Harezmi Egitim Modeli
Haftahk Uygulama Plam

Konu: Cevremi Kesfediyorum.

Siif: Anasinifi -5 Yas

Siire: 40+40

Tarih: 5. Hafta

Ogretmenler: Giilcan MESTAV, Melisa INC (Bilgisayar Bilimleri)-Melisa INC(Sosyal
Bilimler)- Giilcan MESTAV(Fen ve Matematik Bilimleri)

1. Disiplinlerin Uygulamadaki Hedefleri/ Disiplinlerin Birbiriyle iliskisi - Disiplinler
Arasi1 Yaklasima Katkisi

Bilgisayar Bilimleri hedefleri

1.
2.

Cevresindeki olaylar fark eder.

Algiladiklarini gézlemleyerek hatirlar.

Fen ve Matematik Bilimleri hedefleri

1.
2.

Olay/durum nesneye dikkatini verir.

Olay/durumlari gesitli 6zelliklerine gore siniflar.

Sosyal Bilimler, Sanat ve Spor Bilimleri hedefleri

1.

Grup iginde fikirlerini ifade eder.

. Konusmay1 baslatir, stirdiiriir.
. Dislincelerini 6zgiin yollarla ifade eder.

2
3
4.
5

Grupla beraber hareket edebilir.

Ozgiin 6zellikler tasiyan tasarimlar olusturur.

Disiplinlerin Birbiriyle Iliskisi / Disiplinler Aras1 Yaklasima Katkisi

Ogrencinin orman bélgesine gitmesini istedigimiz de yesil renkli bolgeye gitmesi
fen-matematik ve sosyal-sanat bilimlerini destekler.
Kendi hayal giicii galerilerini olusturmalar1 fen-matematik ve sanat bilimlerini

destekler.

2. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi hedefleri




Programlama becerisi hedefleri

- Renklerin sembol olarak kullanilmasi algoritma becerisini destekler.

Robotik ve/veya oyun tasarim becerisi hedefleri
- Cocuklarin renk bolgelerinde verilen yonergelere uygun hareket etmeleri ve yeni
cagrisimlar sunmalar1 oyun tasarim becerilerin destekler. Ornegin; mavi renk
gokyliziinii temsil ediyor ve gokyiiziinde bir kus, gezegen, yildiz olabiliriz demeleri

gibi.

3. Yasam Becerileri Hedefleri

Bilgi Okuryazarhgy/Dijital Okuryazarhk/Elestirel diisiinme/Yaratici
diisiinme/Problem cozme/isbirligi/Iletisim/Oz yonetim becerileri hedefleri ve bu
hedefe ulastiran etkinlik
- Grup i¢inde kendilerini 6zgiirce ifade etmeleri 6zgiivenlerine katki saglar.
- Renklere anlam yiiklemeleri ve hayal giicii galerisi etkinligi cocuklarin yaratici
diisiinme becerilerine katki saglar.

- Kendilerini kitap okuma moduna almalar1 6z yonetim becerilerini destekler.

4. Materyaller

1. Renkli kagitlar
2. Higbir sey yapmama giinii hikaye kitab1

5. Ders Akisi

On hazirhk:

- Renkli kagitlarin hazirlanmasi (Giilean MESTAV, Melisa INC)

- Hikaye kitabinin temin edilmesi (Giilcan MESTAV, Melisa INC)
Uygulama akisi:

Cocuklar giiler yiizle karsilanir ve 1sinma oyunu olarak "Hizli Renk Awvi" oyunu
oynanir. Sinif 5 renk bolgesine(yesil, mavi, sari, turuncu, kirmizi) ayrilir. Her rengin temsil
ettigi bir durum vardar.

Yesil- orman




Mavi — gokytizii
Sar1 — glines
Kirmiz1 — gigek
Turuncu- kaplan

Cocuklardan smif iginde serbest dolasmalar1 istenir. Ogretmenin yonergesiyle bir renk
soyler ve dgrencilerin o renk bolgesine gitmeleri istenir. Ogrenciler gittikleri bdlgede o
renge uygun dramatizasyon yaparlar. Ornegin; gokyiiziinde kus olup ucarlar. Cigek
bolgesinde kardelen olup karlarin arasindan biiyliler gibi. Biitiin renkler tamamlanana
kadar oyun devam eder. (Giilcan MESTAV)(25 dk)

Cocuklardan hikdye okuma moduna ge¢meleri istenir. “Higbir Sey Yapmama Giinii”
adl1 hikdye okunur. Kitapla alakali grencilere sorular sorulur. (Melisa INC)(20 dk)

“Hayal Giicii Galerisi” adli etkinlik uygulanir. Ogrencilerden hayal ettikleri, onlari
mutlu eden seyleri, hayatlarini kolaylastirabilecek seyleri kiiclik kagitlara ¢izmeleri istenir.
Cizdikleri resimler hakkinda hepsiyle tek tek sohbet edilir. Yaptiklar1 resimleri panoda
sergilenir. (Giilcan MESTAV, Melisa INC)(25 dk)

Giin sonu degerlendirmesi yapilir. (Giilcan MESTAV, Melisa INC) (10 dk)
Ogrenci sorumluluklari: Ogrencilerin merakli minik dergisi almalar1 istenir.

6. Olgme ve Degerlendirme

Degerlendirmede soru cevap yontemi uygulanir.
Degerlendirme sorular1 su sekildedir:
1. Isinma oyununda bdlgeleri bulmak zor muydu?
2. Hikayedeki ¢ocuk tabletini nereye diigtirdii?

3. Sizin tabletiniz ya da telefonunuz bozulsaydi ne yapardiniz?




