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Katherine Rundell'den Rooftoppers okuyacagiz. Onemli
olaylari 6zetlemek ve karakterlerin duygularini yazmalarini
desteklemek icin ¢cikarim yapmak tzerinde calisacagiz.

Yazimizda, mezarlarin kazilmasi gerekip gerekmedigi
konusunda dengeli bir argliman yazacagiz. Argimanimizin
dengeli oldugundan nasil emin olacagimiza ve fikirlerimizi
baglamak icin hangi 6n zarflari kullanabilecegimize
bakacagiz.

Donemi, Rooftoppers'a sevilen bir karakter aciklamasi ve
macera hikayesi yazarak bitirecegiz. Sifatlar ve genisletilmis
isim cimleleri kullanarak agiklayici yazimiza odaklanacagiz.

Yazim

“ision ’ dahil olmak Uzere kelimelerin nasil hecelenecegini
Ogrenecegiz. Ayrica kesme isaretlerini ve farkli homofon
yazimlarini nasil kullandigimiza da bakacagiz.

medeniyetlerinden Gglnin tarihini 6grenecekler: eski
Stimer, eski Misir ve indus Vadisi medeniyeti.
Cocuklar 6grendiklerini 6. Donem sonunda bir sergide
sergileyecekler ve burada 6grendiklerini ebeveynler
ve diger yil gruplariyla paylasacaklar.

Matematik

Ondalik sayinin ne oldugunu ve ondalik sayilarin nasil
eklenecegini ve cikarilacagini 6grenecegiz. Ayrica zaman,
sekil ve para hakkinda da bilgi edinecegiz.

Bilim

Temel pargalari tanimlayan basit bir seri elektrik devresi
insa edebilecegiz. Desenleri gbzlemleyecegiz ve sonuglari
¢ikarmak icin sonuglari kullanacagiz. Cocuklar elektrikle
ilgili sorular sorabilecek ve kendi sorularini cevaplamak
icin dogrudan bilimsel kanitlar kullanabileceklerdir.

Tarih / Cografya

Cocuklar cografi bilgilerini eski Stimer, eski Misir ve
indus Vadisi medeniyetlerinin neden yaptiklari yerde
gelistigini ve konumun her birinin sonuna nasil yol
actigini arastirmak igin kullanacaklar. Cocuklar her
medeniyetin ylikselisi, hayati, basarilari ve nihai sonu
hakkinda bilgi edineceklerdir. Bu medeniyetler erken
kentsel gelisim, sehir planlamasi, drenaj sistemi, su
temini ve binaya milkemmel bir 6rnektir. Sanat ve
metalurji, bize bu medeniyetler hakkinda en fazla bilgiyi
saglayan eserlerdir.

PE

Katilacaklari etkinlikleri uygulayarak Spor Giinii'ne
hazirlanmak igin galisacagiz. Spor Glinlinden sonra,
bircok atletizm temali firlatma, atlama ve kosma
aktivitelerini denemeye devam edecegiz. Ayrica
yuvarlak ve diger yaz sporlarinin farkli varyasyonlarini
oynamayl 6grenecegiz.

Onemli Yasam

Guney Afrikali bir aktivist olan Nelson Mandela
hakkinda bilgi edinecegiz.

tekrarlama kavramini kesfedecegiz. Sayim kontrollu
ve sonsuz dongiler arasindaki farka bakacagiz ve
bilgimizi tekrar kullanarak mevcut animasyonlari ve
oyunlari degistirmek icin kullanacagiz. Programlama
tasariminin asamalarini uygulayarak tekrarlama
kullanan bir oyun tasarlayacak ve olusturacagiz.

Miizik

“ Misirlilar etrafinda sarkilara karsi bir melodi ekleme
yetenegini gelistirecegiz. ’ Ayrica, aile tyelerinin
katilmasi icin nihai bir performans tretmek amaciyla
ukulele tizerindeki bilgi ve anlayislarini kullanacagiz.

Fransizca

Saglkh ve sagliksiz yiyecekler hakkinda nasil
konusacagimizi 6grenecegiz. Fransizcada ‘ bazilarini’
nasil sdyleyecegimizi ve ciimlelerde nasil
kullanacagimizi 6grenecegiz. Bastille GUni'nlin
Onemini 6grenecegiz.

PSHEE
Vergi 6demeyi ve evlilikle ilgili yasalari 6grenecegiz. ‘
surpriz’ ve ‘ sir” arasindaki farki 6grenecegiz.

RE

isa'nin dgretilerini yansitmak icin Hiristiyanlarin
gunlik yasamlarini nasil yagsamaya calistiklarini
O0grenecegiz. Vaftiz ve Komiinyon da dahil olmak
Uzere bir Hiristiyanin hayatindaki dnemli olaylari
O0grenecegiz.

DT
Elektrik devresi iceren bir oyun olusturacagiz.




