| =] ] V2
Anaokulu

OKULUMUZUN EGITIM SURECINDEKI ONCELIK HEDEFLERI

1. Egitimde 6grencilerimizin ve ailelerin etkin katilimini saglamak esastir.
2. Ogrencilerimize verdigimiz egitim, onun gereksinimlerini karsilamalidir.

3. Ogrenme konusunda cocuk merkezli ve arastirmaci bir yaklasima sahip
olmalidir.

4. Egitimimiz 6grencilerimizin bildiklerinden baslar ve onlarin deneyerek
d6grenmesine olanak tanir.

5. Oyun 6égrencilerimiz igin en uygun 6grenme yéntemidir.

6. Her 6grencinin kendine 6zglu O6zellige sahip ayri bir birey oldugu kabul
edilir.

7. Egitim programimizia &égrencinin, kendine saygl ve guven duymasi
saglanir, 6z denetim kazandirilir.

8. Egitim yaklasimimiz égrencilerimizin kendi potansiyellerini en Ust sinirina
ulastirmalarina yardimci olmalidir.

9. Okul 6ncesi dénemde verdigimiz egitim ile 6grencilerimizin sevgi, saygl,
isbirligi, sorumluluk, hosgéru, yardimlagsma, dayanisma ve paylasma
davraniglari gelistirilir.

10. Ogrencilerimizin kendisinin ve baskalarinin duygularini fark etmesi
desteklenir.

11. Ogrencilerimizin hayal gucleri, yaratici ve elestirel dusiinme becerileri,
iletisim kurma ve duygularini anlatabilme davraniglari gelistirilir.

12. Egitimimizde firsat esitligi saglanir.

Anaokulu olarak 6grencilerimizin hayal guclerinin gelistirme, yaratici yollarla
dustince ve duygularini anlatabiime ve iletisim kurabilme becerilerini
kazandirma, Turkceyi dogru ve guzel konusmalarini saglama ve
ogrencilerimizi okul kavramini benimsemis, okul sevgisi kazanmis bireyler
olarak ilkokula hazirlamayi hedeflemekteyiz.



SCAMPER TEKNIGI

Hayal giicii bilgiden daha 6nemlidir. Ciinkii bilgi simirhyken hayal giicii tiim
diinyay: sarmalar.
ALBERT EINSTEIN
Hepimizin bildigi tUzere gunumuiz dunyasinda bir tlkenin bilgi ve teknoloji duzeyi o
tlkenin gelismislik dizeyini belirlemektedir. Bilgi ve teknoloji dedigimiz zaman ise
yaraticihigin kilit konumda oldugunu gériyoruz. Dolayisiyla gelismekte olan pek ¢ok
ulke ,egitim sistemini gdézden gecirerek, bireylerin yaraticilik dizeylerini yukseltmeye
calismaktadir. Ama yaraticihgin tek basina yeterli oldugunu séyleyemeyiz. Bireylerin
yaraticihklarini , elestirel dusinme ve karar verme gibi cesitli 6zelliklerle
birlestirilerek, bir st basamak olan yaratici problem ¢ézme becerilerinin gelistirmeleri
kacinilmaz bir zorunluluk haline gelmis bulunmaktadir . Yaraticihgin her bireyde
potansiyel olarak var oldugu,bireysel , sosyal veya ekonomik farkliliklardan dolayi
kisiden kisiye degisiklik gésterdigi
konusunda egitimciler olarak hemfikirizdir. Dolayisiyla her bir insanin farkli dizeyde
de olsa sahip oldugu bu 6zelligin nasil ortaya c¢ikarilacagi ve gelistirilecegi, dnemli
olan konulardan biridir.
Okul Oncesi Egitim ‘in amaclarindan birinin de cocuklarin yaratici disinme
becerilerini gelistirmek oldugunu 6zellikle g6z éntiinde bulundurmamiz gerekmektedir.
Hayal kurma, farkh disunme, orijinallik ve sezgi yaratici dusinmenin en 6nemli
unsurlarindandir. Cocuklar SCAMPER Teknigi ile bu asamalarin hepsini kullanarak
var olan durumdan yeni bir Grin ortaya koyabilmektedirler.
SCAMPER yonlendirilmis beyin firtinasi teknigidir. Bundan dolayr uygulamalar
sirasinda cocuklarin soyledikleri her fikir degerlendiriimeli, ve farkli distinmeleri icin
cesaretlendirici olma gibi ilkeler yerine getiriimelidir. SCAMPER ‘in 6zelligi, tek bir
nesne uzerinde ve daha o©nceden belirlenmis adimlari takip ederek, o nesne
hakkinda beyin firtinasi yapilmasidir. Ancak bu beyin firtinasi, klasik beyin firtinasi
tekniginin aksine belirli basamaklar izlenerek gercgeklestiriimektedir. SCAMPER
ile secilen nesne degistirilir, gelistirilir, parcalara ayrilir ya da baska nesneler
ile birlestiriimektedir. Farkh fikirlerin ortaya cikabilmesi icin &grencilere sorular
yoneltiimekte ve bu sorular, 6grencilerin disinmedikleri ya da dusunemedikleri
yonleri de dusunmelerini, yaraticiliklarini ve dusunme becerilerini gelistirmelerine
olanak tanimaktadir.
ingilizce kdkenli bir kelime olan ve (6zellikle korku ya da heyecandan kaynaklanan |,
hizhive hafif adimlarla kosturmak (Oxford,2011)), anlamina gelen
S: Substitude (Yer degistirme)

Cok buyldk bir resim yapmak istiyorsun ama o kadar buyuk kagit yok, nereye
yapardin?

Bir oyuncak olsaydin hangi oyuncak olurdun?

" Kitap yazacaksin, kitapta ne anlatirdin?

Bir ormandasin, en ¢cok ne gérmek istersin?

Yemek yermeden sadece su i¢sek ne olurdu?

Bir agacta yasamak istermiydin, neden?

Dunyada sadece cocuklar yasasaydi ne olurdu?

SCAMPER vyaratici dustinmenin gelistirimesinde kullanilan uygulanmasi kolay,
eglenceli bir beyin firtinasi yontemidir. Cocuklara farkli diustinme, hayal kurma ve
sezgilerini kullanarak 6zgun urunler ortaya koyma sansi verir.

SCAMPER zihinsel kaliplarimizin otesinde hareket etmemizi saglar. Cocuklara
dusuncelerini degistirmeleri ya da birlestirmeleri konusunda adim attirarak yaratici
dustnmelerini saglar. Michalko'ya gére SCAMPER’In felsefesi sudur: “Her fikir
varolan baska bir fikirden dogar”



SCAMPER tek bir nesneye yoneltilen disunme yontemi serisidir. Bunun igin tek bir
nesne secilir ve beyin firtinasi yoluyla bu nesne degistirilip gelistirilir. Bunun disinda
oykl, masal ya da siirlerde kullanilabilir. Bunu yapmak igin gocuga sorular sorulur.

Sorular cocugun daha 6nce alisik olmadigi bir sekilde onun dastinmesini saglar. Bu
sorular bir anlamda farkli disunme becerilerini kazandirmaya yonelik itici bir gactar.
Cocuklarin dusuncelerini gelistirip onlarin kesif yapmasini cesaretlendirir. Bu sorular
cocuklarin yaraticiliklarini ve kendi goéruslerini gelistirmeleri icin gereksinimlerine
uygun pratik yapma olanagi yaratir. Ayrica esnek dusunmeyi ve kaliplari yikmayi
Ggretir.

Denizde bir baliksin. Balik¢inin olta attigini gériyorsun. Her an oltaya takilabilirsin. Ne
yapardin?

Dunyanin en gugli teleskopunu yaptin. Neler gérmek isterdin?

Bir uzay yaratigi olsaydin ve Jupiter’ de yasasaydin, gezegenine gelen insanlara ne
gostermek isterdin?

Ormanda yasayan bir hayvan olsaydin, hangi hayvan olmak isterdin? Nigin?

Uzayl bir arkadasiniza mektup yazsaniz ne yazardiniz? Mektubu nasil génderirdiniz?
Yanardaglar nigin patlar?

Eve geldin ve en sevdigin kitabini kardesinin yirttidini gérdin. Ne yapardin?

Kirlenen dinyamizi nasil temizlerdiniz?

Gokytziinde olsaydiniz, ne olmak isterdiniz? Nigin?

Ayse ile ali ormana piknik yapmaya gittiler. Her yer cok glizeldi. Hemen oturup, piknik

sepetini actilar. Bir de ne gérsunler!

Sence giizel bir giin nasil olur? Anlatir misin?

Dunyanin herhangi bir yerinde yagama gansin olsaydi nereyi, neden secerdin?
Su anda en ¢ok yapmak istedigin sey nedir?

Baska birisi olabilseydin, kimin yerine gegmek isterdin? Neden?

Herhangi birisini kardesgin olarak segmek isteseydin, kimi segerdin? Neden?
Hangi masal kahramanini kardes ya da agabey olarak segerdin? Neden?
Evde hangi hayvani beslemek isterdin? Neden? Ona hangi ismi verirdin?

Cok degisik bir hamburgeri nasil yapardin?

Bir dagin tepesinde tirmaniyorsun. Neler gérduduni anlat.

Ay neden bazen buylk, bazen de kiugik goériintr?
Agdagclarin yapraklari sonbaharda nigin dékultr?

Kurtlar neden ulur?

Kunduzlar nigin baraj yaparlar?

Gunes neden her zaman dogudan dogar, batidan batar?
Dinya nigin déner?

Neden bazi bulutlar gri, bazilar beyazdir?

Rulzgar nigin eser?

Nehirler neden akar?



Denizlerde nigin dalga olur?

Adacglar nasil bayur?

Uzayda bir gezegen bulsan ona hangi ismi verirdin?

insanlari neler mutsuz eder?

lyi bir arkadas nasil olur?

lyi bir 6gretmen nasil olur?

Iyi bir insan nasil olunur?

Buylylnce ne olmak istersin? Nigin?

Bir seyi tanimlarken “gibi” kelimesini kullanarak kiyaslama yapabiliriz.

.......... gibi beyaz veeeee-nn. @ibi kSO

.......... gibi siyah veeenen.. gibi glizel

.......... gibi mutlu vieenn.... gibi parlak
.......... gibi Gizgln vereene.. gibi inaniimaz
.......... gibi sisman vereeeen.. gibi sikici
.......... gibi uzun cevenee... gibi girkin

.......... gibi umutlu viveen.... gibi yUksek
.......... gibi huysuz veeeene. Gibi korkung
.......... gibi neseli veeee-en.. gibi tath, lezzetli

iki kafan olsaydi neler yapardin?

Dort elin olsaydi neler yapmak isterdin?

Goriinmez olsaydin neler yapardin?

3 dilek hakkin olsaydi neler dilerdin?

Giizel bir sapkan var. Normal kullanimi disinda, onunla neler yapmak isterdin?
Dinyanin hakimi olsaydin neler yapardin?

Cok énemli bir isin var. Yolda giderken sel sularinin képruya yiktigini gérdin. Karsiya
gecmek igin neler yapardin?

Bir bilim adami olsan ne icat ederdin? Nigin?

Bisikletle giderken aniden havalandin ve ugmaya bagladin. Nereye gidiyorsun? Neler
gorayorsun? Yere nasil ineceksin ve geriye nasil doneceksin?

Sen bir kar tanesisin. Nasil olustun, yeryiziine nasil indin ve neler gbériyorsun, bize anlat.
Ayni dili konusmayan iki kisi nasil anlagir?

Plajda kumlar kazarken bir define buldun. Bu define nedir? Ne yapardin?

Yeni dogmus bir bebeksin. Neler gérdugina anlat.

Bir sabah uyandiginda buyuk bir insanin viicuduna sahipsin. Ne yapardin?

Yolda yiriirken bir kus tlyl buldun. Sence o tily nereden geldi ve basindan ne maceralar
gecti?

Sen, bir gocugun en sevdigi oyuncagisin. Hayatini anlat.

Sen, mutsuz bir prens / prensessin. Neden mutsuzsun?

Duvarda asili bir resimsin. Kimin evindesin ve neler gériyorsun?

Evsiz bir insanin bir gintna anlat.

Ogretmen olsan sinifi rahatsiz eden ¢ocugda nasil davranirdin? Neler yapardin?
Dinyay kopekler yonetecek olsaydi neler olurdu?

Ayakkabilarin konusabilseydi neler séylerdi?

“EGER” ile baglayan sorular gocuklar icin ¢ok edlencelidir.
Kaynaklar----- Register or Login



