusturulur ve tirtil bu engellere ¢carpmadan diger yonlere
hareket edecek sekilde sekil tizerinden ¢ikarilarak tirtil hedefteki yemege ulastirilir.

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Secil GEDIK DOGANER
SELCUKLU/ MUSTAFA FEVZi SERIN iILKOKULU

Etkinlik Konu Bashgi: Cozliimleyerek Kodluyorum

Hedef Kitle: Tlkokul 3. sinif (Kazanimlara gore 2 ve 4. smiflar i¢in de basamak sayilar1 degistirilerek
kullanilabilir.).

Etkinligin Amaci: Uc basamakli dogal sayilar1 kavrarken 21. yiizyil becerilerini kazanmis bireyler
olabilmeleri i¢in kodlamaya ilk adim1 atmak, eglenerek 6grenmek.

Etkinligin Konusu: U¢ Basamakli Dogal Sayilar ve Kodlama.
Etkinlikte Kullamilan Yontem ve Teknikler: Oyun Yoluyla Kodlayarak Ogrenme.

Etkinlik fle Ilgili Kazanim:

M.3.1.1.1 Ug basamakli dogal sayilar1 okur ve yazar.

M.3.1.1.3 Ug basamakl dogal sayilarin basamak adlarmni, basamaklarmdaki rakamlarm basamak
degerlerini belirler.

Etkinligin Siiresi: 40 dakika
Kullanilacak Malzemeler: Ekteki yapboz kagidi, makas, yapistirici.

Etkinligin Nasil Yapildig: (katilhmer sayisi, ayrintilh uygulama plani): Bir tablo tizerinde yer alan
¢Ooziimlemesi verilmis sayiyi, yapbozun pargalarindan bularak tablo iizerindeki yerine
yerlestirecekler. Yapboz tamamlandiginda “SEVDIREREK OYUNLARLA MATEMATIK”
islemesine ulasacaklar. Bu etkinlik ile kodlamaya da ilk adimi atmis olacaklar.

Etkinliklere Aile Katihmimi Nasil Saglanz? Etkinlik kagitlar1 ¢ogaltilip eve de gonderilebilir.
Evde anne, baba bir takim olup, ¢ocuklar da bir takim olup yapbozu ilk tamamlayan takim
belirlenebilir. Kazanan takim tebrik edilir.



) KONYA
iI Milli Egitim Mudiirlagi

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Secil GEDIK DOGANER
SELCUKLU/ MUSTAFA FEVZi SERIN iILKOKULU
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Etkinlik Konu Bashgi: Harflerden Sayilara Kodlama
Hedef Kitle: Tlkokul 3. smnif.

Etkinligin Amaci: Tirkce dersinde kazanilan alfabetik siralama ve sozlik kullanma
becerilerini matematik dersi ile iliskilendirerek 6grencilere tek ve ¢ift sayilari oyun yoluyla
kavratmak; bunu yaparken de alfabetik siray1 pekistirmek.

Etkinligin Konusu: Harfler ve tek-¢ift sayilar.

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Tematik Yaklasim, Bulmaca Temelli
Ogrenme.

Etkinlik Ile flgili Kazanim:

M.3.1.1.8. Tek ve cift dogal sayilar1 kavrar.

M.3.1.1.9.  Tek ve ¢ift dogal sayilarin toplamlarin1 model tizerinde inceleyerek toplamlarin
tek mi ¢ift mi oldugunu ifade eder.

M.3.1.2.1. En ¢ok ii¢ basamakli sayilarla eldesiz ve eldeli toplama islemini yapar.

Etkinligin Siiresi: 40+40 dakika.
Kullanilacak Malzemeler: Alfabe kart.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmei sayisi, ayrintih uygulama plani): Alfabemizdeki
harflerin sirasiyla yazili oldugu ve sayilarla kodlandig1 alfabe karti tahtaya yapistirilir.
Ogrencilerden bir kelime yazmalar1 istenir (Kelimeler tamamen &grencinin istedigi bir
kelime de olabilir ya da derslerde 6grendikleri yeni kavram da olabilir 6rnegin “magma”
gibi.) bu kelimeyi olusturan harflerin toplaminin ka¢ oldugunu bulmalar1 istenir ve
bulduklar1 sayinin tek mi ¢ift mi oldugu sorulur.

Etkinliklere Aile Katihmim Nasil Saglaniz? Cocuklar evlerine dondiigiinde aile iiyelerinin
isimlerini kodlayarak isimlerin tek mi ¢ift mi oldugunu bularak eglenceli zaman
gecirebilirler.

Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Ozkan SEYREK
MERAM / ATATURK ILKOKULU
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Etkinlik Konu Bashgi: Kodlayarak Yoéniimii Ogreniyorum
Hedef Kitle: flkokul 3. simif (Kazanimlara gore 2 — 5. smniflar igin de kullanilabilir.).

Etkinligin Amaci: Yer, yon ve hareket belirtmek i¢in matematiksel dil kullanabilme. Bir
noktanin diger bir noktaya gore konumunu yon ve birim kullanarak ifade edebilme. Uzamsal (durum,
yer, yon) iliskileri ifade edebilme.

Etkinligin Konusu: Uzamsal Iliskiler Alt Ogrenme Alaninda;

1. Smifta 6grencilerin yer ve yon bildiren ifadeleri giinliik hayat durumlari ile iliskilendirerek
kullanmalar1 beklenmektedir.

2. Smifta bir dogru boyunca konum, yon ve hareketi tanimlamak i¢in matematiksel dil
kullanmalar1 ve ¢evrelerindeki simetrik sekilleri bulmalar1 hedeflenmistir.

3. Sinifta kare, dikdortgen gibi sekillerin birden fazla simetri dogrusu oldugunu fark etmeleri
Ve bir pargasi verilen sekli yatay veya dikey simetri dogrusuna gére tamamlamalari
beklenmektedir.

4. Smifta simetrinin geometrik yap1 ve modeller tizerinden agiklanmasi ve simetri
dogrusunun ¢izilmesine yonelik kazanimlara yer verilmistir. Ayrica verilen bir seklin dogruya
gore simetriginin ¢izilmesi hedeflenmistir.

5. Sinifta kaplama yapmaya, yaptig1 kaplama oriintiisiinii noktali ya da kareli kagit iizerine
¢izmeye imkan veren kazanimlar yer almaktadir.

Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler: Oyun/Bulmaca Yoluyla Ogrenme.

Etkinlik ile Ilgili Kazanim:

M.2.2.2.1. Yer, yon ve hareket belirtmek i¢cin matematiksel dil kullanir.

M.5.2.1.2. Bir noktanin diger bir noktaya gére konumunu yon ve birim kullanarak ifade eder.
M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yon) iligkileri ifade eder.

Etkinligin Siiresi: 40 dakika.
Kullanilacak Malzemeler: Ekteki yapboz kagidi, boya kalemi.

Etkinligin Nasil Yapildig (katilmc1 sayasi, ayrintih uygulama plam): Etkinlige
baglamadan 6nce yon kavramlar1 (ileri, geri, saga, sola, One, arkaya, capraz, yukar1 asagi
kavramlarmin anlagilip anlagilmadig: yoklanir. Not: (Uygun smiflarda kare yardimiyla dik ag1
ve 45 derecelik agilarin iletki ve génye kullanilmadan ¢iziminden bahsedilebilir.) Baska bir
ornek tabloda bir tanitim uygulamasi gosterilip kodlarm yazili oldugu sablonun her 6grenciye
dagitilip ¢oziimiin yapilmasi istenir. Coziim sonucunda Konya’mizi ifade eden bir gorsele
ulasacaklar.

Etkinliklere Aile Katihmim Nasil Saglariz? Bu ve daha sonrasinda yapilacak ¢aligmalarin
etkinlik kagitlar1 cogaltilip eve de gonderilir. Velilerin de dgrencilerinin okulda yaptig1 giizel
uygulamalardan haberdar olmasi saglanmis olur.



—
-

—
J
-
—
=
(S
|

=S
o
D
T
o

,

KONYA

il Milli Egitim Mudiirligi
Etkinlik Gorseli:
Ogrencilere Dagitilacak Bulmaca Sablonu
Kodalama Ornek calismasi. OZKAN SEYREK
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Etkinlik Sonunda Ulasilmas1 Beklenen Gorsel:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Elif BABAOGLU
SELCUKLU/ KAZIM OZENC SECEN ORTAOKULU

Etkinlik Konu Bashgi: Daireyi ¢izmesi benden, hesaplamasi senden (robotik-kodlama).
Hedef Kitle: 6, 7 ve 8. sinif.

Etkinligin Amaci: Giinliik hayatta pergel kullanmadan daire ¢izmekte zorlaniriz. Bu
etkinlikte uygun maliyette malzemelerle daire ¢izen kendi robotumuzu tasarlayarak olusan
daire tizerinde cesitli hesaplamalar yapmak.

Etkinligin Konusu: Bilgisayarla iiretim yapma ve kendilerini ifade etme, problemleri
¢ozmeyi ve projeler tasarlamay1 6grenme. Matematik ve algoritma dilini anlamli ve motive
edici bir baglamda kullanma. Bu etkinlikle kendi tasarladigimiz robotumuzla farkli caplarda
daireler ¢izerek yarigaplari, gaplari, dairelerin ¢evrelerini, pi sayisini hesaplama.

Etkinlik ile Ilgili Kazanim:

M.6.3.3.1. Cember ¢izerek merkezini, yarigapini ve ¢apini tanir.
a) Pergel kullanmaya yonelik ¢alismalara yer verilir.

b) Cember ile daire arasindaki iliski belirtilir.

M.6.3.3.2. Bir gemberin uzunlugunun ¢apina oraninin sabit bir deger oldugunu 6l¢gme yaparak
belirler.
Bu sabit degere m (pi) denildigi vurgulanir. & ile ilgili problemler verildiginde, kullanilmasi

istenen yaklasik deger her seferinde “m’yi 3 aliniz; 22/7 aliniz; 3,14 alimiz.” gibi ifadelerle
belirtilir.

M.6.3.3.3. Cap1 veya yaricap1i verilen bir ¢emberin uzunlugunu hesaplamay1 gerektiren
problemleri ¢ozer.

M.7.3.3.2. Cemberin Ve ¢ember pargasmin uzunlugunu hesaplar.
Merkez ag¢1 ile g¢ember pargasinin uzunlugu iligkilendirilirken orandan yararlanmaya yonelik
calismalara yer verilir.

M.7.3.3.3. Dairenin ve daire diliminin alanmni hesaplar.
Merkez aci1 ile daire diliminin alani iliskilendirilirken orandan yararlanmaya yonelik
calismalara yer verilir.
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M.8.?’>t.3.2u.tI Lﬁug;lzer cokgenlerin benzerlik oranini belirler, bir cokgene es ve benzer ¢okgenler
olusturur.

a) Somut modellerle, kareli kagitla veya kagitlar1 katlayarak yapilacak ¢alismalara yer verilir.
b) Gerektiginde uygun bilgi ve teknolojilerden yararlanilir.
c) Cokgenlerde benzerlik problemlerine girilmez.

Etkinlikte Kullamlan Yéntem ve Teknikler: Algoritma, U¢ Boyutlu Diisiinme, Bilgisayar
Destekli Proje, Anlatim, Soru-Cevap, Beyin Firtinasi, Tartisma, Isbirlik¢i Ogrenme.

Etkinligin Siiresi: 40 dakika (On hazirlik siiresi dahil degildir.).

Kullanilacak Malzemeler:

* Arduino (3d yazici ile basilmis arduino kabin i¢inde), *Servo motor, *2 adet kalem
*cetvel *farkli gapta sunta *jumper kablo *2 adet led *silikon *2 adet abeslang

*3 adet ¢Op sis *4lii pil yatag1 *on-off anahtar *4 adet kisa cok damarl kablo

*4 adet pil *kagit, defter, kalem, tahta.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmci sayisi, ayrintih uygulama plani):

Bu etkinlikte Oncelikle daire ¢izen robot tasarlanir. Daha sonra da kodlar1 olusturularak
arduinoyaya yliklenir. Kendi tasarladigimiz robotla daireler ¢izerek ilk dnce c¢aplarini ve
yarigaplar1 hesaplanir. Daha sonra formiil kullanmadan ¢evre hesab1 yapilir. Olgiimler tahtaya
not almir. Farkli c¢aplardaki dairelerde bu hesap tekrarlanir ve en sonunda cevre cap’a
boliindiiglinde hep ayni sabit saymin elde edildigi goriiliir. Buna pi sayis1 denildigi vurgulanar.
Bu tasarlanan robot 8. sinifta da kullanilarak benzerlikten yararlanarak nasil pi sayis1 bulunur
gosterilebilir (videoya bkz.). Boylece hem is birligi i¢cinde hem grup calismasi seklinde
eglenceli bir matematik dersi iglenmis olur.

Etkinliklere Aile Katilmini Nasil Saglariz? Tasarlanan robot yapilirken aile bireylerinin
fikirleri alin1r, tasarima fikir olarak katki saglamalar1 beklenir.
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Yiicel YUCEL
MERAM/GOKYURT ORTAOKULU

Etkinlik Konu Bashgi: Hedefi Yakala
Hedef Kitle: 5. Sinif.

Etkinligin Amaci: Bilgi islemsel diisiinme modelini kullanarak bilgisayarsiz kodlama
yapmak, algoritma mantigini kavramak.

Etkinligin Konusu: Acilar, dik ac1, tam ag1.

Etkinlik ile ilgili Kazanim: 5.2.1.4 - 90° ‘lik bir ac1y1 referans alarak dar, dik ve genis ag1
olusturur.
a ) Kareli, noktali kagit vb. {izerinde ¢aligmalar yapar.

Etkinligin Siiresi: 40 dakika.

Kullanilacak Malzemeler: Renkli fon kartonlari, makas, bant, renkli kegeli kalemler, A4 kagidi,
cetvel.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katilimci sayisi, ayrintih uygulama plani): En az 64 kareden olusan bir
zemin hazirlanir. Zeminin bir karesine maskotumuz bir karesine ise hedefimiz yerlestirilir. Zemindeki
baz1 kareler karartilarak oyun zorlastirilabilir. Katilimcilardan , zemin altinda bulunan ““ saga 90° don,
dik ilerle; sola 90° don ve 180 ° don (geriye )” levhalarindan en az birer tane kullanarak hedefe
ulasmalar1 istenir.

Etkinliklere Aile Katihmin1 Nasil Saglariz? Evde ailelerle beraber yeni oyun zeminleri, yeni
hedefler planlanarak aile i¢i bir yaris haline dondiiriilebilir.
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Betiil ESEN
SELCUKLU/ MUSTAFA BULBUL ORTAOKULU
Etkinlik Konu Bashgi: Mustafa Biilbiil Ortaokulu Yarin1 Kodluyor
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Hedef Kitle: Ilkokul-ortaokul-lise.
Etkinligin Konusu: Kodlama Haftasi/ Codeweek

Etkinligin Amaci:
e Kodlamanin sadece bilgisayar bilimleri ile smirli olmayip, disiplinler aras1 etkilesim
acisindan onemini ortaya koymak,

e Ezber yapan, sorgulamayan ve elestiremeyen nesiller yerine 21.yiizy1l becerileri ile
donatilmis bireylerin yetistirilmesini saglamak,

e Ogrencilerimizin sorunlarla karsilasma durumunda erken yaslarda algoritmik, tasarim
odakli, elestirel diistinme becerilerini kazanmalarini saglayarak farkli alanlarda da
problem ¢ozebilme yetenegi gelistirmelerini desteklemek.

Etkinlik ile Ilgili Kazammlar: Ogrencilere okul i¢i ve okul disi 6grenme ortamlari
saglanarak bilim gezileri ile informal 6grenme ortami sunmak. Ogrencilerimizin sorgulama-
elestirel diisiinmeyi 6grenmesi, okul ortamindaki 6gretmenlerin Kodlama Haftas1 kapsaminda
farkindaliklarmin artmasi.

Etkinligin Siiresi: Her bir etkinlik stiresi (1-2-3 ders saati olarak degismektedir.)

Kullamilacak Malzemeler: Bilgisayarsiz kodlama icin kagit, kalem, prit, makas, kodlama
araclari, etkilesimli tahta.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmei sayisi, ayrintih uygulama plami: Etkinlikler her
okulun planlama ¢aligmasina gore say1 ve uygulama ortami olarak degisebilir. Okullarimizin
bilgisayar laboratuvarlarina, atdlyelerine, sinif icindeki bilgisayar sayilarina ve 6grenc i
gruplarinin yas araligma gore uygulama sekli gelistirilebilir.

Etkinlik Gorseli: (2018-2019 egitim 6gretim yili iginde kodlama haftasi etkinligi kapsaminda
okulumuzun yaptig1 6rnek teskil edecek caligmalardir.)

1) 3D Yazici Semineri

Mustafa Biilbiil Ortaokulu Ogrencileri ve 6gretmenleri 3d yazict nedir? Bir iirlin nasil
tasarlanir? Smiflarda, derslerimizde 3d yazici nasil kullanilir? Sorularmna cevap aranan
seminerde okul velisi Selguk Universitesi Ogr. Uyesi Dr. Veysel Firat (Makine Miihendisi)
etkili bir sunum gergeklestirmistir.
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ANILIR? SEMINERI

2) Okullarimz 3D Sanal Gergeklik ile Derslerde Teknolojiyi Nasil Kullanabilir?

Derslere Nasil Entegre Edebiliriz?

Codeweek haftas1 kapsaminda, Konya Bilim Festivali atolye calismasinda yer alan ve 3d
sanal gergeklikle yapilan calismalar1 gergeklestiren yetkili kurulus Mustafa Biilbiil
Ortaokuluna gelerek Ogretmen ve Ogrencilere uygulamali bir etkinlik gerceklestirmistir.
Ogretmenlerimize, 3d sanal gergeklik ile derslerin teknoloji entegrasyonu hakkinda bilgiler
verildi.
http://mustafabulbul. meb.k12.tr/icerikler/okulumuzda-sanal-gerceklik_5556142.html



http://mustafabulbul.meb.k12.tr/icerikler/3d-yazici-nedir-nasil-kullanilir-semineri_5564753.html
http://mustafabulbul.meb.k12.tr/icerikler/3d-yazici-nedir-nasil-kullanilir-semineri_5564753.html
http://mustafabulbul.meb.k12.tr/icerikler/okulumuzda-sanal-gerceklik_5556142.html

“l » Honya
\

N ln88n
] Mesen

3) Greenscreen Teknolojisi Nedir? Simiflarimizda Green Screen Tekn010J1s1 Kurulumu
ve Uygulamalarn
Green screen teknolojisi okula kuruldu ve uygulamalar yapildi. Caligma innovative
Classrooms projesi kapsminda e-Twinning Kuliibii 6grencileri ile Codeweek Haftasi
kapsaminda yapildi.

4) Code Org. Sitesinden Oyun Tabanh Kodlama Araclarindan Biri Olan Minecraft
Oyunu Codeweek Haftasinda Ders i¢cinde Oynandi (40 Dakikahk Bir Etkinliktir)
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5) Codeweek Haftas1 Kapsaminda Teknoloji Entegrasyonu

Robotlarin 6zelliklerini anlatmak ve meslek liselerinin elektronik boliimleri hakkinda bilgi
vermek i¢in okulumuza Endiistri “4.0 Yenilenebilir Enerji Kaynaklar1” slogani ile
"Ahican Sivas Yollarinda" olan 12. Uluslararasi MEB Robot Yarismast ROBOTINO
kategorisinde ikincilik ve tigiinciiliik elde eden Selguklu Tiirk Telekom Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi Elektronik Ogretmeni Sener DALKIRAN 6grencilerimize bilgi vermistir.
http://mustafabulbul. meb.k12.tr/icerikler/codeweek-haftasi-kapsaminda-ogrencilerimize-
teknoloji-entegrasyonu-hakkinda-bilgilendirme-yapildi_5891054.html

CODEWEEK HAFTASI KAPSAMINDA OGRENCILERIMIZE
TEKNOLOJI ENTEGRASYONU BILGILENDIRME YAPILDL



http://mustafabulbul.meb.k12.tr/icerikler/codeweek-haftasi-kapsaminda-ogrencilerimize-
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6) Mustafa Biilbiil Ortaokulu Matematik Ogretmeni YARINI KODLAYANLAR
projesi kapsaminda Goniillii olarak okul saatleri disinda 60 68renciye 4 haftahk
Temel Kodlama ve “Scratch” programlama dili egitimleri vermektedir. Bununla
birlikte cocuklarin yaratici diisiinme becerileri, algoritma ve kodlamaya giris
yapmalarimin saglanmasi hedeflenmektedir.

2023 iciy
KONYA ELELE KODLUYOR

Twi.ﬁ,ning 2\ / Twi;r;ing
SCHOOL . | & SCHOOL

CYARINI
_KﬂDlAYANlAR
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- MATEMATIK
- PROBLEM COZME
“ALGORITMIK DOSINME
TASARIM ODAKLI DUSUNME
 YARATICILK
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MUSTATA BULBUL
ORTAOKULU
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: ilknur OZER
SELCUKLU/ MUSTAFA BULBUL ORTAOKULU
Etkinlik Konu Bashgi: Tam Sayilar1 Taniyalim

Hedef Kitle: 6. Sinif (12 yas).

Etkinligin Amaci: Avrupa Kod haftasi kapsaminda tam sayilar1 akis semas1 olusturarak
tanimak.

Etkinligin Konusu: Tam Sayilar, Pozitif ve Negatif Tam Sayilar.

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Algoritmik Diistinme (Akis Semasi
Olusturma), Sunus Yoluyla Ogrenme, Giinliik Yasam Hikayeleri ile Ornekler, Beyin Firtinasi.

Etkinlik fle Ilgili Kazanim: Tam sayilar1 tanir ve say1 dogrusunda gosterir.

a) Tam sayilara olan ihtiyacin fark edilmesine yonelik ¢alismalara yer verilir.
b) Pozitif ve negatif tam sayilarin zit yon ve degerleri ifade etmede kullanildigi
vurgulanir.

Etkinligin Siiresi: 2 ders saati.
Kullamlacak Malzemeler: Bilgisayar (FlowTurk programi), etkilesimli tahta, kagit, kalem.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintihi uygulama plani): Ogrencilere tam sayilarin, pozitif(+)
ve negatif(-) ifadelerinin giinliik yasamda nerelerde karsimiza ¢iktigi ile ilgili sorular sorulur.
Hava durumu, AVM asansorleri, deniz seviyesinin alti-listli gibi 6rnekler verilir. EBA Portali
iizerinden Tam Sayilar Videosu izlettirilir. Say1 dogrusu ¢izilerek modellenir. Ogrencilerin
daha dnce bilisim teknolojileri dersinde 6grenmis olduklar1 Akis Semasi ¢izme ile pozitif,
negatif kelimeler algoritmik diistinme ile kavratilir.
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Etkinlik Gorseli:
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Etkinligi Hazirlayan Ogretmen: Osman BENIBIL
SELCUKLU/HOCACIHAN ANADOLU iMAM HATIP LiSESI
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Etkinlik Konu Bashgi: BU NASIL KAPLUMBAGA?
Hedef Kitle: 10. Sinif.

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin diizgiin cokgenlerin i¢ ve dis agilarin1 kavramalarini saglamak,
ogrencileri diisiinmeye sevk etmek ve matematiksel iligkileri kesfetmek.

Etkinligin Konusu: Diizgiin Cokgenler

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Bilgisayar Destekli Ogrenme, Yaparak
Yasayarak Ogrenme.

Etkinlik Tle Ilgili Kazanim: 10.5.1.1. Cokgen kavramini agiklayarak islemler yapar.
Etkinligin Siiresi: 40 + 40 dakika.
Kullanilacak Malzemeler: Bilgisayar, LogoTiirk yazilim programa.

Etkinligin Nasil Yapildig1 (katihmei sayisi, ayrintih uygulama plani): 3 kisilik 6grenci
gruplar1 olusturulur. Ogrencilere LogoTiirk yazilimmda kullanilan asagidaki bazi kodlarm
listesi verilir. Yazilim c¢alistirildiktan sonra gelen ekrana kod yazilir ve  “Prosediir”
sekmesinde “Prosediir Calistir” tiklanarak kaplumbagaya yon verilir. Ogrencilerden diizgiin
besgen, diizgiin altigen olusturmalar1 istenir. Etkinlik siirecinde oOgretmen 06grencilere
rehberlik eder. Etkinlik sonunda 6grencilerden 18 kenarli bir diizgiin ¢okgen olusturmalar1
istenir. En hizli ve en kisa kodu yazan grup odiillendirilir. Ayrica 6grencilerden diizgiin
cokgenin kenar sayisini artirarak olusan sekli yorumlamalar istenir.

KOD ISLEVI ORNEK KODLAMA

ig ... ileri git (piksel sayis1) ig 10 10 piksel ileri gider.
sol ... sola don (a¢1 degeri) sol 20 20 derece sola doner.
sag ... saga don (a¢1 degeri) sag 20 20 derece saga doner.
tekrar ... | parantez i¢indeki kodu tekrar | tekrar 3 [ig 10] 3 defa 10 piksel ileri
[kod] et (kag defa) gider.

Not: Arka arkaya kod yazilacaksa kodlarin arasina noktah virgiil (;) konulacak.

ORNEK ESKENAR UCGEN CIiZME

CALISMA:

KOD: ig 200 ; sol 120; ig 200 ; sol | tekrar 3 [ ig 200 ; sol 120]
120; ig 200 ;
sol 120




) KONYA
il Milli Egitim Mudarlagi

Etkinlik Gorseli:

8 LogoTurk == x|
5]
Manual Komutiar
‘Anahkran ﬂ I d
ig 200; sal 120; ig 200; sol 120; ig 200; sol 120 J
d B




