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ALAN BECERILERL
Tirkge Alani:

TADB. Dinleme

Fen Alani:

FBAB.6.Deney Yapma
FBAB10.Bilimsel Sorgulama Yapma
Sanat Alani

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma KAVRAMSAL BECERILER

Bitinlesik Beceriler (KB2)

KB2.14. Yorumlama Becerisi

KB2.14.5B1. Mevcut olay/konu/durumu incelemek

KB2.14.SB2. Mevcut olay/konu/durumu baglamdan kopmadan doniistiirmek

KB2.14.SB3. Kendi ifadeleriyle olay/konu/durumu nesnel, dogru ve anlami degistirmeyecek sekilde yeniden ifade

etmek EGILIMLER
El. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

E3.2. Yaraticilik

E3.4. Analitik Diiginme PROGRAMLAR ARAST BILESENLER

EK13 SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERL TABLOLARI

2.1. BENLIK BECERILERI (SDB1)

SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma Becerisi)

SDB1.3.5B2. Duygu/diisiince/ davraniglarini donistirmek

SDB1.3.5B2.61. Istegi engellendiginde nedenini nazik bir gekilde sorar.
SDB1.3.5B2.62.Verilen cevabi dinler.

SDB1.3.5B2.63. Istegi engellendiginde uygun tepkiler géstermeye gayret eder.
DEGERLER

D3 CALISKANLIK

D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak

D3.3.1. Yaraticihgini gelistirecek faaliyetlere katilir.

D3.3.2. Cesitli fikir, argiiman ve yeni bilgilere agik olur.

D.3.3.3. Bilimsel, teknolojik alanlardaki gelismelerle ilgili etkinliklere katiimaya istekli olur.
D16 SORUMLULUK

D16.1. Kendine karsi gdrevlerini yerine getirmek

D16.1.2. Oz bakimini dogru bigimde ve zamaninda yapar.

EK 16 OKURYAZARLIK TABLOLARI
OB2. DIJITAL OKURYAZARLIK




OB2.1. Dijital Bilgiye Ulasma ve Dijital Bilgiyi Tanima

OB2.1.5B1. Dijital bilgiye erigim yollarini bilmek

OB2.2. Dijital Iletisimi Anlama

OB2. 2. SB1. Dijital ortamda iletisim araglarini fanimak

OB2. 2. SB2. Dijital araglarin giindelik hayattaki islevlerini fark etmek

OB2. 2. SB3. Dijital iletisim araglarini yasina uygun siireyle kullanmanin 6nemini fark etmek

OGRENME CIKTILARI
Tirkce Alani

TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikdye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyalleri ile ilgili
yeni anlamlar olusturabilme

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri materyaller ile 6n bilgileri arasinda baglanti kurar.

TADB.2.b. Dinledikleri/izledikleri materyaller hakkindaki tfahminini sdyler.

TADB.2.e. Dinledikleri/izledikleri hakkinda onaylama/reddetme gibi uygun tepkiler verir.

Fen Alani

FAB.6 Merak ettigi konular/olay/durum hakkinda deneyler yapabilme

FAB.6.a. Basit diizeyde deney tasarlamak igin malzemeler seger.

FAB.6.b. Merak ettigi konuya iliskin basit diizeyde deney tasarlar.

FAB.10. Fene ydnelik ginlik hayatla iliski olay, olgu ve/veya durumlara yédnelik bilimsel sorgulama yapabilme
FAB.10.b. Tasarladigi basit modeli gergek hayattaki karsiligi ile birlikte degerlendirerek fikirlerini agiklar.
Sanat Alani

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

SNAB.4.¢.Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.

SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde yaratici iriinler olusturur.

Kavramlar: ICERIK CERCEVESI

Zit: Dogru-Yanlig

Sozciikler: Bilim, bilim insani, icat, teknoloji, internet, kesif, blyiiteg

Materyaller: Hikaye kitabi, galisma kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici, bos ilag kutulari, gesitli kapaklar,
kagit rulosu, biyiiteg

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif/Bahge

OGRENME-OGRETME YASANTILARI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

GUNE BASLAMA | Cocuklar gelmeden sinif hazirlanir. Gelen gocuklar kapida kargilanirve selamlanir, gocuklarin

ZAMANI ayakkabilarini koymalari ve pandiflerini giymeleri igin rehberlik edilir.

Gocuklarin sandalyelerini alarak gember seklinde oturmalari saglanir. ocuklarin o giinkii
Okula Gelis ve duygu ve diisiinceleri sorulur ve her gocugun konusmasi igin ceseratlendirilir. O giiniin sinif
Karsilama yoklamasi alinir ve mandallarla ilgili daha 6nce 6gretilen yoklama rutininin dogru bir sekilde

yapilip yapiimadigi kontrol edilir.
Cember Zamani Giine saglikli baglamak igin "Level Up 5 (Monster Mania)-Sabah Sporu” hareketleri hep
birlikte yapilir.(E2.5.) Daha sonra 6grenme merkezlerinde oyuna gegilir.

OGRENME Gocuklarin 6grenme merkezlerinde zaman gegirmek igin izerinde etiket olan mandallari
MERKEZLERINDE | kullanarak merkezlere gegerler.
OYUN Ogrenme merkezlerine bilim ve teknoloji ile ilgili gérseller koyulur.



https://www.anneninokulu.com/level-up-5-monster-mania-sabah-sporu/

e e

merkezlerin diizenli bir sekilde toplanmasi saglanir. Miizik bittiginde hep birlikte
merkezlerin diizenli toplanip toplanmadigi kontrol edilir.

Bir saga baktim

Bir sola baktim

Lokomotif yaptim

Cuf cuf cuff.

Tekerlemesi soylenerek sira olunur ve kahvalti 6ncesinde elleri yikamaya gidilir. Kahvalti
oncesi dua edilerek kahvaltiya gegilir.

Tiim gocuklara kahvaltisini yaptiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir. (016.1.2.)

"8-14 Mart Bilim ve Teknoloji Haftasi Egitici Video" ve "Einstein Kimdir? Egitici Film"
izlenir.

Ben, kiiglik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince

Ustlerine ziplarim.

Tekerlemesi soylenerek minderlere gegilir.

Cocuklara bilim nedir?Bilim insani nedir?Icat nedir? Sorulari sorulur.Evrenin ya da olaylarin
bir béliimiinii ele alip gesitli yéntemlerle gergege uygun bilgiler elde etmeye BILIM, bunlar
uygulamaya ise TEKNOLOJT, bilim ile ugragan kigilere de BILIM INSANTI , daha énce
bulunmayan bir nesnenin gelistirilmesine de ICAT denildigi séylenir. Icatlar - Okul Oncesi

Egitim izlenebilir.

Bilim kelimesinin onlara ne ¢agristirdigi sorulur.Deney, bilim insani, gozlem yapma, ¢alismak,
arastirma yapmak vb. kelimeler bulmaya ¢alisilir.

Teknoloji kelimesinin onlara ne ¢agrigtirdigi sorulur.Uretmek, bilgisayar, internet, telefon,
arag-gereg vb. kelimeler bulmaya ¢aligilir.

Icat kelimesinin onlara ne gagristirdigi sorulur.Ihtiyag, bulug, tekerlek, ates, telsiz, radyo,
gozliik, televizyon, robot vb. kelimeler bulmaya gahisilir. (D3.3.2.)

Teknoloji yararh midir? Zararh midir?(E1.1.) Diye sorulur.Teknolojinin yararlar: oldugu gibi
dogru kullanmazsak zararlari oldugu da soylenir.(OB2.2.)Televizyon, cep telefonu, tablet ve
internetin gok fazla kullanilmasinin bizlere nasil zararlari olabilecegi hakkinda beyin firtinasi
yaptlir. (TADB.2.,D.3.3.3.,5DB1.3.5B2. ,KB2.14.,0B2.1.) "Bilingli Teknoloji Kullanimi
Anasinifi Egitici Film" ve "Yesilcan'in Maceralari Efe’nin Icadi (Teknoloji Bagimhhgi) Egitici

Film" izlenir.

Isigin Kirilmasi Deneyi igin masaya gegilir. Cocuklara cam kirilirsa ne olur? Oyuncak kirilirsa

ne olur? Gibi sorular sorulur.En son isik kirilirsa ne olur? Sorusu sorulur.Cocuklara 1s1gin
kirilmasi cam yada oyuncagin kirilmasi gibi pargalara ayrilmadigi soylenir.Cocuklar iyice
meraklanirlar ve onlarin meraklarini gidermek igin masalara gegilir.Bir bos kavanoz, su ve
saga ya da sola dogru gizilmis bir resim ya da ok isaretleri hazir edilir."Isigin Kirilmas:

Deneyi” igin bos kavonozun arkasina saga ya da sola bakan resim konur ve kavonoza yavas
yavas su ilave edilmeye baslanir.Resimlerin su ilavesi yapildiktan sonra tam tersi yéne
dondiigii goriiliir.(FAB.6) Bunun nasil olmus olabilecegi sorulur.Cisimleri gozlerimize
yansittiklari isik sayesinde gordiigiimiiz soylenir.Cisimleri gormemizi saglayan i1s1gin; havada,

suda ve camda farkli oldugu ifade edilir.Bu ortamlarin birinden gikip digerine girerken
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soylenir. Hangisiyle Ne Yapariz? bilmeceleri gerektiginde ipucu verilerek sorulur. Biyiitec

Hikayesi dinlenir/okunur. Kesif yapmanin ne demek oldugu sorulur ve bilinmeyen seyleri
bulma cevabina ulasiimaya galisilir.Biiylitecin ne oldugu ve ne ise yaradigi sorulur.

"Bilim Cocuk Sarkisi” egliginde artik materyal kullanarak icat yapmalari igin masalara
yonlendirilir. (FAB.10.,SNAB.4. ,E3.2.,E3.4.,03.3.1)

Gocuklar agik alana sira olarak gikarlar.Cevreyi gozlemlemeleri ve yeni seyler kesfetmeleri
igin gocuklara biiyiiteg verilir.Kesif sonunda bahgede serbest oynanir.Sonrasinda siraya
gegilir ve sessiz bir sekilde sinifa gidilir.

Masalara gegilir ve "Bahgede Neler Kesfettim?" etkinlik sayfasi dagitilir.Cocuklar bahgede
kesfettiklerini resmederler.Bakanligin génderdigi kitaplar galigilir.

Cocuklar ertesi giin goriismek iizere ugurlanir.

e Bugiin neler yaptik?

e Encok hangi etkinligi yaparken eglendin? Neden?
DEGERLENDIRME | e Bilim ne demek?

¢ Bilim insani ne demek?

e Bilim insani olsaydin ne yapmak isterdin?

e Teknolojik aletler nelerdir?

o Icat nedir?

e Herkes icat edebilir mi?

e Sen ne icat etmek istedin?

e Teknolojinin yararlari nelerdir?

e Teknoloji ne zaman zarar vermeye baglar?
o Interneti dogru kullanmay: biliyor musun?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Cocuklar oyun hamurundan teknolojik alet yaparlar.

Destekleme: Ihtiyag duyan gocuklar igin; bireysel ¢alisma yapilir. Gérsel kartlar kullanilarak konu pekigtirilir.
AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere o giin islenen konu ile ilgili bilgi verilir. Cocuklarla birlikte kesif igin gevre gezisi yapmalari,
evdeki teknolojik aletleri incelemeleri ve bu konuda sohbet etmeleri istenir.Asagidaki dijital galismalar velilere
gonderilir.

Puzzle, Hafiza Oyunu, Interaktif Calismalar, Interaktif Oyunlar

Toplum Katilimi: Sinifa Bilgisayar ve teknoloji alaninda bir uzman davet edilebilir.
ALTERNATIF LINKLER/ONERILER

(Istenirse Erken Cocukluk Egitimi (ECE) Hikaye Kitaplarindan Uzay Gézliikciisii Hikayesi de okuhabilir?
"Tali Bilim Insani Oluyor Hikdyesi"

Hayatimiz Teknoloji Egitici Film

Teknolojik Arac ve Gereclerin Giivenli Kullanimi Egitici Film

Kendini Sev Kendini Koru - Teknoloji Bagimlihigini Anlatan Hikdyesi
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"Artik Materyal Kullanarak Fotograf Makinesi
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