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Cevremizde neler olup bittigini anlamak, dogayi
kesfetmek, bilinmeyen seylerin izini stirmek,
bilgilerin dogrulugunu kontrol etmek... Bunlar
ve daha pek cok seyi yaparken bilimsel bir
yaklasim izlemek gerekir. Bu kitapcikta bilimsel
yaklasim konusunda sizi dustindirecek bazi
sorular ve etkinlikler yer aliyor.

Siz de arkadaslarinizla birlikte bu sorulari
yanitlayabilir, etkinlikleri yapabilirsiniz.



Biliminsanlari sorular sorar ve bu sorularin
yanitlarini arar.

Bir arkadasinizdan bu sayfadaki nesnelerden birini
tutmasini ama neyi tuttugunu size séylememesini isteyin.
Sonra sorular sorarak arkadasinizin hangi nesneyi
tuttugunu bulmaya calisin. Arkadasinizin sorulariniza
“evet” ya da “hayir” diyerek yanit vermesi gerekiyor.
Bakalim kac soruda yaniti bulacaksiniz.







Biliminsanlarinin sorularin yanitlarini bulmak
icin birkac seyi birlikte disinmeleri gerekir.

Bir kiz, bir tilki, bir kaz ve bir torba musirla bir nehri
gecmek istiyor. Kiz nehirden gecerken her seferinde
yanina yalnizca bir sey alabiliyor. Tilki ve kaz birlikte
kalirsa tilki kazi yer; ancak kiz eger tilkiyi 6nce gegirirse
de kaz misirt yer. Kizin her seyi karsiya eksiksiz olarak
gecirebilmesi i¢in nasil bir sira izlemesi gerekir?







Bilim dunyasinda elde edilen bilgiler herkesle
paylasilir. Bu bilgilerin biliminsanlari tarafindan
anlasilir bir dille anlatilmasi gerekir.

Bir arkadasiniz eline renkli bir kalem alsin ve gozlerini
kapatsin. Arkadasinizin bu sayfalarda gérdiguntiz mavi
cizginin Gzerinden ilerleyerek Baslangi¢'tan Bitis’e kadar
gitmesi gerekiyor. Ancak arkadasiniz bunu sizin s6zIi
yonlendirmelerinizle yapacak.
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Biliminsanlari bilgi toplamak icin gézlem yapar
ve bu gézlemlerini kaydeder.

Yaklasik yirmi farkli nesne toplayin. Bu nesneler arasinda
kalem, cengelli igne, corap, boncuk ve benzeri kiiciik
esyalar yer alabilir. Bu nesneleri bir masanin tizerine
yerlestirin. Arkadaslarinizi cagirin ve onlardan bir dakika
boyunca nesnelere dikkatle bakmalarini ve nesnelerin bir
listesini yapmalarini isteyin. Listeyi yaparken nesnelerin
6zelliklerini de yazsinlar. Ardindan herkes listesini ylksek
sesle okusun.







Canlilarin adlari genellikle en belirgin 6zelliklerini
yansitir.

Bu sayfadaki bitki ve hayvan resimlerini inceleyin ve
6zelliklerine uygun adlar uydurun. Adlari bos kutulara yazin.
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Biliminsanlari doganin isleyisini anlamak
icin belirli bir diizen icinde gerceklesen
olaylari inceler.

Sizden istedigimiz buradaki karelere, her birine bir
harf gelecek sekilde soldan saga dogru kendi adinizi
yazmaniz. Bu sekilde adinizi birkac kez yan yana



yazarak tim kareleri doldurmaniz gerekiyor. Bunu
yaptiginizda adinizdan olusan bir értinti ortaya cikacak.

Bu etkinligi yaparken her harf icin farkl renkte bir kalem
kullanabilirsiniz.



Biliminsanlari algilarimizin bizi yaniltabilecegdini
bilerek hareket eder.

Algilarimizin bizi yaniltabilecegini gérsel yanilsamalarla
karsilastigimizda kolaylikla fark ederiz. Burada bir gérsel
yanilsama érnegi var. Sizce iki kirmizi ¢izginin uzunlugu
esit mi?







Bilimsel kesifler hayal glicti gerektirir.
Yaraticilikla ilgili bazi becerilerinizi harekete gecirmek
isterseniz bu ve sonraki iki sayfadaki etkinlikleri yapin.

Yapmaniz gereken yénergelerde belirtilenleri diisinmeye
calismak.

Simidin tadini distintin.

Bir elmayi isirdiginizda
cikan sesi dusunin.
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Once cikolatali
dondurmanin tadini,
sonra da vanilyal
dondurmanin tadini

dusunin.
Once kizarmis
ekmek kokusunu,
sonra da bal
kokusunu dustnun.
LY
Once bir

arkadasinizin sesini,

sonra da basketbol

topunun yere vurma
sesini dustnun.
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Bir yanardagin
icine girdiginizi
hayal edin.

Bir cocugun elindeki
cakil tasi oldugunuzu ve
cocudun sizi bir dereye
attiginmi dustnan.

Firtinali bir havada
bir yagmur damlasi
oldugunuzu disanin.
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Siz de bu kutulara benzer cimleler yazin.




Bilimsel arastirmalar problem c6zmeyi gerektirir.

Problem cézme denemeleri yapmak isterseniz bu ve
sonraki tum sayfalardaki etkinlikleri yapabilirsiniz.

Bu cizimdeki dokuz noktanin hepsini kalemi kagittan
kaldirmadan birlestirin. Bunun birden cok yolu var.
Noktalari kac dogru kullanarak birlestirdiginizi sayin.
Uc, dért ya da bes dogru kullandiginiz oldu mu?
Denemeler yapabilmeniz icin burada bes cizime daha
yer verdik.
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Bu bardaklarin yalnizca birini

hareket ettirerek bardaklari bir
bos bir dolu olarak siralanmis

hale getirebilir misiniz?
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Bir dosya kdgidinda 6yle bir delik agin ki
icinden bir kisi gecebilsin.
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A Kiz ilk olarak kazi nehirden gecirir. Sonra geri

%— doner ve misir torbasini alip nehirden gegirir.

" Sonra tilkiyi almak icin geri dénerken kazi da
beraberinde getirir ve kazi birakip tilkiyi alir.
Tilkiyi nehirden gecirir. Ardindan geri déner ve
kazi alip tekrar nehirden gecer.

Kirmizi cizgilerin uzunlugu ayni.

5 Coézumlerden Ucu:




°'? Dérdinci bardagi alip icindeki suyu birinci
J bardaga bosaltin. Sonra dérdiincti bardadi
tekrar eski yerine koyun.
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Ardindan ilk olarak mavi cizgilerden, sonra

26 K&gidi 6nce uzunlamasina ikiye katlayin.
da kirmizi cizgiden kesin.

Buradan ikiye katlayin.
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