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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;

Sonmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢cehreni ey nazl hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmissa celik zirhli duvar,
Benim iman dolu g6gsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkmal! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma alcaklar ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettigi ginler Hakk'in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin

Bastigin yerleri toprak diyerek ge¢cme, tani:
Dusiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda fiskiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden ilahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan ilahi, bosanip kanl yasim,
Fiskirir ruh-1 micerret gibi yerden na'sim;

O zaman ytikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk'a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tark gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tirk Cumbhuriyetini,

ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dusinmeyeceksinl Bu imkan ve serait, c¢ok
namisait bir mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, butin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin  muimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butin kaleleri zapt edilmis, butin
tersanelerine girilmis, butlin ordular dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde  bulunabilirler.  Hatta  bu iktidar sahipleri  sahsi  menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde

harap ve bitap dlisms olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,

Turk istiklal  ve  cumhuriyetini  kurtarmaktir.  Muhta¢  oldugun  kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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KILAVUZ KiTABI UYGULAMA KRIiTERLERI

Ogretmen kilavuz kitaplari, Tlrkiye Yiizyil Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programi dogrultusunda okul dncesi
ogretmenlerine etkinlik tasarlama sUreclerinde rehberlik edilmesi amaciyla hazirlanmistir.

«  Kilavuz kitaplarda yer alan etkinlikler, Tlrkiye Ylzylll Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programindaki
alan becerileri, kavramsal beceriler, sosyal-duygusal 6grenme becerileri ve degerler ile programin diger
bilesenleri g6z 6nlinde bulundurularak hazirlanmistir.

. Etkinlikler, Tlrkiye Ylzyill Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programinin temel &zelliklerine uygun olarak
cocuk merkezli, oyun temelli ve Turk milletinin milli, manevi, ahlaki ve kiltUrel degerlerini icerecek bicimde
tasarlanmistir.

. Ogretmenlerin etkinlik hazirlarken uygulanan egitim programinin yani sira, siniflarindaki cocuklarin gelisim
ozellikleri, gereksinimleri ve ilgilerini gz dntnde bulundurmalari gerekmektedir. Bu noktadan hareketle
kilavuz kitaplarda yer alan etkinlikler érnek olarak hazirlanmistir. Ogretmenlerin siniflarindaki cocuklarin
ozellikleri, gereksinimleriveilgilerine gore etkinlikler Gzerinde gerekliuyarlamalariyapmalari beklenmektedir.

- Etkinlikler kilavuz kitaplara yerlestirilirken belirli bir sira gézetilmemistir.

«  Kilavuz kitaplarda, her alan becerisiile sosyal-duygusal 6grenme becerileri ve degerlere yonelik birden fazla
etkinlik 6rnegine yer verilmistir.
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GIRIS

Matematik alan becerileri gesitli matematiksel 6zellikleri ve iliskileri ele almaktadir. Bu beceriler, cocuklarin
sadece matematiksel bilgiye ve kavramlara hakim olmalarina degil ayni zamanda matematigi sevmelerine,
matematiksel akil ylrttme ve disinme becerileri kazanmalarina destek olmaktadir.

Matematik alan becerileriyle cocuklarin matematiksel distnmenin farkli boyutlarindaki potansiyellerini
kesfetmelerive gelistirmeleribeklenir. Bu becerilerile cocuklarin ritmik saymalari, nesne veya varliklarin miktarini
sayarak belirlemelerininyaninda algisal olarak saymalari; matematiksel dzellik ve iliskileri cdzimleme, yorumlama
ve cikarim yapma gibi akil yUritme sUrecleri sonucunda kendi cabalariyla anlamlandirmalari; karsilastiklari
matematiksel problem durumlarini fark etmeleri, tanimlayabilmeleri, yorumlayabilmeleri, ¢cézime ulastiracak
gerekgceli stratejiler ve ¢dzUm yollari gelistirmeleri, matematiksel problemlerin ¢dzimune iliskin elde ettikleri
deneyimleri ve gelistirdikleri anlayislari farkli problem durumlarini cézime kavusturmak icin yansitici bir sekilde
kullanmalari; matematiksel ozellikleri ve iliskileri ifade eden geometrik sekiller, rakamlar, grafikler gibi ¢esitli
temsilleri tanimalari, gorsel dlzeydeki alternatif ifade araclarini kullanmalari, anlamlarini ¢oztmleyebilmeleri
ve cesitli orneklerini olusturmalari; glnlUk yasamdan temel alan ve arastirilabilecek matematiksel problemleri
fark etmeleri ve ifade etmeleri, bu tlr problemlere iligkin bilgi/veri toplamalari, elde ettikleri bilgileri/verileri
basit gorseller veya modeller Gzerinde somutlastirmalari, yorumlamalari ve ydrittikleri strecleriifade etmeleri
beklenir.

MATEMATIK ALAN BECERILERI

SAYMA

Sayma becerisi; sayl sozcUklerini dogru ifade etmeyi, sayilarin blydklUk ve klcUklUk iliskisini kavrayarak
belirli aralikta ritmik saymayi, sayilarin temsil ettigi nesne miktarini ve nesne miktarinin temsil ettigi sayuyi
belirlemeyi, nesne miktarini belirten sayiyi ilk bakista sdylemeyi kapsar. Okul 6ncesi donemdeki cocuklar ginlik
yasamin icerisinde hemen her yerde sayilarla karsilasmakta, sayilarin telaffuzuna sahit olmakta, sayilarin
bir anlam ifade ettigine yonelik anlayis gelistirmektedir. Baslangicta anlamli bir sekilde kullanip sayma eylemi
gerceklestiremeseler de erken matematik becerilerinin gelisimi acisindan oldukca dnemli deneyimler elde
etmektedirler. Okul dncesi dizeyde sayma alan becerisi “Sayma” bltdnlesik becerisiile ele alinir.

Sayma: Belirli aralikta birer ritmik saymayi, nesne grubunda yer alan nesne miktarini sayarak ortaya cikarmayi,
nesne miktarini temsil eden sayiyr bulmayi, algiya dayall olarak bir bakista saymayi kapsar. Cocuklardan 1ile
20 arasinda birer ritmik saymasi, kendisine sdylenen Tden blydk herhangi bir sayidan baslayarak birer ritmik
saymasl, Tile 20 arasinda nesne veya varlik miktarini sdylemesi, 1ile 5 arasinda nesne veya varlk bulunduran iki
gruptan digerine gore daha az veya daha ¢ok sayida nesne veya varlik bulunduran grubu bir bakista sdylemesi, 1
ile b arasinda nesne veya varlik bulunduran gruptaki nesne sayisini bir bakista sdylemesi beklenmektedir.

MATEMATIKSEL MUHAKEME

Matematiksel muhakeme, matematiksel bilgiye iliskin mantida uygun cikarimlar yapma sirecidir. Aynizamanda
kapsamlive sistemlidistinme seklidir. Matematiksel muhakeme, matematigin sormave sorgulamaboyutu olarak
ifade edilebilir. Erken yillardan itibaren ¢cocuklar cevresinde olup bitenleri sorma ve sorgulama egilimindedir.
Cocuklarin bu donemdeki dogal merakindan hareketle matematiksel olgu, olay ve iligkileri dlistnmelerine,
sormalarina, sorgulamalarina firsat verilmelidir. Bdylelikle matematige iliskin kendi anlayislarini gelistirmeleri
desteklenmis olur. Okul dncesi dizeyde matematiksel muhakemenin butlnlesik becerileri “Cozimleme”,
“Yorumlama”, “Cikarim Yapma” seklinde siralanir.
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Coziimleme: Cocugun matematiksel olgu, olay ve durumlari meydana getiren parcgalari ve bu parcgalar arasindaki
iliskileri belirlemesini kapsayan slrecler bttindddr. Cocuklardan oyun hamurundan yapilan bdttn halindeki
bir sekli iki veya daha fazla es parcalara ayirabilmesi, yapboz veya tangram gibi parcalara ayrilabilen yapilarin
parcalarini belirleyebilmesi, ayni-benzer-iligkili parcalari bulabilmesi ve birlestirerek bitinl olusturabilmesi
beklenmektedir.

Yorumlama: Yorumlama ¢ocugun matematiksel olgu, olay ve durumlari anlamlarini koruyup, farkl sekillerde
ifade ederek donUstlrmesini kapsayan sUrecler bitdntdur. Cocuklardan farkl blydklUklerdeki, yonlerdeki, farkli
kenar ve acllara sahip geometrik sekilleri taniyabilmesi ve olusturabilmesi; sayilari rakamlar, nesneler, cizimler
kullanarak belirtmesi, nesne veya varliklarin birbirlerine gére konumlarini ifade etmesi; kodlama yoluyla farkl
sembollerden yararlanarak olusturulan matematiksel ifadeleri aciklamasi beklenmektedir.

Cikarim Yapma: Cocugun matematiksel olgu, olay ve durumlara iliskin varsayim, 6rintU, karsilastirma, 6nerme
ve degerlendirmelere dayali olarak sonuglar gikarmasini (gikarimda bulunmasini) kapsayan strecler bttintdr.
Cocuklardan bir uzunlugun iki farkli standart olmayan 6lgcme araciyla 6lctldiginde ortaya cikan farkli birim
sayisini agiklamasi, bir értintindn aynisini olusturabilmesi, kuralini séylemesi, 6rintlyU devam ettirmesi, yeni
bir 6rintd olusturmasi beklenmektedir.Bunun yaninda olay veya 6l¢cime iliskin tanminleriile elde ettigi sonuglari
karsilastirmasi, nesne veya varliklarin uzunluk, baytklUk, agirlik gibi 6zelliklerini karsilastirmasi; ginlik yasamdan
gerceklesmesi mimkin olan veya olmayan olaylara érnekler vermesi beklenmektedir.

MATEMATIKSEL PROBLEM COZME

Matematiksel problem ¢6zme becerisi olay, olgu veya durumlarin icerdigi problemler karsisinda matematiksel
cozUmler gelistirme sdrecini ifade eder. Bu beceri; problem durumunun belirlenmesi, analiz edilmesi, probleme
iliskin verilerin ve c¢ozime iliskin beklentilerin iliskilendiriimesi, ¢dzime yonelik stratejiler gelistiriimesi,
olasi sonuglara iliskin tahminlerin ortaya konulmasi ve probleme getirilen ¢dzlime ulasma slrecinin cgesitli
sekillerde paylasiimasi, temsil edilmesi gibi sUrecleri igerir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar ginlik yasam
deneyimleri basta olmak Uzere matematigi 6grenme ve kesfetme sireclerinde birbirinden farkli problemlerle
karsilasmaktadir. Bu problemler cocuklarin daha fazla matematiksel muhakeme yapmalarina, sahip olduklari
matematiksel bilgi ve becerileri g6zden gegirerek kullanmalarina, farkli iliskilendirmeler kurmalarina ve bdylece
yeni bilgiler edinmelerine imkan sadglar. Okul dncesi dizeyde matematiksel problem c¢cézmenin butlnlesik
becerileri“Cozimleme”, "Yorumlama”, “Matematiksel Cézimler Gelistirme” ve “Yansitma” seklinde siralanir.

Goziimleme: Cocugun matematiksel problem durumlarini ve ¢ozime ulasma slreclerini meydana getiren
parcalari ve bu parcalar arasindaki iliskileri belirlemesidir. Cocuklardan kendisine sunulan bir nesne grubu ile
ayni sayida yeni bir nesne grubu olusturmasi, bir nesne grubunda belirtilen saylya gore ne kadar eksik veya
fazla nesne oldugunu sdylemesi, 10%a kadar olan nesneleri iki kisiye veya kutuya paylastirmasi; siniflandirmaya
dahil edilebilecek, edilemeyecek nesne veya varliklar sdylemesi, 6rinttdeki eksik veya hatali unsuru sdylemesi
beklenmektedir.

Yorumlama: Cocudgun matematiksel problem durumlarini ve ¢6zime ulasma slreclerini meydana getiren
unsurlarinanlamlarinikoruyarak farkli sekillerde ifade etmesive dontsttrmesidir. Cocuklardan bir arada bulunan
nesne veya varliklar farkli 6zelliklerine gdre yeniden siniflandirmasi, iki farkli nesne veya varligi karsilastirarak
benzerlik ve farkliliklarini sdylemesi, kodlama yoluyla farkli sembollerden yararlanarak matematiksel ifadeler
olusturmasi beklenmektedir.

Matematiksel GCoziimler Gelistirme: Cocugun matematiksel bir problemin ¢ézimune yonelik strateji gelistirme-
si, stratejilerden yararlanarak problemleri cézmesi ve problem ¢dzme sireglerini kontrol etmesidir. Cocuklar-
dan bir grup nesnenin miktarini saymadan nasil belirleyecedine iliskin ¢dzim yollari olusturmasi, ¢ézim yollarini
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aciklamasi, bu yollari denemesi, kendisine sunulan ¢dzim yollari arasindan uygun olani se¢mesi, ¢6zdm yolunu
secme gerekcelerini agiklamasi ve ¢cdzime yonelik is birligi yapmasi beklenmektedir.

Yansitma: Cocugun matematiksel problemlerin ¢ozimune iliskin deneyimlerinigdzden gecirmesi, deneyimlerine
dayali olarak cikarimlarda bulunmasi ve cikarimlarini dederlendirmesidir. Cocuklardan matematiksel bir
problemin ¢cozimdine iliskin strecleri ifade etmesi, ¢ozUme ulastiran yol veya stratejiyi uygulayabilecedi farkli
problemleri belirtmesi, matematiksel problemlerin ¢6zUmUne iliskin deneyimlerini cevresindekilerle paylasmasi

beklenmektedir.

MATEMATIKSEL TEMSIL

Matematiksel veya matematiksel bir hale dontstardlebilir bir durumun, problemin, ¢ézimdn veya aciklamanin
sergilenmesi ve ifade edilmesidir. Baslica kullanilan temsiller sunlardir: sembol, grafik, sekil ve somut nesneler.
Okul 6ncesi donemdeki gocuklarin bilissel 6zellikleri geredi 6grenme sireclerinde ¢oklu duyularin kullaniimasi
onemlidir. Matematik alani acisindan bakildiginda temsiller hem anlamsal bir éneme sahip olmali hem de
matematiksel ozellik ve iliskilerin daha acik, net ve somut bir sekilde ortaya koyulmasina imkan saglamalidir.
Bu acidan matematiksel icerigin cocuklara sunumu ve matematiksel temsillerin tasidigi anlamlarin ¢cocuklar
tarafindan fark edilip cozimlenerek matematiksel anlayis gelistirebilmeleri acisindan matematiksel temsil
becerisi 6nemlidir. Okul dncesi dizeyde matematiksel temsilin bltlnlesik becerileri “Matematiksel Temsillerden
Yararlanma” ve “"Matematiksel Temsilleri Degerlendirme” seklinde siralanir.

Matematiksel Temsillerden Yararlanma: Cocugun matematikte kullanilan genel sembolleri tanimasi,
matematiksel 6zellikleri veya matematiksel olarak ortaya konulabilecek 6zellikleri uygun sekilde aciklayabilecek
temsilleribelirlemesive kullanmasidir. Cocuklardan matematiksel olan ve olmayan semboller, isaretler arasindan
rakamlar, sekiller ve grafikler gibi matematiksel temsilleri gdstermesi; ismi sdylenen geometrik sekli, rakami,
saylyl gostermesi; nesne miktarina karsilik gelen rakami, saylylr gostermesi; belirtilen durumu yansitan grafigi
gostermesi; boncuk, cubuk, pul gibi materyallerle rakam, sekil ve grafikler olusturmasi; tanidik bir ¢cevrenin
krokisini kullanmasi ve olusturmasi beklenmektedir.

Matematiksel Temsilleri Degerlendirme: Cocugun matematiksel temsilin tasidig, ifade etmek istedidi,
acikladigi veya temsil ettigi matematiksel 6zellik ve anlamlari analiz etmesi ve farkl durumlar icin olusturulmus
matematiksel temsiller ile ayni durumlar icin olusturulmus farkli matematiksel temsilleri karsilastirmasidir.
Cocuklardan kendisine sunulan bir sayi kadar nesne grubu olusturmasi, gésterilen bir geometrik seklin 6zelliklerini
aciklamasi, bir grafikte yer alan kategorileri ve kategorilerin birbirlerine gore azlik-cokluk durumunu séylemesi,
sayllar blytkten kictge-kiglikten blytde dogru siralamasi, 10%a kadar olan sayilarda kendisine séylenen bir
saylidan onceki ve sonraki saylyl sdylemesi, geometrik sekillerin 6zelliklerini karsilastirmasi, farkl durumlariifade
eden grafikleri karsilastirmasi beklenmektedir.

VERI iLE CALISMA VE VERIYE DAYALI KARAR VERME

GUnUmUzde veriler ve verilere dayall islemler ile bu yonde sergilenebilecek beceriler 6nem kazanmistir. Bu
beceri cocuklarin glinllk yasamdan arastirilabilecek bir soru veya sorunu tespit etmelerini, durumailiskin sorular
olusturmalarini, sorularina cevap olusturabilecek veriler elde etmelerini, elde ettigi verileri ¢esitli sekillerde
ddzenlemelerini, analiz etmelerini, elde ettigi bulgulardan sonug cikarmalarini ve sonuclari degerlendirmelerini
icerir. Okul dncesidonemdekicocuklar diinyaylanlama ve kesfetme sirecglerinde matematiksel dzellik ve iliskilere
yonelik de bilgiler ve veriler elde etmektedir. Elde ettikleri bu bilgi ve verileri kendilerince anlamlandirmaktadirlar.
Bu dénemdeki cocuklar matematiksel olgu ve olaylar hakkinda kendi dogal cabalari dogrultusunda dlgimler ve
degerlendirmeler yapmakta, tahminlerde bulunmakta, cikarimlar yapmakta, elde ettigi bilgi ve verileri gesitli
sekillerde ifade etmekte ve bilgiye/veriye dayali karar verebilmektedir. Okul dncesi dlizeyde veri ile ¢alisma ve
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veriye dayall karar vermenin siirec bilesenleri “Istatistiksel Problemi Belirleme”, “Veri Toplama ve Diizenleme”,
Bulgulara Ulasma” ve “Bulgulari Yorumlama” seklinde siralanir.

istatistiksel ProblemiBelirleme: Bu becericocugunguinlikyasamdaarastirmasireclerisonucundac¢dzimeveya
aciga kavusacak durumlari belirlemesini ve buna yonelik arastirma sorularini olusturmasini kapsar. Cocuklardan
gunlik yasamda arastirilabilecek problemleri sdylemesi ve kendi cimleleriyle agiklamasi beklenmektedir.

Veri Toplama ve Diizenleme: Cocugun belirledigi problemin ¢ézimine gotlrecek bilgilere ve verilere ulasma
noktasinda planlar yapmasini, bilgi ve verileri elde etmesini, elde ettigi bilgi ve verileri dizenleyerek ¢esitli yollarla
problemi ifade etmesini, somutlastirmasini kapsar. Cocuklardan matematiksel bir probleme cevap bulabilmek
icin bilgi toplanacak kaynaklari sdylemesi ve probleme iliskin veri toplamasi, verileri kaydetmesi, dizenlemesi,
grafik, figlr, temsil gibi somut araclarla ifade etmesi beklenmektedir.

Bulgulara Ulasma: Cocudun elde ettigi bilgi ve verileri analiz edebilmek igin uygun yollari belirleyip analiz
etmesini kapsar. Cocuklardan nesne veya varliklarin benzer, ayni veya farkli 6zelliklerini sdylemesi, elde ettigi
verilerle toplama veya cikarma gibi basit dlizeyde yapabilecegi islemleri sdylemesi, nesne veya varliklari ¢esitli
ozelliklerine gore eslestirmesi, siniflandirmasi, karsilastirmasi ve siralamasi beklenmektedir.

Bulgulari Yorumlama: Cocugun elde ettigi bulgulardan hareketle sonu¢ gikarmasini, ulastig sonuglarin soz
konusu problemi ¢dzme konusunda yeterli olup olmadigini dederlendirmesini kapsar. Cocuklardan veri toplama
slirecleri sonucunda ulastigi sonuclaridramatizasyon, sanat galismasi, grafik diizenleme, gizim yapma, aciklama
gibi gesitli yollarla ifade etmesi; ortaya ¢ikan sonuglarla ilgili disUncelerini paylasmasi beklenmektedir.

MATEMATIK ALANI ETKINLIKLERINiN PROGRAMDA YER ALAN DiGER ALANLARLA
ILISKILENDIRILMESI

Diger tim alanlarda oldugu gibi matematik alan becerileri acisindan okul éncesi dénemin temel olusturma,
farkindalik kazandirma, cocuklarin ilgi, potansiyel ve yeteneklerini kesfetmelerine ve gelistirmelerine imkéan
saglama, 6grenmeyi ve arastirmayi sevdirme yonU unutulmamalidir. Her ne kadar temel olusturacak olsa da
programda matematik alan becerilerine ait 6grenme ciktilari ve alt 6grenme ciktilari olarak okul éncesi doneme
hitap eden ciktilar yer almaktadir.

Ogrenme ciktilari ve alt dgrenme ciktilari ise tamamen sabit ve kisitl bir sekilde sadece bir matematiksel kavram,
icerik, dzellik veya bilgi tirind kastetmemektedir veya sadece onlari hedef almamaktadir. Aksine birden ¢ok
temel matematiksel beceri, kavram, icerik, dzellik veya bilgi tirinU de kapsayabilecek, ele alabilecek esnek bir
dzelliktedir. Ornegin cocuklarin matematiksel muhakeme yapmalari yani matematiksel bir duruma iliskin akil
yUrdtmeleri beklenirken bu durum, sinifin dinamiklerine veya ele alinan matematiksel icerige gére geometrik
sekillerin ozellikleri, nesne veya varliklarin olcllebilir 6zellikleri, parca-butdn iliskisi hakkinda olabilir. Nesne
veya varliklari siniflandirirken temele alinan kriter veya ozellikler, nesne veya varliklarin cesitli 6zelliklerinin
karsilastirilmasli, nesne veya varliklarin es, esit, ayni, benzer olup olmamalari, matematiksel bir durumu farkli
bakis acilari ile dislnerek modeller olusturarak ifade etmeleri, cocuklarin matematiksel ddsUncelerini
alsiimisin disinda ve cesitli somut materyaller/semboller kullanarak ifade etmeleri, nesne veya varlklarin
farkli perspektiflerden birbirlerine gdre konumlarinin ifade edilmesi, kendilerine sunulan bir éréntindn kuralini
kesfetmeleri, bu 6rintdyU kuralina uygun olarak devam ettirmeleri seklinde planlanabilir.

Alan becerileri ve onlardan Uretilen 6grenme ¢iktilari ile matematiksel icerigin butdnlestiriimesinde 6nemli olan,
alan becerisinin cocuklarda ne tdr dtstnsel becerilerin kullanilmasi gerektirdiginin ve ele alinacak matematiksel
icerigin dogasli geregi bu distnsel becerilerin nasil bir uyum icinde oldugunun/uyumlu hale getirilebilecedinin
belirlenmesidir. Bu noktada bizi 6grenme ciktilarina gotlren basamaklar takip edildiginde bu alan becerisinin

13



MATEMATIK ALANI

14

alt bilesenleri olan bUtlnlesik becerilerin ve slrec¢ bilesenlerinin neler olduguna odaklanmak, cocuktan ne
tdr bir ddsdnsel beceriyi kullanmasinin beklendigi konusunda bize ipucu verecektir. Alan becerilerinden biri
olan matematiksel problem ¢dzme becerisi, ¢cocuklarin karsilastiklari matematiksel problemleri 6n bilgilerini
ve deneyimlerini de kullanarak “yorumlamalarini’; sonrasinda matematiksel problemin ¢dzimine yonelik
“matematiksel ¢dzUmler gelistirmelerini’; en son olarak da matematiksel problemin ¢ézimdine iliskin stregleri
gozden gecirerek, yasadigi deneyimlere iliskin c¢ikarimlarda bulunarak tUm bunlari paylasmalarini yani
“yansitmalarini” gerektirir.

Ayrica 6grenme sureclerinin tasarlanmasinda ve etkinliklerin planlanmasinda amac, alan becerilerinden dretilen
ogrenme ciktilarini uygulayarak matematige iliskin icerik ile 6grenme ciktilarini batinlestirerek sunmaktir. Yani
amac tamamen becerileri kazandirmaya yonelik etkinlikler yaridtmek degil ilgili becerilerin cocuklar tarafindan
kullaniimasina ve gelistiriimesine imkan saglanarak cocuklarin matematiksel kavram, bilgi veya icerigi kendi
yasantilari yoluyla kesfetmesini, 6grenmesini ve anlamli hale getirmesini saglamaktir. Ozellikle matematigi
cocuklara sevdirmek icin sinif uygulamalarinin eglenceli ve oyun temelli olmasi saglanmali, ¢cocuklarin tim
duyularini mdmkun oldugunca aktif bir sekilde kullanmalarina imkan saglayacak yasama yakin, yasamin icinden
ornek ve durumlarin ele alindigi etkinlikler planlanmalidir.

Matematigin cocuklar tarafindan daha sempatik karsilanmasi, matematige daha cokilgiduyulmasive matematikle
ugrasmanin sevilen bir durum haline getirilmesi icin matematigin sikiciliktan, siradanliktan uzaklastiriimasi
gerekir. Bunun icin diger alan becerileri ve dogalari geredi gerektirdikleri distnsel, duyussal, sosyal, estetik ve
devinimsel 6zellikleri batlnlestirmek faydali olacaktir. Boylelikle 6grenmenin cesitli boyutlari birlikte uygulanarak
daha kalict 6grenme deneyimlerinin yasanmasi saglanirken ¢ocuklarin bireysel farkliliklarina ve 6zelliklerine de
dahaiyi hitap edilmis olacaktir. Bu da kapsayici egitim anlayisina hizmet edecektir.

Etkinlikler planlanirken matematik alaninda hedeflenen 6grenme ciktilari, cocuklarin ritmik saymalari icin bir
sarkidan yararlanilmasi gerekiyorsa muzik alani ile; yaratici disinmeyi gerektiriyorsa sanatsal beceriler de
uygulanarak sanat alani ile; ginlik yasamdan arastiriimasi gereken matematiksel bir problemi fark etmeyi/
ortaya cikarmayi gerektiriyorsa sosyal alani ile; bir olay 6rgtstnde dnemli anlari temsil eden grafik kartlarinin
siralanmasini gerektiriyorsa hikdye okuma/olusturma etkinlikleriaraciligiyla Tlrkce alaniile; veri toplama, verileri
dlzenleme, analiz etme, yorumlama ve ¢ikarimlarda bulunmayi gerektiriyorsa fen alani ile; gocuklarin hareket
halinde olarak bir harita, kroki veya ydnlendirme isaretlerini takip ederek bir hedefe ulasmalari gerekiyorsa
oryantiring/hazine avciligi gibi etkinlikler araciligiyla hareket ve saglik alaniile bitlnlestirilebilir.

MATEMATIK ALANI ETKINLIKLERININ PROGRAMLAR ARASI BILESENLERLE
ILISKILENDIRILMESI

Tirkiye Yiizyil Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programinda énemli gdriilen bilesenlerden birisi de sosyal-
duygusal 6grenme becerileridir. Bu beceriler bireyin 6ziine dénik (benlik) sosyal ve duygusal becerileri(1), sosyal
yasama donik olarak sahip olmalari beklenen (sosyal yasam becerileri) sosyal ve duygusal becerileri(2) ve hem
bireysel hem de sosyal baglamin gergekleri dogrultusunda ortak bir sekilde kazanmalari beklenen (ortak/bilesik
beceriler) sosyal ve duygusal becerileri (3) kapsamaktadir. Boylelikle bireylerin sadece salt bilgi ve beceri ile

donanmis olarak yetismelerinin yerine 6ze donuk, topluma ddénlk ve bireyin kendisi ile toplumun etkilesimine
dayali sosyal ve duygusal becerileri agisindan da donanimli olmasina katki saglanmis olacaktir.

Matematik alani 6zelinde cocuklar 6ze dontk sosyal ve duygusal beceriler agisindan sahip olduklari matematiksel
bilgiyi veya deneyimi gozden gegirip ileriki 6grenmelerinde veya denemelerinde kullanabilir, mevcut stratejilerini
veya dudstnme sekillerini degistirebilir yani “yansitma” yapabilirler. Matematiksel bilginin sosyal baglamda
yapilandiriimasi acgisindanise ¢cocuklar arkadaslariyla, calisma ekipleriyle “is birligi” ve iletisim halinde olabilir. Hem
0ze dondk boyutu hem de sosyal baglamiilgilendiren noktada ¢cocuklarin yapilan gorev paylasimlari kapsaminda

birbirinin ve grup ¢alismasinin basarisini etkileyecek gorevlerde “sorumlu karar vermesi” beklenebilir.
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Matematiginher ne kadar mantiksalyonUagir basiyor olsadadegerlerimizile de bltlnlestiriimesigerekir. Degerler
ile butdnlestiriimesiacisindan dgrenme ciktilarinin dogal olarak gerektirdigiyasantilarla dogrudaniliskilendirilerek
veya degerin de yasatilabilmesi acisindan 6grenme ciktilarinin 6ngérddgu yasantilar ile degerlerin 6ngdrdigud
yasantilari uyumlu hale getirilerek matematik becerileri degerlerle iliskilendirilebilir. Ornegin cocuklardan
bir grup nesneyi veya yiyecedi arkadaslari arasinda bire bir esleme yaparak pay etmesini bekledigimizde ayni
zamanda "hakkaniyetli davranarak” bir paylasim yapmalarini(adalet) ve “ekip calismalarinda aktif rol alan” bireyler
olmalarini (galiskanlik); farkli bitki veya hayvan tirlerinin gézlemlenmesi, sayilmasi ve grafik olusturulmasi gibi
calismalar yapilirken ‘gevreye ve canlilara deger vermelerini” veya “insani ve dogayi sevmelerini” (duyarlilik); veri
toplama, dizenleme, analiz etme, yorum yapma ve c¢ikarimlarda bulunmaya yonelik olarak demokratik bir sinif
yonetimi anlayisindan hareketle grupta en ¢ok-en az tercih edilen seceneklerin belirlendigi ve etkinliklere yon
verdigi durumlarda “kisisel ve toplumsal haklara saygi géstermelerini’ (6zglrlik); matematiksel problemlerin
sonucuna ulasmalari igin “calismalarinda sebat etmelerini” (sabir); sinif disi ve dogal ortamlarin kullaniimasiyla
cocuklara konum bildiren sozciklerin kazandiriimasinda oryantiring faaliyetleri yapilarak “sosyal ve sportif
faaliyetlere katilmalarini’(saglikliyasam); Gstesinden gelinmesi gereken bir matematiksel problemin ¢éziimiinde
grup arkadaslarina "yardim etmelerini” (yardimseverlik) destekleyebiliriz.
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MATEMATIK ALANI ETKINLiK ORNEKLERI

ETKINLIK ADI: Sekillerle Kodlama
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 48-60 ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABI. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢6ziimleme yapmak
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.4. Analitik Distinme
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.2. Calismalarinda sebat eder.
Okuryazarlik Becerileri:
O0B4.Gorsel Okuryazarlik
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme

MAB3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkl materyaller/semboller kullanarak ifade eder.

MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme

MABS.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli gosterir.

MABS9.c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.

MATEMATIK ALANI



MATEMATIK ALANI

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Rakam (0, 3, 4), sekil (cember, (iggen, kare)

Sozclikler: Kodlama, temsil

Materyaller: Temsil tablosu, gocuk sayisinca zarf, gocuk sayisinca sifre kagidi, tebesir

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinligin sinif igcinde uygulanan kismi igin gerekli materyaller daha dnceden hazirlanir ve temsil
tablosu tiim ¢ocuklarin rahatlikla gérebilecedi biylkliikte ¢ikti alinir (Ek-1). Cocuk sayisi kadar zarfa
sifreler konur. Tim zarflarin igine ayni sifre konur (Ek-2). Etkinligin bahgede uygulanacak bolimii
icin bahgenin bir béliimiine igine tiim ¢ocuklarin girebilecedi blyiikliikte gember, liggen ve kare
sekilleri gizilir. Burada kullanmak igin tzerinde 0, 3 ve 4 yazili olan kartlar 6gretmenin elinde bulunur.
Ayni zamanda tiim cocuklarin gdrebilecedi bir yere temsil tablosu asilir. Onceden hazirlanan “0, 3
ve 4" rakamlarina karsilik gelen “cember, Gcgen ve kare” sekilleri igin hazirlanmis temsil tablosu
(Ek-1) cocuklara tanitilir. Cocuklara rakamlarla sekiller arasinda nasil bir iliskilendirme kurulmus
olabilecegi sorulur (MAB9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii
gosterir, KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek, E3.4. Analitik Diisiinme,
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak). Cocuklarin fikirleri alinir. Rakamlarin, eslestirilmis oldugu sekillerin
kenar sayilarini temsil ettigi fikrine ulasilinca gocuklaraiginde sifreler (Ek-2) olan zarflar dagitilir. Tim
¢ocuklara verilen sifreler aynidir. Cocuklardan kendilerine verilen sifre kagidinda yer alan rakamlarin
karsisindaki kutucuklara her rakami temsil eden sekilleri gizmeleri istenir (MAB.3.a. Matematiksel
olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller kullanarak ifade eder, MAB9.c. Ele alinan/erisilen
duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir, KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili
¢oziimleme yapmak, E3.1. Odaklanma). C6ziimlemeyi tamamlayan c¢ocuklarin diger arkadaslari
¢6ziimlemeyi bitirene kadar sabirla beklemeleri gerektigi hatirlatilir (D12.2.2. Calismalarinda sebat
eder.). Tim gocuklar sifreleri tamamladiktan sonra ¢6ziimlerini birbirlerine gosterip karsilastirirlar.
Coziilen sifrelerde farkhliklar olmasi durumunda ¢ocuklarla bunun nedenleri tartisilir ve 6gretmen
rehberliginde dogru ¢ézlime ulasiimasi saglanir (SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur.)
Sonrasinda gocuklarla bahgeye cikilir ve birlikte bir oyun oynanacadi soylenir. Cocuklar dnceden
zemine tebesirle/tasla gizilmis sekillerin(gcember, liggen, kare) etrafina davet edilir.“0, 3 ve 4" rakamlari
karisik olarak gosterildiginde gocuklar o rakami temsil eden seklin kenarinda toplanir (OB4.1.SB1.
Gorseli algilamak, E2.5. Oyunseverlik). Oyun bu sekilde ¢ocuklarinilgilerine gére siirddrilir.

« Buglin sekiller ve rakamlar arasinda nasil bir iligki kurduk?

« Sifreleri ¢ozerken hangi sekilleri kullandik?

- Bahcede oyun oynarken hangi rakamlari temsil eden sekillerin etrafina toplandik? Bu oyunu
oynarken sekillerin {izerine sigabilmek igin neler yaptiniz?

« Sekillerin etrafinda toplanirken neler hissettin? Birlikte oynamak sana ne hissettirdi?

« Coziilen sifrelerin hepsi dogru muydu? Yanlisliklari nasil diizelttik?

17



MATEMATIK ALANI

18

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkl geometrik sekiller olarak gokgenlerden (besgen ve altigen) bahsedilebilir. Bu sekillerin
kenar sayilari, benzer ve farkl yonleri hakkinda konusulup sinifta veya evde bu sekillere benzeyen nesnelerin
neler oldugu hakkinda sohbet edilebilir. Oyuna besgen ve altigen gibi diger sekiller eklenerek oyunun zorluk
seviyesi arttirilabilir. Kartlarin temsil ettikleri seklin icine giderken farkli komutlar verilebilir. Tek ayakla
ziplayarak, ordek ylriylsu yaparak, en sevdigin hayvani taklit ederek, adimlarini sayarak ilerle ya da kenarina
gidilen seklin kenar sayisi kadar zipla vb. komutlar eklenebilir. Temsil kartlari sayilarla degil de o saylya denk
gelen nesnelerle gdsterilebilir. Ornegin {ig yerine, {i¢ tane nokta olan bir kart gsterilebilir.

Destekleme: Cocuklar gruplara ayrilarak her bir gruba daire, licgen ve kare adlar verilebilir. Cocuklarin
tercihlerine gore hangi sekil grubunda olacaklarina karar verilebilir. Her gruptan kendi geometrik seklinin
gorselini bant vb. iriinlerle olusturmalari istenebilir. Olusturulan gérsellerin igine kose sayilar yazilarak (3, 4)
rakamlar ile iliskilendirmeleri saglanabilir. Gorseller olusturulurken zit renkler kullanilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Okulda yapilan etkinlikle ve kodlama c¢alismalariyla ilgili ailelere bilgi notu gonderilir. Ayrica
cocuklariyla kodlama galismalari yapabilecekleri dijital oyun dnerilerinde bulunulur.

EKLER:

Ek1:

Ek2:
S i S ) S ) S ) S )
| 1 | 1 | 1 | 1 | 1
| | | | | | | | | |
| | | | | | | | | |
1 | 1 | 1 | | | | |
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ETKINLIK ADI: Sembollerle Kodlama
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili gozimleme yapmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G3. Grup igi iletisime katkida bulunur.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak
D12.2.2. Calismalarinda sebat eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4.Gorsel Okuryazarlik
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller kullanarak ifade eder.
MAB.9. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboll gosterir.
MABS9.¢. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Sekiller (gember, Giggen, kare, dikdortgen, elips)

Sozcukler: Kodlama, temsil, sembol

Materyaller: Temsil tablosu, tebesir, cocuk sayisi kadar zarf ve sifre kagidi
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, agik hava

19



MATEMATIK ALANI

20

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinligin sinif icinde uygulanan kismi igin gerekli materyaller daha énceden hazirlanmistir. Temsil
tablosu tiim ¢ocuklarin rahatlikla gérebilecegi bilyiiklikte gikti alinir (Ek-1). Cocuk sayisi kadar zarfa
sifreler konur. Tim zarflarin icine ayni sifre konur (Ek-2). Etkinligin bahgede uygulanacak bolimi
icin bahgenin uygun bir béliminde igine tim ¢ocuklarin girebilecegi biyiiklikte ¢ember, icgen,
kare, dikdortgen, elips sekilleri ¢izilir. Burada kullaniimak igin lizerinde “yaprak”, “glines”, “gigcek”, “ay”,
"simsek” sembollerine ait gorsel kartlari 6gretmenin elinde bulunur. Ayni zamanda tim gocuklarin
gorebilecedi bir yere temsil tablosu asilir.

Onceden hazirlanan yaprak, giines, cicek, ay, simsek sembollerine karsilik gelen gember, licgen, kare,
dikdortgen, elips sekilleriigin hazirlanmis temsil tablosu (Ek-1) gocuklara tanitilir (OB4.2. SB1. Gorseli
incelemek).

Sembollerle sekillerin arasinda nasil bir iligki olabilecedi konusunda c¢ocuklarin fikirleri alnir
(MAB9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii gésterir.). Sembollerin,
sekilleri temsil ettigi fikrine ulasilinca gocuklara iginde sifreler (Ek-2) bulunan zarflar dagitilir. Tim
¢ocuklara verilen sifreler aynidir. Cocuklar kendilerine verilen sifre kdgidinda yer alan sembollerin
karsisindaki kutucuklara her sembolii temsil eden sekli gizer (MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari
farkh materyaller/semboller kullanarak ifade eder, MAB9.¢. Ele alinan/ulasilan duruma uygun
matematiksel temsili/sembolii kullanir, KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢6ziimleme
yapmak, E3.1. Odaklanma). Céziimlemeyi tamamlayan gocuklarin diger arkadaslari ¢oziimlemeyi
bitirene kadar sabirla beklemeleri gerektigi hatirlatilir (D12.2.2. Galismalarinda sebat eder.). Tim
cocuklar sifreleri tamamladiktan sonra ¢o6ziimlerini birbirlerine gdsterip karsilastirirlar. Cozilen
sifrelerde farkliliklar olmasi durumunda c¢ocuklarla bu durumun nedenleri tartisiir ve 6gretmen
rehberliginde dogru ¢6ziime ulasiimasi saglanir (SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur.).
Sonrasinda ¢ocuklarla bahgeye cikilir ve birlikte bir oyun oynanacadi sdylenir. Cocuklar 6nceden
zemine tebesirle/tasla gizilmis sekillerin (gember, liggen, kare, dikdértgen, elips) etrafina davet
edilirler. Ogretmen giines, simsek, cicek, yaprak ve ay sembollerini gdsterdiginde cocuklar o sembolii
temsil eden seklin Gizerinde toplanirlar (0B4.1.SB1. Gérseli algilamak, E2.5. Oyunseverlik). Oyun
cocuklarinilgilerine gére strdurliir.

« Bugiin semboller ve sekiller arasinda nasil bir iligki kurduk?

- Sifreleri gdzerken hangi sembolleri kullandik?

- Bahgede oyun oynarken hangi sembolleri temsil eden sekillerin etrafina toplandik?
« Bu oyunu oynarken sekillerin izerine sigabilmek igin neler yaptiniz?

« Sekillerin etrafinda toplanirken arkadaslarinla nasil bir duygu yasadin?

« Birlikte oynamak sana ne hissettirdi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Okulda 6grenilen ve somutlastirilan rakam, ses, sekil vb.nin aslinda birer sembol oldugu

ifade edilebilir. Bununla alakali en az semboliin kullanildigi alfabelerden biri olan Mors alfabesi tanitilip bu

alfabenin “." ve

un un

sembollerinden olustuguna, bu sembollerin farkl 6riintilerle bir araya gelerek farkl sesleri

olusturduguna dedginilebilir. Siniftaki cocuklarin isimleri bu alfabe ile gorsellestirilebilir. Sembolleri inceleyen

gostergebilim alaninda galisan bir semiyologile iletisim kurularak bu semiyologun ¢gocuklarla sinifiginde gevrim

iGi bir goriisme yapmasi saglanabilir. Bunun yani sira, okulun bulundugu bélge civarinda antik zamanlara ait bir

yazit var ise buraya gezi diizenlenip gezi esnasinda farkl sembollere dikkat ¢ekilebilir.



MATEMATIK ALANI

Destekleme: Ekinlik uygulama silirecinde g¢ocuklarin ihtiyaglarina gore tercihleri dogrultusunda sekil ve
sembollerin daha az oldugu temsil kartlari hazirlanabilir. Temsil kartlarina dokunsal 6zellikler eklenebilir
(Ornegin temsil kartlarina mum damlatilarak kabartma dokusu verilebilir ya da farkli yiizeyli kagit ile semboller
hazirlanabilir.). Etkinlik oncesi 6gretmen model olarak neler yapilacagini 6rnek gosterebilir. Akranlar
eslestirilerek onlarin birlikte etkinligi tamamlamalari saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katiimi: Okulda yapilan etkinlikle ve kodlama calismalariyla ilgili ailelere bilgi notu gonderilir. Ayrica
cocuklariyla kodlama galismalari yapabilecekleri dijital oyun onerilerinde bulunulur.

EKLER:

Ek1:

0
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Ek2:

, g
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ETKINLIK ADI: Arkadaslik Bahcesi
ALAN ADI: Matematik, Sosyal
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB.2. Matematiksel Problem C6zme
Sosyal Alani:
SBAB1. Zamani Algilama ve Kronolojik Dlistinme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.1. Saymak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D1. Adalet
D1.2. Hakkaniyetli davranmak

D1.2.3. Gorev ve sorumluluklarini kuralina uygun olarak yerine getirir.

D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.5. Matematiksel problemleri ¢6ziimleyebilme
MAB.5.c. 4'e kadar nesneyi iki kisiye/kutuya paylastirir.
Sosyal Alani:

SAB.4. Ailesi ve yakin ¢evresinde olusan gruplarla sosyal temas olusturabilme

MATEMATIK ALANI

SAB.4.a. Yakin gevresinde yardimlasma gerektiren durumlara yonelik kendisinin ne yapabilecedini

soyler.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Renkler, Esit

Sozcukler: Tohum, Arkadaslik, Bahge

Materyaller: Tas, parmak boyasi, her gocuk igin 4 adet tohum
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, agik hava



MATEMATIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlikten 6nce ailelere bilgilendirme yapilir ve “Arkadaslik Bahgesi” projesii¢in gocuklarin istedikleri
tohumdan okula 4 adet getirmesiistenir. 0gretmen tarafindan gocuklarin bahge sulama ve temizleme
islerinde gorevlerini takip etmek igin bir gizelge olusturulur. Bahgeye asilan tabelaya "Arkadaslik
Bahcesi” yazilarak etkinlik alani 6nceden hazirlanir.

Cocuklardan getirdikleri tohumun hangi bitkiye ait oldugunu arkadaslarina anlatmalari istenir.
Cocuklara gesitli gorsel ve videolarin yer aldigi bitki ekim ve bakimiile ilgili bir sunum yapilir. Cocuklar
ticer kisilik grup olusturur. Ugerli grup olamayan ¢ocuk varsa 6gretmen bu gruba dahil olur. Her
cocuk grup arkadaslarina esit sayida tohum verir. fjrne(jin 4 adet domates tohumu getiren ¢cocuk bir
arkadasina 2 adet diger arkadasina da 2 adet olacak sekilde tohumlari paylastirir (MAB.5.c. 4'e kadar
nesneyi iki kisiye/kutuya paylastirir, KB1.1. Saymak). Tiim sinif tohum paylasimi yaptiktan sonra
tohumlari ekmek tizere bahceye ¢ikilir. Okulun bahgesinde “Arkadaslk Bahgesi” projesiicin ¢calismaya
baslanir. Okul bahgesindeki uygun yerlere tohumlar ekilir ve sulanir (D1.2.3. G6érev ve sorumluluklarini
kuralina uygun olarak yerine getirir). Ardindan bahcedeki tohumlarin yesermesi icin her gocuk bir
gorev alir. Cocuklar bahgede yapabilecekleri gérevleri diistiniir ve agiklar. Bunlar “Bahgedeki otlari
temizleyebilirim, bahgenin temiz tutulmasina yardimci olabilirim” gibi gorevler olabilir. Bir liste
gosterilir ve gocuklar belirli glin ve zamanlarda bitkileri sulayip bahgeyi temizleme gorevini sirayla alir
(SAB.4.a. Yakin gevresinde yardimlasma gerektiren durumlara yonelik kendisinin ne yapabilecegini
sdyler, D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur, SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve
gruplarla is birligi yapar). Cocuklar ekilen tohumlarin bulundugu alanin etrafina bahgeden topladig
taslari koyar. Taslari koymadan 6nce istedikleri renkte parmak boyasi ile boyar. Onceden hazirlanan
“Arkadaslik Bahgesi” tabelasi gocuklara gosterilir. Tabela gocuklar tarafindan bahgede uygun bir yere
yerlestirilir. Bitkiler yetisene kadar gorevini uygun zamanda ve dogru sekilde yerine getiren gocuk
gorev listesinde adinin yanina bir yildiz yapistirir (D1.2.3. Goérev ve sorumluluklarini kuralina uygun
olarak yerine getirir, E2.2. Sorumluluk). Bitkiler yetistikten sonra bahgeden toplanan driinlerle
paylasim calismalari yapilabilir. Ornegin 4 adet domates iki gocugda paylastirilir.

ETKINLIiKLER

« Tohumlari arkadaslarinla paylasirken ne hissettin?
« Tohumlari kag arkadasinla paylastin?

« Arkadaslarinla kagar tane tohum verdin?

« Arkadaslik Bahgesi'ni diizenlerken ne hissettin?

« Tohumlari ekerken nelere dikkat ettin?

« Kendi trlinimiizi yetistirmek sence neden 6nemli?
- Bahgedeki gorevleri nasil paylastiniz?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Arkadaslk bahgesi sorumluluk (bitkilere su vermek, bliylime asamalarini kontrol etmek vb.)
panosu olusturulabilir. Panonun olusturulmasinda ilk olarak ¢ocuklar ile bitki bakimiigin neler yapilmali konusu
lzerine beyin firtinasi yapilabilir. Ortaya ¢ikan sorumluluk ile ilgili fikirler igin gorseller olusturularak panoya
asilabilir. Arkadaslik bahgesinin blylkligi hakkinda konusulabilir ve “Bu bahgeyi nasil 4 esit alana ayirabiliriz?”
sorusu Uzerine tartisilabilir. Bahge 4 esit alana ayrilarak her bélimden bir kiigiik galisma grubunun sorumlu
olmasi saglanabilir. Eger imkan var ise bahgeye bir ziraat miihendisi ya da bahgivan davet edilerek bitkilerin
cesitleri, bakimlari, ilaglanmasi hakkinda sohbet edilebilir.

Destekleme: Tohumlari esit sayida ayiramayan g¢ocuklarin olmasi durumuna karsi 6gretmen masalari ziyaret
edip esit sayida paylasimin nasil yapilabilecedi ile ilgili drnek uygulama gosterebilir. Gérev paylasiminda istekli
olmayan ¢ocuklara daha basit gorevler verilerek bu gocuklarin gruba dahil olmalari saglanabilir (sinifta dagitilan
gorevlerin yapilip yapiimadigini kontrol etmek gibi).

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere "Arkadashk Bahgesi Projesi” igin okul bahgesinde diizenleme yapilacadina dair
bilgilendirme yazisi gonderilir. 4'e kadar olan bir nesneyi aileden bir bireyle paylasarak ¢ocuklarla matematik
etkinligi yapilmasi 6nerilir.
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ETKINLIK ADI: Kagittan Hayaller
ALAN ADI: Matematik, Fen
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB4. Veriile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
Fen Alani:
FBAB10. Bilimsel Sorgulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
KB2.8. Sorgulama
KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak
KB2.8.SB2. ilgili konu hakkinda sorular sormak (5N1K)
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.1. Empati
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is birligi Becerisi
SDB2.2.SB2. Diisiincelerini baskalariyla tartismak/miizakere etmek
SDB2.2.8B2.G1. Uygun kosullar altinda diisiincelerini baskalariyla tartisir.
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi
SDB2.3.SB1. Sosyal ipuglarini dikkate almak
SDB2.3.SB1.G1. Sozel ve sdzel olmayan sosyal ipuglarinin etkisini fark eder.
Degerler:
D4. Dostluk
D4.2. Arkadaslariile etkiliiletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve disiincelerini paylasir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhigi Becerisi
OB1.1. Bilgi ihtiyacini Fark Etme
OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.11. Arastirilabilecek problemler belirleyebilme
MAB.11.a. Glnlik hayattan arastirilabilecek bir problemi sdyler.
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MATEMATIK ALANI

Fen Alani:

FAB.10. Fene yonelik giinliik hayatla iliski olay, olgu ve/veya durumlara yonelik bilimsel sorgulama yapa-

bilme

FAB.10.a. Surddirdlebilir bir hayat igin bitkilerin 6Gnemine yonelik sorular sorar.

iICERIK CERGEVESI:

Sozcukler: Geri donldsim

Materyaller: Kadit, dijital arag, gcocuk sayisi kadar oyun hamuru topu (iglerine birer agag gorseli yerlestirilmis
sekilde)
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Bir kagit katlanir ve “Bu artik kagit dedil, bir kus” denilerek saga sola hareket ettirilir. Cocuklarin dikkati
cekilir. Kagit cocuklardan birine verilir, cocuk kadidi istedidi gibi sekillendirir, "0 artik kus degil, bir
........ " der ve hareket ettirir. Kagidi eline alan gocuk onu neye benzetirse climlesini uygun sekilde soyler
ve tim sinif tekrar eder. Cocuklar kagidi sekillendirip hareket ettirdikten sonra sinifta istedikleri bir
arkadasina verir, kagit gocuklarin arasinda dolasir, her gcocuga ulasir (SDB2.3.SB1.G1. S6zel ve s6zel
olmayan sosyal ipuglarinin etkisini fark eder, E3.2. Yaraticilik).

Kagidi en son 6gretmen alir ve tekrar “O artik ..... degil, kagit” diyerek kagidi tamamen agar. Asagidaki
sorular yoneltilir:

» Bu kagidi nerelerde kullanabiliriz?

« Bu kadgidi ne zaman kullanabiliriz?

« Bu kaditla neler yapabiliriz?

« Siz kagit kullaniyor musunuz?

« Bir kdgitla ne yapiyorsunuz?

« Bir glinde kag tane kadit kullaniyorsunuz?

« Bu kagit nasil yapilmis olabilir?

Cevaplarin ardindan geri déniisim kutusunda bulunan kagitlar ¢ikarilir. Sinif iki gruba ayrilir. Bir grup
soru sorma grubu diger grup ise sorulari cevaplandirma grubu olur. Soru sorma grubu karsi gruba geri
donisimkaditlarive kagitlarlailgilimerak ettiklerisorularidiisinmeleriyéniinde, cevaplandirmagrubu
ise hangi kagitlarin nerede, ne zaman kullandiklarini ve geri doniisim kutusuna atilan kagitlarin nereye
gittigini hatirlamaya calismalari yoniinde desteklenir. Ardindan gruplar karsilikli oturur. Soru grubu
karsi gruba sorularini sorar. Sorulan sorular énce ¢ocuklar arasinda tartisilarak cevaplandiriimaya
calisiir. Ogretmen sorularin tartisiimasi igin ve cevaplara ulasmalari igin cocuklar destekler.
(SDB2.2.SB2.G1. Uygun kosullar altinda diisiincelerini baskalariyla tartisir, 0B1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini
fark etmek, E1.1. Merak, KB2.8.SB1. Merak ettigi konuyu tanimlamak, KB2.8.SB2. ilgili konu hakkinda
sorular sormak (5N1K). Ardindan gocuklara kagidin nasil yapildigi sorulur. Cocuklarin cevaplarinin
ardindan bu sorunun cevabinin bahgedeki toplarda gizli oldugu sdylenir ve agik havaya gikilir. Onceden
hazirlanan oyun hamuru toplari gocuklara gésterilir. Her gocuk birer tane oyun hamuru topu seger.
10'dan geriye dogru sayilir ve hamur toplarinin igi agilir. Hamur topunun igini agan ¢ocuklar {izerinde
agac gorsellerinin bulundugu kagitlara ulasir ve bunlari agar. Kagitta bulunan agag gérselleriniinceler.
Bahcede gordiikleri agaglarla kagitlardaki agaclari karsilastirirlar. Cember seklinde oturan ¢ocuklarla
bitkilerin 6nemi hakkinda konusulur. Cocuklar bitkilerin nerede kullanildigina dair sorular sormalari
yoniinde desteklenir (FAB.10.a. Siirdiiriilebilir bir hayat icin bitkilerin 6nemine y6nelik sorular sorar).
Bitkilerin kagit yapiminda kullanilmasinin nasil bir soruna yol acabilecedi konusunda sohbet edilir
(MAB.11.a. Giinliik hayattan arastirilabilecek bir problemi sdyler). Kagit olmasaydi kagit yerine ne
kullanabilirdik sorusu sorulur. Bitkilerin kdgit yapiminda nasil kullanildigina dair bir video agilir.
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Video izlendikten sonra gocuklar bitkilerin kagit yapiminda nasil kullanildigini 6zetler (KB2.3.SB3.

5 | Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleriile aktarmak). Kagitlarin geri doniisiimiinden
g' bahsedilerek 365 Giin Oykii serisinde bulunan “Merakli Yolculuk” isimli kitap etkilesimli okunur.
g' Cocuklar kitabi dinlerken kitabin gorsellerine bakarak fikirlerini agiklar. Kitabin sonunda “Siz bir kagit
,’E olsaniz nereye yolculuk yapmak isterdiniz?” sorusu sorulur. Cocuklar sirayla distincelerini agiklar
“ (D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir, E2.1. Empati, E3.2.Yaraticilik).

« Bitkilerin kagit Gretimi icin 6nemi nedir?

« Bir kagittan neler yapilabilirmis?
Ll
E « Kagit oldugunu diisiindiigiinde neler hissettin?
% « Bunun gibi cevabini merak ettigin baska sorular var mi?
ﬁ « Adaglarin kagit yapiminda kullaniimasi bir probleme yol agar mi?
’E « Kagit tiiketiminde neler dikkat etmeliyiz?

« Geri donlisiim neden 6nemlidir?

« Hangi tirtinleri geri donusttrebiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklara bitki bilimi olan botanikten bahsedilebilir ve egerimkan var ise bir botanikgi sinifa yiiz
ylize ya da gevrim i¢i davet edilerek bitkilerin dnemiile ilgili sohbet edilebilir. Bir sinif bitkisi edinilerek bitkinin
gilin igerisinde 1s1ga dogru yoneliminden yani giinese yonelim anlamina gelen fototropiden bahsedilebilir.
Cocuklarla sinifta biriktirilen geri doniisim kagitlarinin tekrar nasil kullanilabilir hale getirilecegdi konusularak
siniftaki atik kagitlar kaynatilip hamur haline getirilebilir. Elde edilen hamurlar ile Scamper teknigi kapsaminda
baska amacla kullanma, ¢ikarma ve tersine gevirme adimlari uygulanarak ¢ocuklardan siireci yorumlamasi
istenebilir. Kullaniimis kagitlarin yeniden kullanilacak kagitlara donistirilmesi hakkinda siire¢ kartlan
hazirlanip 6n bilgi verilebilir. Kullanilmis kagitlardan yeni kagit yapilmasi igin gerekenler izlenerek olusturulan
kaditlar kurumaya birakilabilir.

Destekleme: Cocuklarla bitkilerin 6nemi hakkinda konusulurken fikrini sdzel olarak ifade etmek istemeyen
cocuklar olursa bitkilerin ne ise yaradigi, glinliik hayatta nerelerde kullanildigi ile ilgili fikirlerini gizerek
anlatmalariistenebilir. Cocuklar bu konuylailgili bir slogan ya da sarki olusturmalari yoninde tesvik edilebilirler.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Evde bulunan artik kagitlar toplanarak geri doniisiim kutusuna atilabilir. Geri doniisiim ile ilgili
arastirma yapilarak elde edilen verilerden olusan bir afis hazirlanip sinifa getirilebilir.

Toplum Katihmi: Cocuklarla gerekli glivenlik ve hijyen kurallari dikkate alinarak bir geri déniisim tesisi ziyaret
edilebilir, geri donlsimle ilgili mizeler, sergiler ziyaret edilebilir, bu yonde faaliyet gésteren kamu kurum
ve kuruluslari, sivil toplum kuruluslari ile is birligi igerisinde projeler yapilabilir; yayin, brosir, eser paylasimi
sergiler diizenlenebilir.
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ETKINLIK ADI: En Sevilen Renk
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB3. Matematiksel Temsil
MAB&4. Veriile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB2. Yeni durumlara uyum saglamak
SDB3.2.SB2.G3. Se¢mis oldugu ¢6ziim yolunu uygular.
Degerler:
D15. Sevgi
D15.1. Anlayisli ve bariscil olmak
D15.1.3. Duygu ve diislincelerini anlamak i¢in muhatabini dikkatle dinler.
Okuryazarlk Becerileri:
OB?7. Veri Okuryazarhgi
0B7.2. Veri Olusturma
0B7.2.SB2. Veri toplamak
OB7.4. Verileri Diizenleme ve isleme
0B7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bicimlendirmek
OB7.5. Verileri Gorsellestirme
0B7.5.SB2. Veriyi grafik ve harita olarak gorsellestirmek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme

MABS.c. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsil/semboli olusturur.

MAB.12. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MABI12.a. Problemi cevaplamak igin veri toplanacak kaynaklari soyler.
MAB12.b. Veri toplar.

MAB.13. Problemlerin ¢6ziimiine yonelik bulgulara ulasabilme
MAB13.b. Elde ettigi/ulastigi verileri analiz eder.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: En az-en gok

Sozcukler: Veri, analiz, grafik

Materyaller: Renk kartlari, karton kutu

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinlik oncesinde egditim materyalleri(renk kartlari, grafik igin gerekli malzemeler) gocuklarin kolayca
erisebilecedi sekilde hazirlanir ve uygun alanlara yerlestirilir.

Cocuklara "Cocuklar simdi etrafa dikkatlice bakmanizi istiyorum. Esyalarin renklerine bakin. Hangi
renkleri gorliyorsunuz? Sizce sinifimizda en ¢ok hangi renk var?” gibi sorular sorulur ve ¢ocuklarin
fikirleri alinir. “Cocuklar sizce sinifimizda en gok sevilen renk nedir? Bu sorunun cevabina ulagsmak
icin nasil bir yol izleyebiliriz? Sinifimizdaki herkesin hangi rengi sevdigini nasil 6grenebiliriz, 6nerileriniz
neler?” diye sorularak ¢ocuklarin fikirleri alinir (MAB.12.a. Problemi cevaplamak igin veri toplanacak
kaynaklari sdyler.). Cocuklara “Simdi sizinle bir etkinlik yaparak sinifimizdaki arkadaslarimizin en
sevdiklerirenkleri 6grenecegiz.” denir (E1.1Merak). Cocuklardan her renk igin siniftaki gocuk sayisinca
hazirlanan renk kartlarindan en sevdikleri rengi segcerek kutuya atmalari istenir. Cocuklar sirayla
en sevdikleri renge ait bir karti segerek kutuya atar (KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri
toplamak, 0B7.2.SB2. Veri toplamak). Cocuklar gember diizeninde oturur ve kutu agilir. “Cocuklar
burada c¢ok fazla kart var. Sizce sinifimizda en ¢ok sevilen rengi bulmak i¢in ne yapmaliyiz?” sorusu
sorulur. Cocuklar fikirlerini ifade eder. Cocuklarin fikirleri denenir (SDB3.2.SB2.G3. Se¢mis oldugu
¢6ziim yolunu uygular.). Bu sirada gocuklara ortak karar igin arkadaslarini da dikkatle dinlemeleri
gerektigi hatirlatilir (D15.1.3. Duygu ve diisiincelerini anlamak icin muhatabini dikkatle dinler.).
Renkleri gruplara ayirma ve sayma fikri ortaya atilmazsa 6gretmen tarafindan gruplama ve sayma
fikrinin ortaya atilmasi yoniinde yénlendirmeler yapilir. Ardindan bu gruplama ve sayma yapmalari
icin gocuklara rehberlik edilir (MAB.12.b. Veri toplar, KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve
kaydetmek). Renkler gruplanip sayildiktan sonra kartlarla gesitli grafikler olusturulur, en az ve en gok
sevilen renklere karar verilir (MAB9.c. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsil/
sembolii olusturur, MAB.13.b. Elde ettigi/ulastigi verileri analiz eder, 0B7.4.SB1. Veriyi tablo olarak
bicimlendirmek, OB7.5.SB2. Veriyi grafik ve harita olarak gorsellestirmek).

« Renk kartlarini segerken hangi renkleri tercih ettiniz? Neden?
« Hangi renk sinifimizda en ¢ok sevilen/en az sevilen renk olarak belirlendi? Neden?
« Grafigin sonucunda hangi renklerin en ¢gok ve en az sevildigini géormek sizi sasirtti mi? Neden?

« Nasil grafik olusturduk? Baska neleri tespit etmek igin grafik olusturabiliriz?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Ana ve ara renkler tablosu olusturulabilir. Ana renkler, farkli oranlarda karistirilarak ara

renklerin farkli tonlar elde edilebilir. Elde edilen ara renkler renk kartelasina bakilarak, agiktan koyuya

siralanarak tabloya islenebilir. Dogada renklerin tonlari incelenebilir. Ornegin mavinin her tonunu iceren

gorsellerden bir slayt olusturulabilir. Cocuklara “Acaba sinifimizda en gok hangi renk var?” sorusu sorularak

cevaba ulasmak igin bir renk avina gikilacagi séylenebilir. Renk aviigin her gocuga lizerinde sinifta yer alan belli

bash renklerin oldugu kaditlar verilir ve gocuklardan hangi renkten kag tane goriirlerse kagit lizerine o kadar

isaretleme yapmalari istenebilir. Sonuca ulasmak igin renk isaretlemeleri sayilarak grafik ¢alismasi yapilabilir.

Ogretmen cocuklara kitap okuyacadini fakat ii¢ kitap arasinda kararsiz kaldigini sdyleyerek iic kitabin {ig farkli
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renkle temsil edildigi bir grafik hazirlayabilir. Cocuklar bu kitaplari inceledikten sonra segtikleri kitabi temsil
eden rengi grafige isaretler. Daha sonra grafikte en ¢ok isaretlenen kitap okunabilir. Farkli grafik tiirlerinden
bahsedilebilir ve grafikler ile ilgili gegici bir 5grenme merkezi olusturulabilir.

Destekleme: Renkler etkinlik dncesinde renk kartlari kullanilarak gocuklara tekrar edilebilir. Renk sayilari
sinirlandirilabilir. Cocuklarin etkinlikte ne yapilacagini anlamasini kolaylastirmak igin etkinlige gegmeden 6nce
ornek uygulama yapilabilir. Etkinlik sonunda grafikte yer alan renklerin sayilari sembollerle ifade edilebilir.
Cocuklara sorulan sorular basitlestirilerek onlarin katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Okulda tim ogrencilerin gorebilecedi bir yere grafik etkinligi ile ilgili tim dokimanlar “Veri
Olusturuyorum, Grafik Okuyorum Koésesi” hazirlanarak sergilenir. Ailelerin sergiyi ziyaretleri sirasinda ailelerin
gocuklariylaincelemeleri saglanir.
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ETKINLIK ADI: Ne Renk Olsun?
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB4. Veri ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama aracit ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G3. C6zim yollarini dener.

Degerler:
D1. Adalet
D1.2. Hakkaniyetli davranmak

D1.2.1. Toplumsal karar alma sireglerinde farkli gorisler olabilecegini kabul eder.

Okuryazarlk Becerileri:
OB7. Veri Okuryazarligi
0B7.2. Veri Olusturma
0B7.2.SB2. Veri toplamak
OB7.4. Verileri Diizenleme ve isleme
0B7.4.SB1. Veriyi tablo olarak bigimlendirmek
0B7.5. Verileri Gorsellestirme
0B7.5.SB2. Veriyi grafik ve harita olarak gorsellestirmek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.12. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MAB12.b. Veri toplar.
MAB.13. Problemlerin ¢dziimiine yonelik bulgulara ulasabilme
MAB13.b. Elde ettigi/ulastigi verileri analiz eder.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: En az-en ¢gok

Sozcukler: Veri, analiz, grafik

Materyaller: Beyaz kagit ve seffaf asetat kartlari, karton kutu, boya

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

MATEMATIK ALANI
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik 6ncesinde egitim materyalleri (beyaz kagit ve seffaf asetat kartlari, boyalar, karton kutu ve
grafik igin gerekli malzemeler) ¢ocuklarin kolayca erisebilecegdi sekilde hazirlanir ve uygun alanlara
yerlestirilir. Sinifin ihtiyaglarina gére boyanacak olan materyal saksi, ayakkabilik, duvar vs. segilir.
“Cocuklar simdi etrafa dikkatlice bakmanizi istiyorum. Esyalarin renklerine bakin. Hangi renkleri
goruyorsunuz? Sizce sinifimizda en ¢ok hangi renk var?” gibi sorular sorulur ve gocuklarin fikirlerini
ifade etmeleri saglanir (E1.1 Merak). “Goriiyorsunuz gocuklar, gok fazla renk var burada.” seklinde
Ozetleme yapilir. Cocuklarin dikkati yaptiklari eserlerin sergilendigi panoya ¢ekilir. “Panomuz gok
renksiz. Renkli olsaydi ne kadar giizel olurdu degil mi?” gibi cimlelerle ¢ocuklarin diisiinceleri dinlenir.
“"Eger panomuzu boyamak isteseydiniz hangi renk olmasini isterdiniz? Tercihinizi belirtmek igin
kagitlar istediginiz renge boyayip boyadiginiz kagitlar kutuya atmanizi istiyorum. Eger boyanmasini
istemiyorsaniz seffaf plastiklerden birini kutuya atabilirsiniz” seklinde ¢ocuklar motive edilerek
tercihlerini belirtmeleri saglanir (MAB.12.b. Veri toplar, KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri
toplamak, 0B7.2.SB2. Veri toplamak). Cocuklar gember diizeninde oturur ve kutu acilir. “Cocuklar
burada ¢ok fazla kart var. Sizce sinifimizda ¢ergevemizi boyamak igin en ¢ok secilen rengi nasil
bulabiliriz?” denir. Cocuklar fikirlerini ifade eder. Cocuklarin fikirleri denenir (SDB3.3.SB1.G3. GC6ziim
yollarini dener.). Renkleri gruplara ayirma ve sayma fikri ortaya atilmazsa gruplama ve sayma
yapmalariigin gocuklara rehberlik edilir (KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek).
Renkler gruplanip sayildiktan sonra kartlarla grafik olusturulur, en az ve en ¢ok tercih edilen renklere
karar verilir (MAB.13.b. Elde ettigi/ulastiGi verileri analiz eder, 0B7.4.SB1. Veriyi tablo olarak
bigimlendirmek, 0B7.5.SB2. Veriyi grafik ve harita olarak gorsellestirmek). Cikan sonug (izerine
konusulur. Cocuklarla gikan sonucun kendi kararlariyla ayni olup olmadigi konusunda tartisilir. Bu
slirecte neler hissettikleriile ilgili sorular sorulur ve tim ¢ocuklarin konusmasina firsat taninir (D1.2.1.
Toplumsal karar alma siireglerinde farkl gériisler olabilecegini kabul eder.). Sonuca gére gergeveyi
boyama veya boyamama islemi gerceklestirilir.

ETKINLIiKLER

« Panoyu renkli hayal ettinizmi? Renkli bir panonun nasil gériinecedini hayal ederken neler hissettiniz?
- Hangi renge boyayacagimiza karar verirken nasil bir ¢éziim 6nerisi sundunuz?

« Renk segerken hangi renkleri tercih ettiniz?

« Kag kisi ayni rengi segmis?

- Oylama sonucunda hangi renk ¢ikti? Bu sonuca nasil ulastik?

« Hepimiz her zaman ayni fikirde olabiliyor muyuz? Neden?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ana renkler ve ara renkler hakkinda bilgi verilip “Ug ana renkten hangilerini en az ya da en cok
kullanirsak hangi ara renkleri elde ederiz?” sorusu lizerine beyin firtinasi yapilarak diiz beyaz bir kagit lizerinde
renk karisimlari denenebilir. Renk avi yapilacagi sdylenerek ¢ocuklara tizerlerinde farkli renkler olan bir kagit
verilebilir ve gocuklardan sinifi gezerek gérdiikleri renkler igin kagitta yer alan renklere bir isaret (¢arpi, daire,
vb.) koymalari istenebilir. Sonrasinda renkler (izerine konulan isaretler sayilarak her gocugun en gok/en az
sinifta hangi rengi gordiigi konusulabilir ve ayrica renk grafigi galismalari yapilabilir.

Destekleme: Etkinlik siirecinde gocuklara yonergeler verilirken basitlestirilebilir. Cocuklarin gereksinimlerine
gore boyama galismasinitamamlamalariigin gocuklara ek sire verilebilir. Etkinliginasamalarigorsellestirilebilir
ve bu gérseller lizerinden gocuklara etkinlik 6ncesinde agiklama yapilabilir. Grafik olusturma siirecinde ikiser/
Ucer kisilik gruplar olusturulabilir. Sorulan sorulara gocuklarin bireysel 6zelliklerine gore konusarak, gostererek
veya isaret ederek cevap vermeleri saglanabilir. Cocuklara sorulan sorular basitlestirilerek onlarin etkinlige
katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden evdeki ortak kullanim alanlari ile ilgili yapilacak bir diizenleme igin tiim aile bireylerinin
fikirlerini alarak ve bunlari tartisarak kararlar almalari istenebilir.

31



32

ETKINLIK ADI: Daire ile Dans
ALAN ADI: Matematik, Sanat
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
Sanat Alan:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag 6l¢lt belirlemek
KB2.5. Siniflandirma

KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/olgitleri belirlemek

EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E.3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve distincelerini baglama uygun olarak aciklar.

Degerler:
D3. Caliskanlhk
D3.3. Arastirmaci ve sorgulayici olmak
D3.3.1. Yaraticiligini gelistirecek faaliyetlere katilir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu,olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme
MAB.3.b. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.
MAB.5. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.5.b. ismi sdylenen sekli gdsterir.
Sanat Alani:
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme

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

SNAB.4.c. Sanat etkinliklerinde yaratici Griinler olusturur.

MATEMATIK ALANI
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ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Geometrik sekiller (Daire)

Materyaller: Yere konulmak lizere hazirlanmis daireler, kutu igine yerlestirmek lizere icinde dairenin de bulundudu farkli
sekiller, kutu, sanat etkinligi igin gerekli olabilecek malzemeler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar gelmeden 6nce en az ¢ocuk sayisi kadar kagittan/kartondan ayni blyiiklikte ve renkte
daire, sinifin tabanina karisik olarak dagitilir. Cocuklara etrafta ne gibi dedgisiklikler gordiikleri
sorulur. Cocuklarin fikirleri dinlenir. Etrafta sekiller oldugu cevabina ulasilinca bu sekillerle bir oyun
oynanacad bilgisi verilir. Hareketli bir miizik acilir, gocuklarin yerdeki sekillere basmadan dans
etmeleri, miizik durunca da herkesin bir seklin lizerinde hareketsiz durmasi (donmasini) séylenir
(E2.5. Oyunseverlik). Bu sekilde oyun sirdriiliir. En son mizik durdurulup ¢ocuklar dondugunda
her ¢cocuk lizerinde durdugu sekli alir. Cocuklarla gember diizeninde oturulur. “Elinizdeki seklin adini
biliyor musunuz? Etrafta bu sekle benzeyen baska seyler var mi? Bunlari gésterir misiniz? Kim bu sekli
tarif etmek ister? Neye benziyor?” gibi sorularla daire sekli ile ilgili bilgiler paylasilir (MAB.5.b. ismi
sdylenen sekli gosterir, KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/dlgiitleri belirlemek,
KB2.2.SB1. G6zleme iligkin amag-dl¢iit belirlemek, 0B4.1.SB1. Gorseli algilamak, 0B4.1.SB2. Gorseli
tanimak). Ardindan gocuklardan siniftaki gocuk sayisinca ve iglerinde dairenin de oldugu, ayni
biyikliiklerde gesitli geometrik sekillerin bulundugu bir tepsiden (veya masanin (izerinden) daire
olanlari bulup bir kutuda biriktirmeleriistenir. Her gocuk diger tiim sekiller arasindan birer daire bulup
kutuya attiktan sonra kutudaki tiim sekillerin daire olup olmadiklar kontrol edilir (MAB.3.b. Nesne,
olgu ve olaylari karsilastirir, MAB.5.b. ismi sdylenen sekli gosterir.). Ardindan gocuklara sanat
merkezinden alacag malzemelerle (boya, yapistirici, makas, renkli kagitlar gibi) ellerindeki daireyi
istedikleri bir seye donlstiirebilecekleri séylenir (SNAB.4.b. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya
grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir, SNAB.4.c. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur,
D3.3.1. Yaraticihgini geligtirecek faaliyetlere katilir, E3.2. Yaraticilik). Cocuklara bu etkinlik igin
yeteri kadar sire verilir ve rehberlik edilir. Cocuklardan dairelerini donistiirdiikten sonra dairelerini
neye dondstlrdiklerini -Urlnlerini- arkadaslarina gdstererek ve anlatarak paylasmalari istenir
(SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak aciklar.).

ETKINLIiKLER

« Bu etkinlikte neler yaptik?

« Evinizde veya gevrenizde daire sekline benzeyen neler gorebilirsiniz?

« Etkinlik sirasinda neler hissettiniz?

« Diger sekiller arasindan daire olanlari bulurken nelere dikkat ettiniz?

« Kendi dairenizi neye donistiirdiiniiz? Arkadaslariniz dairesini neye doniistirmiisti?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Yayoi Kusama (Yayoy Kisama) eserlerinden gorseller dijital kaynaklardan izlenebilir ya da
sinifta gorsellerden bir kose hazirlanabilir. Bu alana rengarenk boyalar, karton tabak, karton bardak, bos
kumaslar, kartonlar vb. malzemeler ve daire siinger baskisi (yoksa ponpon) birakilarak ¢ocuklarin dairelerle
0zglin Yayoi Kusama riinleri sergilemelerine rehberlik edilebilir. Siniftaki, okul koridorlarindaki, okul binasinin
disindaki ve okul bahgesindeki daire seklindeki farkli nesneler kisa bir tur yapilarak incelenebilir. icinde farkli
sekillerin oldugu dolu bir kutu getirilerek gcocuklardan pek ¢ok farkli sekil igerisinden daire seklini bulmalari
istenebilir. Bir doga yiirliylisi diizenlenerek gocuklardan gevrelerinde gordikleri ve daire seklinde olan dogal
yapilari, bitkileri, taslari gibi bulmalari istenebilir. Doga yiirliylisi sirasinda bulduklari daire seklindeki taslari,
malzemeleri boyayarak tamamen kendilerinin hayallerine gore bir tasarim yapmalari istenebilir. Cocuklardan
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daire seklini konu alan bir dans hareketi diisinmeleri ve her bir gocugun olusturdugu dans hareketlerinin
birlesmesi sonucu olusan mini bir koreografi sergilemeleri istenebilir.

Destekleme: Gocuklarin dans ettigi alan sinirlandirilarak (ip, bant vb.) nerede dans edeceklerini kendileri
anlayabilecek sekilde bir dlizenleme yapilabilir. Kartonlar koseleri sivri olmayacak sekilde hazirlanir.
Kartondaki sekle benzeyen sekiller bulunurken benzer olan sekiller masaya konularak ¢ocuklara gosterilir,
bunlar gerekirse eslestirilebilir. Cocuklarin benzer olan nesnelerin kenar ve kdselerini ayirt etmeleriigin kenar
ve koselere dokunarak saymalarina yardimci olunabilir. Miizikli etkinligin nasil oynanacagi model olunarak
gosterilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere daire etkinligi ile ilgili bilgilendirme mektubu gdnderilip gocuklariile evde, alisveriste veya

doga gezilerinde daire bulma oyunu oynamalari 6nerilir.
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ETKINLIK ADI: Karinca Minik Yolculukta
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:

MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.1. Celiski Giderme Becerisi
KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak igin olasi yollari arastirmak

EGILIMLER:

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.4. Analitik dislinme

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi

SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G3. C6zim yollarini dener.
Degerler:

D9. Merhamet

D9.3. insani ve dogayi sevmek
D9.3.4. insan ve diger canlilara yardim etmekten mutluluk duyar.

D19.Vatanseverlik

D19.2. Milli kimligini tanimak
D19.2.4. Atalarinin basarilarini takdir eder.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3. SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB4.a. Nesnelerin olgllebilir 6zelliklerine iliskin gikarimda bulunur.
MAB4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.

MAB4.¢. Nesne, olgu ve olaylara iliskin gikarimlarini soyler.

iCERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Bliylk-kii¢lk-orta, genis-dar

Materyaller: Dere olusturmak igin ¢op poseti, karton vs., kdprii i¢in dal pargasi, kurdele vs.
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Sinifin uygun bir bolimiinde kara pargasini ifade etmek icin sinifin tabani kullanilirken dere yerine
mavi ¢op poseti, mavi karton gibi materyaller kullanilabilir. 3 farkli dere yapilacaktir. Bu derelerin her
birinin eni gbzle gorilecek kadar farkli olmalidir. Bu dereleri gegmek icin kullanilacak kopriiler igin
de farkl boylarda fon kartonlari, dal pargalari vs. kullanilabilir. Her bir derenin yanina 3-4 adet koprii
olarak kullanilacak materyal hazirlanmalidir.

Cocuklar “"U” diizeninde oturur. Cocuklara karinca ile ilgili bilmeceler sorulur. Cocuklarin dikkati
karincalara ¢ekilir. Ardindan gocuklara bir karinca maskotu, resmi veya oyuncadi gosterilerek “Bugiin
sinifimizda bir karinca misafirimiz var. Adi Minik. Onun yardimimiza ihtiyaci var. Bir yolculuga ¢ikmis
ve oniinde bazi engeller oldugu icin yoluna devam edememis. Bizden ona yardim edip yolculugunu
tamamlamamizi bekliyor. Haydi, onunla birlikte yolculuga ¢ikalim ve engelleri agsmasina yardimci
olalim.” denir (D9.3.4. insan ve diger canlilara yardim etmekten mutluluk duyar.).

Ardindan ¢ocuklar karinca ile birlikte yiirliyormus gibi sinifta dolasirlar. Karsilarina farkli genislikte
olan 3 farkli dere ¢ikar. Her bir derenin oniine gelindiginde ¢ocuklarla derelerin genislikleri hakkinda
konusulur. Karincaninderelerdenkarsiya gegebilmesiigin neler yapmak gerektigi sorulur. Cocuklardan
"kopriu” cevabi beklenir. E§er gelmezse yonlendirmelerle kopri olusturmak gerektigi sonucuna ulasilir.
Cocuklara llkemizde yer alan Malabadi Kopriisii, Tas Kopri, Kanuni Sultan Siileyman Kopriisi, Fatih
Sultan Mehmet Kopriisi, 15 Temmuz Sehitler Képrust gibi koprilerin fotograflari gsterilir. Kdpriilerin
benzerlik ve farkliliklari Gizerine konusulur. Bu koprilerin ilkemizigin neminden bahsedilir. Koprilerin
mimarlarihakkinda gocuklara bilgi verilir (D19.2.4. Atalarinin basarilarini takdir eder.). Daha 6nce buna
uygun olarak her bir dere igin sinifin bir alaninda 4-5 adet kopri olarak kullanilabilecek materyaller
hazirlanmistir. Bu alan gocuklara gosterilerek “Bu dere i¢in en uygun kopriyi bu alandan se¢gmemiz
gerekiyor. Yalnizbu képrileri derelerin yanina getirip denemeden, sadece uzunluklarinitahmin ederek
ve hafizamizda tutarak koprilerden uygun oldugunu diisiindiigliimiiz birine karar vermemiz gerekiyor.”
denir (MAB.4.¢. Nesne, olgu ve olaylara iliskin gikarimlarini sdyler, KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak
icin olasi yollari arastirmak, E3.1. 0daklanma). Cocuklara dereler igin hangi kdpriilerin kullanilacagina
karar vermelerinde ve koéprileri segme sebeplerini acgiklamalarinda rehberlik edilir."(MAB.4.a.
Nesnelerin 6lgiilebilir 6zelliklerine iliskin ¢cikarimda bulunur, E3.6. Analitik diisiinme). Cocuklardan
sectikleri kopriileri neden sectiklerini aciklamalari istenir ve ¢ocuklarin fikirleri dinlenir [0B1.3. SB3.
Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri

ile aktarmak)]. Tim dereler icin karar verilen képriiler denenir ve eder uygun degilse segim siireci
tekrarlanir (MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.). Tim kopriiler uygun sekilde yerlestirilir
(SDB3.3.SB1.G3. C6ziim yollarini dener.). Ardindan karinca karsiya gegirilir. “Cocuklar karinca ¢ok
mutlu, ¢linkd sizin yardimlarinizla hedefine ulasti. Sizlere ¢ok tesekkir ediyor. Hadi, bunu kutlayalim.”
denir. Kutlamai¢in karincaile ilgili bir sarki acilarak etkinlik sonlandirilir.

ETKINLiKLER

« Bugiin Minik adinda sevimli bir karincayla tanistik. Minik'in macerasi hakkinda ne diistinliyorsunuz?
« Dereleri nasil gegebilecedimizi diisiindiiniiz? Hangi fikirleri paylastiniz?
« Hangi dere igin hangi kdpriiyl sectiniz? Neden? Sizce segtiginiz kdpri Minik igin uygun muydu?

« MiniK'in engelleri asmasi ve yolculugunu tamamlamasina yardim etmek size nasil hissettirdi?

DEGERLENDIRME

« Daha once bir kopriiden gegtiniz mi? Nasil bir kopriydi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kopriler atik materyallerden tasarlanabilir. Her bir karinca agirhg@ bir lego pargasi ile
eslestirilerek koprilerin tasiyabilecegdi lego yani karinca adet dlglimleri ile matematiksel gikarim yapilabilir.
Karincalarin bocekler ailesinden oldugu ve bu ailede bir milyondan farkl tiir bulundugundan bahsedilerek hem
en ¢ok bilinenlerinden ari, sinek, ugur bécegi, kelebek vb.den hem de ¢ok bilinmeyenlerinden kirlangig tirtili,



MATEMATIK ALANI

ispanyol giivesi, tiiy boynuzlu bdcek vb.den bahsedilip, bunlarin gergcek boyutlu resimleriarasinda karsilastirma
yaparak ol¢llebilir 6zelliklerini tartisabilirler.

Bocek tlrlerinden olan karincalarin ordu, bal, marangoz, ates, dokumaci vb. kendi i¢inde bircok cinsi
oldugundan bahsedilerek ¢ocuklarin ilgisi dogrultusunda bu karincalarin 6zelliklerine daha ayrintili sekilde
deginilebilir.

Cocuklarin karincalari gézlemleyebilecekleri okul bahgesi veya okula yakin bir alanda g6zlem yapmalari
saglanirken farkh tir karinca gorsellerinin bulundugu izlem formu olusturulabilir ve 6rnegin yuvanin en
kalabalik oldugu zamanlar vb. gesitli degiskenlere gore karincalarin yuvalari izlenebilir. Eger ulasilabilinirse
entomolojinin 6zellikle karincalari inceleyen dali olan mirmekoloji alaninda galisma yapan bir uzmanla yiiz yiize

veya sanal gorisme yapilarak karincalarlaiilgili ilging sayisal bilgilere ulasilabilir.

Destekleme: Etkinlik siireci gorsellestirilerek hangi asamalarda neler yapilacag ¢ocuklara bu gorseller
lzerindenanlatilabilir. Bir 6l¢l birimi olarak farkli materyaller de kullanilarak hangi derenin hangi kopriiye uygun
oldugu tespit edilebilir. Cocuklara farkl tiirlerde geri bildirimler verilerek etkinlige katihmlari desteklenebilir.
Farkh sekillerde yiirlime, koprileriinceleme ve se¢cme stiirecinde sesli dislintlerek gocuklara model olunabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere gocuklariylabir doga gezisine gikarak burada bulunan biragacin kag adim uzaklikta oldugu,
bir cicekte kag yaprak bulundugu gibi dicilebilir 6zelliklerleilgili tahminde bulunmalari, cocuklarina tahminlerini
yaparken nelere dikkat ettiklerini sormalari ve verdikleri cevaplari yazdirmalari yoniinde bilgilendirme yazisi
gonderilir. Uygulamalari 6nerilir. Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte diinyaca inlii kopriiler hakkindakiilging bilgiler

Uzerine arastirma yapmalari, yaptiklari arastirmayi sunum yapmak lizere sinifa géndermeleri istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Tuti'nin Oriintiisii
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek
KB2.16.1. Timevarima Dayali Akil Yiiriitme Becerisi
KB2.16.1.8B2. Oriintii bulmak
EGILIMLER:
E.3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB3.3.Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G3. Coziim yollarini dener.
Degerler:
D6. Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri yerine getirir.
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.4. Matematiksel olgu,olay ve nesnelere iliskin gikarim yapabilme

MAB.4.b. Oriinti olusturur.

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Renk (kirmizi, sari)

Sozciikler: Ortntu

MATEMATIK ALANI

Materyaller: Kartondan hazirlanmis tirtil, tirtil galisma sayfasi, kirmizi, sari, renklerde kesilmis daireler,

yapistirici, boya
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik dncesinde 10 adet daireden olusan tirtil, bir kartona yapistirilir. 10 adet dairenin ilk 6 dairesi
sari-kirmizi-sari-kirmizi-sari-kirmizi seklinde hazirlanmistir. Son 4 daire bos birakilmistir. Bu bos

ETKINLiKLER

“Ben Tirtil Tuti,
Gezerim her yeri,

dairelere yapistiriimak izere kirmizi ve sari daireler hazirlanmistir. Ayrica bir A4 kagidina 2 adet olacak
sekilde kafasi hari¢ 10 adet gemberden olusan tirtil hazirlanir. Bu gorseller her gocuk igin ¢ikti alinir.
Sari ve kirmizi renklerde toplamda 10 daireden olusan biiylk bir tirtilla sinifa girilir (Tirtihin ilk 6 dairesi
sari-kirmizi-sari-kirmizi 6riintii seklindedir, son 4 dairesi bostur.). Tirtil Tuti'nin siiri okunur.
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Sari, kirmizi renkler var Gstiimde,

iste eksik parcam sende.”

Bu sekilde ¢ocuklarin dikkati Tirtil Tuti'ye gekilir. “Bu Tirtil Tuti. Tirtil Tutide dikkatinizi ceken neler
var?” denilerek stire¢ devam ettirilir. Cocuklar dinlendikten sonra “Tirtil basindan sonuna dogru hangi
renklerden olusuyor? Haydi, Tuti'nin lizerindeki renklere birlikte bakalim.” denir. “Sari-kirmizi-sari-
kirmizi...” oriintlist sesli sekilde takip edilerek ¢cocuklarin tirtilin lizerindeki renklerin belli bir siraya
gore qgittigini fark etmeleri saglanir.

“Cocuklar, bir sey dikkatinizi gekti mi? Renkler belli bir siraya gore gidiyordu. Sari-Kirmizi-Sari-Kirmizi...
Biz buna 6riinti diyoruz.” denir. Ardindan “Ama Tuti'nin bir sorunu var ve sizin yardim edebileceginizi
distnlyor. Sizce Tutide eksik olan renkler ne?” sorusu sorularak c¢ocuklara tirtihin Gzerindeki
bos daireleri fark etmeleri icin “Haydi hep birlikte 6riintliyid takip edelim.” denir (KB2.16.1.SB2.
Oriintii bulmak, E3.1. Odaklanma). Cocuklardan bos olan daireleri fark etmeleri ve bos dairelere
yerlestiriimesi gereken renkleri ifade etmeleri beklenir. Cocuklara rehberlik edilerek sirasiyla “sar”
ve “kirmizi” renkleri bulmalari ve tamamlamalari saglanir (MAB.4.b. Oriintii olusturur, SDB3.3.SB1.G3.
¢oziim yollarimi dener, KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek). Ardindan 6nceden hazirlanan iizerinde 10
bos daireden olusan iki tirtilin oldugu ¢alisma yapragi gocuklara gosterilir. Cocuklardan, énce Ustteki
tirtih Tuti’'nin aynisi gibi -6rliintl kuralina uygun olarak- boyamalari istenir. Sonrasinda gocuklara
calisma kagidinda altta yer alan tirtih diledikleri iki rengi kullanarak oriintii olusturacak sekilde
boyayabilecekleri sdylenir. Oriintii olustururken renklerin belli bir kurala uygun tekrar etmesi gerektigi
vurgulanir. (MAB.4.b. Oriintii olusturur, D6.1.1. Uzerine diisen gérevleri kuralina uygun olarak yerine
getirir.). Her ¢cocugun kendi oriintd tirtilini olusturmasina rehberlik edilir. Calisma tamamlandiktan
sonra ¢ocuklarin tirtillarini birbirine gdstermesi ve o6rintllerini anlatmalari saglanir. Bu sekilde
herkesin yaptigi oriintl degerlendirilir. Son olarak tirtillar sergilenmek Gizere Tirtil Tuti’'nin yanina asilir.

ETKINLiKLER

« Oriintdi calismasini yaparken nelere dikkat ettin?
« Cevremizde oruntdlleri nerelerde goriiyoruz?
- Baska nelerden 6riinti olusturabiliriz?

« Kendi tirtiini boyarken renkleri neye gore siraladin?

DEGERLENDIRME

« Tirtihna hangi ismi verdin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: “Dogada gordiglimuz farkl oriintiler neler olabilir?” sorusu sorularak farkl 6riintii desenlerine
sahip olan bitkiler ve hayvanlara iliskin beyin firtinasi yapilabilir. Cicek desenleri incelenerek dogal oriintiler
kesfedilebilir. Farkl 6riintli desenlerine sahip olan bu bitki ve hayvanlarin fotograflari ¢ikti alinarak ya da
bilgisayar/projeksiyon ile incelenmek tizere gdsterilebilir. Her gocuga ortasinda gigek olan bir kart verilerek
cicegin orlintl desenini boyalarla devam ettirmeleri istenebilir.

Destekleme: Etkinliktekirenk siralamasindan olusan oriintii kuralina ek olarak duyusal etkinlige de yer verilebilir
ve farkl duyusal materyaller kullanilabilir. Yumusak-sert oriintl kuralina uygun olarak gocuklara pamuk ve
diigme verilebilir. Boylelikle belirgin hale getirilen tirtilin dairelerinin igine yumusak kavrami igin pamuk, sert
kavramiigin ise diigme yapistirilarak duyusal galisma ile zenginlestirilmis oriinti galismasi tamamlanir. Tirtilin
daireleri kalin iplerle belirgin hale getirilebilir. Etkinlik siirecinde ¢cocuklara verilen yonergeler basitlestirilerek
cocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere evdeki malzemeleri (renkli mandallar, kasik vb.) kullanarak ¢ocuklariyla birlikte 6riinti
calismasi yapmalari 6nerilir.
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ETKINLIK ADI: Fisilti Ormani'nin Sifresi
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB4. Veriile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.14. Yorumlama Becerisi

MATEMATIK ALANI

KB2.14.SB3. Kendi ifadeleriyle olay/konu/durumu nesnel, dogru anlami dedistirmeyecek bir sekilde yeniden

ifade etmek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.4. Analitik disinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1Grupla ¢alisma becerisi sergiler.
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.12. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MABI12.c. Elde ettigi verilerin somut modelini olusturur.
MAB.14. Problemlerin ¢oziimiine iliskin bulgulari yorumlayabilme
MAB14.a. Ulastidi sonuglari gesitli yollarla ifade eder.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Rakam, sayi, ayni-farkli

Materyaller: Rakam kartlari, torba veya kese, lizerinde isaretleme kutucuklarinin bulundugu bos tablo

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklara “Fisilti Ormani’'ndan Cikma"” adli oyunu oynayacaklari séylenir. “Haydi, simdi sira olahm ve

ETKINLIiKLER

rakamindan 3 adet, 6 rakamindan 4 adet gibi.).

Fisilti Ormani'nda ylriylse cikalim (E2.5. Oyunseverlik). Fisilti ormaninda ¢ok sessiz olmallyiz, ses
¢ikarmadan yavas yavas yiriyelim. Bakin burada bir dal var, sirayla onun altindan gecelim. Burasi
biraz tasl, dikkatli yirGyelim.” gibi ydnergelerle gocuklar hayali ormanda dolastirilir. Dolasirken sinifa
daha dnceden saklanan torba bulunur ve gocuklara gosterilir. Bu torbanin iginde Ulzerinde farkl
sayllarda 0-9 arasi rakamlarin yazili oldugu toplam gocuk sayisi kadar kart bulunmaktadir (Ornegin 1



MATEMATIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Torbanin iginden bir yonerge kagidi ¢ikar. “Bu torba ormanin ¢ikis kapisinin sifresini igeriyor. Bu
sifreyi bulmak igin her gocuk bir kart cekecek ve her karttan kag tane oldugunu belirleyerek sifre
bulunacaktir.” Bunun {izerine tahtaya 0-9 arasi rakamlar yazilir. Cocuklar torbadan rakam kartlarini
cekerler. Tim gocuklar rakam kartlarini gektikten sonra gocuklara lizerinde isaretleme kutucuklarinin
bulundugu bos tablolar olan kagitlar dagitiir. Her ¢gocuk torbadan ¢ekmis oldugu rakami tablonun
ilk kutucuguna yazar ya da karti tablonun Ustline yapistirir. Cocuklara kendi tablosuna yazdigi ya da
yapistirdigi sayinin sinifta ka¢ arkadasinda oldugunu belirlemeleri gerektigi sdylenir. Bu sirada Fisilti
Ormanr'nda olduklari hatirlatilarak sadece sessiz bir sekilde arkadaslarinin tablolarini kontrol etmeleri
ve ayni saylyl buldugu her sefer igin tabloya bir isaret koymalari gerektigi sdylenir (MAB12.c.Elde ettigi
verilerin somut modelini olusturur, MAB.14.a. Ulastigi sonugclari gesitli yollarla ifade eder, KB2.14.
SB3. Kendiifadeleriyle olay/konu/durumu nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde yeniden
ifade etmek). Cocuklara arastirip bulmalari igin yeteri kadar zaman verilir. Sonrasinda ayni saylyi
¢ekmis olan gocuklarin kiiglik gruplar halinde bir araya gelmeleri ve tablolarini karsilastirmalariistenir
(E3.4. Analitik Diisiinme). Tablosunda farkli sayida isaret olan gocuklar dahil olduklari kiigiik grubun
tye sayisini kontrol ederek olmasi gereken isaret sayisini belirlerler (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi
ve gruplarlais birligi yapar, D3.4.1Grupla galisma becerisi gosterir.). Ogretmen rehberliginde tahtaya
yazilan rakamlarin Ustiline hangi rakamdan kag¢ tane oldugu -rakamlari yapistirma veya g¢entik atma
gibi yollarla- isaretlenerek sifre ¢ozillr. Sifre bulunduktan sonra “Cocuklar artik Fisilti Ormani'ndan
ciktik. Hadi, hep birlikte kahkaha atarak bunu kutlayalim.” denir ve hep birlikte kahkaha atilir.

ETKINLIiKLER

« Fisilti Ormani'nda yiirimek size neler hissettirdi?

« Sessizlik neden 6nemliydi? Baska nerelerde sessiz oluruz?

« Hangi rakami sec¢tin? Senin rakamindan kag tane vardi?

« Sifreyi nasil ¢6zdiik? Cozmek igin neler yaptik?

« Etkinlik siirecinde yardimci oldugun bir arkadasin oldu mu? Ona nasil yardimci oldun? Neden
yardimci olmayi secgtin?

« Etkinlik siirecinde yardim istedigin bir arkadasin oldu mu? Ne konuda yardim istedin? Arkadasin
sana nasil tepki verdi ve nasil hissettin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sifre, rakamlar yerine sekiller kullanilarak olusturulabilir. Sinifin farkli yerlerine i¢lerinde kiiglik
boyutlarda 0-9 arasinda blok bulunan torbalar birakilabilir ve ¢ocuklar torbalarda ka¢ tane blok oldugunu
sayarak rakamlara ulasip sifreyi olusturabilirler. Ormanda yolculuk boyunca bulduklari agag, yaprak ve gicek
gorsellerini toplayan gocuklar, ormandan gikabilmek igin bir 6riintli olusturmalari gerektidine dair bir mektup
bulabilirler ve istenilen oriintlyl olusturabilirler. EGer imkan var ise bir veri bilimci sinifa yiiz yiize ya da ¢evrim

ici davet edilerek veriler ile calisma lizerine sohbet edebilir.

Destekleme: Fisilti ormaninin haritasi gorsel olarak hazirlanarak hangi yollardan nasil gegilecegi ¢ocuklara
harita Gizerinden anlatilabilir. Rol model olunarak nasil yiiriinecedi gdsterilebilir. Cocuklar ytiriirken gereksinimi
olanlara fiziksel destek sunulabilir. Materyaller dokunsal olarak belirgin hale getirilebilir. Kese iginde bulunan
rakamlarin varsa 3 boyutlu sekilde, yoksa da rakamlarin tizerinden kalin ip ile gegilerek belirginlestirilmesi
saglanir. Tablo Uzerindeki rakamlarin da belirginlestiriimesi i¢in izerinden kalin ip ile gegilebilir. Boylelikle
dokunarak da hangi rakamin oldugu anlasilir hale getirilmis olur. Etkinlik stirecinde gocuklara verilen yonergeler
basitlestirilerek gocuklarin katihmlari desteklenebilir.
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AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere gocuklari ile birlikte evde bulunan bazi esyalarin kac adet olduklarini belirleyecekleri bir

tablo olusturmalari 6nerilir.

Toplum Katilimi: Bir tabiat parkina gezi diizenlenerek bu parkin gorevlileriyle orada bulunan agag tirleriile ilgili

veri toplanabilir (yaprak toplama, gizim yapma gibi).
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ETKINLIK ADI: Bavulumda Ne Var?
ALAN ADI: Matematik, Tlrkce
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
Tiirkge Alani:
TAEOB. Erken Okuryazarlk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.1. Saymak
KB1.3. Yazmak
KB1.4. Cizmek
EGILIMLER:
E2.Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3.Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek

SDB2.1.SB1.G2. Muhatabinin s6ziinii kesmeden dinler.

Degerler:
D6. Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri yerine getirir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1. SB1. Gorseli algilamak
OB4.1. SB2. Gorseli tanimak
OB4.2.Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme

MAB.1.b. Tile 5 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.

Tiirkge Alani:
TAEOB.6. Yazma oncesi becerileri kazanabilme
TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi galismalari yapar.
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ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Sayilar: 1-5 arasi

Sozcukler: Bavul, yolculuk, olta

Materyaller: Bavul, nesneler, boyama kagitlari (gorseller), boya kalemleri, ip, miknatis, miknatis yapistirilmis 5 adet balik
gorseli, 'den 5'e kadar sayi karti

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, agik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Bahcede yapilacak etkinlik igin ip, miknatis, sopa ve kaditlarla olta ve baliklar dnceden hazirlanir.
Sinifiginde yapilacak etkinlik igin tekerlekli bavulla sinifa girilir [ Bavulun igine gocuklarin tasiyabilecegi
agirliklarda cesitli nesneler ve onlari temsil eden gorseller (boyama sayfasi) konur.].” Cocuklara bir
yolculuga cikilacagi sdylenerek ¢cocuklarin dikkatleri ¢ekilir. “Hadi, bu yolculugu hep birlikte yapalim.”
denilerek sinif iginde tren seklinde yiiriinir. Bu sirada 6gretmen nereye gittidini hayal ederek anlatir
ve gocuklar dinler.

“Bavul artik bende degil ...... ‘da” denilerek bavul bir gocuda verilir. Bavulu alan ¢ocuk farkli hareketler
yaparak bavulla yiirlr ve nereye gittigini hayal ederek anlatir. Diger gocuklar tekrar eder bir siire sonra
bavulu alan ¢ocuk da “Bavul artik bende degil ...."da"” der. Oyun tiim ¢ocuklarin bavulla yirimesiyle
sonlandirilir (SDB2.1.SB1.62. Muhatabinin s6ziinii kesmeden dinler, E2.5. Oyunseverlik.).

Cember olunur. Cocuklar bavulun icinde neler olabilecegini tahmin eder. Tahminlerin ardindan bavul
acilir. Bavulun iginde gesitli nesne gruplari ve onlari temsil eden gorseller vardir. Farkli nesnelerden
sirasiyla1,2, 3, 4, 5'er adet bulunur. Cocuklar nesne gruplarinive gorselleriinceler. Nesnelerinisimlerini
ve sayisini sdyler. (MAB1.b. 1ile 5 arasinda nesne/varlik sayisini séyler, 0B4.1. SB1. Gérseli algilamak,
0B4.2.SB1.Gorseliincelemek, 0B4.1. SB2. Gorselitanimak, KB1.1. Saymak) Cocuklaristediklerigorseli
alir, boyar ve gorselleri gizgi ve noktalar kullanarak istedigi gibi sekillendirir (TAEOB.6.a Boyama ve
¢izgi calismalari yapar, KB1.3. Yazmak, KB1.4. Cizmek). Boyama galismasinin ardindan bahgeye ¢ikilir
ve ¢gember diizeninde oturulur. Deniz yolculuguna gikilacagi bilgisinin ardindan sayismaca yapilir.
Sayismacada cikan gocuk balik¢i olur. Cemberin igine gecer. Cocuda olta gibi kullanacagr miknatish
ip verilir. Tden 5'%e kadar olan rakamlarin bulundugu kartlardan biri gosterilir. Cocuk gordiigi rakami
soOyler ardindan gordiigii rakam kadar baligi miknatisla tutmaya galisir (MAB1.b. Tile 5 arasinda nesne/
varlik sayisini sdyler, D6.1.1. Uzerine diigen gérevleri yerine getirir, 0B4.1. SB2. Gorseli tanimak, E3.1.
Odaklanma). Diger ¢ocuklar alkis tutarak “Balikgi denizde geziyor, baliklari tutuyor.” s6zlerini tekrar
eder. Cocuklarin hepsi oynayinca etkinlik sonlandirilir.

ETKINLiKLER

« Bavulunuzu alip yolculuga ¢iktiginizda nasil hissettiniz?
« Bavulun igcindeki nesneleri glinliik yasaminizda ne zaman kullanirsiniz?

« Bavuluniginde bulunan nesneleri ve sayilarini tanidiniz mi? Hangi nesneleri tanidiniz? Kag adetlerdi?

DEGERLENDIRME

« Baliklari miknatisla tutmak zor muydu? Kag balik tuttun?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarla bes rafli sinif kitapligi olusturulabilir. Kitaplar raflara farkli 6zelliklerine gére
yerlestirilebilir. Ornedgin ilk rafa atlas ya da 3 boyutlu biiyiik bir kitap, ikinci rafa dokun-hisset tarzi kumastan
2 kitap, Gglncu rafa kelime kitaplari vb.den 3 kitap, dordiinci rafa 4 bilimsel ¢ocuk dergisi ve besinci rafa 5
hikaye kitabi konularak kitaplik olusturulabilir. Hafta igi glinleri ile meyveler eslestirilerek giinler tablosu
olusturulabilir. Ornegin pazartesi 1 karpuz, sall 2 muz, garsamba 3 seftali, persembe 4 kayisi, cuma 5 gilek
eslestirme tablosu ile takvim olusturularak haftanin glinleri 6grenilebilir. Hafta sonu glinleri igin de takvim
devam ettirilebilir. E§er imkan var ise gercgek bir bavul hazirlanarak igerisine 1-5 arasinda sayilari degisen
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kiyafet, tarak, dis firgasi, gorap ve pantolon konulabilir. Cocuklara bir yolculuga ¢ikilacagini ama bavulun
icinin ¢ok karistigini s6yleyerek Uizerlerinde gorselleri olan torbalara esyalarin yerlestiriimesi ve torbalarin
da bavula konulmasi séylenebilir. Mesela gocuklar karisik sekilde duran esyalarin arasindan sayarak 5 ¢orabi
bulup, ¢orap torbasina koyarak bavula yerlestirebilirler. Bir balikgi dramasi yapilarak misterinin istedigi sayi
kadar balik tutan bir balikgi ve miisteri basit sekilde canlandirilabilir. Miisteri elindeki gérsel kartlarda kag balik
oldudunu sayip balikgiya soyleyebilir ve balikgi da istenilen sayida balik tutabilir. Sol tarafinda giinlik kullanilan
esyalarin ve sag tarafinda igleri bos olan bavullarin yer aldigi farkh gizgi ¢alismalari (diiz, dalgali, zikzak vb.)
iceren kaditlar her bir cocuga verilerek cocuklardan ilk olarak giinliik esyayi ¢izgi ¢alismasini tamamlayarak
bavula gotiirmesi, daha sonra da bavulu istedigi renge boyamasi istenilebilir.

Destekleme: Bavulda yer almasi igin keselerin iginde 1, 2, 3, 4, 5 adet dil gubugu bulundurularak nesneler
somutlastirilir ve nesnelerin sert bir kartondan kesilmis sayilarla eslestirilmesi kolaylikla yapilabilir. isteyen
cocuklar kagit lizerinde gruplama, nokta birlestirme yaparken isteyen gocuklar da dil gubuklarini diledikleri
gibi sisleyebilir. Balik tutacak olan ¢ocuk igin ise girecedi gemberin siniri hulahop ile belirginlestirebilir, bu
¢ocugun kese icinde 3 boyutlu sayllardan segerek hangi saylyi ¢ektiyse miknatis yardimiyla o kadar balik
tutmasina rehberlik edilebilir. Etkinlik siirecinde ¢ocuklara sorulan sorular basitlestirilerek c¢ocuklarin
katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Her gocuk sinifta yaptigi balik gorsellerinin bulundugu boyama kagidini ailelerine go6tirir.
Ogretmen ailelere bilgilendirme yazisi yazar. Ailelerden evde bulunan Tden 5% kadar nesnelerin sayisini
sOyleyebilmeleri konusunda ¢ocuklarini tesvik etmeleri istenir.
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ETKINLIK ADI: Renkli Sekiller
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya durumaiiliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB1. Mevcut olayl/konuyu/durumu incelemek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D4. Dostluk
D4.2. Arkadaslariile etkili iletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.
D6. Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gorevleri yerine getirir.
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini goziimleyebilme
MAB.2.a Bir biitiint olusturan parcalari gésterir.
MAB.2.b Bir biitiinii olusturan pargalari arasindaki iliski/iliskisizlik durumlarini aciklar.
MAB.6. Farkh matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.6.a Matematiksel temsillerin dzelliklerini/anlamlarini agiklar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Ucgen, kare, kenar, kdse

Materyaller: Kenarlari farkli renklerde gizilmis Giggen ve kare sekilleri olan kagitlar, iki adet masa, elektrik
bandi, sekillerin kenarlariile ayni renk ince dil gubuklari (Farkli renkte soniller veya farkl renklerde fon
kartonundan kesilmis seritler de olabilir.)

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

MATEMATIK ALANI



MATEMATIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Sinif igine parkur kurulur. Bunun igin iki adet masa belirli uzaklikta yerlestirilir. Araya elektrik bandi
iki masanin arasindaki zemine dalgal sekilde yapistirilir. Farkh renklerde kalemler kullanilarak gizilen
tcgen ve kare sekilleri bir kutu igine konur. Bu kutu masalardan birine koyulur. Diger masaya ise
kaditlarda kullanilmis olan renklerde ince dil cubuklari karisik sekilde birakilir.

Cember olunur. Cocuklara daha dnceden 6grenilen sekiller hatirlatilir. Hangi sekilleri hatirladiklari,
bu sekillerin 6zellikleri ile ilgili sohbet edilir. Sdylenen sekillerin kenar ve koselerinin kac adet oldugu
sorularak gocuklarin cevaplari dinlenir. Ardindan gocuklara bir oyun oynayacaklari séylenir ve oyun
alanina gecilir (E2.5. Oyunseverlik). Gocuklardan ikili es olmalari istenir ve oyun anlatilir. ikili eslerden
ilk masanin izerindeki kutunun iginde bulunan kagitlardan birini rastgele se¢meleri istenir. Eslesen
¢ocuklar, bu kagit Gzerinde gizili olan seklin 6zelliklerini inceler (hangi sekil, bu seklin kenarlari hangi
renklerde gibi) (OB4.1.SB2. Gorseli tanimak, E3.1. Odaklanma, KB2.14.SB1. Mevcut olayi/konuyu/
durumu incelemek, KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek).
Cocuklardan biri yerde bulunan elektrik bandi lizerinden gegerek diger masa lizerinde bulunan renkli
dil gubuklarindaninceledikleri sekle uygun sayida ve renkte dil gubuklarinialir ve tekrar elektrik bandini
takip edilerek sekillerin yer aldigi masaya geri doner (MAB.2.a. Nesne, olgu ve olaylari olusturan
parcalar gdsterir.). ikili gruplar, kagida bakarak kagittaki seklin aymisini birlikte olustururlar (D6.1.1.
Uzerine diisen gorevleri kuralina uygun olarak yerine getirir.SDB2.2.SB1.62. Gerektiginde kisi ve
gruplarla is birligi yapar, E3.1. 0daklanma). Sekil olusturulduktan sonra seklin 6zelliklerini (kag tane
kenar kullanildi, hangi renklerde gibi) agiklamalari istenir (MAB.2.b. iliskili olan / olmayan parcalari
soyler, MAB.6.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar, D4.2.2. Arkadaslariyla
duygu ve diisiincelerini paylasir.). Tiim gocuklar oynayana kadar devam edilir. istek dogrultusunda
oyun tekrarlanabilir.

ETKINLIiKLER

« Kutudan hangi sekli se¢tin?

« Sinifimizda tGiggen/kare seklinde olan neler var?

« Ucgen/kare seklinin kac kenari ve kag tane kdsesi vardir?

- Uggen/kare seklini yaparken kag tane dil cubugu kullandin, neden? Dil gubuklarinin rengini nasil
sectin?

« Cizginin Gizerinde ylrirken zorlandin mi?

« Arkadasinlais birligi yaparken bir sorunla karsilastin mi? Karsilastiysaniz bu nasil bir sorundu? Nasil
¢ozdiinliz?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Dikdértgenin kose ve kenarlari hakkinda, dairenin sonsuz kenari hakkinda bilgi verilebilir. Kare
ve dikdortgen arasindaki benzerlikler ve farklliklar tartisilabilir. Renkli parcalariile tiggen, kare, dikdortgen ve
daire sekillerinden olusan tangram pargalari yapilabilir ve verilen gérsel yonergelere gére tangram resimleri
yapilmasi istenebilir. Olusturulan resimdeki yeni sekillerin kenar ve koseleri sayilarak soylenebilir. Eger imkan
var ise park, orman, botanik bahgesi vb. bir yere doga gezisi diizenlenerek dogada goriilen sekiller lizerine
sohbet edilebilir ve bu sekillerle ilgiliinceleme yapilabilir.

Destekleme: Yerdeki bantlarin belirgin olmasini saglamak icin kalin hasir ip veya belirginlestirici herhangi bir
malzeme kullanilabilir. Sekillerin kenarlarindaki renkler farkli dokularla somutlastiriip ayni dokulardan dil
cubuklarina da yapistirilabilir. Cocuklarin gelisimsel 6zelliklerine gore parkurun bir kismini ya da tamamini
tamamlamalarina destek olunabilir. Eslesen ¢ocuklarin ne yapacaklari 6gretmen tarafindan model olunarak
cocuklara gosterilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilmi: Ailelere evde bulabildikleri(ya da bahgeye ¢ikip dal vs. materyal toplayarak) diiz nesnelerle liggen
ve kare sekillerini olusturmalari ve bu sekiller ile ilgili sohbet etmeleri 6nerilir.
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ETKINLIK ADI: Mavi, Kirmizi ve Sariile Kompozisyon
ALAN ADI: Matematik, Sanat
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB3. Matematiksel Temsil
Sanat Alani:
SNAB2. Sanat Eseri inceleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0lciit belirlemek
KB2.8. Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB2. ilgili konu hakkinda sorular sormak (5N1K)
EGILIMLER:
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G3. Grup igi iletisime katkida bulunur.
Degerler:
D10. Miitevazilik
D10.1. insan iliskilerinde yapici olmak
D10.1.3. Grup ¢alismalarinda uyumlu davranir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.5. Farkli matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.5.b. ismi sdylenen sekli gdsterir.
Sanat Alani:
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.c. Sanat eserine iliskin sorular sorar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Renkler: Kirmizi, Mavi, Sari, Beyaz; Geometrik Sekil: Kare, Dikdortgen

Sozcukler: Eser, Ressam

Materyaller: S6zsliz miizik, blylik boy beyaz kumas, 4 renk (kirmizi, mavi, sari, beyaz) parmak boya, Piet
Mondrian’in (Pit Mandiriyin) fotografinin ve farkl eserlerinin bulundugu brosiir, tebesir

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik dncesinde blylik beyaz bez kumasa Piet Mondrian’in “Mavi, Kirmizi ve Sari ile Kompozisyon”
eserindeki siyah gizgiler parmak boyasi ile gizilerek kumas boliimlere ayrilir. Ayrica kirmizi, mavi, sari
ve beyaz renklerde kartonlar farkl sekillerde (dikdértgen, kare) ve biiyiiklikte kesilir.

Cocuklara Piet Mondrian'in “Mavi, Kirmizi ve Sari ile Kompozisyon” adli eseri gosterilir. Eseri daha
once goriip gérmedikleri sorulur ve eseri incelemeleri istenir (0B4.2. SB1. Gorseli incelemek). Eser
hakkinda gocuklarin gériisleri dinlenir (SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur). Cocuklara
eserle ilgili merak ettikleri sorulari sormalariigin firsat verilir (SNAB.2.c. Sanat eserine iliskin sorular
sorar, KB2.8.SB2. ilgili konu hakkinda sorular sormak (5N1K)).

Asadgidaki sorulari sormalariicin rehberlik edilebilir:

« Bu eseri kim yapti?

« Bu eseri ne zaman yapti?

« Bu eseri yaparken hangi renkleri kulland1?

» Bu eserin adi ne?

« Bu eseri nasil yapti?

« Bu eseri yaparken hangi malzemeleri kullandi?

« Bu eserde kag tane sekil var?

Sorular cevaplandiktan sonra sinifin ortasina daha 6nceden hazirlanan beyaz kumas bez serilir. Bez
kumasin yanina “mavi, kirmizi, sari ve beyaz” renklerde parmak boya konur. Cocuklardan bu parmak
boyalarini kullanarak Piet Mondrian’in eserine uygun sekilde boyama yapmalari istenir (KB2.2.SB1.
Gozleme iliskin amag-odlgiit belirlemek, E3.2. Yaraticilik). Bu esnada grup olarak calistiklarina dikkat
cekilerek birbirlerine nazik davranmalari gerektigi ve bunun bir grup ¢alismasi oldugunu unutmamalari
istenir (D10.1.3. Grup calismalarinda uyumlu davranir). Boyamalarin ardindan {izerindeki boyanin
kurumasi igin bez kumas bir kenara birakilir. Daha sonra sinifta bos olan alana mavi, kirmizi, sari
ve beyaz renklerde ve farkli biyiklikte kesilen dikdortgen ve kare sekilleri daginik olarak konulur.
Bir oyun oynanacadi sdylenerek oyun anlatilir. Sézsiiz miizik acildiinda ¢cocuklardan dans etmeleri
istenir. Miizik durdugunda soylenen renkteki seklin yaninda durmalari gerektigi belirtilir (MAB.5.b.
ismi sdylenen sekli gésterir, 0B4.1.SB2. Gorseli tammak). Ornegin miizik durdugunda kirmizi kare
denirse gocuklar kirmizi karelerden birinin yaninda dururlar. Miizik acildiinda dans etmeye devam
ederler. Oyun yerdeki tim sekillerin ismi sdylenene kadar devam eder.

ETKINLiKLER

« Buglin inceledigimiz sanat eserinde hangi sekilleri gordiik?
« Sanatginin ismi neydi?
« Hangi renk parmak boyalari kullandik?

« Hep beraber boyama yaparken zorlandiginiz seyler oldu mu? Bunlar nelerdi?

DEGERLENDIRME

« Birlikte ¢alisirken sorun yasadiginizda bu sorunlari nasil ¢ézdiiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Eserde kullanilmayan diger geometrik sekiller sorulup bunlarin da gérselleri getirildikten sonra digerleri
benzer ve farkl yonleri kiyaslanabilir. “Bu eserin ressami Piet Mondrian sinifimiza misafir olsa ona eserle ilgili ne sorn
isterdiniz?” sorusu sorulabilir. Olasi cevap senaryolariyla Piet Mondrian ve ¢ocuklar arasindaki diyalog yaratici dra
teknikleri kullanilarak canlandirilabilir. Cocuklardan kendilerini Piet Mondrian’in yerine koyarak oyunda kullanilan kesili
geometrik sekilleri kullanip 6zgin bir sanat eseri olusturmalari istenebilir. “Siz bir ressam olsaydiniz eserinizde baska ha
geometrik sekilleri kullanmak isterdiniz?” sorusu sorulabilir. Geometrik sekillerin kenar sayilarina gére gruplar halinde gre
hazirlanabilir.
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Destekleme: Etkinligin basinda “Ressam kimdir?”“Ressam ne yapar?” sorulariile meslegdi tanimayan gocuklarin
bilgilendirilmesi saglanabilir. Soylenen sekil ve rengi bulmakta gli¢liik geken ¢ocuklara farkli tiirlerde ipuglari
kullanilarak rehberlik edilebilir. Sorulan sorulara gocuklarin kartlar araciligi ile yanit vermeleri saglanarak
tepkileri farkhlastirilabilir. MGzikli oyunun oynanmasi siirecinde gocuklara model olunabilir ve gerektiginde
fiziksel yardim kullanilarak ¢ocuklar desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Piet Mondrian'nin “Mavi, Kirmizi ve Sari ile Kompozisyon” isimli eserinin gorselinin bulundugu
bilgilendirme yazisi ailelere gonderilebilir. Eserdeki sekiller incelendikten sonra evde ve gevrede bulunan
benzer geometrik sekiller hakkinda konusmalari 6nerilir.

Toplum Katilimi: Gocuklarla sanat galerileri veya resim sergileri ziyaret edilebilir. Ozellikle geometrik sekilleri
konu alan ve yansitan eserlerin incelenmesi saglanabilir. Gérevlilerden bilgilendirmeler alinabilir, gocuklarla

eserlerin benzerleri tretilmeye ¢alisilabilir.
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ETKINLIK ADI: Haydi Kek Yapalim
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.1. Celiski Giderme Becerisi
KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak igin olasi yollari arastirmak
KB2.1.SB3. Uygun yolu segerek harekete gegmek ve takip etmek
KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araglari belirlemek
EGILIMLER:
E2.Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
E3.Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1.G3. C6zim yollarini dener.
Degerler:
D3. Caliskanlhk
D3.2. Planh olmak
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar.
D3.4.Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D17. Tasarruf
D17.2. israftan kaginmak
D17.2.1. Gida israfini 6nlemeye yonelik yapilan galismalara katilir.
D18. Temizlik
D18.2. Yasadigi ortamin temizligine dikkat etmek
D18.2.3. Ev, sinif, okul bahgesi gibi ortak alanlarin temizliginde gorev alir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.2. Bilgiyi Toplama
0B1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacagi araclari belirlemek
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
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OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.6.Matematiksel problemleri yorumlayabilme

MAB.6.b. Matematiksel problem durumlarini kendi ciimleleriyle ifade eder.

MAB.7. Matematiksel problemler ve ¢oziimlerine iliskin agiklamalar ve stratejiler gelistirebilme

MAB.7.a. Matematiksel bir problemin ¢oziimiine iliskin strateji olusturur.
MAB.7.b. Sectigi ¢6ziim yoluna iliskin gerekgelerini agiklar.

MAB.7.c. Sectigi / planladigi ¢oziim yolunu dener.

MAB.7.¢. Ortaya cikan sonucu gerekgeleriyle agiklar.

ICERIK CERGEVESI:
Materyaller: Kek yapiminda kullanilacak malzemelerin gorselleri (3 set), kek yapmak igin gerekli malzemeler

(6 Yumurta, 2 su bardagi toz seker, 2 su bardadi siit, 1su bardagi sivi yag, 6 su bardagi un, 2 paket vanilya, 2

paket kabartma tozu, 2 tepsi ve firin)

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

Masaya lizerinde 3 yumurta (9 tane), 1su bardagdi toz seker (3 tane), 1su bardadgi siit (3 tane), yarim su
bardagi yag (3 tane), 1 paket vanilya (3 tane), 1 paket kabartma tozu (3 tane) konulur. Kek yapiminda
kullanilacak olan malzemeler mutfakta hazir bulundurulur.

Cocuklardan kartlari incelemeleri istenir. Kartlarda ne resimleri oldugu sorulur. Cocuklara bu
malzemelerle ne yapilabilecegdi sorularak cevaplar dinlenir (E3.2. Yaraticilik). Cevaplar dinlendikten
sonra “Cocuklar, bugiin bir kek yapacadiz. Simdi size malzeme listesini okuyacagim. Her malzemeden
ne kadar kullanacagimizi dikkatlice dinleyin ve saydigim malzemelerin gorsellerini birlikte
kararlastirarak toplayip bana getirin. Litfen sadece sdyledigim miktarlari getirin, aksi halde kekimizin
kivami istedigimiz gibi olmayabilir.” denir.

3 Yumurta

1su bardagi toz seker

1su bardag stit

Yarim su bardagi siviyag

3 su bardagiun

1 paket vanilya

1 paket kabartma tozu.

Malzeme listesi okunduktan sonra istekli cocuklardan listeyi tekrar etmeleriistenir [0B1.3.SB3. Bilgiyi
yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)]. Cocuklarin is birligi icinde malzemelerin gérsellerini
belirtilen adetlere dikkat ederek getirmelerine rehberlik edilir. (SDB2.2.SB1.62. Gerektiginde kisi ve
gruplarla is birligi yapar). Cocuklar malzemelerin goérsellerini getirdiginde kartlar masaya dizilir ve
bunlarin tarife uygun olup olmadigi ¢cocuklarla kontrol edilir (MAB.2.a. Bir biitiinii olusturan parcalari
gosterir, KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araglari belirlemek, 0B1.2.SB1. istenen
bilgiye ulasmak icin kullanacagi araglari belirlemek). “Kek yapmak igin gerekli malzemelerimiz bunlar.
Bu malzemelerden bir tepsi kek ¢ikiyor, bir tepsi kek hepimize yetmeyecek gibi goriiniiyor. iki tepsi
kek yapmaliyiz. iki tepsi kek yapabilmemiz igin ne kadar malzeme kullanmaliyiz?” denilerek problem
durumunu ifade etmeleri igin sorular sorulur (MAB.6.b. Matematiksel problem durumlarini kendi
climleleriyle ifade eder, SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak aciklar.).
"Tarifteki malzemelerimizden bir tepsi kek ¢ikacak ama bizim iki tepsi keke ihtiyacimiz var.” denilerek
problemi anlamalari ve ifade etmeleri pekistirilir.
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Cocuklardan ¢6ziimi disinidp ¢ozim bulmalari ve 2 tepsi kek yapmak igin gerekli malzemelerin
gorsellerini miktarlara dikkat ederek getirmeleri istenir (SDB3.3.SB1.63. C6ziim yollarini dener,
KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulagsmak igin olasi yollari arastirmak, KB2.1.SB3. Uygun yolu segerek
harekete gegmek ve takip etmek). Cocuklar bu problem durumuna ¢6ziim lretmeleri igin tesvik
edilir. Ardindan bulduklari ¢6zimi anlatmalarina firsat verilir. Nasil ¢éziime ulastiklari sorulur.
Malzemeleri iki katina gikardiklarinda 2 tepsi kek yapabileceklerini ifade etmelerine rehberlik edilir
(SDB3.2.SB1.G3. Zor durumlarla karsilastigi zaman olasi ¢6ziimleri fark eder). Tiim ¢6ziim Gnerileri
tartisildiktan sonra uygqulanacak ¢oziime karar verilerek mutfaga gegilir ve g¢ocuklarin 2 tepsi
kek icin 6nerdigi malzeme listesi ile kek yapilir. Cocuklar arasinda malzemeleri belirtilen miktarda
¢irpma kabina atmalari konusunda gorev dagilimi yapilir. Cocuklarin sorumluluklarini 6zenle yerine
getirdikleri ifade edilerek giidilenmeleri saglanir. Kekin yapim asamalarina aktif katiimalari saglanir
(MAB.7.a. Matematiksel bir problemin ¢6ziimiine iliskin strateji olusturur, MAB.7.b. Sectigi ¢oziim
yoluna iliskin gerekgelerini agiklar, MAB.7.c. Sectigi/planladigi ¢6ziim yolunu dener, MAB.7.¢. Ortaya
¢ikan sonucu gerekgeleriyle aciklar, D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek icin planlama
yapar, D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir, E2.2. Sorumluluk). Kek
iki tepsiye dokulerek pisirilir. Cocuklarin buldugu ¢éziimler ile varilan sonug arasindaki iliski hakkinda
sohbet edilir. Kek, sofra kurallarina uygun bir sekilde ikram edilerek tiim gocuklarla yenir. Kekin tadi,
kokusu vb. hakkinda sohbet edilir. Cocuklarin dikkati kek yapilan alanin daginikhgina gekilir. Sinif
temizlemeksek neler olabilecegi tizerine sohbet edilir. Sinifi temizlemek icin ¢gocuklarin is bolimi
yapmalari ve sinifi temizlemelerine rehberlik edilir (D18.2.3. Ev, sinif, okul bahgesi gibi ortak alanlarin
temizliginde gorev alir.).

Temizlik yaparken ¢ocuklara artan malzemeleri bir araya toplamalari istenir. Temizlik sonrasi artan
malzemelere dikkat ¢ekilerek bu Urlinlerle neler yapabilecekleri hakkinda konusulur. Kullaniimayan
drtnlerin israf edilmemesi gerektigi, bu Grlnlerin hangi kosullar altinda saklanabilecedi hakkinda
cocuklarla sohbet edilir (D17.2.1. Gida israfini dnlemeye yonelik yapilan ¢alismalara katilir.)

ETKINLIiKLER

« Problemimiz neydi?
« ki tepsi kek yapmak icin nasil bir ¢éziim buldun?
« ki tepsi kek igin kag tane yumurta kullandik?

« ki tepsi kek yapmak icin nasil bir yol izledik?

DEGERLENDIRME

« CozUmin amacina ulasti mi?

« Kekin tarifini birine anlatacak olsan asamalarini nasil anlatirsin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kek vyapilirken kullanilacak malzemelerin gorsel kartlari masaya karisik bir bigcimde
yerlestirdikten sonra “Cocuklar, burada bir problem var, sizce ne olabilir? denilerek ¢ocuklardan kartlari
kekin yapim asamasina gore siraya dizmeleri iskele kurma yontemiyle saglanir. Scamper teknigi ile “Sizce bu
malzemelerden baska ne gibi yiyecekler yapabiliriz, keki kabartmak i¢in kabartma tozu yerine ne kullanabiliriz,
malzemelerin miktarini arttirirsak veya azaltirsak kekte nasil bir degisim olur, malzemelerin eklenme sirasini
degistirirsek ne gibi sonuglarla karsilasabiliriz?” gibi sorular sorulup cevaplarini gerekgeleriyle agiklamalari
istenebilir. Cocuklarla kek yapimi igin kullanilan malzemelerin miktarlarini nasil hesapladiklari hakkinda
konusulabilir. Tek tepsi kek igin kullanilacak malzeme miktarlari ile iki tepsi kek igin kullanilacak malzeme
miktarlari tablo veya grafige islenerek miktarlar karsilastirilabilir.

Destekleme: Kek yapim siirecinin asamalari gorsellestirilerek bu asamalar (izerinden gocuklara siire¢
anlatilabilir ve malzeme listesi bunun {izerinden konusulabilir. iki tepsi kek yapimi konusunda neler yapilacagi
ile ilgili gocuklara ipuglar verilebilir. Ornegin “Kalabalik bir misafir geldiginde iki tepsi borek yapmak isteyenler
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malzemelerden ikiser tane (ya da iki kat) fazla kullanirlar.” gibi anlatilabilir. Malzemelerin keke eklenmesi
sirasinda g¢ocuklara s6zel veya model ipucu ya da fiziksel yardim sunulabilir. Kek yaparken kullanilacak
malzemelerin gorsel kartlari gocuklarin kullanacaklari sira ile dizilerek gorebilecekleri bir alana asilabilir.
Gorev dagihmi sirasinda gocuklarin bireysel o6zelliklerine goére yonlendirmeler yapilabilir. Cesitli tlrlerde geri
bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katiimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere evde gocuklari ile kek, pogacga ya da kurabiye yapmak igin bir tarif segerek birlikte
yapmalari ve komsulari ile paylasmalari 6nerilir.
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ETKINLIK ADI: Sayilarla Oyun
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.1. Saymak
EGILIMLER:
E2.Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3.Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G1. Karsilastigi problemi tanimlar.
SDB3.3.SB1.G3. Coziim yollarini dener.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu surddrir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. Tile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. Tile 10 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.

iCERIK CERGEVESI:

Kavramlar: 1-10 arasi sayilar

Sozcukler: Tekerleme

Materyaller: 1'den 10’a kadar sayilarin yazdigi 10 adet balon, sézstiz muzik, dijital arag, cocuk sayisi kadar
renkli zarf, zarflarin igcinde Tden 10'a kadar olan sayilardan birinin bulundugu kagit, tebesir, boya kalemleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, agik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinligin sinifta uygulanacak olan boliimdi igin 10 adet balon sisirilir ve her bir balonun tizerinde Tden
10a kadar olan sayilardan biri yazilir. Bahgede yapilacak bolimi igin ise gocuk sayisi kadar renkli
zarf hazirlanir ve her bir zarfin igine Tden 10’a kadar olan sayilardan birinin yazili oldugu kagit koyulur.
Zarflar bahgede gocuklarin gérecedi sekilde yerlestirilir.

Cocuklar sinifa geldiginde siniftaki balonlara dikkat ¢ekilir. Tden 10'a kadar sayilarin yazildigi balonlar
sinifta farkh yerlere birakilmistir. Cocuklara bir miizik agilacagi ve bu muzik boyunca balonlari yere
diislirmeden dans etmeleri gerektigi sdylenir (D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu
siirdiiriir). Mlzik durdugunda gocuklar birer tane balon yakalamaya galisir. Cocuklardan birinin ismi
soylenir. ismi sdylenen gocuk elindeki balonda yazili olan sayiyi sdyler (E2.5. Oyunseverlik, E3.1.
Odaklanma). Cocuklardan sdylenen sayiya kadar ritmik saymalari istenir (KB1.1. Saymak). Ornegin 7
rakaminin yazildigi balon segildiginde hep beraber 7'ye kadar saymalari gibi. Oyun ¢ocuklarin ilgileri
dogrultusunda siurdurdlir. Ardindan EBAdan “Sayilar” isimli tekerleme agilir. Tekerlemenin oldugu
video dikkatle izlendikten sonra video kapatilir. Cocuklardan tekerlemeyi hatirladiklari kadar tekrar
etmeleri istenir. Ardindan tekerleme tekrar acilir. “Gokte duran 10 yildiz, 10 yildiz, say bak, say bak,
1,23, 4,5,6,7 8,9, 10" (MAB.1.a. 1ile 10 arasinda birer ritmik sayar). Tekerleme tekrar edilerek
bahgeye cikilir. Bahgeye ¢ocuk sayisi kadar olan farkh renklerdeki zarflar 6nceden yerlestirilmistir.
Zarflarin iginde lzerinde 1den 10a kadar olan sayilar yazan kagitlar vardir. Cocuklar istedikleri zarfin
yaninda durur. Ardindan arkadaslarina géstermeden zarfin icindeki kagidi zarftan ¢ikartir. Her cocuk
bahgeden kagidinda yazili say1 kadar nesne toplar (MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini
soyler, MAB.9.c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir, 0B4.1.
SB1. Gorseli algilamak). Bahgede istenen sayida nesne bulunamamasi durumunda gocuklardan bu
durumu ifade etmeleri istenir (SDB3.3.SB1.G1. Karsilastigi problemi tanimlar). Bdyle bir problemle
karsilasilmasi durumunda ¢6ziim Gretilerek bu ¢oziimler uygulanir (SDB3.3.SB1.G3. C6ziim yollarini
dener). Ardindan gocuklardan bulduklari bu nesneleri zarftan ¢ikan kagidin arkasina gizmeleri
istenir. Cizimlerin ardindan gemberde toplanilir. Her ¢gocuktan buldugu nesneyi ve bu nesnenin kag
tane oldugunu dile getirmesi istenir. Tim ¢ocuklar dinlendikten sonra etkinlik sonlandirilir. Tden
10'a kadar sayilarin yazil oldugu daire seklindeki kagitlar 1,2,3 ...10 seklinde sirayla yere yapistirilir.
Cocuklardan bu rakamlarin bulundugu bdlgeye gelmeleri ve 1 rakamindan baslayip sirayla 10’a kadar
ziplayarak ilerlemeleri istenir. Bu sirada hangi sayinin izerine ziplandiysa sayinin ismini sdylemeleri
gerektigi belirtilir. Cocuk sayinin Gizerine atladiginda sayiy1 hatirlayamazsa arkadaslari yardimci olur.
Ayrica 6gretmen etkinligin akisina gore ulasiimak istenen becerilere dair sorular sorarak da etkinligin
degerlendirmesini yapabilir.

« Balonlarla oynarken nasil hissettiniz?
« Zarfinizdan kag rakami gikt1?

« Hangi nesneleri topladiniz? Nesnelerin ¢izimini yaparken zorlandiniz mi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Eski Misir, Roma, Mayalar gibi farkli medeniyetler tarafindan kullanilan sayi ve sayi sistemlerine

iliskin ilging bilgiler verilebilir. Bu medeniyetlerde Tden 10’a kadar sayilarin nasil ifade edildigine iliskin belgesel,

kitap, video vb. cocuklarla paylasilip bunlar lzerine konusulabilir. Sinifa Roma rakamli saat getirilerek 1-10

arasi Roma rakamlari tanitilabilir. Siniftaki nesneler belli sayida masaya dizilip nesneler sayllarak Roma rakami-

nesne eslestirmesi yapilabilir. 10'dan daha biiyiik sayilari bilen gocuklarin olmasi durumunda iist kademeden

yani 1. siniftan konuyla ilgili 6grenme ciktilari hedeflenebilir.



MATEMATIK ALANI

Destekleme: Balonun (zerine gizilen rakamlara dokunsal 6zellikler eklenerek bu rakamlar kabartmali hale
getirilebilir. Balon yakalama siirecinde akran eslemesi yapilarak gocuklarin sosyal etkilesim kurmasina destek
olunabilir. Tekerleme ogretilirken yildiz resimleri kullanilabilir ve bunlar sayilarak sdylenebilir. Sorular gocuklar
diizeyinde basitlestirilerek gocuklarin katiimlari desteklenebilir. Cocuklarin gizimyapmak yerine oyun hamurlari
ile ya da li¢ boyutlu materyaller ile bulduklari nesneleri yapmalariistenebilir. Etkinligi tamamlamalarina destek

olmak igin gocuklara ek stire verilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere gocuklarina sayilarlailgili geleneksel oyunlar 6gretmeleri 6nerilir (Bes Tas, Dokuz Kiremit,

Seksek, Saklambag gibi). Cocuklarin 6grendikleri bu oyunlari sinifta arkadaslariyla oynamasi tesvik edilir.

57



58

ETKINLIK ADI: Kelebekten Oriintiiye
ALAN ADI: Matematik, Fen
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Fen Alani:
FBAB9. Kanit Kullanma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.8. Sorgulama Becerisi
KB2.8.SB5. Toplanan bilgiler (izerinde gikarim yapmak
EGILIMLER:
E3.Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlagsmak
SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.
Degerler:
D5.Duyarlilik
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tlrlerini tanimaya istekli olur.
D7.Estetik
D7.1. Duyusal derinligi anlamak
D7.1.3. Estetik acidan nitelikli tasarimlari ve gevresel giizellikleri takdir eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme
MAB.4.b. Oriintii olusturur.
Fen Alani:
FAB.9. Bilimsel olaylari/olgular agiklamak i¢in kanitlar kullanabilme
FABS9.c. Farkli canlilarin hayat dongtilerine yonelik gézlemlerine dayali agiklamalar yapar.

iICERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Koza, pupa, larva, dongi
Materyaller: Tirtil, yumurta, koza, kelebek gorselleri

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

MATEMATIK ALANI
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Sinifin gesitli yerlerine ve merkezlere gesitli boyutlarda kelebek, tirtil, yumurta ve koza resimleri
yerlestirilir.

Cocuklarin dikkatleri resimlere gekilerek hangi renklerde kelebekler gordiikleri ve bu kelebeklerin
desenlerihakkindasorularsorulur. Konuhakkindasohbet edilirve her cocuktansinifinfarklibéliimlerine
yerlestirilmis gesitli gorseller arasindan bir kelebege ait olani alip sandalyelerine oturmalari istenir
(D5.2.6. Gevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur, 0B4.1.SB1. Gérseli algilamak). Daha
sonra ¢ocuklarla tirtilin kelebegde doniisiim siirecini anlatan bir video izlenir. Kelebedin nasil olustugu
sorulur ve gelen cevaplar dinlenir (FAB.9.c. Farkli canlilarin hayat dongiilerine y6nelik g6zlemlerine
dayali agiklamalar yapar). Bu siirecin yumurta, larva (tirtil), pupa (koza) ve kelebek asamalarindan
olustugu vurgulanir. Sirayla cocuklardan yumurta, koza ve tirtil resimlerini alip gelmeleri istenir.
Toplanan resimler ile tirtihn dénlisim sireci incelenir, resimler hakkinda konusulur. Resimlerdeki
kelebeklerin desenlerine dikkat c¢ekilerek her bir kelebegin birbirinden farkli ve giizel oldugu
vurgulanir. (KB2.8.SB5. Toplanan bilgiler lizerinde ¢ikarim yapmak, D7.1.3. Estetik acidan nitelikli
tasarimlari ve gevresel giizellikleri takdir eder.). Daha sonra ¢ocuklarin topladigi koza, yumurta,
larva ve kelebek resimleri bir sepetin icerisine koyulur. Masada 1tirtil, 1larva, 1kelebek olacak sekilde
bir oriintii olusturulur (MAB4.b. Oriintii olusturur, E3.1. Odaklanma, SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler
dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur). Cocuklar siraile gelip 6riintlyd
devam ettirir. Her gocuk oriintii olusturana kadar oriintil olusturma devam ettirilir.

ETKINLIiKLER

Cocuklarin sinif ya da bahgede bulunan materyallerden kendi sectikleriyle bir 6riintii olusturmasi
istenir. Olusturulan orintiilerin fotograflari gekilerek panoda sergilenir. Sinifin durumuna gére
betimleyici, duyussal, glinliik yasamlaiiliskili ve 6grenme ¢iktilarini hedef alan sorularla degerlendirme
de yapilabilir.

« Buglin hangi hayvanin resimlerini gordiniiz?

« Kelebek nasil olusuyor?

« Oriintiiyli devam ettirirken zorlandin mi? Neden?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Filografi sanati 6rnekleri incelenebilir. Veli destegi ile kliglk kare tahtalar Gzerine giviler
cakilarak kelebek sekli olusturulabilir. Cocuklar sectikleri renkteki iplerle 6riintli deseni olusturarak filografi
sanati ile kelebek tasarlayabilirler. Yapilan iirtinler ile sergi olusturulabilir. Dogadaki farkh yasam déngdlerine
(deniz kaplumbagasi, civciv, kurbada, kelebek vb. gibi) iliskin bilgiler verilebilir. Siniftaki atik malzemeleri
kullanarak farkli yasam dongiilerine sahip canlilardan istedikleri ve ilgi duyduklarini segip bireysel veya grup
halinde 6gretmen destedi ile cocuklardan afis, brosir, sunum vb. hazirlamalari istenebilir. Segtikleri canlinin
yasam dongusu hikayelestirilerek yaratici drama yapilabilir. Kelebekler ve yasam dongduleri lizerine sohbet
etmek amaciyla zooloji veya biyoloji alaninda bir uzman sinifa yiiz ylize veya gevrim igi davet edilebilir.
Destekleme: Etkinlik stirecinde video izlenirken sesli betimleme yapilabilir. Gorseller farkh biytikliklerde ve zit
renklizemine yapistirilabilir. Resimleribulma sirecinde gocuklara sézel veisaretipucu gibi yardimlar sunulabilir.
Oriintiiy( basitlestirmek igin iki resim kullanilabilir. Gesitli tiirlerde geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige
katilimlari desteklenebilir. Tirtilin kelebede doniisiim siirecini anlatan bir resimli gocuk kitabinin gorselleri
¢ocuklar icin buyGtulip okunarak etkinlik stireci bitlinlestirilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere ¢ocuklari ile farkli hayvanlarin yasam ddéngiilerine ait arastirmalar yapilmalari dnerilir.
Arastirma sonuglarini afis, brostir vb. bir tGrtine doniistirilmesi istenir.

Toplum Katilimi: Cocuklarla olusturulan Grinler okulun gevresinde uygun bir yerde (park, muhtarlik 6ni vb)
sergilenir.
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ETKINLIK ADI: Biiylik mi, Kiiclik mii?
ALAN ADI: Matematik, Fen
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amac-0l¢it belirlemek
KB2.10. Gikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek
KB2.16.1. Tiimevarima Dayali Akil Yiiriitme Becerisi
KB2.16.1.SB2. Oriintii bulmak
EGILIMLER:
El.Benlik Egilimler
E1.1. Merak
E3.Entelektiiel Egilimler
E3.4. Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB3.3.Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G3. Coziim yollarini dener.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.2. Planh olmak

D3.2.2. Hedeflere ulasmak i¢in hazirladidi plani uygular.

Okuryazarlk Becerileri:
OB1.Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak
0B7.Veri Okuryazarhgi
0B7.7. Oriintiileri Betimleme ve Analiz Etme
0B7.7.SB1. Gorsel orintlleri betimlemek
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme

MAB.4.b. Oriintii olusturur.
MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.

MATEMATIK ALANI
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Fen Alani:
FAB.1. Giinliik yasaminda fene yonelik olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.b. Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: BlylUk-Kuc¢lk

Sozciikler: Orlinti

Materyaller: Tahta kalemi, gesitli biiyliklikte materyaller, kutu, gozleri baglamak i¢in kumas veya uyku bandi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

iginde gesitli nesnelerin oldugu bir kutu ile sinifa girilir ve gocuklarin dikkati kutuya gekilir. “Gizemli
Kutu” oyunu oynanacadi soylenir (E1.1. Merak). Cocuklardan biri sayisma yolu ile segilir ve gozleri
uygun bir uyku bandi veya bir kumas ile kapatilir, ardindan kutudan bir nesneyi gikarmasi ve elleri ile
dokunarak incelemesi istenir. Cocuklara “Nesne sert mi, yumusak mi? Kiiglik mii, biyik mi?” gibi
sorular sorulur. Sorular dogrultusunda gocuklar elleriyle inceledikleri nesneyi tanimlar (FAB.1.b.
Materyallerin g6zlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulan araciliiyla toplar.). Sonrasinda
sectigi nesnenin ne oldugunu tahmin eder. Tiim ¢ocuklara gozleri kapal bir sekilde kutudan nesne
secerek bu nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerini tahmin etmelerine firsat verildikten sonra
masalarin tizerine tahta kalemi ile her gocugun 6ntinde olacak sekilde biri bliylk, biri kiigUk iki daire
cizilir. Dairelerin Gzerine biytk ve kiigiik yazilir. Daha sonra Gizemli Kutu'da bulunan gesitli boyutlarda
oyuncaklar, esyalar, kirtasiye malzemeleri, mutfak malzemeleri bir sepete konularak dairelerin yanina
birakilir. Cocuklardan sepetteki materyalleri birbirleri ile karsilastirarak biiyiik materyalleri blyik
dairenin igine, kiiglik materyalleri kiiglik dairenin igine yerlestirmeleri istenir (MAB.4. c. Nesne, olgu
ve olaylari karsilastirir). Cocuklara biiylik ve kiigiik olarak ayirdiklari materyallerin neye gore biiyiik ve
kiiglik olduguna karar verdikleri sorulur ve cevaplar alinir. “Cocuklar, materyallerinizin hepsiayni tiirde
olmadidiicin bliylk ve kiiglik olarak ayirmakta zorlandiniz mi? Materyallerin biytkliklerini belirlerken
bir 6lciit belirlemeye ne dersiniz?” sorulariyla 6l¢iit belirlemeleriigin cocuklararehberlik edilir. ”ﬁrnegin
bir blyuk bir de kii¢lik nesne segin ve bliyiik olma 6lgiitliniize uygun olan nesneleri bliylik dairenize,
kiliclik olma 6lgitiinlize uygun olan nesneleri kiiglik dairenize yerlestirin.” denir. (D3.2.2. Hedeflere
ulasmak igin hazirladigi plani uygular, SDB3.3.SB1.G3. Coziim yollarini dener, 0B1.3.SB2.Bilgiyi
siniflandirmak). “Dairelerinizi segerken baska nelere dikkat edebilirdiniz?” sorusu ile ¢cocuklardan
gelen farkli fikirler degerlendirilir (KB2.2.SB1. G6zleme iliskin amag-6lgiit belirlemek, E3.4. Analitik
Diisiinme). Tiim ¢ocuklar materyalleri dairelerine yerlestirdikten sonra bir blyiik daireden bir kiiglik
daireden materyal alinarak biiylik-kiigiik oriintiisti olusturulmasina rehberlik edilir (MAB.4.b. Oriintii
olusturur). Cocuklara dncesinde 6rnekler verilerek “Etrafinizda gérdiigiiniiz 6riintl 6rnekleri var mi?”
diye sorulur ve cevaplari alinir. Glindelik hayatta ya da dogadaki 6riintii 6rneklerini kesfetmeye yonelik
calismalar yapilir. Gece-glindiiz- gece-glindiiz, kelime-bosluk-kelime-bosluk, okul-hafta sonu tatili-
okul-hafta sonu tatili gibi hayatin igindeki diizenli tekrarlara dikkat cekilir. (KB2.16.1.SB2. Oriintii
bulmak, KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek). Cocuklarla olusturduklari ériintiiler incelenerek kontrol
edilir (OB7.7.SB1. Gorsel oriintiileri betimlemek).

ETKINLiKLER

« Materyalleri blyik ve kii¢lik olarak gruplarken neye dikkat ettin?
« Hangi materyalleri kiiglik/bliylik olarak belirledin, neden?
- Hangi materyalleri bliyiik olarak belirledin, neden?

DEGERLENDIRME

« Bliylik ya da kiglik olarak ayiramadigin nesne oldu mu, bunlar hangileriydi?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Nesnelerin bulylklik-kiclklik ozellikleri disinda sekil, renk, doku gibi farkh o6zellikleri
ele alinabilir. Bu 6zellikleri vurgulamak igin dogal nesneler (taslar, yapraklar), farkli dokulardaki nesneler
(pamuk, zimpara kagidi), ses gikaran nesneler (zil, gingirak) gibi farkl nesneler incelenip farkh 6zelliklerine
gore gruplandirilabilir. BlyUklik kavrami detaylandirilarak nesnelerin hacim, agirlik ve uzunluk gibi farkh
boyutlarinin kesfedilmesi saglanabilir. Bu siireg, cetvel, tarti gibi 6lgiim araglari kullanilarak somut deneyimlerle
desteklenebilir. Sinifa bir 6lgim merkezi kurularak gesitli 6lctim araglari(cetveller, teraziler, hacim 6l¢i kaplari)
ile nesneler olglilerek boyutlar karsilastirilabilir. Blylik ve kiiglik nesnelerden farkl sesler gikarilarak ritim
calismasi yaplilabilir. Miize veya bilim merkezi ziyaretleri diizenlenerek bu ziyaretlerde gézlemlenen biiylk ve
kiiclik nesneler karsilastirilabilir.

Destekleme: Gozlerini kapatmak istemeyen ¢ocuklar igin nesneler paravan tarzinda hazirlanan bir mukavva
oniine konulabilir. Materyaller buyiik kiiglik olarak gruplandirilirken 6nce ayni tirde materyallerin bilyuk-
kiiclik boyutlari kullanilabilir. Ornegin biiylik-kiigiik taslar ya da biiyiik-kiiciik bloklar kullanilabilir. Nesneleri
tanimlarken ¢ocuklara nesnelerin neye benzedikleri sorulabilir. Ortintli calismasi sirasinda gocuklar kiigiik
gruplara ayrilabilir. Cesitli tirlerde geri bildirimler verilerek ve sorular gocuklarin diizeyinde basitlestirilerek
etkinlige katiimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere gocuklari ile birlikte mutfakta iki kap belirleyerek catal ve kasiklar biiylik-kiiclk olarak
gruplamalari sonrasinda oriinti olusturmalari 6nerilir.

Toplum Katimi: Biylk ve kiigiik hayvanlarin oldugu bir resim veya fotograf sergisi olusturularak veliler, diger
okullar, gevre kurumlar sergiye davet edilir.
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ETKINLIK ADI: Hop Hop Hulahop
ALAN ADI: Matematik, Hareket ve Saghk
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.1. Saymak
EGILIMLER:
E2.Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB.2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip(takim) galismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G1. Yardimlasma ve takim galismasinin 6nemini fark eder.
Degerler:
D16. Sorumluluk
D16.1. Kendine karsi gérevlerini yerine getirmek
D16.1.3. Guvenligini tehlikeye sokacak davraniglardan kaginir.
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.b. Tile 10 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller kullanarak ifade eder.
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.c. Hareketlerinde kisisel sinirlari dikkate alir.
HSAB.11. Tehlike ve kaza durumlarina karsi kendini koruyabilme
HSABT11.a. Tehlike olusturacak davranislardan/durumlardan kaginir.

iCERIK CERGEVESI:

Kavramlar: 1-10 arasi sayilar

Sozcukler: Hulahop

Materyaller: Tden 10a kadar resimli sayi kartlari ve gocuk sayisi kadar hulahop
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar sinifta bos bir alana geger ve daginik diizende beklerler. Hareketli bir mizik agilir, gocuklara
hulahop dagitiir ve ¢ocuklardan miizik esliginde hulahopla mizige uygun sekilde oynamalari ya
da dans etmeleri istenir. Cocuk sayisi kadar hulahop ¢ember seklinde yere dizilir. Her gocuk bir
hulahopunicine girer. Cocuklara, verilecek komutla birlikte ayni anda yanlarinda bulunan hulahoplara
ziplayacaklari sdylenir. Ancak bu sirada ne gibi sorunlarla karsilasabileceklerisorusu sorularak ziplama
aninda olusabilecek ¢arpismalara dikkat ¢ekilir. Bu durumun 6nlenmesi icin neler yapilabilecedgi
konusulur (HSABT11.a. Tehlike olusturacak davranislardan/durumlardan kacinir, D16.1.3. Giivenligini
tehlikeye sokacak davraniglardan kaginir.). Cocuklarin hep birlikte eglenmeleri, arkadaslarini
tehlikeli hareketlerden korumak igin birbirlerine gcok yaklagsmamalari gerektigine vurgu yapilir ve bu
konuda birbirlerine yardimci olmalari istenir. Hangi yone ziplanacadina karar verildikten sonra oyun
oynanir. (HSAB.5.c. Hareketlerinde kisisel sinirlari dikkate alir, SDB2.2.SB4.G1. Yardimlagma ve
takim calismasinin 6nemini fark eder). Miizik esliginde dans edilir, miizik her durdugunda bir gocuk
1ile 10 arasinda bir sayi sdyler. Cocuklar sdylenen sayi kadar belirlenen yondeki hulahopa ziplayarak
ilerler (MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda nesne/varlik sayisini séyler, MAB.3.a. Durum, olgu ve olaylari
farkli materyaller/semboller ile ifade eder, KB1.1. Saymak). Oyun gocuklarin ilgisi dogrultusunda
tekrarlanabilir, devam ettirilebilir (E2.5.0yunseverlik).

ETKINLIiKLER

« Etkinlikte en gok edlendiginiz kisim neresiydi, neden?
« Sayarak baska hangi oyunlari oynayabiliriz?
« Oyun esnasinda tehlike bir durum olustu mu, ne zaman?

« Tehlikeli bir durum olusmamasiicin nasil bir 6nlem aldiniz?

DEGERLENDIRME

« Glnlik hayatimizda karsilasabilecegimiz tehlikeli durumlar neler olabilir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Hulahop disinda jimnastikte kullanilan top, lobut, kurdele, ip gibi diger aletlerden bahsedilip
bunlarin gorselleri sunulduktan sonra ritmik jimnastikte kullanilan bu aletlerin sayilari, nelerden yapildiklari,
sekilleri, blylkllkleri hakkinda konusulabilir. Bir ritmik jimnastik yarismasinin video kaydi sinif ortaminda
izletilebilir. Cocuklarin gelisim seviyesi de dikkate alinarak puanlandirma sistemi, toplam yapilan hareket sayisi,
katilimcilarin yas gruplari gibi konularda bilgi verilebilir.

Destekleme: Etkinlikalanigocuklarinrahatcahareket edebileceklerisekilde diizenlenebilir. Cocuklaraverilecek
yonergeyle ayni anda yanlarinda bulunan hulahoplara ziplamalariigin ¢cocuklarin bileklerine ziplayacaklari yone
gore kurdele baglanabilir. S6ylenen sayi kadar ziplama ydnergesi ziplanilmasi istenen sayi kadar el ¢girpma
seklinde verilebilir. f]rne<jin cocuktan bes defa ziplayarakilerlemesiistenecekse ¢ocuk zipladikga el ¢irpilabilir.
Cocuklarin ne yapacaklari model olunarak gdosterilebilir. Cesitli tiirlerde geri bildirimler verilerek ¢ocuklarin

etkinlige katiimlari desteklenebilir. .

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere gocuklariyla birlikte evdeki malzemeleri kullanarak sayi ¢alismalari yapmalari 6nerilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarla okul gcevresindeki parklar gezilerek “Tehlike Avi'na” ¢ikilabilir. Belirlenen tehlike

olusturabilecek durumlara gerekli isaretler konularak bu durumlar ilgili kurumlara iletilebilir.
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ETKINLIK ADI: Seritlerin Boylari
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB&4. Veriile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak
KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araglari belirlemek
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
KB2.17. Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB2. Mevcut olay/konu/duruma iliskin 6lgme yapmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.3. Azim ve Kararlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katiimak
SDB2.1.SB4.G3. Grup igi iletisime katkida bulunur.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4.Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.2. Bilgiyi Toplama
0B1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araclari belirlemek
0B1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢gikarim yapabilme
MAB.4.a. Nesnelerin ol¢lilebilir 6zelliklerine iliskin ¢cikarimda bulunur.
MAB.12. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MAB.12.a. Problemi cevaplamak igin veri toplanacak kaynaklari soyler.
MAB.12.b. Veri toplar.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Uzun-Kisa

Sozcukler: Karig

Materyaller: Cocuk sayisinin yarisi kadar siyah serit, gocuk sayisinin yarisi kadar kare lego, renkli kalem

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Blok boyu baz alinarak hazirlanan, ayni kalinlikta siyah kartondan seritler (1 blok boyunda, 2 blok
boyunda...) sinifta hazir bulundurulur. Bu seritler siniftaki gocuk sayisinin yarisi kadar olmaldir.
istenirse bu seritlere araba yolu gibi beyaz bir kalemle kesik cizgiler cizilebilir. Gocuklar gelmeden bu
seritler sinifin gesitli yerlerine karisik olarak dagitilir.

“Cocuklar siniftaki oyuncak arabalarimizla oynayabilmek igin kagit seritlerden yol yapabilecegimizi
disiindim ve kaditlan serit halinde kestim. Ancak su anda seritler biraz karisik goriniyor. Seritleri
toplayip siraya koymak igin yardiminiza ihtiyacim var.” denir. Cocuklarla seritler toplanip bir araya
getirilir. Seritler yere birbirinin lzerine gelmeyecek sekilde karisik bir diizende dizilir. Cocuklardan
bu seritlerin en kisa ve en uzun olanini gézlemleyerek tespit etmeleri istenir (MAB.4a. Nesnelerin
oOlciilebilir 6zelliklerine iliskin ¢ikarimda bulunur, KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda
bulunmak). Cocuklarin belirledigi seritlere uygunisaretler konulur (en uzun ve en kisa seridi belirlemek
adina). Daha sonra “Sizce seritlerin siralamasini dogru yaptik mi? Seritlerin boylarini baska nasil/ne ile
oOlgebiliriz? Hadi bakalim! Bu belirledigimiz seritleri dogru belirlemis miyiz, él¢lip bakalim.” denir. Bu
seritlerin boylarini 6lgebilmek igin neler kullanilabilecedi konusulur (E1.1. Merak, MAB.12.a. Problemi
cevaplamakigin veritoplanacak kaynaklarisdyler, 0B1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmakiginkullanacagi
araglari belirlemek, KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacagi araglari belirlemek). Karis ya
da elle 6lgme fikri ortaya atilinca seritlerden biri alinir. Bu seridi 6gretmen kendi karisiile 6lglip 6l¢im
sonucunu not eder. Ardindan gocuklar ayni seridi karislari ile dlgerler. Olglim sonuglari kaydedilir.
Olgiim sonuclarinda 6gretmen ve gocuklarin 8lglim sonuglarindaki farka dikkat cekilerek bu farkin
neden ortaya ciktigi sorulur. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Ogretmenin karisi ile gocuklarin karisinin
farkli uzunluklarda oldugu sonucuna varilir. Bunun izerine daha dogru sonuglara ulasabilmek igin ayni
arag ile 6lgmek gerektigine karar verilir. Cocuklara ¢ok eski zamanlarda uzunluk dlgiimiinde karis,
kulag, adim gibi standart olmayan uzunluk 6lgme birimlerinin kullanildigi sGylenerek ¢ocuklarin sinif
materyallerini kullanarak karis, kulag ve adimla 6lcme denemeleri yapmalarina rehberlik edilir. Daha
sonra ¢ocuklar iki kisilik gruplara ayrilir. Her bir gruba bir adet serit ve ayni boyda birer adet kare
blok verilir. Her grup beraber galisarak kendi seridini 6lger ve ayni renk kalemle bu 6lglimleri seridin
Uzerine yazar (MAB.12.b. Veri toplar, D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler. SDB2.1.SB4.G3. Grup igi
iletisime katkida bulunur, 0B1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri
bulmak, KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri toplamak, KB2.17.SB2. Mevcut olay/konu/
duruma iliskin dlgme yapmak). Yazma konusunda yardima ihtiya¢ duyan gocuklara rehberlik edilir.
Ornegin tiim gruplar dlgme sonugclarini yesil kalemler kullanarak seridin altina yazar. Tim seritler
toplanarak 6lcme sonuglari hakkinda sohbet edilir. Olgme sonuclarini standart bir lgme araci olan
metre kullanarak daha dogru sonugclar alinacadi sdylenir. Cocuklara cetveller daditilarak seritleri
yeniden dlgmeleri ve bu sonugclari da seritlerin diger yiiziine yazmalari istenir. iki dl¢lim arasinda
benzerlik ve farklilik olup olmadigi hakkinda konusularak metrenin daha dogru sonuglar veren adil bir
6lgu birimi olduguna dikkat gekilir. Bunlarin nasil siraya dizilebilecegi sorulur. Cocuklarin fikirleri alinir
ve denemeler yapilir. Bu denemeler sirasinda hatalar fark edildikge yeni fikirler alinir ve denenir (E1.3.
Azim ve Kararlilik). Seritlerin (zerine yazilan 6lgme sonuglarinin siraya dizilmesiyle siralama yapilir
ve seritler tekrar dogru bir sekilde dizilir. Cocuklara yardimlarindan dolayi tesekkiir edilir. Ardindan
seritler arabalarla oynanmak lzere sirayla yere dizilir ve ¢ocuklarin oynamalarina firsat verilir.
Cocuklara olgttikleri seritleri kullanarak birbiriyle baglantili yollar olusturmalari ve arabalarini bu yollar
lzerinde slirmeleriigcin zaman verilir.
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« Etkinligin hangi boliimiinde daha ¢ok edlendin?

« Sinifimizda baska nelerin boyunu 6dlgebiliriz?

« Bu seritlerin boyunu baska neler kullanarak 6l¢ebilirdik?
DEGERLENDIRME | . Olgiimlerde haksizlik olmamasi icin karis yerine neler kullanilabilir?

« Hayatimizda hangi durumlarda bir seyleri 6l¢me ihtiyaci hissederiz?

« Olgme yaparken zorlandigin bir yer oldu mu? Neresi?

« Seritleri Olgtiikten sonra siralarken nelere dikkat ettik?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ogretmen miimkiinse gocuklari yakinlardaki parka gotiirerek veya doga yliriiyiisiine ¢ikararak
cocuklarin uzun-kisa dal parcalari, farkli boyutlarda yapraklar gibi nesneler bulmalarini isteyebilir. Bulduklar
dridnleri sinifta uzundan kisaya, kisadan uzuna siralamalari istenebilir. Sinifta veya okulda bulunan nesnelerin,
montlarinin, kiyafetlerinin, okul ¢antalarinin, ayakkabi bagciklarinin, suluklarin boylari seritlerle dlgiilerek bu
driinler uzun-kisa ozelliklerine gore kiyaslanabilir. Etkinlik bitiminde uzun seritleri uzun sepetine, kisa seritleri
kisa sepetine koyularak legolar uzunluklarina gore kategorilere ayrilabilir. Tim seritler u¢ uca eklenerek
cocuklarin araba siirmesi i¢gin bir yol haline getirilebilir, gruplar halinde ug uca eklenen seritler kare bloklarla
dlgiilebilir. Ogretmen, her grubun dlgmiis oldugu birimi; minik gikartmalarla, boncuklarla vb. ile not etmelerini,
kaydetmelerini saglayabilir. Cocuklardan her grup kag birim kare legoyla ol¢glim yaptiysa bir kdgida o kadar
lego cizilmesini isteyebilir. Uzun-kisa kavraminin pekistirilmesi icin interaktif egitim platformlarinda farkli
uzunluktaki nesneleri siralama aktiviteleri yapilabilir.

Destekleme: Cocuklarin siralama yapacaklari materyaller daha az sayida nesneden baslanarak ¢ocuklarin
bireysel 06zelliklerine ve gereksinimlerine gore arttirilabilir veya azaltilabilir. Cocuklarin rakamlar net
gorebilecekleri bir cetvel, mezura, metre gibi dlgme araglari kullanilabilir. Olgim sonuglari her gocugun
gorebilecedi sekilde sinifa asilarak not alinabilir. Olcme sonuglari yazilirken somut nesneler kullanilabilir.
Etkinligi tamamlamalarina destek olmak icin gocuklara ek siire verilebilir. Cesitli tirlerde geri bildirimler

verilerek ve ¢gocuklarin diizeyinde sorular basitlestirilerek cocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir. .

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere gocuklariile birlikte belirledikleri bazi esyalari ayni 6lgme aracini (kiirdan, belli bir boyda

kesilmis kurdele vs.) kullanarak 6lgmeleri ve 6lgiim sonuglarini karsilastirmalari 6nerilir.

Toplum Katilimi: Gocuklarla terzilik gibi 6lglim islerinin 6nemli oldugu meslek dallarinin ydritildiaga
atdlyelere, arazi plan ve dl¢ciimlerinin yapildigi tapu ve kadastro dairelerine, gerekli tedbirler alinarak ziyaretler
diizenlenebilir. Olciim isinin kullanildigi, kritik 5neme sahip durumlar uzmanlar tarafindan sunumlar, modeller
veya alan gezileri diizenlenerek gocuklarla paylasilabilir.
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ETKINLIK ADI: Renklerle Oynuyoruz
ALAN ADI: Matematik, Hareket ve Saghk
YAS GRUBU: 60-72 Ay

ALAN BECERILERI:

Matematik Alani:

MAB2. Matematiksel Problem C6zme

MAB3. Matematiksel Temsil

MAB&4. Veriile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme

Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.1. GCeliski Giderme Becerisi
KB2.1.SB3. Uygun yolu segerek harekete gegmek ve takip etmek

KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek

EGILIMLER:

E2.Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi

SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G3. Coziim yollarini dener.
Degerler:

D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlk Becerileri:

0B4.Gorsel Okuryazarlik
OB4.1. Gorseli Anlama

0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.7. Matematiksel problemler ve ¢oziimlerine iliskin agiklamalar ve stratejiler gelistirebilme
MAB.7.a. Matematiksel bir problemin ¢éziimiine iliskin strateji olusturur.
MAB.7.c. Sectigi/planladigi ¢oziim yolunu dener.

MAB.9. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.c. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsil/sembolii olusturur.

MAB.12. Elde ettigi/eristigi verileri diizenleyebilme
MAB.12.c. Elde ettigi verilerin somut modelini olusturur.

Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve strateji gelistirebilme

HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Renkler: Mavi, Kirmizi, Yesil, Sari

Materyaller: Renkli bambu gubuklari, renkli toplar, kutu

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinlik 6ncesinde istasyonda kullaniimak lzere toplar (sari, kirmizi, mavi, yesil renklerde), bambu
cubuklar (sari, kirmizi, mavi, yesil renklerde) ve ayni renk kutular hazirlanir.

Renkli bambu cgubuklar birbirine vurularak ses c¢ikarilir ve ¢ocuklarin dikkati c¢ekilir. Cocuklara
ellerindeki bambu gubuklarini nasil birlestirebilecekleri sorularak bu konuda sohbet edilir. Ardindan
¢ocuklara bambu gubuklar verilerek ayni renkte dért bambu gubugun tamamini kullanarak hangi
sekli olusturabilecekleri sorulur. Gelen cevaplardan kare sekline ulasilmasi beklenir. Kare cevabi
gelince ¢ocuklar gubuklarla kare olusturur. “Cocuklar, simdi olusturdugumuz bu kareleri kullanarak
bir oyun oynayacadgiz.” denir. Cocuklar sayismayla iki gruba ayrilirlar ve bu iki grup icin ayri iki istasyon
hazirlanir. Baslangi¢ noktasina bir sepet veya kutu iginde karisik olarak renkli toplar (sari, kirmizi,
mavi, yesil renklerinde) konulur. istasyon sonuna da her grup igin dért farkli rengi (sari, kirmizi, mavi,
yesil) temsil eden kutular konulur. Oyun alaninda zemine renkli bambu gubuklarindan (sari, kirmizi,
mavi, yesil) olusturulan renk kareleri rastgele yerlestirilir. Bu siiregte bambu gubuk renklerinin dengeli
sekilde dagilimina 6zen gosterilir. Cocuklara, toplarin oldugu kutudan bir top almalari ve aldigi topun
rengindeki karelere basarak aldigi topla ayni renkteki kutuya atmalari sylenir. Bu sirada en kisa yolu
kendileri igin uygun gordiikleri stratejilerle belirlemeleri ve bu yolla karsi masaya gegmeleri gerektigi
belirtilir (MAB7.a. Matematiksel bir problemin ¢oziimiine iligkin strateji olusturur, MAB7.c. Sectigi/
planladigi ¢6ziim yolunu dener, SDB3.3.SB1.G3. Goziim yollarini dener, OB4.1.SB2. Gorseli tanimak,
KB2.1.SB3. Uygun yolu secerek harekete gegmek ve takip etmek). Cocuklara ellerindeki toptan farkli
renkteki kareninigine girmeleri durumunda bir 6nceki kareye donerek oyuna devam etmeleri gerektigi
soylenir (HSAB.13.¢. Hareketli oyuna y6nelik basit taktik ve stratejileri dener). Siire¢ tim gocuklar
oyunu tamamlayana kadar devam eder (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini
yerine getirir, E2.5. Oyunseverlik). Oyun bitiminde istasyon sonundaki kutularda hangi renkten
kag tane top oldugu sayilir ve yazi tahtasinda renk grafigi olusturulur (MAB.9.c. Ele alinan/ulasilan
duruma uygun olan matematiksel temsil/sembolii olusturur, MAB.12.c. Elde ettigi verilerin somut
modelini olusturur, KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek). Her grubun farkh
renkte kag adet top ulastirdigi grafiklestirilir. “Hangi renk top daha fazla toplanmistir? Hangi renk
top daha az toplanmistir? Esit sayida toplanan top var mi? Hi¢ toplanmamis olan renkte top var mi?”
seklinde sorular sorularak grafigin yorumlanmasina ve grafikte dikkat edilmesi gereken noktalara
odaklanilmasina yardimci olunur.

« Etkinlikte hangi materyalleri kullandik?

« Etkinlikte yolunuzu belirlerken nelere dikkat ettiniz?
« Hangi yolun daha kisa olacagina nasil karar verdiniz?
« Grafigi olustururken hangi 6zellikleri dikkate aldiniz?

« Sinifimizdan veya okulumuzdan baska nelerin grafigini olusturabiliriz?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Reversive satrang gibiakilzeka oyunlarisinifagetirilerekbu oyunlarinkurallarive nasiloynandigi
hakkinda bilgi verilebilir. Reversi oyunu strateji ve hamleleri gocuklara agiklanarak denemeler yapilabilir. Oyun
anlasilip bol pratik yapildiktan sonraki asamalarda reversi turnuvasi yapilabilir. Ogretmen oyunun kurallarini
degistirerek, gesitlendirerek, oyunun zorluk diizeyini arttirarak etkinligi zenginlestirebilir. Karmasik sekillerde
olusturulmus oriintliye uygun olacak sekilde oyun tekrar oynanabilir. Her oyunda gocuklarin ilgilerine gére
strateji degistirilerek “simdi en uzun yolu kullan, simdi en kisa yolu kullan, simdi en renkli yolu kullan” gibi
komutlar verilerek oyun oynanabilir. Her bir gocugun toplari sepete atmak i¢in kullandigi kareler sayilarak oyun
bitiminde karsilastirma yapilabilir. Ogretmen gocuklara “Hangi renkli gubugu en fazla kullandik, mavi mi, sari
mi, mor mu, bunu nasil bulabiliriz, bu renkli gubuklari baska etkinliklerde nasil kullanabiliriz, renkli gubuklari
baska nasil birlestirebiliriz?” sorularini sorabilir.

Destekleme: Etkinlik siireci gorsellestirilerek hangi asamada neler yapilacagi baslangicta cocuklara
aciklanabilir. Etkinlik esnasinda verilen yonergeler basitlestirilebilir. Grafik olusturma siirecinde g¢ocuklar
gruplara ayrilabilir ve ¢ocuklarin kiiglik gruplar halinde etkinligi gerceklestirmelerine rehberlik edilir. Renk
grafigi olusturulurken somut materyaller kullanilabilir. Cesitli tiirlerde geri bildirimler verilerek gocuklarin
etkinlige katihmlari desteklenebilir. Oyun siirecinde ¢gocuklara fiziksel yardim sunulabilir ya da model olunabilir.
Cocuklarin gereksinimlerine gore oyun parkurunun bir kismi tamamlayarak etkinlige katilmalarina rehberlik
edilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere yapilan ¢alisma ile ilgili bilgi verilir. Evdeki renkli goraplari bir araya toplayip bunlari

renklerine gore gruplandirmalari dnerilir.

Toplum Katilimi: GCocuklarla okulun bulundugu yerlesim yeri yakinlarinda gézlemlenebilecek, getele tutularak
veyakayitaltinaalinarak tiirli, rengi, sekliveya sayisi gibi 6zellikleribelirlenerek veri toplanabilecek 6zelliklerdeki
yapi veya donatilar incelenebilir. Olusturulan grafik ve Urlinlerle bir sergi diizenlenebilir. Okula aileler veya
cevreden vatandaslar davet edilerek sehrimizi taniyalim, cevremizde neler var gibi etkinlikler diizenlenebilir.
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ETKINLIK ADI: Uggenler Nerede?
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.9. Genelleme Becerisi
KB2.9.SB2. Ortak ozellikleri belirlemek
KB2.9.SB3. Ortak olmayan o6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB4. Bir hedefi gergeklestirebilme siirecinde kendini degerlendirmek
SDB1.2.SB4.G1. Davranislarinin olasi sonuglarini fark eder.
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gbrevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4.Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.9. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboll gosterir.
MAB.10. Farkh matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini aciklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Uggen

Materyaller: Renkli karton, makas, bant
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Sinifta uygulanacak olan etkinlik icin mektup ve kapiya asilacak olan yazi énceden hazirlanmalidir.
Cocuklar sinifta degilken yazi kapiya asilip mektup da masanin lzerine birakilmalidir. Ayni zamanda
cocuk sayisinca hazirlanan tiggen seklindeki kartonlar sinif icine saklanmalidir.

Bahcgede yiiriitlilen etkinlikler sonrasinda veya kahvalti/yemek saati sonrasinda c¢ocuklarla sinif
kapisinin 6niine gelinir. Cocuklarin dikkati kapi Gizerine yapistiriimis olan kagida ¢ekilir. Bu sirada
kapi kapalidir. Herkesin kagidi ve yaziyi gérmesi saglanir. Ardindan kagit Gzerindeki yazi ¢cocuklara
okunur (E1.1 Merak). Kagitta “Sizleri igeride bir siirpriz bekliyor!” yazmaktadir. Cocuklara bunun nasil
bir siirpriz olabilecegine iliskin tahminleri sorulur. Cocuklarin verdigi yanitlari dinledikten sonra sinifin
kapisi acilir. Kapi agildiginda masalarin birinin Gzerinde katlanmis bir kagit veya zarf bulunur. Bu kagit/
zarf acilir ve igindeki yazi okunur: “Sinifiniza geldim ve her bir cocuk i¢in kagittan bir iggen sakladim.
Bakalim sakladigim tggenleri bulabilecek misiniz?” Cocuklarla Giggen seklinin nasil bir sekil oldugu,
onu nasil taniyacaklari konusunda konusulur. Her cocugun sekli nasil taniyabilecedi konudaki fikrini
belirtmesi beklenir (MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar). Ardindan
cocuklar sinifta gesitli yerlere gizlenmis olan l¢gen seklindeki kagitlari bulmalari igin yonlendirilir
(E3.1. Odaklanma). Her gocuk buldugu iggen seklini alir ve arkasindaki bandi kullanarak kiyafetinin
Ustiine yapistirir (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir, SDB2.2.SB4.
G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar). Cocuklarin ticgenleri arama siireci hakkinda
sohbet edilir. Cocuklara tiggenleri bulurken nelere dikkat ettikleri, bu siiregte dnlerine herhangi bir
engel ¢ikip ¢gikmadidi, ¢ikan engelleri nasil astiklari ve bu hareketlerinin arkadaslarina engel olup
olmadigihakkinda sohbet edilir (SDB1.2.SB4.G1. Davranislarinin olasi sonuglarini fark eder.). Cocuklar
sandalyelerini alarak gember diizeninde oturur. Ogretmen kendisiigin hazirlamis oldugu tiggen seklini
alarak kiyafetine takar. Ardindan ¢ocuklardan liggen hakkinda hatirladiklarini séylemeleri istenir.
Cocuklarin cevaplari dinlenir. Uggen seklinin 6zellikleri ve daha dnce dgrenilen sekillere gore (daire,
gember, kare) benzerlik ve farklliklari hakkinda konusulur (MAB.10.b. Matematiksel temsillerin
ozelliklerini/anlamlarini karsilastirir, KB2.9.SB2. Ortak ozellikleri belirlemek, KB2.9.SB3. Ortak
olmayan ozellikleri belirlemek). Sinifta licgen sekline benzeyen nesneler olup olmadigi sorusu
yoneltilir ve gocuklarin cevaplari dinlenir. (MAB.9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel
temsili/sembolii gésterir, 0B4.1.SB1. Gorseli algilamak, OB4.1.SB2. Gorseli tanimak). Sonrasinda
"Yasadigimiz gevrede liggen sekline benzeyen nesneler nelerdir?” sorusu sorulur ve cevap vermeleri
icin gocuklar tesvik edilir.

« Buglin hangi sekli 6grendik?

. U(;gen seklinin kag kenari var?

« Uggen seklinin kag kdsesi var?

« Gizlenmis tiggen gorsellerini bulmakta zorlandin mi?

. Ucgen sekline benzer nesneler bulmakta zorlandin mi?

« Cevremizde liggen sekline benzer neler goriiyorsun?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sinifa usta cetveli getirilebilir. Ucgen anlatilirken cetvel ile ticgen olusturulabilir ve gocuklarin

da cetvel ile liggen olusturmasina olanak saglanabilir. Etkinlije baslanmadan dnce ¢ocuklar o giine 6zel

olarak cember degil Giggen seklinde oturtulabilir. Sinifa Giggen seklindeki materyaller yerlestirilebilir ve sinifta

bir iggen merkezi olusturularak bu materyaller incelenmek (izere merkeze konulabilir. Sinif, kiiglik gruplara

ayrilarak her gruba calismalari igin farkli dogal materyaller (ceviz kabugu, tas, yaprak, kozalak vb.) verilebilir

ve gruplardan bu dogal materyalleri kullanarak sinif zemininde farkl tiggenler olusturmalari ve bu Gggenleri

karsilastirmalari istenebilir.
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Destekleme: Cocuklarin ilgisi, ek yonergelerle etkinlik baslangicina yonlendirilebilir. Sorulan sorular
basitlestirilebilir, cevaplara yonelik ipucu saglanabilir, cevap verebilmeleriigin siire uzatilabilir. Sorulara verilen
cevaplardaki climlelerin zorluk diizeyleri gcocuk 6zelliklerine gore farklilastirilabilir. Sekiller hakkinda sohbet
asamasi gorsellerle desteklenebilir. Uggenle karsilastirilan sekil sayisi azaltilabilir. Degerlendirme siirecinde
cocuklarin farkli sekilde tepki verebilmelerine firsat sunmak igin isaret etme, resimli karti havaya kaldirma,

gorseli gosterme gibi farkli segeneklerle cevap verebilmelerine imkan saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Sinifta yapilan etkinlikler hakkinda ailelere bilgi verilir. Ailelerden ¢ocuklariyla evlerinde bulunan
Gcgen sekline benzer nesneleri bulmalari istenebilir. Bulunan nesnelerin fotograflarini ¢ekip dijital ortamda

o0gretmene aktarmalari istenerek ertesi giin génderilen fotograflar sinifta incelenebilir.
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ETKINLIK ADI: isminde Kag Harf Var?
ALAN ADI: Matematik, Tlrkce
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
Tiirkge Alani:
TAEOB. Erken Okuryazarlk
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylari etiketlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimler
E1.1. Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katiimak
SDB2.1.SB4.G1. Grup iletisimine katilmaya istekli olur.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.2. Calismalarinda sebat eder.
D14. Sayagi
D14.1. Nezaketli olmak
D14.1.10. Farkli fikirlere sahip insanlara saygi duymanin énemini fark eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4.Gorsel Okuryazarlk
OB4.1. Gorseli Anlama
0OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OB4.4. Gorsel iletisim Uygulamalari Olusturma
OB4.4.SB1. Gorseli kullanmak
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢éziimleyebilme
MAB.2.b. Bir biitiinii olusturan parcalar arasindaki iliski/iliskisizlik durumlarini agiklar.
MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.b. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsili/sembolii gdsterir.

MAB.9.c. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsil/sembolii olusturur.
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MAB.10. Farkh matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini aciklar.
Tiirkge Alani:
TAEOB.4. Sozciiklerin harflerden olustugunu fark edebilme
TAEOB.4.a. Sozcliklerin harflerden olustugunu fark eder.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: En az-en gok

Sozcukler: Grafik

Materyaller: “isminde kag harf var?” grafigi, cocuklarin fotograflari, cocuklarin isimlerindeki harflerin daireler
icinde yazili oldugu kaditlar, isim kartlari

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklarin fotografi etkinlikten 6nceki glinlerde ailelerden istenir. Fotograflar bir kutuya yerlestirilir.
“Isminde kag harf var?” grafigi hazirlanir. Bununigin cocuklarin fotograflari alt alta yapistirilir. Yanlarina
her gocugun ismi harfler gember igine alinarak yazilir. Cocuklarin isimlerinin harflerinin daireler igine
yazili oldugu kagitlar ¢ikti alinir. Ayrica gocuklarinisimlerini kontrol etmeleriicin isim kartlari hazirlanir.
Onceden hazirlanan kutuyla siirece giris yapilir. Kutu cocuklara gdsterilir. Cocuklarin kutuyu
incelemeleri, sallamalari, iginden gelen sesi dinlemeleri, koklamalari ve hissetmeleri desteklenir.
Kutunun agirlidi, iginde olabilecek nesnelerin rengi, sekli, kullanim amaglarinin neler olabilecedgi gibi
konularda gocuklarla sohbet edilir (E1.1. Merak). Tahminleri dinledikten sonra kutunun kapagi agilir ve
icindekiler gocuklara gdsterilir. Kutunun icinde fotograflar vardir. Ogretmen bunlar arasindan kendi
fotografini secer. Fotografini cocuklara gdsterir. Ardindan ¢cocuklardan sirayla fotograflarini kutudan
almalari istenir. Bu sirada ¢ocuklarin birbirlerini sabirla beklemelerine ve fotograflarin yirtilma
ihtimaline karsi dikkatli olmalarina vurgu yapilir. (D12.2.2. Calismalarinda sebat eder).

Cocuklardan fotograflarla neler yapilabilecedi hakkinda tahmin yiritmeleri beklenir. Ardindan
¢ocuklara ¢ kitap gosterilir. Bu kitaplardan birini okuyacaklari ancak hangisini okuyacaklarina
¢ocuklarin karar vermeleri gerektigi belirtilir. Her gcocugun bir segim hakki oldugu, en ¢ok hangi
kitap tercih edilirse o kitabin okunacadi soylenir. Kitap segilir, oy ¢oklugu yontemi kullanildigindan
cocuklara yapilan tercihe ve fikirlere saygi duymalari gerektigi soylenir (D14.1.10. Farkh fikirlere sahip
insanlara saygi duymanin 6nemini fark eder). Oylama icin gizgilerle (i¢ esit bolime ayrilmis renkli
bir karton hazirlanir. Her siitunun en Ust kisminda bir adet kitap resmi bulunmaktadir. Cocuklara
fikirleri sorulur ve her cocuk hangi kitabin okunmasiniistiyorsa o kitabin altina kendi fotografini, diger
fotograflarla alt alta olacak sekilde yapistirir. Bltiin gocuklarin resimlerini yapistirmalari saglandiktan
sonra 6gretmen kendi resmini de bir kitabin altina yapistirir (MAB.9.c. Ele alinan/ulagilan duruma
uygun olan matematiksel temsil/sembolii olusturur, 0B4.4.SB1. Gorseli kullanmak). Daha sonra
karton tiim ¢ocuklarin gorebilecegi bir yere asilir ve her kitabin altindaki fotograflar tek tek sayilir.
Cikan sayilar kartonun altina, ilgili siituna yazilir. Hangi kitabin daha gok tercih edildigi lzerine
konusulur (MAB.10.a Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar). En ¢cok tercih edilen
kitap okunur. Sonrasinda ¢ocuklara kimin isminde en fazla sayida harf oldugu sorulur. Bunun nasil
anlasilabilecegi konusunda fikir yiratllir (SDB2.1.SB4.G1. Grup iletisimine katilmaya istekli olur.).
Cocuklara lizerinde kendi isimlerinin yazili oldugu kartlar dagitihr. Ayrica yere de (izerinde yine
¢ocuklarin isimlerinin yazil oldugu kadgitlar karisik olarak koyulur. Bu kagitlarda isimlerin her bir harfi
bir dairenin igine denk gelecek sekilde yazilmistir (TAEOB.4.a. S6zciiklerin harflerden olustugunu
fark eder). Cocuklardan ellerindeki isim kartlarindaki harflere bakarak kendi isimlerinin yazili oldugu
kagitlari bulmalar istenir (MAB.2.b. Bir bitiinii olusturan parcalar arasindaki iliski/iliskisizlik
durumlarini agiklar, 0B4.1.SB1. Gorseli algilamak).

ETKINLIiKLER
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Kagidini bulan gocuk masaya gecer ve diger arkadaslarini bekler. Cocuklardan isimlerindeki dairelerin
kag tane oldugunu saymalariistenir. Herkes saymayi tamamladiktan sonra énceden hazirlanmis olan
“isminde kag harf var?” baslikli grafik gocuklara gosterilir. Grafikte en solda tiim gocuklarin resminin
alt alta ayni hizada dizili oldugu bir bolim bulunur. Grafik tim gocuklarin gérebilecegi ve erisebilecedi

o bir yere asilir. Cocuklar yerden sectikleri kadgittaki daireleri keserler. Kestikleri daireleri grafikte

< | fotograflarinin yanindaki karelerin igine sirayla yapistirirlar (MAB.9.c. Ele alinan/ulasilan duruma

% uygun olan matematiksel temsil/sembolii olusturur.). Harflerin dogru sekilde yapistirimasinda

E ¢ocuklara rehberlik edilir. “Kimin isminde en ¢ok/en az/esit sayida harf var? Kimin ismi en uzun/

1 en kisa?” gibi sorularla grafik okuma calismasi yapilir. Cocuklardan cevaplari grafik Uzerinde
gdstermeleri ve sozel olarak sdylemeleri istenir. isimlerdeki harfler tek tek sayilip isimlerin kenarina
yazilabilir (MAB.9.b. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsili/sembolii gésterir,
KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylari etiketlemek, 0B4.1.SB1. Gorseli algilamak, 0B4.2.SB1. Gorseli
incelemek, E3.1. 0daklanma).

g - isminde kac harf vardi?

'E « Grafikte arkadaslarinin isimlerinde kag harf oldugunu nasil belirledin?

Y | « Sinifimizda isminde en fazla harf olan kim? En az harf olan kim?

g - Hangi kitabi okuyacagimiza nasil karar verdik?

& | «Hangikitabi okumak istemistin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Nesnelerin, sekillerin ve etraftakibdlitiin seylerin birismi olduguna dikkat ¢ekilebilir. Buisimlerin
farklidillerde farklikelimelerle ifade edildigine ve bu kelimelerin de harflerden olustuguna deginilebilir. Ardindan
harf sistemlerinin alfabelerden olustugundan bahsedilebilir ve her dilin alfabesinin harf sayisi ve kendine has
farkl karakterleri oldudu ifade edilip en fazla ses iceren alfabelerden olan Kambogya alfabesinde ve en az
sesigeren alfabelerden Hawaii alfabesinde bulunan sesler gorsel olarak gosterilebilir. Okul bahgesi zemininde
dogal materyaller ile bir isim grafigi ¢alismasi yapilabilir. Cocuklar isimlerinde yer alan harf sayisi kadar farkl
dogal materyali grafige yerlestirebilir. Dogal materyaller ile zeminde isimlerinin basladigi harfi olusturulabilir.
Destekleme: Sorulan sorular ve verilen yonergeler cocuk 6zelliklerine gore basitlestirilebilir. Cocuklarin
fotograflarinin boyutlari gocuklarin ihtiyaclarina gére farkli boyutlarda hazirlanabilir. isim ve harf kartlari
kabartmali/farkh dokulardaki kagit ya da kumas materyalleriyle dokunsal 6zellikler eklenerek hazirlanabilir.
Harflerin daha dikkat cekici hale getirilebilmesi igin harf ve zemin renkleri zit sekilde hazirlanabilir. isim
kartlarini ve harflerinin yazili oldugu kagitlari bulma asamasinda 6gretmen gocuklari destekleyebilir. ismini
bulmakta zorlanan ¢cocuklara eslestirme yapabilmesiigin ayrica hazirlanan isim karti ya da isminin yazili oldugu
baska o6rnek bir nesne gdsterilerek rehberlik edilebilir. Kesme islemiigin -ihtiyag dahilinde- makaslara tutmayi
kolaylastirici 6zellikler eklenebilir. Degerlendirme sirasinda s6zel olarak verilen cevaplar haricinde gocuklarin
grafikte gostererek de cevap vermeleri saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere gocuklariyla evde bulunan kasik, ¢atal, bardak gibi nesnelerin ka¢ tane oldugu, en ¢ok
hangisinden oldugu gibi gokluk durumlarini belirleyebilecekleri bir grafik olusturmalari 6nerilebilir. Ayrica
cocuklariyla cocuklarinin giysilerinin gokluk durumlariyla ilgili bir grafik olusturmalari da 6nerilebilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarla bir miize ziyareti diizenlenebilir. Miize gorevlilerinin rehberliginde mizede

sergilenen eserlerin tiirl ve sayisina iliskin grafik olusturma ¢alismalari gergeklestirilebilir.
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ETKINLIK ADI: Ponponlarla Oriintii
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.1. Saymak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2.3. istikrarli olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu sirdiirir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. Tile 20 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. Tile 20 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.4. Matematiksel olgu,olay ve nesnelere iliskin gikarim yapabilme
MAB.4.b. Oriintii olusturur.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: 1-20'ye kadar sayilar

Sozciikler: Orlintl

Materyaller: Yeteri kadar ponpon, zarf, 6riinti kartlari, zil
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Zarflarin icine yeteri kadar 6rlintii karti hazirlanarak yerlestirilir. Sinifta olusturulacak grup sayisina
gore kutu ve kutularin her birinin igine yirmiser adet ponpon hazirlanir.

Avug igine renkli ponponlar alinir ve gocuklara “Cocuklar avucumun iginde bir sey var. ilginizi
¢cekecedini diistindligiim bir sey bu. Bu seyin ne oldugunu bulabilmeniz igin bazi ipuglari verecegim.
Haydi baslayalim!” denir. Ardindan ipuglari verilir: “Cesit ¢esit renkleri var, yuvarlak yapiya sahiptir,
yumusaktir, etkinliklerimizde kullaninz vb.” Cocuklarin tek tek fikirleri alinir. Daha sonra avug acilir
ve ponponlar gosterilir. Ponponlarla neler yapilabilecedi sorulur ve gocuklardan cevaplar alinir.
Ardindan ¢ocuklardan iginde renkli ponponlar bulunan bir kesenin iginden birer ponpon se¢gmeleri
istenir (Sinif mevcuduna gore 4 grup olusturulacak sekilde ponponlar ayarlanir). Cocuklar aldiklari
ponponun rengine gére grup olustururlar. Her gruba, bir kutu/torba icinde 20 adet renkli ponpon
ve 1 adet zarf verilir. Zarfin iginde numaralandiriimis 6riinti kartlari bulunmaktadir. Cocuklardan
verilen materyalleri incelemeleri istenir (OB4.2. SB1. Gorseli incelemek). Ardindan gocuklar kutu/
torba igindeki ponponlari sayip kag tane oldugunu soylerler (MAB.1.a. 1ile 20 arasinda birer ritmik
sayar. MAB.1.b. 1ile 20 arasinda nesne/varlik sayisini s6éyler. KB1.1. Saymak). Cocuklara “Cocuklar,
simdi bir rakam soyleyecegdim. Siz de grup arkadaslarinizla dnce o rakamin yazili oldugu 6riinti kartini
secgeceksiniz. Sonra karttaki 6riintiiniin aynisini ponponlari kullanarak olusturacaksiniz.” denir
(MAB.4.b. Oriintii olusturur. E3.1. Odaklanma). Gocuklar 6riintli olusturma siirecinde grup olarak
hareket eder ve birbirleriyle yardimlasir (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi
yapar.). Gruplar orintdlerini bitirdiginde haber vermek igin alkis yapar ve diger gruplarin 6riintiistn{
tamamlamasini bekler (D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir. E2.5.
Oyunseverlik). Tim oriintliler tamamlandiktan sonra gruplar birbirlerinin ériintdlerini kontrol etmek
lizere yer dedistirir. Son kontrollerden sonra sira diger oriintl kartina geger. Oyun gocuklarin ilgileri
dogrultusunda surdurilr.

ETKIiNLIKLER

« Etkinlikte hangi renklerde ponponlar kullandik?
« Etkinlikte seni zorlayan bir yer oldu mu? Nerede, neden zorlandin?

« Buglin yaptigimiz gibi ériintiileri gevremizde nerelerde goriiriiz?

DEGERLENDIRME

« Buglin ponponlarla yaptigimiz ériintiler gibi ériintiileri baska nelerle yapabilirdik?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarla oriintiiniin giinlik yasamimizda kilim desenleri, hali desenleri, sifreler, telefon
numaralari, haftanin ginleri vb. farkli farkli yerlerde bulundugu hakkinda sohbet edilebilir.

Sinifa, o6riintliyi ve desenleri yakindan inceleyebilecekleri “gigek diirbiinii (kaleydoskop)’ getirilebilir.
Cocuklardan ritm ve dans hareketlerini kullanarak 2 veya 3 kez art arda tekrarlayan hareket ile kendi dans
oriintilerini olusturup kisa bir performansla bunlari sergilemeleri istenebilir.

Her ¢ocuga bos orintl kartlan verilip ¢gocuklarin renk renk pipetleri minik minik kesip boncuk formuna
getirmeleri saglandiktan sonra ¢cocuklardan kendilerine gelen karta oriintii olusturacak sayilari yazmalari ve
istedikleri renkleri segerek bir kolye/bilezik/ylziik/kemer tasarimi yapmalari istenebilir.

Destekleme: Yonergelerin acik ve anlasilir olmasina dikkat edilebilir ve ihtiya¢ hissedildiginde yonergeler
tekrar edilebilir. Segilen ponpon renklerine gore gruplara ayrilma esnasinda ¢ocuk 6zelliklerine gore akran
desteginden yararlanilabilir. Grup etkinligi boyunca akran desteginin devam etmesi saglanabilir. Cocuklara
olumlu geri bildirim, aninda saglanarak cocuklar desteklenebilir. Oriintii kurali basitlestirilerek gocuklarin
katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihimi: Ailelere oriintli galismalari hakkinda bilgi verilir. Evde de bu bilgiler dogrultusunda oriintiler
olusturmalari onerilir.
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ETKINLIK ADI: Portrenin Yarisi
ALAN ADI: Matematik, Sanat
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Sanat Alani:
SNAB2. Sanat Eseri inceleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amac-0l¢it belirlemek
KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki iliskileri belirlemek
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB1. Mevcut olayi/konuyu/durumu incelemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G4. Duyqu ve diistincelerini baglama uygun olarak agiklar.
Degerler:
D7. Estetik
D7.2. Sanatsal ve gorsel zevkleri hayatin bir pargasi haline getirmek
D7.2.1. Geleneksel sanatlara ve yerel kiiltiire yonelik etkinliklere katilr.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini goziimleyebilme
MAB.2.a. Bir biitiint olusturan parcalari gosterir.
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Sanat Alani:
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir.
SNAB.2.b. Sanat eserinde gorduklerini sdyler.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Renkler, Yarim-Tam

Sozcukler: Portre, Ressam

Materyaller: GCocuk sayisindan bir fazla balon, siniftaki cocuklarin fotografi, sézsiiz miizik, Nuri lyem'in
fotografi ve yaptigi portrelerin gorselleri, kagit, boya kalemleri, Siniftaki gocuklarin fotograflari
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Nuriiyem'in portre eserlerinin gérselleri hazirlanir ve eserlerin gérselleri 2 parcaya béliindr. Gorsellerin
bir parcasi sinifta farkl yerlere saklanir.

Yapilacak etkinlik igin gocuklarin fotograflari A4 kagidina iki tane olacak sekilde ayarlanarak cikti
alinir. Nuri lyem'in bir fotografi da ayni sekilde hazirlanir. Fotograflar sisirilen balonlara yapistirilir.
Cocuklarin fotograflarinin yapistirildigi balonlar sinif zeminine daginik bir sekilde birakilir. Cocuklar,
sinifta daginik duran balonlarin Gzerinde kendi fotograflarini arar. Kendi fotografini bulan ¢ocuk
balondaki fotografini istedigi arkadaslarina gosterir. Ardindan balonlar daginik sekilde tekrar yere
birakilir. S6zsiiz bir miizik agilir ve gocuklar kendilerine ait fotografin bulundugu balon disinda baska
bir balon alir. Cocuklar balonlari yukari atar ve segtikleri balonu diislirmemeye ¢alisir. Balonlardan biri
yere distlginde muzik durur, tim balonlar havaya atilir ve gocuklar donar. Ardindan kendilerine en
yakin balonu alarak balonun Gizerindeki fotografin kime ait oldugunu sdyler ve fotograftaki arkadasina
yaklasirlar. Oyun bir siire devam ettikten sonra Nuri iyem’in fotografinin yapistirildigi balon diger
balonlarin arasina birakilir. Tekrar miizik acilir, balonlarla dans edilir, mizik durdugunda gocuklar
kendi fotograflarinin oldugu balon haricinde bir balonu seger ve balonda fotografi olan arkadasina
balonu verir (KB2.2.SB1. Gézleme iliskin amac-6lgiit belirlemek, E2.5. Oyunseverlik). Cocuklar
tizerinde Nuri iyem'in fotografinin oldugu balonun sahibini bulamadiginda cocuklara fotograftaki
kisinin kim olabilecegi sorulur (E1.1. Merak). Cocuklar fikirlerini paylasir. Fikir paylasimindan sonra
Nuri lyem’ in fotografi tahtaya asilir. Fotograftaki kisi incelenir (0B4.2.SB1. Gorseli incelemek).
Cocuklar bu kisinin kim olabilecegini tahmin eder. Cocuklarin isim tahminleri tahtaya yazilir. Ardindan
cocuklar ikiserli es olur. Esler kadgit ve boya kalemleri alarak karsilikl oturur. Her cocuga karsisindaki
arkadasinin portresinin yarisinin bulundugu kagit verilir. Cocuklar karsisindaki arkadasina bakarak
kagittaki yarim portreyi tamamlar (KB2.14.SB1. Mevcut olayi/konuyu/durumu incelemek). Portreyi
tamamlayan cocuklar sanat merkezine calismasini asar. Cocuklar tamamlanan portreleri inceler.
Ardindan gocuklarin portrelerinin yanina Nuri iyem’in yaptigi portre gdrsellerinin yarisi asilir. Gocuklar
eserlerin gorsellerinin yarisinin bulundugu kagitlari inceler (SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir,
E3.1.0daklanma). Ardindan gérsellerin diger yarisinin sinifta sakh oldugu soéylenir. S6zsiiz bir miizik
acilir ve sinifta gorsel avina cikilir. Bulunan pargalar uygun gorselin yanina yapistirilir ve portreler
tamamlanir. (KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin parcgalari belirlemek, MAB.2.a. Bir biitiinii
olusturan parcalan gosterir). Tamamlanan portreler incelenir. Portrelerdeki kisiler hakkinda
konusulur. Cocuklara sanat eserinin kimi veya neyi hatirlattigi sorulur (SNAB.2.b. Sanat eserinde
gordiiklerini séyler, SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerinibaglama uygun olarak acgiklar, 0B4.1.SB1.
Gorseli algilamak). Ardindan gocuklara tahtaya yapistirilan fotograf ile bu portreler arasinda nasil
bir iliski olabilecedi sorulur.Cocuklar tahtadaki kisiyle portre resimleri arasinda nasil bir baglant
olabilecegini diistiniir (KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki iligkileri belirlemek).

ETKINLIiKLER
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e Cocuklarin cevaplarinin ardindan fotograftaki kisinin Tiirk ressam Nuri lyem oldugu bilgisi verilir.
< | Nuri iyem'in gbrsel avinda siniftan toplanan portreleri yapan ressam oldugu, ressamin Anadoluda
= | yasayan kadinlari, bu kadinlarin geleneksel kiyafetlerini ve ugraslarini resmettigi, bir sanat akiminda
E Ulkemizicin 6nde gelen bir isim oldugu agiklanir (D7.2.1. Geleneksel sanatlara ve yerel kiiltiire yonelik
4 etkinliklere katilir).

w | Gindelik hayatta yarim ve tam kavramlarini baska nerde kullaniyoruz?

_E « Cocuklar iki gruba ayrilir ve “Portre Sergisi” yapmak igin afis hazirlar. Cocuklarla okulun uygun
o

Z bolimlerinde sergi diizenlenir.

|

e | - Ressam neler yapar?

’E « Ressam olsaydin ne gizmek isterdin?

« Nuri lyem'in resimlerini incelemek sana nasil hissettirirdi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Gocuklarin kendi portrelerini gizebilmeleri igin lizerinde ayna bulunan gegici bir ilgi merkezi
olusturabilir. Merkeze masa lambasi gibi bir lamba konularak ve ortam karartilarak gocuklarin golgeleri
gozlemlemelerisaglanabilir. Cocuklarin atik materyaller, dergive gazetelerden farkl blyikliiklerde g6z, burun,
agiz resimleri bulunan gorselleri kullanarak kolaj yapmalari istenebilir. Cocuklarin birbirlerinin portrelerini
karsilastirarak duygu ve diisiincelerini ifade edebilecekleri 6grenme ortamlari hazirlanabilir. Cocuklardan
etkinlikteki ressamin eserlerini canlandirmalari istenebilir. Ressamin resimlerinden biri segilip kostim ve
aksesuarlar kullanilarak yaratici drama calismalari yapilabilir. Yapboz yapma araglari ile portreler yapboz
haline getirilebilir. Cocuklarin fare kullanarak siriikle birak yontemiyle parcgalari birlestirip biitiin olusturmasi
saglanabilir. Parga sayisi uygulamada gocuklarin seviyesine gore artirilabilir. Portreler (4 kulakl, 5 burunlu 8
gozIii gibi) verilen matematiksel ydnergelere gére tamamlanabilir.

Destekleme: Fotograflar dokunsal 6zellikler eklenerek kabartmali hale getirilebilir. Ornegin fotograflarin dis
sinirlar tutkal ile belirginlestirilebilir. Sinif gorsel avinda bulunan yarim portreleri eslestirmek lzere ikiserli
gruplara ayrilabilir. Cocuklarin yarim portrelerin eslerini bulmasinda akran destegine firsat taninabilir. Sorular
cocuklarin diizeyinde basitlestirilerek katilimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Aileler okulda diizenlenen sergiye davet edilebilir. Sinifta yapilan etkinlikle ilgili aileler bilgilendirilir
ve Nuri iyem'in eserlerinin bulundugu brosiir ailelere gonderilir. Ailelerin gocuklari ile eserleri inceleyip eserler
hakkinda sohbet etmeleri dnerilir.

Toplum Katiimi: Yakin ¢evrede geleneksel sanatlarla ugrasan kisiler veya ressamlar ile birlikte etkinlikler
diizenlenebilir, gerekli glivenlik dnlemleri alinarak onlarin atdlyelerine veya sanat evlerine geziler diizenlenip
oralarda etkinlikler yapilabilir.
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ETKINLIK ADI: Kale ve Giines
ALAN ADI: Matematik, Sanat
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Sanat Alani:
SNAB2. Sanat Eseri inceleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB1. Mevcut olayi/konuyu/durumu incelemek
KB2.14.SB2. Mevcut olayl/konuyu/durumu baglamdan kopmadan dénustiirmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimler
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlagsmak
SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.
Degerler:
D6. Diiriistliik
D6.2. Dogru ve glvenilir olmak
D6.2.1. Duygu ve distincelerini agikga ifade eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4.Gorsel Okuryazarlk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bicimsel 6zelliklere sahip érneklerini olusturur.
Sanat Alani:
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir.
SNAB.2.b. Sanat eserinde gordiklerini sdyler.

MATEMATIK ALANI
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ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Renkler, Geometrik Sekiller

Sozcukler: Ressam, Kale, Glines

Materyaller: Paul Klee (Pal Kiley)in Kale ve Glines isimli eserinin goriintiis(, yapistirici, A3 boyutunda 4 adet kagit, parm:
boya, kutu, kutunun igine koymak i¢in gocuk sayisindan daha fazla geometrik sekil, blylik boy bez kumas, s6zsiiz mizik,
renkli kartonlardan kesilen farkli biyiklikte; kare, dikdértgen, Giggen, daire

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Renkli kartonlardan farkli blyuklik ve formlarda kesilen geometrik sekiller 4 gruba yetecek sekilde
hazirlanir. Bahgede yapilacak etkinlik igin blyiik, beyaz bir bez kumasa Paul Klee'in eserine benzer
sekiller gizilir.

Paul Klee'nin “Kale ve Glines" isimli eseri dijital arag kullanilarak agilir. Cocuklar eseriinceler, gordiikleri
renklerive sekilleri séyler (SNAB.2.a. Sanat eserine odaklanir, SNAB.2.b. Sanat eserinde gérdiiklerini
soyler, 0B4.2. SB1. Gorseli incelemek). Ardindan gocuklar bu resmin neyi anlattigi Gizerinde tahmin
ylirGtir. Resimdeki yeri ya da sekilleri daha 6nce géren ¢cocuklar fikirlerini agiklar (KB2.14.SB1. Mevcut
olayi/konuyu/durumu incelemek). “Bizim isimlerimiz oldugu gibi her eserin de bir ismi var.” denir
ve ¢ocuklara tablonun isminin ne olabilecedi sorulur. Cocuklar tahminlerini sdylerken nedenini de
aciklar. Cocuklarin isim tahminleri tahtaya yazilir (E1.1. Merak). Ardindan gocuklar 4 gruba ayrilir. Her
gruba bir A3 kagidi verilir ve renkli kartonlar kesilerek 6nceden hazirlanan farkli renkte ve biytklikte;
kare, dikdértgen, daire, liggenler gocuklara dagitilir. Cocuklar kendi eserlerini olusturur. (MAB.3.b.
Geometrik sekillerin farkh bicimsel 6zelliklere sahip 6rneklerini olusturur, SDB2.2.SB4.G2. Ortak
hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur). Her grup hazirladigi
esere bir isim verir. Ardindan gruplar birbirine eserlerinin ismini, eseri hazirlarken ne hissettiklerini ve
neyi dislinerek hazirladiklarini anlatirlar. Diger gruplarin eserleri hakkindaki duygu ve diistincelerini
paylasirlar (D6.2.1. Duygu ve diisiincelerini agikca ifade eder). Etkinlik bitiminde bahgeye gikilir. Bir
duvara asilan Paul Klee'in “Kale ve Glines” eserinde sadece geometrik sekil gizimlerinin bulundugu
(ici boyasiz-siyah beyaz) blyiik bir bez asilidir. Cocuklara bu eseri daha 6nce goriip gérmedikleri
sorulur. Cocuklar beyaz bez kumastaki sekilleri inceler. Ardindan bir oyun oynayacaklari agiklanir.
Cocuklar bez kumasin 6niinde {iger kisi yan yana durarak tren olur. Her bir kutuda ¢gocuk sayisindan
daha fazla sayida farkl geometrik sekiller bulunur. Sirasi gelen li¢ gocuk kutudan bir sekil alir. Cocuk
aldigi seklin benzerini bezde bulup parmak boyasiile boyar. Ornegin daire segen gocuk bezdeki daireyi
bulur ve boyar (KB2.14.SB2. Mevcut olayi/konuyu/durumu baglamdan kopmadan doniistiirmek,
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak, E2.5. Oyunseverlik). Bezdeki eserin boyamasi bittikten sonra sinifa
gecilir. Dijital aracla Paul Klee'in “Kale ve Glines” eseri tekrar agilir. Eseri kimin yaptigi ve eserin ismi
aciklanir. Cocuklarin eserin ismi hakkindaki tahminleri tekrar okunarak benzerlikler/farkhlklar lizerine
konusularak sureg¢ sonlandirilir.

ETKINLiKLER

Sinifta bos bir alana kartondan kesilmis dérder tane kare, Gicgen, dikdortgen ve daire sekli konur.
Sozsiiz muzik agilir, gocuklar sekillerden uzakta dans eder. Miizik durdugunda bir seklin ismi soylenir.
Cocuklar s6ylenen seklin yanina geger.

« Bugiin tanidigimiz kisi hangi meslegi yapiyordu?

« Ressamin resimleri sana nasil duygular hissettirdi?

« Ressamin kullandigi renkler hakkinda ne diisiintiyorsunuz?

« Siz olsaydiniz hangi renkleri kullanmayi tercih ederdiniz?

« Resim yapmayi sever misiniz? Neler gizmeyi seversiniz?

« Daha 6nce geometrik sekilleri kullanarak resim yapan bir ressam gérmiis miydtiniiz?

« Grubunla resim olustururken nasil hissettin?

« Grubunla etkinlik yaparken anlasamadiginiz bir yer oldu mu?

DEGERLENDIRME
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklardan sinifta bulunan lego, blok, geometrik nesneler gibi materyalleri kullanarak farkl
sekiller olusturmalari istenebilir. Bir 1sik yardimiyla yapilan sekillere 1sik tutularak arkasinda olusan goélgeler
incelenebilir. Cocuklarin kiiglik gruplar halinde kendi kalelerini tasarlamalari ve bu kalelerden olusan bir sehir
insa etmeleri istenebilir. Cocuklardan yapmis olduklari eserlerle ilgili bir hikaye olusturmalari istenebilir. Bu
hikdyeye yonelik bilyilk beyaz bir ortiiye karakterler, nesneler gizmeleri istenerek hikdye olusturulabilir.
Cocuklarin yazdiklari hikayeleri yaratici drama yontemiyle canlandirmalari istenebilir. Altigen sekli tanitilabilir.
Dogada altigen seklinde olan bal petekleri incelenebilir. Mukavvadan farkli boyutlarda hazirlanan altigenler ile
kare ve licgen sekilleri kolajlanarak sanatsal tasarimlar yapilabilir.

Destekleme: Cocuklara kendi eserlerini olusturma siirecinde ¢esitli ipucu ve yardim siregleri ile destek
olunabilir. Grup olusturulurken birbirine destek olabilecek akranlar bir araya getirilebilir. Cesitli tlrrlerde geri
bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir. Gorseller farkli biylkliklerde ve zit renkli
olarak zemine yapistirilabilir. Dijital araglar kullanilirken gocuklara sesli betimleme yapilabilir. Kesme yapmak
yerine ¢ocuklardan farkli renklerdeki oyun/kil hamurunu kullanarak geometrik sekiller olusturmalari ve bu
sekilleri kullanarak da kendi tablolarini tasarlamalari istenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere Paul Klee'in “Kale ve Glines” eserinin tanitiminin yapildigi bir brosiir génderilebilir. Aileler
cocuklari ile birlikte bu eseri inceler ve gordikleri sekilleri sdyler. Ardindan evde ve yasadiklari ¢cevredeki
nesnelerin sekilleri hakkinda konusmak onerilebilir.
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ETKINLIK ADI: Sayalim Bakalim
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.4. Coziimleme
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylarailiskin parcgalari belirlemek
KB2.4.SB2. Parcgalar arasindaki iliskileri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB4. Bir hedefi gerceklestirebilme silirecinde kendini degerlendirmek
SDB1.2.SB4.G1. Davranislarinin olasi sonugclarini fark eder.
Degerler:
D1. Adalet
D1.2. Hakkaniyetli davranmak
D1.2.3. Gorev ve sorumluluklarini kuralina uygun olarak yerine getirir.
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.5. Matematiksel problemleri ¢6ziimleyebilme
MAB.5.¢. Artma/azalma sonucunda nesne grubunu olusturan yeni nesne sayisini sdyler.

iCERIK CERGEVESI:

Sozcukler: Eksilme-Azalma

Materyaller: Yesil karton, kirmizi plastik top, koli bandi, plastik tabak, ponpon
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Biiyiik boy fon kartonuna dnceden hazirlanan agac gérseli sinif duvarina asilir. Uzerine cift tarafli koli
bandiile elmalari temsil edecek 5 adet kirmizi plastik top yapistirilir. Cocuklar gelmeden 6nce agacin
lzeri bir ort ile kapatilir. Cocuklar geldiginde ortliye dikkatleri ¢ekilerek “Cocuklar sizce bu 6rtiiniin
arkasinda ne var?”(E3.1. 0daklanma) diye sorulur, gocuklardan tahminleri alinir. Ardindan “Haydi 5'ten
geriye dogru gosku ile sayalim ve &rtiiyli agalim.” denir. Saymanin ardindan “Ortii agiimiyor; haydi, biraz
daha gui¢lii geriye dogru sayalim!” denilerek tekrar sayilir ve orti agilir. Saskinlikla “Ne kadar glizel bir
elma agaci, Gizerinde kag elma var, birlikte sayalim.” denir ve elmalar hep birlikte sayilir. Daha sonra
“Cocuklar, ben bu elmalardan bir tanesini yiyecegim.” denir, agagtaki elmalardan bir tanesi koparilir ve
yeme oykiinmesi yapilir. Agacta kalan elmalar tekrar sayilir. Bir siire sonra “Elmalar gok glizelmis, bir
tane daha yiyeyim.” denilerek agagtan bir elma daha koparilir. Kalan elmalar ¢gocuklarla tekrar sayilir
(E3.4. Analitik Diisiinme).

ETKINLIiKLER
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Ardindan gocuklara “Agactaki elmalar sizce artiyor mu, azaliyor mu?” sorusu sorulur (SDB2.1.SB2.G1.
Duygu ve diisiincelerini fark eder). Alinan cevaplarin ardindan adagtaki elmalarin sayisinin azaldigi
sOylenir. Cocuklardan masaya ge¢meleri istenir. Her gocugun ontine plastik tabak konularak igine
5 tane top ya da ponpon konur. “Simdi sizin tabaklarinizda da elmalar var.” denilerek gocuklara
yonergeler verilir:

Tabaginizdaki elmalardan 1tanesini yiyin, kag elmaniz kald1? Sayalim.

o

é Tabaginizdaki elmalardan 2 tanesini yiyin, ka¢ elmaniz kaldi? Sayalim.

g Tabaginizdaki elmalardan 1tanesini yiyin, kag elmaniz kaldi? Sayalim (MAB.5.¢. 5'e kadar nesne sayisi

‘'z | artan/azalan grubun yeni nesne sayisini sdyler). Her seferinde kalan elmalar sesli bir sekilde sayilir

" (KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin parcgalar belirlemek, KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki
iliskileri belirlemek, D1.2.3. Gorev ve sorumluluklarini kuralina uygun olarak yerine getirir). Etkinlik
yapilirken gocuklara kendi performanslarini degerlendirme firsati vermeye 6zen gosterilir. Yaptiklari
islemleri kontrol etmeleriigin yeterli zaman taninir ve hatali olanlari belirlemeleri istenir (SDB1.2.SB4.
G1. Davraniglarinin olasi sonuglarini fark eder). Cocuklarin dikkati elmalarin azalmasina, eksilmesine
cekilir. Etkinlik gocuklarin ilgileri dogrultusunda devam ettirilir.

E « Agacimizdaki elmalar artti mi, azaldi mi?

-E - Tabagindaki elmalar artti mi, azaldi mi?

é « Etrafinda azalan/eksilen bir seye 6rnek verir misin?

E « Etkinlik sirasinda performansini nasil buldun?

& | - Dahafazla elmaile bu etkinligi yapmak ister miydin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Bahgeye c¢ikilarak yere diisen yapraklar toplanabilir. Bahgeye ¢ikmak mimkiin degilse
dgretmen sinifa gesitli renk ve biyiikliikte yapraklar getirebilir. Ogretmen rehberliginde yapraklar sayilabilir.
Her cocuga farkll sayida yaprak verilerek artirma ve eksiltme yapilabilir. Toplanan yapraklar renklerine
gore gruplandirilabilir ve biytkliklerine gore siralanabilir. Yapraklarin uzunluklarinin hangi sira ile artip ve
azaldigi hakkinda konusulabilir. Dogada bir geziye ¢ikilarak agaclarin uzunluklari ve yapraklarinin boyutlari
karsilastirilabilir. Bahge veya ormanda goriilen canlilar ya da nesneler sayilabilir. En fazla ve en az sayida
olanlar karsilastirilabilir. Kiiglik bir alisveris tezgahi olusturularak 1 lirallk demir paralarla en fazla 5 liralik
alisveris dramasi yapilabilir. Ucret hesaplama, para verme, para iistii alma denemeleri sirasinda artma-eksilme
kavramlari deneyimlenebilir.

Destekleme: Sayma yapilirken dilsel bakimdan desteklenmesi gereken gocuklarin rakam resimlerini sirayla
goOstermesi istenebilir. Tabaktaki elmalarin azalmasi siirecinde rakamlar da gésterilerek gocuklarin rakam-
nesne iligkisi kurmasina destek olunabilir. Etkinligi tamamlamalarina destek olmak icin gocuklara ek siire
verilebilir. Cesitli tiirlerde geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katilimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariyla bir kutu igine nesneler yerlestirmeleri ve bu nesnelerle arttirma eksiltme
islemleri yapmalariistenir.
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ETKINLIK ADI: Tohum Cimlendirme
ALAN ADI: Matematik, Fen
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.1. Saymak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G5. Katildigi etkinligi sonuna kadar devam ettirir.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu surddrir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.1. Bilgi ihtiyacini Fark Etme
OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek
0B4. Gorsel Okuryazarhki
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1. SB1. Gorseli algilamak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. Tile 5 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. Tile 5 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
Fen Alani:
FAB.1. Giinliik yasaminda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.¢. Canl ve cansiz varliklarin niteliklerini agiklar.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: 1-5 arasi rakamlar

Sozcukler: Cimlenme

Materyaller: Gergeve seklinde kesilmis fon kartonlari, nohut, fasulye, mercimek tohumlari, pastel boya, koli

bandi, pamuk, hulahop boyutunda kartondan hazirlanmis 5 tane renkli daire, dogada bulunan materyaller

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Cocuklara bitkilerin bliyiimesini anlatan hizlandiriimis bir video izletilir ve video hakkinda sohbet
edilir. Cevrelerindeki bitkilerin de bu kadar hizli biyliylip biiylimedikleri sorularak ¢ocuklarin dikkati
hizla biiyliyen bitkiye c¢ekilir. Boylelikle bitkilerin biiyliyebilmesi igin belirli bir siireye, glinese ve suya
ihtiyaclarioldugu sonucuna varmalari saglanir (OB4.1. SB1. Gorseli algilamak). Ardindan sinifa getirilen
nohut, bugday, fasulye tohumlari incelenir. Bunlarin benzerlik ve farkliliklari, renkleri, biyuklikleri,
sert ve yumusak olma durumlari gibi gesitli 6zellikleriile ilgili sohbet edilir. Tohumlarin ¢imlendirilecegi
sOylenir.

Cocuklaraigibos, cerceve seklinde kesilmis fon kartonlari verilerek gocuklarin gergevenin kenarlarina
pastel boyaile resim yapmalari saglanir.

Pamuklar islatilarak iglerine nohut, bugday, fasulye, mercimek yerlestirilir. Bu islemden sonra
tohumlar buzdolabi posetlerine konur. Cocuklara “Tohumumuzun ¢imlenmesi igin ne nelere ihtiyaci
var?” Havaya, suya ve giinese cevabi alindiktan sonra “Tohumumuzun hava almasi igin posetimizi agik
birakmaliyiz degil mi?” denir.

Buzdolabi posetleri gergevenin igine bir ucu agik kalacak sekilde yapistirilir. “Tohumlari glines 151§
almasi icin nereye asabiliriz?” sorusu sorulur. Cocuklarin 6nerileri dikkate alinarak, ¢ergeve icine
yerlestirilen gcimlenme posetleri camlara yapistirilir. “Cocuklar bizler bir tohumun bilyimesiicin nelere
ihtiyaci oldugunu bilmeseydik tohumumuzu saglikli bir sekilde buyutebilir miydik?” diye sorularak
cocuklara bilgi sahibi olmanin 6neminden bahsedilir (FAB.1.¢. Canli ve cansiz varliklarin niteliklerini
aciklar, 0B1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek). Tohumlarin filizienmesi igin gerekli olan su, glines 1s1d1,
hava vb. etkenlerle ilgili sohbet devam ettirilir. Ardindan ¢ocuklarla bahgeye cikilir. Cocuklar bahgede
dolasarak ilgilerini geken materyalleri (dal pargalari, taslar, salyangoz kabuklari, yapraklar gibi) toplar.
Sonrasinda gocuklara topladiklari materyalleri kullanarak bahgede bir oyun oynayacaklari soylenir.
Ogretmen, oyuna baslamadan dnce ritimli bir sekilde oyunun tekerlemesini séyler. Ardindan bir kere
de gocuklarla tekrar edilir.

“Daireye bas, say say say

El ¢irp, el girp, el ¢irp.

Daireye bas; say, say, say.

Zipla, zipla, zipla.

Seving dolu oyunda

Sakin daireden gikma!”

Bahcede yere 5 tane daire seklinde renkli karton yerlestirilir. Cocuklarla daireler sesli bir sekilde
sayllir (MAB.1.a. 1ile 5 arasinda birer ritmik sayar, MAB.1.b. 1 ile 5 arasinda nesne/varlik sayisini
soyler). Her dairenin {izerine, 1-5 arasinda, bahgeden toplanan dogal materyallerden (yaprak, tas,
dal parcalari, salyangoz kabuklari gibi) konur. Cocuklara dairelerin 6niinde sira olmalari séylenir, her
cocuk sirasi geldiginde ilk daireye ayadini basar ve nesne sayisi kadar el girpar (KB1.1. Saymak). ikinci
daireye geldiginde yine nesne sayisi kadar el ¢arpar, 5 daireyi de bitirdiginde siranin sonuna geger.
Sirasini bekleyen ¢ocuklarin arkadaslarina sesli olarak eslik etmesine rehberlik edilir (D12.2.3. Olaylar
ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir, SDB1.2.SB2.G5. Katildigi etkinligi sonuna kadar
devam ettirir.). Tim gocuklar parkuru tamamladiktan sonra dairenin igindeki nesnelerin sayilari
degistirilir. Bu defa gocuk, geldikleri dairedeki nesne sayisi kadar ziplayarak parkuru tamamlamaya
calisir (E2.5. Oyunseverlik, E3.1. 0daklanma). Cocuklarinilgisi dogrultusunda daire iginde yapacaklari
hareketler gesitlendirilerek oyun devam ettirilir.
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« Hangi tohumlariinceledik?

» Tohumlar arasinda ne gibi benzerlik ve farkliliklar vardi?
« Tohumlarin ¢cimlenmesi igin neler yaptik?

« Daha 6nce bitki yetistirdiniz mi?

« Bitki yetistirirken nelere dikkat etmeliyiz?

- Bahgeden neler topladin?

DEGERLENDIRME

« Topladigin materyalleri oyunda nasil kullandik?
« Oyunda sirani beklerken sabirsizlandin mi? Kendini nasil kontrol ettin?

« Oyunda kag dairemiz vardi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Yerli tohum, ata tohumu kavramlari arastirilabilir. Evlerde biriktirilen tohumlar sinifa getirilerek
tohum gdzlem kaplarina konularak incelenebilir. Kiraz, karpuz, kayisi, seftali, avokado, elma, limon vb. meyve
cekirdekleriile bakliyat tohumlari ve aycicegi, ceviz, findik gibi yagh tohumlar ayristirilabilir. Getirilen tohumlar
sayilarak 1-5 arasi sayi kartlari tohum kutularinin (izerine etiketlenebilir. Tohum topu yapilarak yeseren tohumlar
bahgede yetistirilebilir. Cesitli Grlnlerin yetistigi bag ya da bahgelere gezi diizenlenip tohumlarin yasamlari
boyunca deneyimledikleriblylime, olgunlasma vb. siirecinden bahsedilebilir. Etraftaki canl ve cansiz varliklarin
neler oldugu, buna nasil karar verdigimiz, bunun i¢in hangi 6zelliklerine baktigimiz gibi konularda konusulabilir.
Destekleme: Etkinlik sirecinde video izlenirken sesli betimleme yapilabilir. Tohum gimlendirme sirecinin
asamalari gorsellestirilerek agiklanabilir. Oyunun tekerlemesi sdylenirken model olunabilir. Etkinligin nasil
yapilacadi ¢ocuklara anlatilabilir. Nesne sayisi kadar el ¢cirpma siirecinde ¢cocuklarin tepkileri farklilastirilarak
ayaklarin yere vurulmasi gibi farkh bedensel hareketler yapilmasina destek olunabilir. Cocuklarin etkinlige
aktif katiliminin saglanmasi icin pamuklarin gocuklar tarafindan islatiimasi saglanabilir. Islak pamugun arasina

konulacak olan nohut, bugday, fasulye ve mercimekleri cocuklarin segmesine firsat verilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere gocuklarina bugiin hangi oyunu oynadiklarini sorarak oyunun kurallarini kendilerine
anlatmalariniistemeleri 6nerilir. Oyun ailecek nasil oynanabilir diye distinllerek oyunu aile liyeleriyle oynamalari
istenir. Ailelere su not gonderilebilir: “Cocugunuzdan bugiin bahgede oynadigimiz oyunu ve oyunun kurallarini
anlatmasiniisteyiniz. Oyunu aile liyeleri ile oynayabileceginiz sekilde, beyin firtinasi yaparak yeniden kurgulayip

oynayiniz.”
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ETKINLIK ADI: Dogum Giini
ALAN ADI: Matematik, Sosyal
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
Sosyal Alani:
SBAB1. Zamani Algilama ve Kronolojik Dlistinme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iligkileri belirlemek
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.1. Empati
E2.2. Sorumluluk
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.1. Kendini Tamma (0z Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB2. Olaylar/durumlar karsisinda hangi duygulari yasadigini fark etmek
SDB1.1.SB2.G1. Duygularini sozel olarak ifade eder.
Degerler:
D19. Vatanseverlik
D19.2. Milli kimligini tanimak
D19.2.1. Milli bayramlarin ve anma giinlerinin énemini fark eder.
D19.2.2. Milli ve dini bayramlari coskuyla kutlar.
D19.2.3. Sehit ve gazilere saygi gosterir.
D19.2.4. Atalarinin basarilarini takdir eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4.Gorsel Okuryazarlk
OB4.1. Gorseli Anlama
0OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.5. Matematiksel problemleri ¢6ziimleyebilme

MAB.5.¢. Artma/azalma sonucunda nesne grubunu olusturan yeni nesne sayisini sdyler.
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Sosyal Alani:

SAB.1. Giinliik hayatta olay/konu/durum/zamana iliskin degisen ve benzerlik gosteren ozellikleri karsi-

lastirabilme

SAB.1.a. Gece-giindiiz, sabah-aksam, diin-bugiin-yarin kavramlarinin ézelliklerini sdyler.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: 1-20 arasi sayllar, Eksiltme, Ay, Giin, Bugiin-Yarin, Az-Gok, ilk-Son

Sozculkler: Takvim, Afig

Materyaller: ‘Dogum Giinlim Ne Zaman?’ (365 Giin Oykii) kitabi, Tiirk Bayragl, bes adet balon, takvim,

gocuklarin vesikalik fotograflari, dogum giini afisi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Siniftaki kitaphigin oniine hikaye etkinligi igin cocuk sayisi kadar minder dizilir. Onceden hazirlanan
dogum guini afisi tahtaya asilir.

Dogum glni pastasi taci takilarak gocuklarin dikkati gekilir ve kitapligin oniine dizilen minderlere
oturulur. Kitapliktan 365 Giin Oykii serisinden ‘Dogum Giiniim Ne Zaman?” hikayesi alinir. Kitabin kapagi
gosterilir “Cocuklar kitabin kapagindaki taci gérdiiniiz mii? Kendi tacimi da bu kitabi okuyacagim igin
hazirladim. Sizce bu kitabin adi ne olabilir?” denilerek kitabin adi ile ilgili tahmin ydrdtilmesi istenir.
Cocuklarin tahminleri ile ilgili sohbetten sonra hikaye, gorselleri vurgulanarak okunur.

“Hikaye kahramani Ece'nin ailesi onun dogum giinlini unutsaydi Ece nasil hissederdi?” sorusu sorulur.
Cocuklarin bu konu ile ilgili duygularini ifade etmeleri ve kitabin kahramani ile empati kurmalar
sadlanir (E2.1. Empati, SDB1.1.SB2.G1. Duygularini sézel olarak ifade eder). Sohbetten sonra
¢ocuklara "Dogum giinlerinizi hatirlamamiz igin bir afis hazirladim. Her ay i¢in ayrilan kutucuga o ayda
dogdanlarin resimlerini yapistiracagiz.” denir. Hazirlanan dogum giinii afisi tahtaya asilir (0B4.1. SB1.
Gorseli algilamak, OB4.2. SB1. Gérseli incelemek). Dogum giinlerinin unutulmamasi igin hatirlatma
araglarinin kullanilabileceginden bahsedilir. Baska hatirlatma araglarindan érnekler verilir.

Kitapta gegen Tirkiye Cumhuriyeti'nin dogum giinii 29 Ekim tarihi ve 6nemi vurgulanarak “Cocuklar
okudugumuz kitapta 29 Ekim'de hem Ece’nin hem de ilkemizin dogum giini kutlaniyordu. Biz de
afisimizde ilk 6nce (lkemizin dogum giinlin{ isaretleyelim.” denilerek (D19.2.1. Milli bayramlarin
ve anma giinlerinin 6nemini fark eder). ekim ayina Tiirk Bayrag yapistirildiktan sonra her gocuk
dogum giini olan aya kendi fotografini yapistirir. O ayin adinin yazilisina dikkat gekilir. Tim gocuklar
fotograflarini yapistirinca en ¢ok ve en az hangi aylara fotograf yapistirildigi belirlenir (KB2.7.SB1.
Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek). Etkinlik bitiminde “Cocuklar size bir
slirprizim var.” denilerek masalara gegip beklemeleri sdylenir. Onceden hazirlanan balonlar sinifa
getirilir. Hikayedeki ilgili sayfa gosterilerek siniftaki balonlarla iliskilendirilir. Tahtaya asilir. “Cocuklar
sinifimizdaki takvimimizde bes gtinii daire igine aliyorum. 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami'nin gelmesine
bes giin kaldi. Bu yiizden bes adet balon getirdim. Ece gibi biz de bugiinden baslayarak her giin okula
geldigimizde bir balonu patlatacagiz ve her balonigin takvimde isaretlidairelerinden birini boyayacadiz.
Son balon patlatildidi giin bayramin geldigini anlayacagiz” denir. Bes balondan ilki patlatilarak geriye
dort balon kaldigi belirtilir (MAB.5.¢. Artma/azalma sonucunda nesne grubunu olusturan yeni nesne
sayisini sdyler, E3.1. 0daklanma.). Takvimden de o giiniin dairesi boyanir. Dért giin kaldigi takvimde
de vurgulanir. 29 Ekim'e kadar her giin bu etkinlik tekrarlanir. (Eksiltme, glindliz, gece, giin, yarin
kavramlari ele alinir.) 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami geldiginde giiniin anlam ve 6nemine uygun kutlama

yapilir.
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Kutlama programinda vatan icin fedakarlik yapan sehit ve gazilerimizin anilacadi igeriklere de yer
verilir (SAB.1.a. Gece-giindiiz, sabah-aksam, diin-bugiin-yarin kavramlarinin 6zelliklerini sdyler,
D19.2.2. Milli ve dini bayramlarn coskuyla kutlar, D19.2.3. Sehit ve gazilere saygi gosterir, D19.2.4.
Atalarinin basarilarini takdir eder, KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek,
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iliskileri belirlemek). Cocuklara aileleri ile evlerindeki takvimden 29
Ekim tarihini bulmalari ve isaretlemeleri séylenir. (E2.2. Sorumluluk)

ETKINLiKLER

« Buglin giinlerden ne?

« Cumhuriyetimizin dogum giinii ne zamanmis?

« 29 Ekim Cumbhuriyet Bayrami'na kag gtin kalmis?

« Bes balonumuz vardi, birini patlatinca kag balon kaldi?

« Diger balonu patlatabilmemiz igin yarin olmasini beklemeliyiz. Su an glindiiz, gece olmadan yarin

olabilir mi?

DEGERLENDIRME

« Ece'nin ailesi dogum gliniind unutsaydi Ece ne hissederdi?
« Sizin aileniz dogum giiniiniizii unutsaydi ne hissederdiniz?
« Giindiiz oldugunu nasil anliyoruz?

» Gece oldugunu nasil anlayacagiz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Gegmisten gliniimiize kadar kullanilan takvim gesitleriile ilgili gocuklara fotograflar gosterilip
video izletilebilir. Sinifa getirilen bir takvimin lizerine her gocugun dogum ginu isaretlenebilir. Cocuklardan
kendi takvimlerini tasarlamalari istenebilir. Olusturulan takvimlere gece-giindiiz, sabah-aksam, diin-bugtin-
yarin kavramlarinin eklenip eklenemeyecedi beyin firtinasi yoluyla tartisilabilir. Cocuklarla 23 Nisan Ulusal
Cocuk ve Egemenlik Bayramiigin fiziksel veya sanal takvime hatirlatma eklenebilir. Takvim tzerinden kag giin
kaldigi sayilabilir.

Destekleme: Etkinligi takvim lzerinde siirdirmek istemeyen ¢ocuklar farkh zeminler lizerinde galisabilirler.
Ornegin bahcede belirlenen bir alanda, sinifin uygun bir yerinde ya da okulun bir duvarinda olusturulmus
bir takvimde ¢alisilabilir. Sorulara yanit vermekte zorlanan ¢ocuklar olursa tekrar s6z hakki verebilmek icin
kitap tekrar okunabilir. Kitap tekrar okundugunda hem ayni sorular hem de gesitlendirme adina yeni sorular
sorulabilir. Cesitli tirlerde geri bildirimler verilerek ¢gocuklarin etkinlige katilimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami'ni cocuklar ile takvimlerinde isaretlemeleri ve 29 Ekim

Cumhuriyet Bayrami ile ilgili anilarini gocuklariyla paylasmalariistenir.

Toplum Katihmi: Ailelere gocuklar ile illerinde yapilan 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami térenlerine katilmalari
onerilir.
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ETKINLIK ADI: Ciftlikte Sayim Var
ALAN ADI: Matematik, Fen
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
Fen Alani:
FBAB7. Bilimsel Cikarim Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Gikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E.1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.SB3.G1. Goruslerinin nedenlerini agiklar.
Degerler:
D5. Duyarlihk
D5.1. insana ve topluma deger vermek
D5.1.2. Sosyaliliskilerinde sabirli ve anlayisli olmaya gayret eder.
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu sirdir{r.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilmek
MAB.1. c. Tile b arasinda nesnelerin/varliklarin miktarini bir bakista soyler.
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri Yorumlayabilme
MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller kullanarak ifade eder.
MAB.9. Farkli matematiksel temsillerden Yararlanabilme
MAB.9.¢. Ele alinan/ulasilan duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.
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Fen Alani:

FAB.7. Giinliik hayatindaki fene yonelik olaylar hakkinda gozlemlerine dayali basit diizeyde bilimsel gika-

rimlar yapabilme

FAB.7.a. Canli ve cansiz varliklarin niteliklerini gézlemlerine dayali olarak ifade eder.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Sayi, canli-cansiz

Sozcukler: Ciftlik, besin

Materyaller: Bezden yapilmis bir kese, siniftaki gocuk sayisinin yarisi kadar ¢iftlik hayvanlarinin ve onlarin

besinlerinin goérselleri, oyun tablalari (EK-1), sipsak sayma kartlari

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

Sinif ¢ocuklarin minderlerde oturup rahatga hareket edebilecekleri sekilde diizenlenir. Siniftaki
¢ocuk sayisinin yarisi kadar giftlik hayvani gorseli ve bu hayvanlarin besinlerinin gorselleri gikti alinir.
EK-Tde bulunan oyun tablasi her grup igin farkh sira ile hazirlanarak her grup icin ¢ikti alinir. Ayrica
sipsak sayma igin lizerinde sayi kadar siyah noktanin bulundugu kartlar hazirlanir. Cocuklar, ikili es
olur ve farklh esler arasinda biraz mesafe birakarak “U” diizeninde oturur. Cocuklara igcinde ne oldugu
goriinmeyen bir kese gosterilir. Kese sallanir, cocuklar keseye dokunur ve gocuklarin kesenin iginde
ne olabilecegine iliskin tahminleri alinir (KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak,
E11. Merak). Sonrasinda cocuklara kesenin igcinde bazi ¢iftlik hayvanlarinin resimlerinin oldugu
soylenir (Kesenin igine konulacak giftlik hayvanlarindan bazilari olan tavuk, koyun, kegi, inek, tavsan
resimleri siniftaki gocuk sayisinin yarisi kadar olacak sekilde hazirlanmistir (EK-1)). Cocuklara hangi
Giftlik hayvanlarini bildikleri sorulur. Cocuklar soyledikleri hayvanlarin taklidini yapar. Bu hayvanlarin
nasil sesler gikardiklari, insanlara ne gibi faydalarinin oldugu gibi sorular sorulur (FAB.7.a. Canli ve
cansiz varliklarin niteliklerini gozlemlerine dayali olarak ifade eder.). Cevaplarin ardindan her esli
grubun Uyelerinden birinin kese igine bakmadan rastgele, yalnizca bir adet hayvan resmi ¢ekecegi
sOylenir. Bunun igin tiim esli gruplarin sirasini beklemesi, diger gruplarin sirasina saygi duyulmasi
gerektigi hatirlatiir (D5.1.2. Sosyal iliskilerinde sabirli ve anlayish olmaya gayret eder.). Tim esli
gruplar ciftlik hayvanini segtikten sonra ¢gocuklara hangi gruba hangi hayvanin denk geldigi sorulur,
cevaplar dinlenir. EK-2'deki tablalar daditilir. Her gruba dagitilan tablada rakamlarin siralamalari farkl
olarak diizenlenmistir. Cocuklar tablalarini 6nlerine alir ve giftlik hayvanlarini baslangi¢ noktasina
koyar. Bir masanin lizerine hayvanlarin besinleri yerlestirilmistir. Gruplar kendi ¢iftlik hayvanlarinin
besin maddesini sirayla gelerek masadan alirlar ve tablada hedef boélimiine yerlestirirler. Oyunda
amag¢ baslangi¢ noktasinda bulunan ciftlik hayvanini hedefteki besine ulastirmaktir. Sonrasinda
hangi besini segtikleri neden boyle bir segim yaptiklari konusunda gruplardaki gocuklarin tek tek
fikirleri alinir (SDB3.3.SB3.G1. Goriislerinin nedenlerini agiklar). Cocuklarin fikirlerinin alinmasinin
ardindan ilerleme kutucuklarina ve kutucuklarda rastgele olarak yazili olan 1-5 arasi rakamlara dikkat
cekilir. Sonrasinda tiim gocuklarin gérebilecegi sekilde “U” diizeninin agik noktasina oturulur. Sipsak
sayma kartlar tanitilir. Cocuklara kartlarda gordikleri noktalarin rakamlar temsil ettidi, icinde bir
nokta varsa 1 rakami anlamina geldigi, iki nokta varsa 2 rakami anlamina geldigi soylenir (MAB.3.a.
Matematiksel olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller kullanarak ifade eder). Kartlar karistirilir.
Rastgele kart gekilerek cocuklara gosterilir ve gekilen kartin 3'e kadar sayildiktan sonra kapatilacagi
bilgisi verilir. Gruplardan ise kartlarin Ustlindeki noktalara dikkatlice bakmalari ve eder baslangi¢
noktasindan itibaren ilerleme kutucuklarinda kartin ifade ettigi rakamdan varsa hayvanlarini o
kutucuga yerlestirerek bu sekilde ilerlemeleri gerektigi séylenir (MAB.1.c.1ile 5 arasinda nesnelerin/
varliklarin miktarini bir bakista sdyler, MAB.9.¢. Ele alinan/ulasilan duruma uygun matematiksel
temsili/sembolii kullanir, 0B4.1.SB1. Gorseli algilamak).
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Cocuklara oyunu dikkatlice takip etmezlerse hayvanlarini ilerletemeyecekleri ve bir sonraki sefere
ayni sayinin denk gelmesini beklemek zorunda kalacaklari soylenir. Kartlar karistirilir, rastgele
cekilir, 3 saniye gosterilir ve cekilen kart en alt siraya yerlestirilir. Oyun tim gruplar hayvanlarini
yiyeceklerine ulastirincaya kadar oynanir (D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu
siirdiiriir, E3.1. 0daklanma, E2.5. Oyunseverlik).

ETKINLIiKLER

- Oyunda begendigin/begenmedigin seyler nelerdi?
« Kartlarda gosterilenlerin hangi sayi oldugunu nasil anladin?
- Hayvanlari yiyeceklerine kavustururken neler hissettin?

« Hayvanlar icin yiyecekleri segerken neye dikkat ettin?

DEGERLENDIRME

« Bazilarinizhayvanlariniyiyeceklerine daha hizli kavustururken bazilarinizneden geg kavusturabildi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ciftlikte yasayan hayvanlar hakkinda genel bilgi verildikten sonra bu hayvanlarin biiylikbas,
kiigikbas ve kimes hayvanlari olarak siniflandirildiklarindan bahsedilebilir. Yedikleri yem cgesitlerine
deginilebilir. Civarda bulunuyorsa ve ulasilabilirse bir giftlik gezisi diizenlenebilir. il veya ilge tarim middirliikleri
ile iletisime gegilip bahsedilen hayvanlar hakkinda bilgi (kag ayda yetiskin hale geldikleri, giinliik ne kadar st
verdikleri, tiikettikleri yem miktarlari vb.) verebilecek bir uzman sinifa yiiz yiize veya gevrim i¢i olacak sekilde
davet edilebilir. Farkh tiirlerdeki hayvanlarin glnliik yedikleri yem miktarlarina iliskin bir grafik ¢alismasi
yapilabilir ve tiiketilen yem miktarlari grafik iizerinde karsilastirilabilir. Uzerinde 1-5 arasinda farkl sayilarda
Gitlik hayvanlarinin gorsellerinin oldugu calisma sayfalari verilerek bu hayvanlarin sayilmasi ve sonucun
sOylenmesi istenebilir.

Destekleme: Oyun tablasi hazirlanirken sinirlar ve rakamlar kabartmali héle getirilip belirginlestirilebilir.
Oyun tablasinin ¢ocuklarin kullanabilecegi buyiklikte hazirlanmasina dikkat edilebilir. Ciftlik hayvanlarinin
resimleri yerine gergek nesneleri kullanilabilir. Sipsak sayma kartlari gosterildiginde dikkatleri dagilan ya da
takipte zorlanan ¢ocuklar olmasi durumunda bu ¢ocuklara 6gretmen tarafindan geri bildirim verilerek takip
kolaylastirilabilir. Ayrica bu ¢ocuklarin sipsak kartlarina alternatif olarak belirlenen ritimle/sesle de oyundaki
tabla Gizerinde ilerlemeleri saglanabilir (sipsak kart gostermek yerine 1 kez alkis yapmak, 3 kez alkis yapmak
vb.).

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Aileler sipsak sayma ile ilgili bilgilendirilir. Ailelere gocuklari ile birlikte sipsak saymaya y6nelik

oyunlar oynamalari, gosterilen sayi kadar oyuncak/nesne bulmalari énerilir.
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EKLER:

Ek1: Oyun Tablasi
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Ek2: Sipsak Sayma Kartlari
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ETKINLIK ADI: Cok Sekiliz
ALAN ADI: Matematik, Fen, Sanat
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB3. Matematiksel Temsil
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
Sanat Alan:
SNAB2. Sanat Eseri inceleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari tasnif etmek
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimler
E1.1. Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.SB3.G1. Goruslerinin nedenlerini agiklar.
Degerler:
D7. Estetik
D7.1. Duyusal derinligi anlamak
D7.1.1. Estetigin sanat ve dogada 6nemli bir yere sahip oldugunu fark eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4.Gorsel Okuryazarlk
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
0OB4.2.Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.9. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme

MAB.9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboll gosterir.

MAB.10. Farkh matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini aciklar.
MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
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Fen Alani:
FAB.1. Giinliik yasaminda fene yonelik olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.¢. Materyallerin gbzlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar.
Sanat Alani:
SNAB.2. Sanat eseri inceleyebilme
SNAB.2.¢. Sanat eserinin konusuna iliskin kendi deneyimlerine dayanarak tahmin yirdtir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Sekil, kenar, kdse, ayni-benzer-farkli

Sozciikler: Uggen, kare, dikddrtgen, daire, geometrik sekil

Materyaller: Orta boy kutu, ahsap veya mukavvadan yapilmis geometrik sekiller (kare, (icgen, daire,
dikdortgen), makas, yapistirici, boya

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik 6ncesinde ¢ocuklarin “U” diizeninde oturabilecedi minderler ve sonrasinda sanat ¢alismasi
yapilacak masalar uygun bir sekilde hazirlanmalidir. Yansi aleti veya ekranin galismamasi durumuna
karsi etkinlikte ele alinan sanatginin tablosundan 1adet renkli kopya bulundurulmasi faydal olacaktir.
Ogretmen onceden orta boy bliyiikliikte bir karton kutunun bir yanindan gocuklarin ellerinin
girebilecegi buyukllikte delikler agar. Kutunun iginde ise agilan delikten gikamayacak biytklikte
ve sert materyalden yapilmis geometrik sekil 6rnekleri vardir (Kare, liggen, daire, dikdortgen). Her
sekilden beser 6rnek kutuda yer alir. Cocuklarinilgisi kutuya gekilir, kutununiginde neler olabilecegine
iliskin merak uyandirilir (E1.1. Merak). icindekilere iliskin cocuklarin tahminleri alinir. Sonrasinda
¢ocuklardan tek tek gelerek ellerini kutunun igine koyup iglerinden bir tane sekli iceri bakmadan
sadece dokunarak incelemeleri ve arkadaslarina tarif etmeleri istenir (MAB.10.a. Matematiksel
temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar, FAB.l.c. Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle
ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar). Her ¢ocuk gelip sekilleri dokunarak incelemeden 6nce kutu
calkalanir ve farkh sekillerin de denk gelmesi saglanir. Tim ¢ocuklar sekilleri dokunarak tanimaya
calistiktan ve arkadaslarina tarif ettikten sonra kutu acilir ve gocuklar kutunun igindeki sekillerden
ayni sekilde olanlari bir araya getirir (MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini
karsilastirir. KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek, KB2.5.SB3.
Nesne, olgu ve olaylari tasnif etmek). Ardindan gocuklarla “U” diizeninde oturulur ve yansidan/akilli
tahtadan Ressam Wassily Kandinsky'nin “Composition VIII” adli tablosu yansitilir. Cocuklar tabloyu
inceleyerek bdyle bir tablonun neyden yapilmis olabilecegini, sanatg¢inin neden boyle bir gizim
yapmis olabilecedini tartisirlar. Cocuklar tahminlerini sdyler (SNAB.2.¢. Sanat eserinin konusuna
iliskin kendi deneyimlerine dayanarak tahmin yiiriitiir, SDB3.3.SB3.G1. Goriislerinin nedenlerini
aciklar). Sonrasinda ¢ocuklara tablo ile az 6nce yapilan etkinlikte gérdiikleri arasinda benzeyen veya
tanidiklari seylerin olup olmadigi sorulur. Sonrasinda ¢ocuklarin dikkati sekillerin kompozisyonuna
cekilir. Cocuklardan daire, licgen, kare ve dikdortgen drneklerinin tabloda bulundugu yerleri tarif
etmeleriistenir (MAB.9.b. Ele alinan/erigilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii gosterir,
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak, OB4.2.SB1. Gorseli incelemek). Ardindan her sanat eserinin bir diislince
ve duygunun Urlind oldugu; sanat eserlerinde bir diizen, bir uyum oldugu; geometrik sekillerin de
bir araya gelerek bu tabloda oldugu gibi hos bir biitiin olusturabilecegi ifade edilir (D7.1.1. Estetigin
sanat ve dogada 6nemli bir yere sahip oldugunu fark eder). Cocuklarin ressamin geometrik
sekilleri kullanarak yapmis oldugu tablodan ilham alip geometrik sekilleri kullanarak kendi eserlerini
olusturmalari konusunda onlara rehberlik edilir. Bunun igin gocuklardan masalara gegmeleri istenir.
Her masaya farkli renklerde kagitlardan kesilerek hazirlanmis geometrik sekiller, makas, yapistirici
ve boyalar konur. Cocuklar geometrik sekilleri kullanarak kendi yaraticilik 6zelliklerini sergileyerek
eserlerini olustururlar (E3.3. Yaraticilk) Calismanin sonunda yapilan Grinler sinif panosunda
sergilenir.

ETKINLIiKLER
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- Kutununigindeki nesneyi gérmeden sadece dokunarak tahmin etmeye ¢alismak sana ne hissettirdi?
« Calismanda hangi geometrik sekilleri kullandin?

» Geometrik sekilleri kullanarak neler tasarladin?

« Arkadaslarinin calismalariniincelediginde benzer/farkl figirler kullanilmis mi?

« Hi¢ kenari olmayan/3 kenari olan/4 kenari olan sekiller hangisiydi?

DEGERLENDIRME

« Cevremizde geometrik sekillere benzeyen neler var?
» Resme bakarken ne hissettiniz?

- Neden bazi resimler bizde gilizel duygular uyandirirken bazilari giizel olmayan duygular uyandirir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kandinski (KandinskiYnin geometrik sekilleri iceren diger eserleri (On White 2, Delicate
Tension, Marry Structure) c¢ikti alinarak veya bilgisayardan/projektorden incelenerek ayrintili sekilde ele
alinabilir. Bu eserlerdeki estetik deger, geometrik sekil kullanimi, kullanilan renklerin uyumu, geometrik
sekillerin kompozisyonu vb. konular hakkinda sohbet edilebilir. Tlrkiye'nin ilk matematik miizesi olan “Tales
Matematik Miizesi” sanal olarak ziyaret edilebilir ve gezi sirasinda ¢ocuklarin ilgilerine gore farkli geometrik
sekiller incelenebilir. Ayrica sinifa geometri alaninda galisan bir akademisyen davet edilebilir ve geometrik
sekiller hakkinda birincil kaynaktan bilgi edinilebilir.

Destekleme: Ogretmen etkinlik baslangicinda kutunun icinde bulunan sekilleri betimleyerek érnekler verebilir.
Kutunun iginde ne oldugu tahmin edildikten sonra hazirlanan sekillerden kutunun disinda bulundurulabilir.
Cocuklar elinde tuttugu sekli ifade etme asamasinda disarida bulunan sekillerden uygun sekli géstererek
kendini ifade etme imkani bulabilir. Kutu disinda bulunan sekiller sinifin gesitli yerlerine konarak birebir
eslestirme yontemiyle ¢ocuklarin grup olusturmasi saglanabilir. Tabloyu inceleme sirasinda kolaylik saglamak
icin oturma diizenine ¢ocuklarin ihtiyag ve isteklerine gore karar verilebilir. Benzerlikleri ve tanidiklar seyleri
sbzel olarak ifade etmelerine alternatif olarak sekilleri de gdstererek cevap verme imkani bulabilirler ya
da resmedebilirler. Masalara malzemeler dagitilirken gocuklarin ihtiyaglarina gore galisma kagidi masaya
sabitlenebilir. Makas tutmayi kolaylastirici aparatlar ya da malzemeler kullanilabilir. Yapistirici kullanimina
alternatif olarak yapiskanli materyaller kullanilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere Wassilly Kandisnky'nin eserlerinden bazilari génderilir. Cocuklari ile birlikte eserlerde
bulunan geometrik sekilleri bulmalari ve sdylemeleri 6nerilir. Ardindan ¢ocuklariyla bir miizeyi ziyaret ederek
orada gordukleri eserleri incelemeleri ve eserlerde geometrik sekiller kullanilip kullaniimadigini kesfetmeleri

Onerilir.

Toplum Katihmi: Yakin ¢evrede bulunan bir sanat galerisi veya miizesine ziyaretler diizenlenerek 6zellikle
kiibik eserler veya geometrik 6zellikleri 6n plana gikan eserler incelenir, miizede bulunan diger gocuklarla ve
yetiskinlerle beraber sanat galismalari veya tartismalar yapilabilir.
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ETKINLIK ADI: Kuklalarla Sekil Avi
ALAN ADI: Matematik, Miizik
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB3. Matematiksel Temsil
Miizik Alani:
MSB2. Miziksel Sdyleme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E.1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.5. Kendine Giivenme (0z giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3 Caliskanhk
D3.4.Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.5. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.5.b. ismi sdylenen sekli gosterir.
MAB.6. Farkh matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.6.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.
Miizik Alani:
MSB.3. Soyleme becerilerini sinif icinde sergileyebilme

MSB.3.b. Cocuk sarkilarini/gocuk sarkisi formlarini bireysel olarak/grupla uyum iginde soyler.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Cember, kare, liggen
Sozcukler: Sekil

Materyaller: Cember kuklasi, kare kuklasi, tiggen kuklasi, sekillerin gorselleri, sekillerin kartlari, mektup zarfi,

sekillerle ilgili 1 gocuk sarkisi, hulahop

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Yarim ay diizeninde oturulur. Cember kuklasi gocuklara gosterilir ve kukla konusturulur. “Merhaba
gocuklar! Benim adim gember. icim bostur benim. Cevrenizde beni gdrebilirsiniz.” Cocuklardan
cevrelerinde nerelerde gember sekline benzer nesneler gordikleri sorulur. Sinifta gember sekline
benzernesnelere birer tane 6rnek bulmalari, bulduklarini getirebiliyorlarsa orta alana koymalariistenir.
Cocuklarin getirdikleri 6rnekler incelenir ve gember kukla ile karsilastirmalari istenerek ¢ocuklarin
fikirleri dinlenir. Daha sonra gocuklara tiggen kuklasi gdsterilir ve konusturulur. "Merhaba gocuklar!
Benim adim tiggen. 3 kenarim ve 3 kdsem var. Sahi, etrafinizda beni nerelerde gordiiniiz? Hatirliyor
musunuz?” Cocuklarin cevaplari dinlenir. Cocuklardan sinifta liggen sekline benzer nesnelere birer
tane 6rnek bulmalari, bulduklarini getirebiliyorlarsa orta alana koymalariistenir. Cocuklarin getirdikleri
ornekler incelenir ve icgen kuklaiile karsilastirmalariistenerek ¢ocuklarin fikirleri dinlenir. Daha sonra
¢ocuklara kare kuklasi gosterilir ve konusturulur. “Merhaba ¢ocuklar! Benim adim kare. 4 kenarim ve
4 kosem var. Etrafinizda nerelerde beni gorebilirsiniz?” Cocuklarin cevaplari dinlenir. Cocuklardan
sinifta kare sekline benzeyen nesnelere birer tane 6rnek bulmalari, bulduklarini getirebiliyorlarsa orta
alana koymalari istenir. Cocuklarin getirdikleri érnekler incelenir ve kare kukla ile karsilastirmalari
istenerek cocuklarin fikirleri dinlenir (MAB.6.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini
karsilagtirir, KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek). Sonrasinda
¢ocuklara gember, liggen ve kare gorselleri dagitiir. Cocuklar, hangi seklin adi sdylenirse o sekli
havaya kaldirir. Oyun, cocuklarin istegine gére devam eder (MAB.5.b. ismi sdylenen sekli gosterir.
E2.5. Oyunseverlik). igine daha 6nceden daire, liggen ve kare kartlari konulmus olan mektup zarflari,
bir uglarindan delinerek uglarina ip gegirilir. Gegirilen ipler bir hulahopun gevresine baglanir. Cocuklar
sirayla hulahopun etrafina asilan mektup zarflarindan birini alir. Zarfin igini agarlar ve gikan seklin
adini sdylerler (E1.1 Merak, 0B4.1.SB2. Goérseli tanimak). Cocuklar zarfin iginden gikan sekillere gére
gruplara ayrilirlar. Cocuklara sekillerle ilgili bir cocuk sarkisi birkac kez dinletilir ve onlardan dinlenen
sarkiyl hep birlikte sdylemeye ¢alismalari istenir. Sarki soylerken zarftan kendilerine ¢ikan seklin adi
sarkida gectiginde o sekli havaya kaldirmalari istenir (SDB2.2.SB1.62. Gerektiginde kisi ve gruplarla
is birligi yapar). Cocuklar arkadaslari ile birlikte sarkiyi soyler ve sarkinin ilgili yerlerinde kartlarini
havaya kaldirir (MSB.3.b. Cocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini bireysel olarak/grupla uyum
icinde sdyler, D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler, E1.5. Kendine Giivenme (0zgiiven)).

« Cember denildiginde akliniza ne geliyor?

« Sinifimizda kare sekline benzeyen neler var?

- Daha 6nce liggen sekline benzer neler gérmistiiniz?

« Grupla sarki soylerken neler hissettiniz?

« Sarkiyi arkadaslarinin 6niinde tek basina sdyleseydin nasil hissederdin?
« Bir sekil olsaniz hangi sekil olmak isterdiniz? Neden?

« Sekilleri birbirinden nasil ayirt ettiniz?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Haliizerinde ya dabahgede ¢ocuklardan viicutlariyla sekilleriolusturma denemeleriyapmalari
istenebilir. Eva ya da strafor gibi kalin siingerlerden hazirlanan sekillerle dokunsal olarak sekilleri kenar kose
olarak kesfetmeleri saglanabilir. Kum tepsisinde saklanan sekilleri bulma oyunu oynanabilir. Cocuklarin ahsap
ya da siinger sekiller ile kareleri birlestirerek dikdértgen elde etmeyi, liggenleri birlestirerek kare elde etmeyi
kesfetmeleri saglanabilir. Oyun hamuru ve sayma ¢ubuklari ile sekiller olusturulabilir.

Destekleme: Kuklalar konusturulurken gocuklarin oturma diizeni gocuklarin ihtiyaglarina gore diizenlenebilir.
Yonergeler bireysel de verilerek tekrar edilebilir ve ¢ocuklar desteklenebilir. Gruplara ayriima konusunda
rehberlik yapilabilir. Segilen sarkilarin 6nce ilk dortligi dinlenebilir. Sakilar gline baslama siirecinde de kulak
asinaligi bakimindan arka fonda ¢alinabilir. Etkinlik esnasinda rahat hareket edebilmek adina, gocuklara engel
olabilecek her sey sinif diizenine gére yerlestirilebilir. Cesitli tiirlerde geri bildirim verilerek gocuklarin etkinlige
katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katimi: Ailelere ¢ocuklari ile birlikte gazete ve dergileri incelemeleri 6nerilir. Bunlar arasinda gember,
Ucgen ve kare sekline benzeyen nesne veya varliklar isaretlenebilir. Aile Gyeleriyle birlikte sekillerle ilgili bir
cocuk sarkisi soylenebilir.
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ETKINLIK ADI: Guvalda Neler Var?
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag 6l¢lt belirlemek
KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iligkileri belirlemek
EGILIMLER:
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek
SDB2.1.SB2.G4. Duyqu ve diistincelerini baglama uygun olarak aciklar.
Degerler:
D13. Saghkh Yagsam
D13.2. Sosyal ve sportif etkinliklere katilmak
D13.2.1. Spor ve egzersiz yapmanin iyi olusa katkilarini fark eder.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3. SB1. Bilgiyi goziimlemek
0B1.3. SB2. Bilgiyi siniflandirmak
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini goziimleyebilme
MAB.2.a. Bir biitiint olusturan parcalari gosterir.

MAB.2.b. Bir biitlinli olusturan pargalar arasindaki iliski/iligkisizlik durumlarini agiklar.

iCERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Agir-Hafif, Blyuk- Kiiclk.
Sozcukler: Masa tenisi, Basketbol, Voleybol, Futbol, Tenis, Badminton

MATEMATIK ALANI

Materyaller: Masa tenisi, basketbol, voleybol, futbol, tenis, badminton gibi spor branslarina ait toplar ile sesli,

zilli, 1sikli, siinger, plastik, havasi inmis, patlamis toplar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Ailelerden istenen farkh 6zelliklerdeki masa tenisi, basketbol, voleybol, futbol, tenis, badminton gibi
spor branslarina ait toplar ile sesli, zilli, 1sikli, stinger, plastik, havasi inmis, patlamis toplar gocuklar
gelmeden dnce cuvala iginde sinifta uygun bir yere konur. Cocuklar guvalin icinde ne oldugunu 6nce
dokunmadan sonra guvala dokunarak tahmin etmeye calisirlar. Cuvalin icindekiler ¢ikarilir, gocuklarin
tahminleriile guvaldan gikan nesneler hakkinda konusulur.

Cocuklar toplan inceler. Toplar buylklik, agirhik ve doku 6zellikleri dikkate alinarak goézlemlenir
(KB2.2.SB1. G6zleme iliskin amag dlgiit belirlemek, E3.1.0daklanma). Toplarin blyiklik, agirlik, doku
ozellikleri, hangi amagclarla kullanilabilecedi hakkinda konusulur (OB1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak,
MAB.2.a. Bir biitiinii olusturan parcalari gosterir, KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin parcalari
belirlemek, KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki iliskileri belirlemek).

Daha sonra gocuklarla spor dallarina iliskin bir video izlenir. Videoda goriilen sporlar ve kullanilan
toplarin 6zellikleri Gizerine konusulur.

Cocuklar, lizerinde spor branslarina ait futbol kalesi, basketbol potasi, voleybol filesi, tenis raketi,
pinpon masasi gibi fotograflarin oldugu kartlar ile bu kartlardaki nesneler ile iligkili toplar eslestirir.
Daha sonra spor dallarina ait resimlerin oldugu tablo ¢ocuklara tanitilir. Tablodaki spor dallarinin
altina o spor dalina ait top sayilari isaretlenir. ﬁrnetjin tenis topundan kac tane varsa tabloya o kadar
carpi atilir, grafik olusturulur (OB1.3. SB1. Bilgiyi ¢6ziimlemek). Hangi branstan daha ¢ok top oldugu,
hangi branstan daha az top oldugu konusulur.

Cocuklar toplari 6nce eslestirdikleri spor dallarindaki gibi, sonra farkli spor dallarindaki gibi kullanmay
denerler. Ornegin masa tenisi topu ile futbol, voleybol topu ile masa tenisi oynama denemeleri yapilir.
Burada denenen sporla iligkili ya da iliskisiz toplar hakkinda konusulur. Amag¢ disi kullanimlarda
yasanan gii¢liikler deneme sonrasi tartisiir (MAB.2.b. Bir biitiinii olusturan parcgalar arasindaki
iliski/iligkisizlik durumlarini agiklar, SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak
aciklar.) Spor yapmanin insanlara nasil bir etkisi olabilir? sorusu sorulur ve gocuklarin cevaplari
dinlenir. Spor yapmanin sagliga faydalarindan bahsedilir (D13.2.1. Spor ve egzersiz yapmanin iyi olusa
katkilarini fark eder.).

ETKINLIiKLER

Cocuklara farkli spor bransina ait nesneleri gosteren kagitlar dagitilir. Ogretmen bir spor dali séyler.
Ogretmenin sdyledigi spor bransina ait nesneler bulunarak isaretlenir. Ornegdin 6gretmen masa tenisi
dediginde tenis topu, raketi, masasi gibi nesneler isaretlenir. O sporaiiliskin pargalar bulunur.

« Hangi sporlara ait toplar goérdiiniiz?

« Spor yapiyor musunuz? Hangi spor daliyla ilgileniyorsunuz?

DEGERLENDIRME

« Spor yapsaydin hangi sporu yapmak isterdin?
« Toplarin yanlis spor dalinda kullanilmasi neden sakincalidir/hatalidir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Bahge ya da sinif zemininde kagit bant ile sudoku mati olusturularak tenis, masa tenisi ve
badminton toplariile sudoku oynanabilir. Oyunun zorluk seviyesi gocuklara gore belirlenebilir. Yine aynizeminde
verilen kodlariuygulayarak basket topunu pota gorseline ulastirma ya da futbol topunu kale gorseline ulastirma
kodlama galismalari yapilabilir. Sinif igerisinde birlikte karar verilen bir spor dalina ait toplar tasarlanabilir.
Destekleme: Sinifta uygun bir yere tebesir veya elektrik bandiyla toplarin sigabilecegi biyiklikte kareler
iceren bir tablo gizilebilir. Etkinlik tablo lzerinde grafiklestiriimeden once yere gizilen karelerin lizerine ayni
cins toplar art arda dizilecek sekilde yerlestirilir ve yerde bir grafik olusturulmus olur.
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Basketbol Tenis Futbol Badminton . Masa tenisi
. . . . Voleybol resmi .
resmi resmi resmi resmi resmi
Basketbol Tenis Topu Futbol Topu Badminton Voleybol Topu Masa Tenisi
Topu Gorseli Gorseli Gorseli Topu Gorseli Topu Gorseli
Basketbol Tenis Topu Futbol Topu Voleybol Topu
Topu Gorseli Gorseli Gorseli Gorseli
Basketbol Futbol Topu
Topu Gorseli .
Gorseli

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla bir spor bransi segerek hafta sonu bu sporu denemeleri istenir.

Toplum Katilimi: Bir spor bransinda uzmanlasmis bir kisi sinifa davet edilerek o spor bransi hakkinda konusulur.
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ETKINLIK ADI: Uggenlerle Saklambag
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
MAB.3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2.Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapmak
SDB1.2.SB5.G4.Karsilastigi sorunlara ¢oziim onerileri gelistirir.
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G3. C6zim yollarini dener.
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.SB3.G1. Goértislerinin nedenlerini acgiklar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
0B4.3.Gorsel Hakkinda Elestirel Diistinme
0B4.3.SB3. Gorsel Gizerinden akil yiirlitmeyle ulastigi gikarimlari yansitmak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bicimsel 6zelliklere sahip érneklerini olusturur.
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme
MAB.4.¢. Nesne, olgu ve olaylara iliskin ¢ikarimlarini soyler.
MAB.5. Matematiksel problemleri ¢6ziimleyebilme
MAB.5.a. Matematiksel durumlarailiskin eksik/fazla/uyumsuz olan pargalari soyler.
MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.b. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsili/sembolii gésterir.
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MAB.10. Farkh matematiksel temsilleri degerlendirebilme

MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.

MAB.10.b. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini karsilastirir.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Uggen

Materyaller: Farkli boyut ve agilarda hazirlanmis (iggenler, abeslang (dil gubugu), balon, not kagidi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

Cocuklar sinifa gelmeden sinifin gesitli yerlerine ¢ok sayida tiggen ve diger sekiller saklanir ve bazilari
da asilir. Ozellikle ticgenlerin farkli bigimsel 6zelliklerde yani kenar-aci ve durus 6zelliklerinde olmalari
(eskenar liggen, gesitkenar liggen, ikizkenar licgen, genis agili liggen, tepe noktasi asagida, tepe
noktasi sagda gibi merkezi bir noktadan déndiirlilmiis sekilde asilan Giggen 6rnekleri) gerekir. Sinifta
¢ocuklarin fark edecedi bir yere iginde bir not olan balon sisirilip asilir. Not kagidi da tiggen seklinde
kesilmis ve notlar izerine yazilmistir (“Biz tiggen ailesiyiz, tirli tiirli ¢esidiz. Kolaydir tanimak bizi, say
kenarimizi kdsemizi, 1-2-3. Saydiysan sana bir siirpriz var: saklandik sinifta her yere, haydi bizi ebele!”).
Balon gocuklarin dikkatini gekecektir, gekmezse “Bugiin sinifta diin burada olmayan seyler var, goren
var mi?” gibi ciimlelerle sirece giris yapilir. Asili olan Gi¢ggenler ve balon arasinda balona dikkat gekilir.
Balon biraz yukari asiimistir. Ogretmen uzanir, alamaz. Gocuklara balonu neden alinamadigi, almak
icin neler yapilabilecedi sorulur, ¢6ziim o6nerileri denenir (SDB1.2.SB5.G4.Karsilastigi sorunlara
¢6ziim onerileri gelistirir, SDB3.3.SB1.G3. GC6ziim yollarini dener.).

Bulunan ¢6ziimle balon indirilir. Balon sallanir ve “Cocuklar balonun iginde bir sey var! Nedir acaba?
Nasil 6grenebiliriz, cok merak ediyorum!” denir. Balonu patlatarak nota ulasiimaya karar verildiginde
nasil patlatilacagi gocuklara sorulur (sivri/kiit bir seyle mi, tistiine oturarak mi vs). Balon gocuklarin
sOyledigiyontemle patlatilir ve notaulasilir. Cocuklarin dikkati not kdgidinin sekline gekilir. Cocuklardan
bu seklin ismini séylemeleri, nasil bir sekil oldugunu agiklamalari beklenir (MAB.10.a. Matematiksel
temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini aciklar.). Not gocuklara okunur: “Biz (iggen ailesiyiz, tiirli tirld
¢esidiz. Kolaydir tanimak bizi, say kenarimizi késemizi, 1-2-3. Saydiysan sana bir siirpriz var: saklandik
sinifta her yere, haydi bizi ebele!”

“"Aaa, gocuklar sanirnm bu iggen ailesi bizimle bir oyun oynamak istiyor. Bu oyuna benzer bir oyun bilen
var mi?” denilerek gocuklarin “saklambag” cevabindan sonra “Haydi o zaman simdi Uggen Dedektifi
olup bu saklanan Gggenleri bulalim.” denir. Cocuklarin sevdigi veya 6gretmenin belirledigi merak ve
gizem uyandiran herhangi bir miizik acilir (E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverlik). Cocuklar saklanan sekilleri
bulur. Cocuklar Gggenleri bulurken saklanan diger sekillerden (kare, yamuk, dikdértgen, besgen
vb.) de bulacaklardir. Oyun bittiginde ¢ocuklara neler bulduklari sorulur. Farkli sekiller bulundugu
goriildiigiinde “Gocuklar buradaki sekillerin hepsi tiggen mi? Uggen olmadigini nasil anladiniz? Bir
sekle licgen diyebilmemizicin hangi 6zelliklerin olmasi gerekiyor? Uggene benzer hanginesneler var?”
gibi sorular sorulur, cevaplar dinlenir (MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylara iligkin ¢ikarimlarini séyler,
MAB.9.b. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsili/sembolii gosterir, MAB.10.b.
Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini  karsilastinr, KB2.10.SB3. Karsilastirmak).
“Goruyorum ki liggen ailesinin arasina baska sekiller de karismis. Bu sekilleri ayirmaliyiz.” denir ve
¢ocuklara bir oyunla bunu yapacaklar soéylenerek oyun anlatilir. 2 kutu hazirlanir. Kutulardan biri
“Uggen Kutusu”, digeri “Diger Sekiller” kutusu olacaktir. “Haydi tiggenleri ve diger sekilleri birbirinden
ayirahm (MAB.5.a. Matematiksel durumlara iliskin eksik/fazla/uyumsuz olan pargalari sdyler.).
Herkes ayada kalksin ve donsun. Miizik agacagim hep birlikte dans edecegiz. Miizik durdugunda hangi
rakami sdylersem o kadar sayida adim atarak kutulara yaklasmaya ¢alisacaksiniz.
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Tekrar mizik agtigimdayine oldugunuz yerde durup dans etmeye devam edeceksiniz. Kutuya ulasanlar
elindeki sekilleri uygun kutulara atip diger arkadaslarini beklemelisiniz.” denir (D3.4.4. Kisisel ve grup
ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir, E2.5. Oyunseverlik). Oyun oynanir. Oyun sonunda
kutulardaki sekiller kontrol edilir.

Cocuklara “Cocuklar liggen ailesinde bir sey dikkatinizi ¢ekti mi? Onlar da bizim gibi farkh farkl.

o Kimi uzun, kimi kisa, kimi ince, kimi kalin. Bu onlarin tGiggen oldugu gergegini degistirir mi, neden?”

< | sorusu yoneltilir (SDB3.3.SB3.G1. Goriislerinin nedenlerini agiklar, 0B4.3.SB3. Gorsel iizerinden akil

g yiiriitmeyle ulastigi gcikarimlar yansitmak). Cocuklarin fikirleri dinlendikten sonraiginde dil cubuklari

E olan bir kutu ¢ocuklara gosterilir. Her ¢cocuga diledigi kadar cubuk secebilecedi soylenir. Cocuklar

b | sectikleri gubuklarla kenar uzunlugu-agi 6zelligi bakimindan farkli Gggenler olusturur. Cocuklar
denemelerini yaparken cocuklara rehberlik edilir (MAB.3.b. Geometrik sekillerin farkli bigimsel
6zelliklere sahip orneklerini olusturur.). Sonrasinda ¢ocuklardan diger arkadaslarinin olusturdugu
dcgenlerin o6zelliklerini incelemeleri, hepsi li¢ggen oldugu halde neden farkli sayilarda gubuklar
kullanarak yapildiklari, neden farkli bigimsel 6zelliklerde olduklari, kenar ve kdse sayilari ayni oldugu
halde neden farkl goriindiikleri konusunda fikirleri alinir.
« Bir sekle Gicgen diyebilmemiz igin hangi 6zelliklerin olmasi gerekiyordu?

g - Baska hangi malzemeleri kullanarak iggen olusturabiliriz?

.g « Etkinligin hangi bolimiinde daha ¢ok eglendigini hissettin?

& | - Hangitipteki Gggeni daha ¢ok begendiniz? Neden?

z |- Sekiller arasindan liggen olanlari nasil belirlediniz?

>§ « Balonu alirken nasil ¢6ziim dnerileri sundunuz? Baska nasil alabilirdik?

(=]

« Eger grup héalinde calismasaydiniz sekilleri ayirma oyunu bu kadar kisa stirede tamamlanir miydi?
Neden?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Misir piramitleri, cam piramit gibi iggen ve iggen prizma formda olan yapilar incelenebilir.
Farkh gorseller ornedgin doga manzaralarn gesitli boyutlarda lggen pargalara bdliinerek yapboz haline
getirilebilir. Altigen ve sekizgenler lggenlere ayrilarak sekil yapbozlari olusturulabilir. Cocuklardan, farkh
boyutlarda verilen tiggenlerden bir resim olusturup anlatmalari istenebilir. Fiziksel veya sanal ortamlar yoluyla
erisilen Picasso ve Piet Mondrian'in eserleri, gocuklarla incelenebilir, bu eserlerde hangi sekillerin kullanildigi
konusulabilir. Kare, Gggen, altigen gibi farkli kenar sayili sekillerle ilgili bir video izletilebilir ya da bir hikaye
sekiller yardimiyla canlandirilabilir. Video izleme ya da hikdye okuma sonrasinda ¢ocuklarla sinifta bulunan
sekillerin kenarlari hep birlikte sayilarak sekiller gruplandirilabilir. Cocuklardan farkh uzunluktaki tahta gubuk,
dil gubugu, kulak temizleme gubugu, oyun hamuru vb. kullanarak Giggen olusturmalari istenebilir.
Destekleme: Etkinlik dncesinde etkinlikte kullanilacak sekiller tekrar edilerek gocuklara hatirlatilabilir. Dil
cubuklari ile Giggen seklini olusturma isleminden 6nce 6gretmen tarafindan sadece 3 dil gubugu ile liggen
olusturulabilecedi gibi daha fazla dil gubugu ile de olusturulabilecegi gdsterilir. Cocuklara 6rnek olmasi adina
bir ya da iki 6rnek paylasilabilir. Uggen seklini tanimakta zorlanan gocuklar olursa bir liggen kolyesi hazirlanarak
boyunlarina takilabilir. Oyun sirasinda kag adim atacadgini takip edemeyen ¢ocuklar olursa ikili esleme yapilip
akran destegi alinir ve bu g¢ocuklarin birlikte hareket etmeleri saglanabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek
cocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere gocuklari ile birlikte farkl materyaller kullanarak farkh boyut ve acilarda lggenler
yapmalari, Gg¢gen sekline benzer kurabiye, pasta yapmalari onerilir.

Toplum Katihmi: Gocuklarin yapmis olduklari 6zgiin tiggen tasarimlari okul koridorunda sergilenebilir.
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ETKINLIK ADI: Kiipleri Dizelim
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Gikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1.Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2.Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
SDB1.2.SB2.G5. Katildigi etkinligi sonuna kadar devam ettirir.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdurir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diistinme
0B4.3. SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.b. Tile 10 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkl materyaller/semboller kullanarak ifade eder.
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme
MAB.4.b. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.

iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: 1-10 arasi sayilar, uzun-kisa
Materyaller: 1-10 arasi sayilarin yazili oldugu kagitlar, birim kiipler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

MATEMATIK ALANI



MATEMATIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik oncesinde cocuk sayisi kadar kagida 1-10 arasi sayilar karisik sirada ve kare seklindeki
gergeveler igine yazilir. Dért tane masa birlestirilir. Masalarin ortasina birim kiipler birakilir. Masalarin
kenarina sandalyeler yerlestirilir. Cocuklar etkinlik i¢in masalara yonlendirilir. Cocuklara neden bdyle
bir oturma diizeni olusturulmus olabilecegi, burada neler yapilabilecegdi sorulur ve ¢ocuklarin fikirleri
alinir (E1.1.Merak). Sonrasinda ¢ocuklarin masalardaki birim kiipleri incelemelerine, bunlari diledikleri
gibi Ust Uste ya da yan yana dizerek ¢alismalar yapmalarina firsat verilir. Ardindan ¢ocuklara lizerinde
1-10 arasi sayilarin karisik sirada ve kare seklindeki gergeveler iginde yazili oldugu ¢alisma kagitlar

o dagitihr. Cocuklara k&gitlarda yazilan sayilarin neler oldugu sorulur ve cevaplar alinir. 1-10 arasi sayilar

< | kanisik sirada sOylenirken ¢ocuklardan her seferinde, sdylenen sayinin Ustiine sayl kadar birim kiipi

g -gergevenin igini tam kapatmayacak sekilde- (st ste dizmeleri istenir (MAB.1.b. 1 ile 10 arasinda

‘> | nesne/varlik sayisini sdyler, MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller

i | kullanarak ifade eder, SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.). Tim cocuklarin siireci
sonuna kadar devam ettirmesi desteklenir (SDB1.2.SB2.G4. Katildig: etkinlige dikkatini verir.)
Cocuklar kupleri Ust liste dizme islemini bitirdikten sonra gocuklara “Hangi sayinin stiinde duran
kiiplerin boyu en uzun, hangisi en kisa oldu?” sorusu yoneltilerek gocuklarin (st Uste dizdikleri
kiiplerin yiiksekliklerini gorsel olarak karsilastirmalari saglanir (MAB.4.b. Nesne, olgu ve olaylari
karsilastirir, D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir, 0B4.3. SB2. Gorsel ile
sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek, KB2.10.SB3. Karsilastirmak, E3.1.
Odaklanma).

g « Kiipleri dizerken zorlandiniz mi?

,05= « Kiipleri st Uiste dizerken neye dikkat ettiniz?

Z |- Dizerken devrilen kiipleriniz oldu mu?

& |+ Hangisayidakikiiplerin boyu en uzun oldu?

o | o Hangi sayidaki kiiplerin boyu en kisa oldu?

a . Hangi kiiplerin daha fazla/az oldugunu nasil anladiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Birbirine geg¢meli legolarla siniftaki nesnelerin boylarinin ka¢ lego boyunda oldugu
hesaplanabilir. Ornegin masa, sandalye, dolap, ganta kag lego boyunda ise sayilarak grafik olusturulabilir.
Oyuncak hayvanlarin -yoksa gérsellerinin- boylari kiiplerle sayilarak karsilastirilabilir. Ogrencilere gecmisten
glinimiize kullanilan nesne 6l¢iim araglari gosterilerek kendi 6lgliim araglarini artik malzemeler, farkliiplikler,
sanat malzemeleri kullanarak olusturmalari istenebilir. Ogrencilere terzi-miisteri rolii verilerek kartonlardan,
grapon kaditlarindan uzun ve kisa elbiseler, ceketler, pantolonlar tasarlamalari istenilebilir. Tasarladiklari
kiyafetlerin yaka, manset, diigme, fermuar, cep gibi pargalarinin birlesip tim bu pargalarin bitiin elbiseyi nasil
olusturduguna iliskin bir sohbet baslatilabilir. Sinifa mezura veya cetvel konarak her ayin belirli bir giinii boy
Olglimii yapilip bu dlgliimler diizenli olarak not edilebilir ve gocuklarin da katilimiyla gelisim grafigi ¢ikarilabilir.
Destekleme: Etkinlikte kullanilan gérsellere zit renklerde zemin hazirlanarak paspartu yapilabilir, bu gorsellerin
kenarlar ve igindeki rakamlar dokunsal 6zellikler eklenerek kabartmali hale getirilebilir. Cesitli geri bildirimler
verilerek ve sorulan sorular basitlestirilerek gocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir. Yas grubunun
ozelliklerine gore 1-5 arasi rakamlar kullanilarak da etkinlik planlanabilir. Bloklar Gist Uste dizme konusunda
destege ihtiya¢g duyan cocuklar olursa rehberlik edilebilir, bloklar yan yana dizilerek boy karsilastirmasi
yaplilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere evde bulunan domino taslari, bloklar gibi materyalleri belirtilen sayica, Ust liste dizmek
suretiyle oyunlar oynamalari ve sayica karsilastirmalari 6nerilir.
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ETKINLIK ADI: Yiikselen Bloklarim
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amac-0l¢it belirlemek
KB2.10. Cikarim Yapma
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1.Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB1.G2. Muhatabinin s6ziinlii kesmeden dinler.
SDB2.1.SB1.G3. Konusmak igin sirasini bekler.
Degerler:
D3. Caliskanlhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlk Becerileri:
0B.7 Veri Okuryazarhgi
0B7.3.Verileri Sayisallastirma ve Olgme
0B7.3.SB2. Birimleri belirlemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.b. Tile 20 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢gikarim yapabilme
MAB.4.c Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.
MAB.4.¢ Nesne, olgu ve olaylara iliskin gikarimlarini sdyler.
MAB.5. Matematiksel problemleri ¢6ziimleyebilme

MAB.5.a. Matematiksel durumlarailiskin eksik/fazla/uyumsuz olan pargalari séyler.

MATEMATIK ALANI



MATEMATIK ALANI

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Uzun-kisa

Materyaller: Sinif mevcudu sayisinca sayi kiipy, renkli bloklar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Siniftaki masalar birbirine paralel olacak sekilde yan yana dizilir. Masalarin Gzerine renkli bloklar
birakilir. Cocuklar yan yana dizilmis masalara karsilikh olarak birbirlerini gorebilecekleri sekilde
otururlar. Bir kutu igcine rakam kiipleri 6nceden yerlestirilir. Kutunun iginde gocuk sayisi kadar rakam
kiipl vardir. Rakam kiiplerinin her yiiziinde 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 rakamlarindan biri vardir. Etkinlik i¢in yeterli
saylda blok sinifta hazir bulundurulur.

Kutu sallanarak gocuklarin dikkati ¢ekilir (E1.1 Merak). Cocuklara “Cocuklar bu kutunun iginden ses
geliyor. Hadi bakalim iginde ne varmis?” denilerek kutu agilir. Rakam kiipleri gdsterilir. Cocuklara
“Kutumuzun iginden ne ¢ikti? Bu rakam kiiplerini ne icin kullanabiliriz?” sorulari sorularak cevaplar
dinlenir. Her gocuk bir rakam kiipu alir. Cocuklara rakam kiiplerinin tGzerindeki rakamlari soylemeleri
ve rakam kiiplerini incelemeleri igin stre verilir. Ardindan “Cocuklar simdi bir oyun oynayacadiz.
Bu oyun icin arkadasinizla es olmaniz gerekiyor. Sira ile rakam kiiplini masanin {izerinde yavasca
yuvarlayacaksiniz. Rakam kiipliniin Ustte kalan kisminda hangi rakam varsa o rakam kadar blogu
Ust Uste dizeceksiniz.” denir. Birbirleri ile es olan gocuklarin sira ile rakam kiiptni atmalari istenir.
Cocuklarrakam kiiptnin tGst kisminda kalan rakam kadar bloku alip (ist Giste dizerler (E3.10daklanma).
Bu oyun her ¢ocuk 2 defa rakam kiiplinii atacak sekilde tekrar eder. Cocuklar her defasinda gelen
rakam kadar Ustiine blok ekleyerek oyunu devam ettirirler (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde
sorumluluklarini yerine getirir). Oyun bitince “Rakam kiiplimiizde gelen rakam kadar bloklarimizi
dizerek tamamladik. Simdi dizdigimiz bloklari inceleyelim. Ka¢ tane bloku Ust Gste dizmisiz?” denir.
Siraile gocuklarin kag tane bloku Ust liste dizdikleri dinlenir, verdikleri cevaplar tartisilir (MAB.1.b. Tile
20 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler.). Bu esnada ¢ocuklarin siraile konusmalarina ve birbirlerinin
soOzlerini kesmemelerine 6zen gosterilir (SDB2.1.SB1.62. Muhatabinin s6ziinii kesmeden dinler,
SDB2.1.SB1.G3. Konusmak igin sirasini bekler.). Sonra ¢ocuklarin karsilarinda bulunan arkadaslarinin
bloklarini inceleyip saymalariistenir ve bunun igin zaman verilir (0B7.3.SB2. Birimleri belirlemek, E3.1
Odaklanma). Her gocugun kendi bloklariile karsisindaki arkadasinin bloklarini azlik-gokluk durumuna
gore karsilastirmalari istenir (MAB.4.c Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.). Siireg iginde “Biitlin
blok dizilimleri ayni boyda mi? Neden farkl boydalar? En uzun olan blok dizilimi hangisi? En kisa olan
blok dizilimi hangisidir? Arkadasindan kac eksik/fazla bloku Ust iste dizdin?” gibi sorular sorularak
¢ocuklarin cevaplari alinir (MAB.5.a. Matematiksel durumlara iliskin eksik/fazla/uyumsuz olan
parcalari séyler, KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-6lgiit belirlemek, KB2.10.SB3. Karsilastirmak). Bu
cevaplarda blok boylarinin farkl olmasinin sebebinin her gocugun attigi rakam kiiplindeki say1 kadar
bloku Ust lste dizmesi oldugu gikarimina ulasiimasi beklenir (MAB.4.¢ Nesne, olgu ve olaylara iliskin
cikarimlarini séyler.).

« Bloklari Gst Uiste dizerken eglendiniz mi?

« Arkadasinla esli bir sekilde oyunu oynarken hanginizin kulesinin daha fazla/az bloka sahip oldugunu
nasil anladiniz?

« Sinifimizdaki en uzun blok dizilimine ulasmak igin Ust lste hangi sayinin gelmesi gerektigini
diistiniiyorsun?

« Sinifimizdaki en kisa blok dizilimine ulasmak igin Ust Uste hangi sayinin gelmesi gerektigini
disiintyorsun?

- Sayi kiipuini kullanarak baska nasil oyunlar oynayabiliriz?

« Grup arkadasinla etkinligi yaparken ona nasil davrandin?

« Grup arkadasin sana nasil davrandi?

« Grup arkadasinla birlikte oynarken neler hissettin? Kendi sirani beklerken nasil hissettin?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Okul bahgesinde ya da imkan var ise orman gibi agik alanlarda toplanan taslar ve gamur ile
doda kuleleri yapilabilir. Cocuklar ikili gruplara ayrilarak tizerlerinde 1-20 arasinda noktalar olan sayi kartlarinin
bulundugu torbadan bir sayi karti gekebilir ve gekilen karttaki noktalari 6nce sayip sonra sdyleyerek sdyledikleri
sayl kadar tasl bir araya getirip camur yardimi ile bir kule insa edebilirler. Olusturulan kulelere iliskin sohbet
edilerek hangi kulenin en kisa ya da en uzun oldugu karsilastirilabilir ve taslarin Ust liste durmasini saglamak
icin ne kadar ¢amur kullanildigina iliskin yorumlar yapilabilir. Bloklar renk oriintilerine gore dizilebilir. Kliglik
grup ¢alismalari ile her grup kendilerine verilen gorsel karttaki renk 6riintii diizenine gore bloklarini tst Uiste
dizebilir ve verilen orlintii diizenine uygun ¢alisip ¢calismadiklarini siireg icerisinde tartisilabilir. Sayi sayma ile
ilgili bir nesne kavanozu olusturulabilir. Mesela 6gretmen bu nesne kavanozuna 10 kirmizi renkli kiiglk nesne,
5 tane de farkli renkli nesneler ekleyebilir ve kavanozda en ¢ok hangi rengin oldugu, uyumsuz olan parcgalarin
hangileri oldugu vb. konular konusulabilir.

Destekleme: Bloklari Gst Uste dizerken destede ihtiyaci olan ¢ocuklara fiziksel yardim sunulabilir, bloklar yan
yana birlikte dizilebilir. Cocuk 0zellikleri dikkate alinarak akran eslestirmeleri yapilabilir. Grup arkadaslarinin
birbirini desteklemesine rehberlik edilebilir. Etkinlik siirecinde 6gretmen ya da akran, rol model olabilir.
Karsilastirma siirecinde ek agiklamalar yapilabilir ve ek siire taninabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere sayi kipd ile yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilir. Evde de birlikte sayi veya renk kipt
olusturarak belirtilen sayi veya renkte oyuncak toplama etkinligi yapmalari 6nerilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarla huzur evlerine ziyaretler diizenlenerek yasllarimizla birlikte gocuklar ayni oyunu
oynayabilir. Sayi kiiplerikullanilarakilerlemeli gcesitli oyunlar oynanmasihem matematik becerisinin gelismesine
hem de farkl kusaklarla kaynasmaya ve kusaklar arasi deger aktarimina katki saglayabilir.
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ETKINLIK ADI: Mandalinam ve Dilimleri
ALAN ADI: Matematik

YAS GRUBU: 60-72 Ay

ALAN BECERILERI:

Matematik Alani:

MABG6. Sayma

MAB1. Matematiksel Muhakeme

MAB2. Matematiksel Problem C6zme

MAB3. Matematiksel Temsil

MAB&4. Veriile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme

KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek

KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya durumaiiliskin 6zellikleri belirlemek

EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri

E1.1.Merak
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)

SDB1.2.SB2.Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
Degerler:

D4. Dostluk

D4.2. Arkadaslariile etkili iletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.

D12. Sabir

D12.1. Disiince, duygu ve davranislarinda kontrolli olmak
D12.1.3. Beklemekte zorlandigi durumlarda dikkatini farkli bir ise yonlendirir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B.7 Veri Okuryazarhgi
0B7.2. VeriOlusturma
0B7.2.SB2. Veri toplamak
0B7.5. Verileri Gorsellestirme
0B7.5.SB2. Veriyi grafik ve harita olarak gorsellestirmek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.b. Tile 20 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.

MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢gikarim yapabilme
MAB.4.a. Nesnelerin olgllebilir 6zelliklerine iliskin ¢ikarimda bulunur.
MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.

MAB.9. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.c. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsil/semboli olusturur.
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ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Turuncu, en gok, en az, esit

Sozclklerr: Grafik

Materyaller: Sinif mevcudu (+2) kadar mandalina, bez torba, “Mandalinamdan Kag Dilim Cikt1?” sayfalari,

boya kalemleri, yapistirici, makas, ¢ocuklarin fotograflari, grafik olusturmak icin gocuklarin fotograflariyla

hazirlanmis bos tablo, cocuk sayisinca kagit tabak

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

“Mandalinamdan Kag Dilim Cikt1?” sayfalari her gocuk igin ¢ikti alinir. “"Mandalinamdan Kag Dilim Cikt1?”
sayfasiigin gocuklarin mandalinalarini gizebilecedi bir gergeve ve altina yeterli sayida mandalina dilimi
gorseli konulmalidir. Her gocuk icin mandalina dilimlerini koyacaklari kagit tabak, pecete vs. gibi temiz
bir materyal bulundurulur. Grafik igin cocuklarin fotograflarinin yan yana yapistiriimis oldugu tablo
onceden hazirlanmalidir.

iginde her gocuk igin 1 mandalinanin bulundugu bez torba gocuklara gdsterilir. “Sizin igin bu bez
torbanin iginde bir seyler getirdim.” denir ve gocuklarin dikkatleri torbaya cekilir. Cocuklara “Bu
elimde gordiigliniiz bez torbanin iginde ne olabilir? Sizce bu torbanin agirhgi ne kadardir?” gibi sorular
sorulur (E1.1Merak). Torba elden ele gezdirilir. Sonrasinda torbanin iginde mandalina oldugu sdylenir
ve ¢ocuklardan torbada ka¢ mandalina olabilecedi hakkinda tahmin yiriitmeleri istenir. Cocuklar
torbanin gorintiisiine ve agirhgina gore sayi tahmininde bulunur. Her gocugun tahmini ve ismi tahtaya
veya tiim sinifin gorebilecedi kadar biiyilikge bir karton (izerine yazilir (MAB.4.a. Nesnelerin 6lgiilebilir
ozelliklerine iliskin ¢ikarimda bulunur.). Sonrasinda gocuklara tahminlerinin dogrulugunu nasil
kontrol edebilecekleri sorulur ve ¢ocuklarin bu konudaki fikirleri alinir. Ardindan gocuklar gember
diizeninde oturmak lizere masalara gecerler ve torbadaki mandalinalar sesli olarak hep birlikte sayilir
(MAB.1.b. 1ile 20 arasinda nesne/varlik sayisini séyler, SDB1.2.SB2.G4. Katildig: etkinlige dikkatini
verir.). Sayma islemi sonucu ortaya ¢ikan sayl tahminlerin oldugu tahta veya kartona bir yildiz veya
¢ember iginde yazilir. Cocuklara tahminleriile gikan sonucun ayni mi yoksa farklh mi oldugu, hangisinin
daha fazla/az oldugu gibi hususlar karsilastirmalari igin zaman verilir, bu hususlarla ilgili cocuklarla
sohbet edilir (MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir, KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya
duruma iligkin 6zellikleri belirlemek).Daha sonra ¢ocuklara birer tane mandalina dagitilir. Bu sirada
cocuklarla mandalina hakkinda sohbet edilir. Mandalinanin meyve mi, sebze mi oldugu, renginin nasil
oldugu, igi ile disinin farklari, tadi, mandalinayi sevip sevmedikleri gibi hususlarda ¢gocuklarin fikirleri
alinir (D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.). “"Mandalinamdan Kag Dilim Cikti?”
calisma sayfasi dagitilir. Cocuklar galisma sayfasindaki uygun yere mandalinalarini gizerler. Cocuklara
“Acaba her mandalinanin iginde ayni sayida dilim var midir?” sorusu sorularak gocuklarda merak
uyandirilir (E1.1 Merak). Bunun nasil 6grenilebilecedi gocuklara sorularak gocuklardan mandalinalari
soyup dilimleri sayma fikri gelmesi beklenir. Gelmezse ¢ocuklar bu yonde yonlendirilir. Daha sonra
cocuklara 6rnek olmasi agisindan 2 adet mandalina soyulur. Soyulan bir mandalina dilimlere ayrilr,
dilimler gocuklarin gorebilecedi bir masanin lizerinde yan yana dizilir. Ardindan diger mandalina da
dilimlere ayrilarak ilk mandalinanin altina gelecek sekilde yan yana dizilir. Dilimler tek tek sayilarak iki
mandalinadan da ¢ikan dilim sayilari tespit edilir. Hangi mandalinadan daha ¢ok dilim ¢ikti, hangisinden
az cikti gibi sorularla siire¢ devam ettirilir. Cocuklara “Acaba sizin mandalinalarinizdan kag dilim
¢tkacak? Haydi bunu belirlemek igin bir galisma yapalim.” denir. Cocuklar mandalinalari soyup 6nlerine
verilen tabaklara dilimlerler. Bu esnada mandalinalarini hemen yemek isteyen ¢ocuklara mandalina
dilimleriile yapilacak olan bir siire¢ oldugu sdylenir ve siire¢ sonunda mandalinalari yiyecekleri bilgisi
verilir. Bu siire¢ bitene kadar sabretmeleri konusunda gocuklar desteklenir (D12.1.3. Beklemekte
zorlandigi durumlarda dikkatini farkl bir igse yoénlendirir.). Dilimleme islemini bitiren gcocuklar makas,
yapistirici ve boya kalemlerini alirlar.
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Tdm c¢ocuklar hazir oldugunda kendi mandalinalarindaki dilimleri saymalari ve “Mandalinamdan
Kag Dilim Cikt1?” sayfalarindaki bos mandalina dilimlerini, ¢ikan dilim sayisi kadar boyamalari istenir
(0B7.2.SB2. Veri toplamak). Boyamasini bitiren gocuklara isterlerse mandalinalarini yiyebilecekleri
soylenir. Cocuklar boyamalarini bitirip mandalinalarini yedikten sonra boyadiklari dilimleri keserler.

“Cocuklar acaba en ¢ok dilim kimin mandalinasindan, en az dilim kimin mandalinasindan ¢ikti? Dilimleri
birbirine esit sayida ¢ikan var mi? Bunu nasil 6grenebiliriz?” diye sorulur ve gocuklarin bu konuda
disiinmelerine firsat verilir. Cocuklardan tahminler alinir. Tahtaya daha 6nceden hazirlanmis olan
tablo asilir, bos tablo gcocuklara tanitilir: “Cocuklar, bu tabloya sizinle bir grafik olusturacagiz. Grafik;

g sayisal verilerin nesnelerle, gizgilerle ifade edilmesi yontemidir. Grafik, sayisal verileri gorsellestirerek

§ bunlar arasinda karsilastirmalar yapilabilmesine imkan tanir. Bdylece sayisal verilerin anlasiimasi ve

Z | yorumlanmasi miimkiin olur. Gelin hep birlikte sinifimizin mandalina grafigini olusturalim ve bunu

E yorumlayahm.” )
Grafik Uzerinde yapilacak olan islemler ilk olarak 6gretmen tarafindan gosterilir. Ogretmen tarafindan
boyanip kesilenmandalinadilimleri, kendifotografininaltinasiraylayapistirilir. Dahasonraher gocuktan
ayni islemi yapmasi istenerek grafik tamamlanir (MAB.9.c. Ele alinan/ulagilan duruma uygun olan
matematiksel temsil/sembolii olusturur, 0B7.5.SB2. Veriyi grafik ve harita olarak gorsellestirmek,
KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak ve kaydetmek). Tim gocuklar mandalina dilimlerini
yapistirdiktan sonra birlikte grafik okuma galismasi yapilir. TUm situnlardaki dilimler tek tek sayilip
ilgili situnun altina yazilir. En ¢ok ve en az sayida dilimin hangi cocugun mandalinasindan ¢iktigi, esit
sayida dilimi olan gocuklar olup olmadigi gibi konular tizerine konusularak grafik yorumlanir.
« En ¢ok dilim kimin mandalinasindan ¢ikti?

., | *Enazdilimkimin mandalinasindan ¢ikti?

E « Birbiriyle esit sayida dilim ¢gikan mandalinalar var miydi? Bunlar kimin mandalinalariydi?

E « Dilimlerin en ¢ok, en az veya esit oldugunu nasil anladin?

k|« Etkinligin hangi bélimiinde daha gok eglendigini hissettin?

’E « Yeni bir grafik olusturmak isteseydin bunu ne ile yapardin?

& | - Sinifimizda baska nelerle grafik olusturabiliriz?

« iginde dilim olan baska meyveler biliyor musun? Biliyorsan bunlar hangileri?
« Grafik olustururken zorlandigin bir yer oldu mu? Varsa nerede zorlandin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Bir tartiile mandalinalar tartilarak agirliklarinot edilebilir ve karsilastirilabilir. Mandalina benzeri
portakal, greyfurt, limon vb. meyveler de etkinlige dahil edilerek agirliklari, renkleri, dokulari, kokulari ve tatlari
karsilastirilabilir ve gikarimlarda bulunulabilir. Cok uzun bir portakal agacindaki portakallariyemek isteyen ama
agaca ulasamayan hayvanlarla ile ilgili problem durumu igeren bir hikaye Uretilebilir ve hikaye yarida kesilerek
¢6zilim yolunu cocuklarin bulmasi istenebilir. Hikdyeye agacin uzunlugu, portakal sayisi, hayvan sayisi ile ilgili
rakamlar da dahil edilerek sunulacak problem durumlari (portakal sayisinin hayvanlara yetmemesi, agacin
¢ok uzun olmasi vb.) gesitlendirilebilir. Problem durumlarinin ¢6ziimii ile ilgili basit canlandirmalarin yapilmasi
istenebilir.

Destekleme: Gocuklarin tahminine gbre yazilacak rakamlar da dokunsal olabilir (Ornegin sonille yazilabilir.).
Cocuklarin kendi mandalina dilimlerini saydiklari béliimde mandalinalar sesli olarak onlarla birlikte sayilabilir.
Calisma sayfalari ¢cocuklarin ihtiyaglarina gore daha biiylik boyutta ya da kesilecek dilimler daha belirgin
Gizgilerle hazirlanabilir. Mandalina dilimlerinin kesilmesi, dilimlerin grafige eklenmesi bolimiinde gocuklara
cesitli ipucu ve yardim tiirleri ile destek sunulabilir. Makasi tutmayi kolaylastirici aparatlar eklenebilir. Cesitli

geri bildirimler verilerek cocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.
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AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere evde gocuklariyla birlikte evdeki oyuncaklarin renk, tiir gibi 6zelliklerinin dagihimini

gosteren grafik galismasi yapmalari dnerilir.

Toplum Katihmi: Cocuklarla bir manava veya sebze-meyve satilan bir reyonu olan markete gezi diizenlenebilir.
Oradaki gorevlilerle “Bugiin icin su ana kadar hangi meyveler-sebzeler satilmistir, ka¢ kg satilmistir,
satilmayanlar hangileridir?” gibi sorular sorularak resim gizme, etiket yapistirma, ¢entik atma gibi yollarla
grafikler olusturulabilir.
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ETKINLIK ADI: Dal Pargalariyla Ne Yapalim?
ALAN ADI: Matematik, Fen
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
MAB3. Matematiksel Temsil
Fen Alani:
FBABI1. Bilimsel Gézlem Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1.1. Saymak
KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin parcalari belirlemek
KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki iligkileri belirlemek
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diistincelerini fark eder.
Degerler:
D5. Duyarlihk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3.Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.b. Tile 20 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.5. Matematiksel problemleri ¢6ziimleyebilme
MAB.5.b. Matematiksel problemlerin pargalari arasindaki iligkileri aciklar.
MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.b. Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsili/sembolii gdsterir.
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Fen Alani:

FAB.1. Giinliik yasaminda fene yonelik olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme

FAB.1.b. Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Uzun-Kisa, Benzer-Farkli-Ayni, Eksik-Fazla

Sozclikler: Bliyliteg, Budak

Materyaller: Dal pargalar, biyliteg, mikroskop, masa sayisi kadar kutu

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

Fen merkezine ¢ok sayida biiylteg ile varsa mikroskop hazirlanir.

Onceki giinlerde gocuklara aileleriyle birlikte bir doga yiirliyiisii yapmalari ve dolasirken sadece kuru
dal pargalar toplamalari gorevi verilmistir (Toplanacak dallarin 6zellikle yere diisen dal parcgalari
olmasive bunlarin arasinda herhangi bir canlinin yasamadigina dikkat edilmesi gerektigi belirtilmistir.).
Cocuklar aileleri ile birlikte topladiklari dallari okula getirirler. Cocuklardan dallari kendi 6nlerine
koymalariistenir. Ardindan ¢ocuklara bu dallariincelemeleri sdylenir. (Her gocuk kendi getirdigi dallari
inceleyecektir.) Bu inceleme igin fen merkezinde bulunan materyalleri de kullanabilecekleri bilgisi
verilir. Cocuklara dallar incelerken dokunmalari, koklamalari, farkli dallan birbirine vurduklarinda
cikan sesleri dinlemeleri yoniinde rehberlik edilir. Dallarin, agaglarin bir pargasi oldugu ve agaglar
da canl olduklari igin yere diisen dal pargalarini topladiklarina vurgu yapilir. Bliyliteg yardimiyla
agaglari da inceleyebilecekleri sdylenir (D5.2.6. GCevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli
olur). Sonrasinda “Cocuklar oniiniizdeki dal pargalarinin hepsi ayni mi? Farklliklari neler, benzerlikleri
neler? Dokusu nasil? Dallarin Gzerindeki oyuklara ne deniyor (budak)? Kokusu nasil? Farkl dallari
birbirine vurdugunuzda gikan ses ayni miydi, nasildi?” gibi sorular sorulur ve cevaplar dinlenir (FAB.1.b.
Materyallerin g6zlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari aracihgiyla toplar, SDB2.1.SB2.G1.
Duygu ve diisiincelerini fark eder). incelemelerin ardindan gocuklardan dallari uzundan kisaya dogru
siralamalari istenir (Kalin-ince, budak sayisi gibi siralamalar da eklenebilir) (KB2.7.SB1. Birden fazla
kavram veya durumaiiliskin 6zellikleri belirlemek). Siralama isleminden sonra dal pargalarini koymak
icin her masaya bir kutu birakilir, masadaki tim ¢ocuklarin dal pargalarini kutuya koymalari istenir.
Cocuklara “Simdi bir toplama oyunu oynayacadiz. Ben ka¢ kez el ¢irparsam o kadar dal pargasini
alip 6niinlize koyacaksiniz. Bakalim en sonda ka¢ dal parganiz olacak!” denir (E2.5. Oyunseverlik).
Alkis hareketi yapilir ve gocuklara dal pargasini dikkatlice segmeleri igin zaman taninir (MAB.9.b.
Ele alinan/ulagilan duruma uygun olan matematiksel temsili/sembolii gésterir, E3.1. Odaklanma).
Grubun ilgi ve seviyesine gore oyun devam ettirilir. Oyun sonlandiginda “Cocuklar, acaba toplam kag
kere alkis yaptim. Bunu nasil 6grenebiliriz?” denir. Gelen cevaplardan sonra da her alkis igin bir dal
parcasi alindigi ve dal pargalari sayildiginda sonuca ulasilabilecedi tizerine konusulur (0B1.3. SB3.
Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)). Cocuklara dal pargalarini saymalari igin zaman
taninir (MAB.1.b. Tile 20 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler, KB1.1. Saymak). Tim ¢ocuklar sayimi
tamamladiktan sonra birbirleriyle sonuclarini karsilastirmalari ve kimin eksik, kimin fazla, kimlerin
esit dal pargasinin oldugunu bulmalarina rehberlik edilir (MAB.5.b. Matematiksel problemlerin
parcalari arasindaki iliskileri agiklar, KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin parcgalari belirlemek,
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iligkileri belirlemek).
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« Etkinlikler sirasinda neden kurumus dal pargalari kullanmis olabiliriz?

« Alkislari takip ederken zorlandigin yerler oldu mu? Neden?

« Etkinligin hangi bolimiinde daha ¢ok eglendigini hissettin?

« Sinifimizda baska nelerle siralama yapabiliriz?

« Toplamda kag¢ dal pargamiz olmustu?

- Bazi sonuglarin farkh olmasi neden olmus olabilir? (eksik-fazla)

« Ailenle doga yiirliylsu yaparken nelere dikkat ettin?

- Diinyada insanlardan baska hangi canlilar yasiyor? Onlara nasil davranmaliyiz?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Toplanan dal parcalari kullanilarak bir uzun bir kisa kurali ile driintl kurulabilir. Oriintl sinif
seviyesine gore zorlastirilabilir. Ornegin &riintl kural ‘bir uzun dal, bir kisa dal, bir yaprak’ seklinde olabilir.
Cocuklar kendi 6zgiin oriinti kurallarini da olusturabilir. Doga gezisinde her lriinden (dal, yaprak, kozalak...)
20 adet toplayarak bir mandala tasarlanabilir. Cocuklardan dallari dokularina ve renklerine gore puiriizli, diiz,
yumusak, kahverengi, yesil, gri vb. kategorilere ayirmalari istenebilir. “Farkli tiirdeki dallar bir araya getirilerek
nasil bir yapi olusturulabilir? ince ve kalin dallarla nasil yapilar elde edilebilir?” gibi sorular sorulabilir. Dal
parcalari uc uca eklenerek cocuklardan olusan parcanin toplam uzunlugunu bulmalari istenilebilir (ip, karis vb.
yontemlerle). Dallarin uzunluklari siralandiktan sonra bu siralamayi gésteren bir grafik olusturulabilir. Dallarla
ilgili matematiksel problemler olusturulabilir. Dallarin kalinlik ve uzunluklariyla ilgili gézlemler yapilabilir, uzun

ve kalin dallarin daha dayanikli olup olmadigi tartisilabilir.

Destekleme: Dallari inceleme siirecinde 6gretmen sesli diislinerek biiylite¢ ile gocuklara model olabilir.
Ornegin “Bu dal da gok kisaymis, {izerinde minik minik noktalar var.” gibi ifadeler kullanilabilir. Sorularin
yanitlarina yonelik ipucu verilebilir ya da sorular basitlestirilerek gocuklarin katihmi desteklenebilir. Oyunun
nasil oynanacagina model olunabilir. Gerekiyorsa gocuklara farkh tiirlerde ipuglarn ve yardimlar sunularak

destek olunabilir. Cesitli tiirlerde geri bildirimler verilerek cocuklarin etkinlige katilimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Etkinlik 6ncesinde ailelerden gocuklariyla birlikte doga yiriiylsi yapmalari ve gesitli 6zelliklerde

kuru dal pargalari toplamalari istenir.
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ETKINLIK ADI: Boncuklardan Kolye
ALAN ADI: Matematik, Sanat
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:

MAB2. Matematiksel Problem C6zme
Sanat Alani:

SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:

KB3.2. Problem C6zme Becerisi

MATEMATIK ALANI

KB3.2.SB3. Problemin ¢ézliimiine yonelik gézleme dayali/mevcut bilgiye/veriye dayal tahmin etmek

EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak

SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.

Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.1. Bilgi ihtiyacini Fark Etme
OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.7. Matematiksel problemler ve ¢6ziimlerine iliskin agiklamalar ve stratejiler gelistirebilme

MAB.7.a. Matematiksel bir problemin ¢6ziimiine iliskin strateji olusturur.

MAB.7.b. Sectigi ¢6zim yolunailiskin gerekgelerini agiklar.
Sanat Alani:
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde yaratici trlinler olusturur.

iCERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Agir-hafif, sert yumusak, kati-sivi, renkler
Sozcukler: Kolye, boncuk

Materyaller: Bliylik boncuklar, kolye igin kalin ip
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif



MATEMATIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Uzeri kapall, igi goriinmeyen bir kutu goésterilerek ¢ocuklarin dikkatleri cekilir. Kutunun iginde ne
olabilecegi sorulur. Kutuyu ¢ocuklarin incelemesine firsat taninir. Cocuklar sirayla kutuya dokunarak,
kutuyu sallayarak vb. yollarla inceleme yapar. Bu siiregte gocuklara “Kutunun igindeki sey kati mi, sivi
mi sizce? Agir mi, hafif mi? Salladiginda nasil bir ses ¢ikiyor? Kokusu var mi?” gibi sorular sorulur ve
¢ocuklarin cevaplari dinlenir (E1.1. Merak). Kutu agcilir, iginden biyiik boncuklarla yapilmis bir kolye
cikar. Ogretmen kolyeyi boynuna takar, kolyeyi kendisinin yaptigini ve isterse herkesin kendi kolyesini
yapabilecegini soyler.

Sinifin ortasina masalar hazirlanir. Masalarin etrafi rahat hareket edilebilecek sekilde bosaltilir.
Boncuklar ve renkliipler masaya karisik olarak konur. Masaya boncuk renklerinde birer tane A4 kagidi
da karisik olarak birakilir.

“Cocuklar boncuklarin renkleri birbirine karismis goriintyor. Bu sekilde istediginiz renkte boncugu
kolaylikla bulabilir misiniz?” denir. Cocuklardan gelen cevaplardan sonra “istedigimiz renkteki boncugu
kolaylikla bulabilmemiz igin nasil bir ¢oziim iretebiliriz?” denir (KB3.2.SB3. Problemin ¢éziimiine
yonelik gozleme dayali/mevcut bilgiye/veriye dayali tahmin etmek, OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark
etmek). Cocuklardan “onlariayirma-siniflama” cevabi gelene kadar cocuklararehberlik edilir(MAB.7.a.
Matematiksel bir problemin ¢éziimiine iliskin strateji olusturur). Cocuklar gember

olur ve sayisma yoluyla renk sayisi kadar gruba ayrilir. (Sayisma olarak gocuklara sirasiyla kirmizi-
sari-mavi-yesil-mor-kirmizi-sari-mavi-yesil-mor seklinde renkler sdylenir ve ¢ocuklar sdylenen renk
grubuna katilirlar.) Gruplarin ellerine kendi renklerinde bir isaret ¢izilir. Ardindan oyuna gegilir. “Simdi
miuizik agacagim. Miizik acikken dans edebilir, istediginiz hareketleri yapabilirsiniz. Miizik durdugunda
herkes kendi grubunun renginde bir boncuk alarak ayni renkteki kagidin lizerine birakip masadan
uzaklasacak. Muzik tekrar basladiginda yine aynisini yapacaksiniz.” denir. 10'dan geriye dogru sayilir
ve miizik acilir, oyun baslatilir (D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler. SDB2.2.SB1.62. Gerektiginde
kisi ve gruplarla is birligi yapar). Oyundan sonra gocuklara istedikleri renkleri secerek kendi
kolyelerini olusturabilecekleri séylenir (SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur.).
“Boncuklarimizi renklerine gore gruplandirmasaydik kolye yaparken nasil sorunlar yasardik?” sorusu
yoneltilerek gocuklarin cevaplar alinir (MAB.7. b. Sectigi ¢6ziim yoluna iliskin gerekgelerini agiklar.).
Kolyeler tamamlandiktan sonra herkesten kolyesini boynuna takmasi istenir. “Kolyeleriniz gok guizel
gorinlyor. Simdi mizikte dans etmenizi ve miizik durdugunda ismini sdyledigim kisinin kolyesini
tanitmasini istiyorum.” denir. Bir ¢ocuk sarkisi agilir ve dans edilir. Mizik durdurulup siniftan bir
gocugun ismi sdylenir. ismi sdylenen cocuk kolyesini arkadaslarina tanitir (Hangi renkleri kullandi,
kag tane boncuk kullandi, kullandigi ip ne renk vs.). Miizik tekrar agilir, dans edildikten bir siire sonra
durdurulur. Bu kez kolyesini tanitan gcocuktan bir arkadasinin ismini séylemesi istenir. Oyun bu sekilde
devam eder. Tiim ¢ocuklarin s6z hakki almasina dikkat edilir.

- Kolyende hangi renkleri kullanmayi tercih ettin, neden?

« Kolyende hangi renk boncuktan daha fazla/daha az sayida vardi?

« Boncuklari renklerine gore ayirirken nelere dikkat ettiniz?

« Arkadaslarinla birlikte calisirken birbirinizle nasil anlastiniz?

- Baska hangi materyalleri kullanarak kolye yapabiliriz?

« Bu boncuklari kullanarak baska neler yapabiliriz?

« Etkinligin hangi boliimiinde daha ¢ok eglendigini hissettin?

« Kolyeni yaparken zorlandigin bir yer oldu mu? Neresi?

- Boncuklari tek basina ayirmaya ¢alissaydin ayni siirede ayirabilir miydin?
« Tek basina ayirmak daha uzun mu stirerdi, daha kisa mi? Neden?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Yuvarlak, kare, liggen, kiip, prizma boncuk gibi boncuk tirleri gesitlendirilerek sekiller de
pekistirilebilir. Cocuklara agirligi farkl boncuklar verilebilir (bliyiik tasl agir boncuklar ve kiigiik tasl daha hafif
boncuklar). Béylece ¢ocuklar kolyelerini tasarladiktan sonra agirlik karsilastirmasi yapilabilir. Her gocugun
kolyesinde ka¢ tane agir, ka¢ tane hafif boncuk kullandigi sayilabilir. Sinifa bir tarti getirilerek kolyelerin
agirliklari dlcilebilir, kolyeler oriintii olusturacak sekilde tasarlanip siniftaki bir askiya asilarak sergilenebilir.
Destekleme: Etkinlik sirasinda sorulan sorular basitlestirilerek gocuklarin katilimlari desteklenebilir. Muzikli
oyun sirasinda her asamada rol model olunabilir. Etkinlik asamalari gorsellestirilerek ¢cocuklara etkinlik, bu
gorseller lizerinden aciklanabilir. Kolye olusturma sirasinda boncuklari ipe dizerken ¢ocuklara rehberlik
edilebilir. ipin ucuna sert plastik ignelerden takilip materyal uyarlamasi yapilabilir. Farkli tirden ve malzemeden
boncuklar kullanilabilir. Gerekiyorsa ¢ocuklara farkli tlrlerde ipuglari ve yardim sunularak destek olunabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katimi: Ailelere gocuklariyla dogal materyaller kullanarak taki tasarlamalari dnerilir.

Toplum Katihmi: Halk egditim merkezi, sanat evi gibi kuruluslara ziyaretler diizenlenerek oradaki zanaatkar,
uzman veya egitmenler rehberliginde ¢ocuklarla taki-toka yapimi galismalari diizenlenebilir.
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ETKINLIK ADI: Gériintiiden Oriintlye
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek
EGILIMLER:
E.3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanmak
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2.Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gdrevleri almaya istekli olur.
D20. Yardimseverlik
D20.1. Comert olmak
D20.1.2. insanlara yardim etmekten mutluluk duyar.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
0OB4.2.Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan donistirmek
0B4.3.Gorsel Hakkinda Elestirel Diisinme
0B4.3.SB3. Gorsel tizerinden akil yirlitmeyle ulastigi gikarimlari yansitmak
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme

MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkl materyaller/semboller kullanarak ifade eder.

MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB.4.b. Oriinti olusturur.
MAB.4.¢. Nesne, olgu ve olaylara iliskin ¢ikarimlarini soyler.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Baslangig-bitis

Sézciikler: Orlintd

Materyaller: Oriinti calisma goriintiileri, tas, yaprak vb. dogal materyaller
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar okul bahgesinde karsilanir. Cocuklardan etkinlikte kullanmak Uzere tas, yaprak, dal pargasi
gibi malzemelerden birini secerek malzemeleri toplamalari istenir (D3.4.3. Kendine uygun goérevleri
almaya istekli olur.). Cocuklara ayni malzemelerden gok sayida toplamalari gerektigi bilgisi verilir.
Bu malzemeler toplandiktan sonra eller yikanir ve sinifa gegilir. Cocuklar “U” diizeninde oturtulur ve
onlara “Birbirinin aynisi olan sirali dizimlere yani birbirini hep ayni sekilde takip ederek bir kurala gore
dizilen yapilara ne denir? Bilen var mi?” diye sorulur ve cevaplar dinlenir. Oriintii olusturma agiklamasi
yapilir, cocuklarin dikkati tahtaya veya varsa dijital cihaza cekilir. Cocuklara iki farkh renkteki
diigmelerin birer birim 4 kez tekrarla olusturdugu, ardindan ikiser birimlerin 4 kez tekrarla olusturdugu
oriintilere ait gorseller gdsterilir. Oncelikle gdrsellerin incelenmesi istenir. Bu gérsellerde driintiilerin
ne sekilde olusmus olduguna ve iki gorsel arasindaki farklara dair cocuklarin fikirleri alinir (MAB.4.¢.
Nesne, olgu ve olaylarailiskin ¢ikarimlarini sdyler. SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
0B4.3.SB3. Gorsel {izerinden akil yiiriitmeyle ulastigi gikarimlari yansitmak, KB2.10.SB2. Oriintiileri
listelemek). Sonrasinda gocuklara sunulan oriintli 6rneklerinden birinin lzerinde basili oldugu A4
calisma kadgitlarindan her ¢ocuk igin birer tane dagitilir. Cocuklarin 6riintlyi dénistiirmeleri(yalnizca
oriintiide bulunan birimleri degistirip ériintlideki kurala sadik kalarak yeni bir 6riintii olusturmak)igin
verilen drnekteki kurala odaklanarak bahgeden topladiklari dogal materyalleri kullanmalari ve kendi
dondstlrilmis orlintl ¢alismalarini yapmalari istenir (MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkli
materyaller/semboller kullanarak ifade eder. MAB.4.b. Oriintii olusturur. SDB1.2.SB2.G4. Katildigi
etkinlige dikkatini verir. 0B4.2.SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek, E3.1. 0daklanma).
Calismalar esnasinda c¢ocuklarin birbirleriyle yardimlagmalari tesvik edilerek birbirlerine etkinlik
surecinde arkadasina yardimci olabilecegi bir sey olup olmadigini sormalari ve birbirlerine destek
olmalarina rehberlik edilir (D20.1.2. insanlara yardim etmekten mutluluk duyar.). isteyen cocuklar
calismasini kagit tzerinde yapistirici yardimi ile sabitleyebilir ve bu calismalar sinif panosunda
sergilenir. Cocuklarla etkinlik esnasinda birbirlerine nasil yardim ettikleri, yardim ederken kendilerini
nasil hissettikleri Gizerine sohbet edilir.

- Bahgceden malzemeleri segerken neye gore karar verdin?

« Oriintii galismasinda zorlandin mi?

« Cevremizde bu sekilde kuralli olarak devam eden/tekrar eden baska neler var?
« Oriintiileri doniistiiriirken hangi renk diigme igin hangi materyali kullandiniz?

« Oriintdleri ddniistiriirken yeni diziliminizi neye gére olusturdunuz?

« Arkadasina yardimci olmak sana nasil hissettirdi?

« Baska neleri kullanarak orinti olusturabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Oriintd, ilk dnce renk kartlariyla kirmizi kart, mavi kart, kirmizi kart, mavi kart seklinde;

sonrasinda renk ¢esitliligi arttirilarak ve en sonunda renk kartlarinin Gzerine sekiller de eklenerek renk-sekil

oriintiisii seklinde olusturulabilir. Boncuklar kullanilip ériintiiden kolye tasarlama veya 6riintiiden olusan dans

gosterilerini izleme vb. ilgili etkinlikler yapilabilir. Dans hareketlerinin arasindaki oriintiiye ve uyuma dikkat

cekilebilir. Doga gezisi diizenlenerek dogada goriilen orintiler kesfedilebilir.

Destekleme: Orlintii kavrami anlatilirken ciimleler basitlestirilebilir. Ekranda anlatilan 6rnek renk driintiisii her

cocukla beraber uygulamali olarak yapilarak somutlastirilabilir. Oriintlide kullanilan nesne sayilari azaltilabilir.

Oriintiide gorseller kullaniliyor ise bu gérseller dokunsal dzellikler eklenerek kabartmali hale getirilebilir.

Oriintli kurali geredi sayi azaltilarak 6riintii olusturulabilir. iki nesneli olusturulan ériintiilerde akran rol model

olabilir. Akran destegi saglanabilir. Gerekiyorsa gocuklara farkl tiirlerde ipuglari ve yardim sunularak destek

olunabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katilimlari desteklenebilir.
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AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere evde aynilarindan ¢ok sayida bulunan gesitli materyalleri kullanarak ¢cocuklari ile gesitli
kurallari olan oriintiler olusturmalar dnerilir. Yaptiklari bir 6riintiiniin kuralina sadik kalarak farkli materyaller
kullanip 6riintliyl doniistlirmeleri ve resimlerini gekip sinifta sergilenmek lizere ulastirmalari istenebilir.

Toplum Katihmi: Sinifta hazirlanmis olan ¢alisma kagitlar okulda sergilenebilir.
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ETKINLIK ADI: Ahtapotun Kollar
ALAN ADI: Matematik, Hareket ve Saghk
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek
KB2.16.1.Tiimevarima Dayali Akil Yiiriitme Becerisi
KB2.16.1.SB2. Oriintii bulmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duyqu ve diistincelerini fark eder.
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G3. Grup igi iletisime katkida bulunur.
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G1. Karsilastigi problemi tanimlar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gdrevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlk Becerileri:
O0B7.Veri Okuryazarhg:
0B?7.7. Oriintiileri Betimleme ve Analiz Etme
0OB7.7. SB1. Gorsel ortintiileri betimlemek
0B7.7. SB2. Oriintiileri modellemek (nicelendirmek)
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme
MAB.4.a. Oriintiy{ kuralina uygun olarak devam ettirir.
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.6. Esle/grupla hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.b. Grupla hareket eder.

MATEMATIK ALANI
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ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: 1-20 arasi sayilar, kirmizi, mavi.

Sozciikler: Ortntd

Materyaller: ‘Abimin Bavulu’ (365 Giin Oyki Serisi) kitabl, ahtapot maketi (Daire seklinde kesilen bir kartona

kirmizi, mavi, kirmizi, mavi, kirmizi, mavi, kirmizi, mavi ériintiisii ile asilmis goraplardan olusturulmustur),

orintd kartlari.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIKLER

Matematik merkezine 6riintii kartlari konur. Etkinlik igin hazirlanan sandalye diizeni, etkinlik siirecinde
asilacak olan ahtapot maketini herkesin gorebilecedi sekilde olusturulur.

‘Abimin Bavulu’ (365 Giin Oykii) kitabinin sarkisi sdylenerek gocuklarin dikkati gekilir ve hikaye etkinligi
icin hazirlanmaya baslanir.

“Abimin bavuluna
Hop dedim atladim.
iginde gorap varmis.
Ben onu balik sandim.

Abimin bavuluna

Hop dedim atladim.
iginde gdzliik varmis.
Ben onu yenge¢ sandim.

Abimin bavuluna

Hop dedim atladim.
iginde kemer varmis,
Ben onu yilan sandim.

Cocuklarin dikkati ¢ekildikten sonra ¢ocuklardan hazirlanan sandalyelere gegmeleriistenir. Yapilacak
beden miizigi (beden perkiisyonu) oriintiisii gosterilerek (bir kere el girpma ve bir kere dizlere vurma)
“Cocuklar, sekillerin ve sayilarin érintileri oldugu gibi hareketlerin ve seslerin de oriintdleri vardir.
Bu sarkiyl beden miizigi (beden perkiisyonu) ile ikili 6riintii olusturarak séylemeye devam edecegiz.”
denir. (Onceden yaptiklar oriintii etkinlikleri hatirlatilarak 6riintilerin olay ya da nesnelerin diizenli
sekilde tekrarlanmasi oldugu bir kez daha vurgulanir.) “Abimin Bavulu” sarkisina ‘bir kere el ¢irpma
ve bir kere dizlere vurma’ ériintiisui ile ritim tutulur. Bu ritme sarki bitene kadar ayni tempoda devam
edilir (MAB.4.a. Oriintiiyii kuralina uygun olarak devam ettirir, HSAB.6.b. Grupla hareket eder,
KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek, KB2.16.1.8B2. Oriintii bulmak). Daha sonra “Simdi bu sarkinin
kitabini okuyacagiz. Bakalim hangi esyalar sarkidaki gibi deniz canlilarina déniismus.” denilerek kitap
etkilesimli bir bicimde okunur. Sarkinin sézleri ile ilgili resimlere sira gelince “G6zIligi hangi deniz
canlisi zannetmisler? Peki, baligi hangi esyaya benzetmisler?” gibi sorularla sarkida gegen esyalara
ve deniz canlilarina dikkat cekilir. Hikaye bitiminde ¢ocuklara bir poset gdsterilerek “Cocuklar ben
de sizin icin ¢oraplardan bir deniz canlisi hazirladim. Simdi size bu deniz canlisi ile ilgili bir bilmece
soracagim. Dogru cevabi buldugunuzda da onu sizinle tanistiracagim.” denir. Bilmece ahtapotlarin
dikkat gekici 6zellikleri vurgulanarak sorulur. (Ornegin sekiz kolum var derken kollar bedenin etrafinda
dalgalanir gibi hareket ettirilir.)

"Yumusacik gévdemde
Sekiz uzun kolum var.
Kanim mavidir benim.
Uc tane de kalbim var.”
(Ahtapot)

129



MATEMATIK ALANI

130

Cocuklara tahmin etmeleri i¢in zaman verilir (SDB2.1.SB4.G3. Grup igci iletisime katkida bulunur).
Dogru cevap bulununca“Ta ta tataaam” gibi dikkat ¢ekici bir ifade ile ahtapot maketi posetten gikarilir.
Maket gocuklarin oturduklari yerden kolaylikla gérebilecekleri bir yere asilir.

Cocuklarin ahtapotlar ile ilgili sorulari varsa cevaplanir. Aileleriyle ahtapotlar hakkinda arastirma
yapabilecekleri ve 6grendikleri bilgileri arkadaslariyla paylasabilecekleri sdylenir. (Ahtapot, daire
seklinde kesilen bir kartona kirmizi, mavi, kirmizi, mavi, kirmizi, mavi... 6riintisu ile asilmis goraplardan
olusturulmustur, yedinci sirada olmasi gereken kirmizi gorap asilmamistir.) “Ahtapotumuzun kollari
hangi renklerden olusmus beraber bakalim. “Kirmizi, mavi, kirmizi, mavi, kirmizi, mavi, .... Aaa yedinci
kolu yok. Hangi renk gorap olmaliydi burada” denilerek gocuklarin 6riintiideki eksik kirmizi gorabi fark
etmeleri saglanir. "Ahtapot kirmizi gorabini kaybedince ne hissetmistir?” diye sorularak gocuklarin
yasanan durum hakkindaki duygu ve distinceleri alinir (SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diigiincelerini
fark eder, KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek, KB2.16.1.SB2. Oriintii bulmak, 0B7.7. SB1. Gorsel
oriintiileri betimlemek, 0B7.7.SB2. Oriintiileri modellemek (nicelendirmek)). Oriintii yapilirken renk
sirasini vurgulamaya dikkat edilir. iki 6riintli arasinda es verilerek kirmizi, mavi (es) kirmizi, mavi, (es)
kirmizi, mavi, (es) ....... , mavi seklinde sdylenir. Bdylece eksik gorabin rengini kolaylikla fark etmeleri
saglanir (MAB.4. a. Oriintiiyli kuralina uygun olarak devam ettirir. SDB3.3.SB1.G1. Karsilastigi
problemi tanimlar). Cocuklar eksik gorabin rengini bulunca “Simdi de kayip ¢orabi bulma oyunu
oynayalim, siz ¢orabi ararken ben ikili 6riintl ritmini tekrarlayacagim, (Bir kere el girpma ve bir kere
dizlere vurma oriintisii ile ritim tutulur.) siz goraba yaklasinca hizlanacagim, goraptan uzaklasinca
da yavaslayacagim” denir. Ogretmenin ritim ydnergeleri esliginde corap aranir. icinde kayip gorabin
oldugu poset bulununca poset merakla agilir. Cocuklarin dikkatini gekebilecek sekilde ses tonu biraz
kisilarak “Acababurada mi? Buldum! Buraya saklanmis. Hemenyerine asalim, ériintiiyli tamamlayalim.”
denir. Eksik kirmizi kol tamamlaninca kollar sayilir ve ikili 6riintli renkleri tekrar edilir. (Kirmizi, mavi,
kirmizi, mavi, kirmizi, mavi, kirmizi, mavi.) Etkinlik bitiminde matematik merkezindeki 6riint{i kartlari
incelenir. (E2.5. Oyunseverlik, D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur, D3.4.4. Kisisel ve
grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir).

ETKINLIiKLER

« Uyguladigimiz etkinliklerden en ¢ok hangisini sevdin? Neden?

« Ben ahtapotun kollarini goraplar ile hazirladim. Sen bir ahtapot yapsan kollarini hangi esya ile
yapardin?

« Ahtapotun kag kolu vardi?

« Senin bir esyan kaybolsa ne hissederdin?

« Okudugumuz kitapta gozlikler hangi deniz hayvanina benzetilmisti?

« Renk oriintisiinde kirmizi ve mavi renkler kullaniimisti. Sen bir 6riintli hazirlasan hangi renkleri
secgerdin? Neden?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Sinifaad, mavi orti, denizkabudu gibi nesneler getirilerek denizyasami merkezi olusturulabilir.
Bu alana cesitli deniz canlilarinin gorselleri asilarak bu canlilarin 6riintili desenleri incelenebilir. Deniz
canlilarinin bos kaliplariile sise kapaklari, renkli pipetler, renkli paket lastikleri gibi malzemeler masaya birakilir.
Cocuklarin ¢izdigi 6zgiin orintilli desenlerle deniz canllarinin kaliplari tamamlanarak olusturulan Griinler
sanat merkeze yerlestirilebilir. Bu alanda yaratici drama etkinlikleri olusturulabilir. 40 ayakh kirkayak, 5 ayakh
ornitorenk, 8 ayakl driimcek, 6 ayakli bocek gibi farkl sayida ayaklari olan hayvanlarin fotograflari gosterilerek
el, kol, bacak, ylizgeg sayilari karsilastirilabilir. Bir sarki esliginde i ya da dort hareket tekrar edilerek gember
halinde 6riintii olusturulabilir. Ornegin bir kere alkis, bir kere ziplama, bir kere eller havaya sonra tekrar gibi.
Baska bir sarkida da gocuklardan kendi ritimlerine gore bir oriintl olusturmalari istenebilir.

Destekleme: Cocuklara sdylenen sarkinin sozleri gorseller lizerinden somutlastirilarak sdylenebilir. Beden
perkisyonu kullanilirken dnce model olunabilir ve seslibetimleme yapilarak etkinligin nasil yapildigi agiklanabilir.
Gerekiyorsa ¢ocuklara farkl tiirlerde ipuglari ve yardimlar sunularak destek olunabilir. Cesitli tlrlerde geri
bildirimler verilerek ve sorulan sorular basitlestirilerek gocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere gocuklari ile birlikte ahtapotlar hakkinda arastirma yapmalari 6nerilir. Cocuklarin
ogrendikleri bilgileri arkadaslari ile paylasabilecekleri belirtilir.
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ETKINLIK ADI: Sapkali E§lence Giinii
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.16.1.Tiimevarima Dayali Akil Yirltme Becerisi
KB2.16.1.SB2. Oriintii bulmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2.Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
Degerler:
D10. Miitevazilik
D10.1. insan iliskilerinde yapici olmak
D10.1.3. Grup ¢alismalarinda uyumlu davranir.
Okuryazarlk Becerileri:
O0B7.Veri Okuryazarhg:
0B?7.7. Oriintiileri Betimleme ve Analiz Etme
0B7.7. SB2. Oriintiileri modellemek (nicelendirmek)
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB.4.b. Oriinti olusturur.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Renkler

Sozcukler: Sapka, dans

Materyaller: 2 adet sapka, 4 farkli renkte diigme, yapistirici, gocuk sayi kadar kagit, boya kalemleri, ritim
aletleri, s6zsliz miizik

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinlik icin birbirinin aynisi 2 adet sapka dnceden hazirlanir ve farkli renklerdeki 4 diigme sapkalardan
birinin icine konur. Oriintl yapilabilmesi icin 4 farkli renkteki diigmeden yeterli sayida sinifta
bulundurulur. Digme bulunamiyorsa bu renklerde pullar da hazirlanabilir. Ailelere ‘Sapkali Eglence
Glinl’ yapilacad bilgisi verilerek etkinlik glinii gocuklarin birer sapka ile gelmeleri istenir.
Cocuklardan sapkalarini takmalari istenir. Ogretmen tarafindan da sapka takilir ve miizik acilir.
Hep beraber sinifta dans edilir. Ardindan 6gretmen, kendi sapkasinin icinde sakl bir sey oldugunu
soyler. igindeki nesneler gdsterilmeden sapka sallanarak ses ¢ikarilir. Gocuklardan sapkanin igindeki
nesnenin ne oldugunu tahmin etmeleri istenir (E3.1. Odaklanma). Cocuklarin cevaplarinin ardindan
digmeler sapkaniniginden ¢ikarilir. Cocuklar sayismaca yoluyla iki gruba ayrilir. Gruplardan istedikleri
2 renk digmeyi segmeleri istenir. Bu iki renkte yeteri kadar diigme c¢ocuklarin dniine konur ve
bunlarla bir 6riintl olusturmalari istenir. Bunun igin grup igindeki arkadaslariyla fikir alisverisinde
bulunmalarina rehberlik edilir (MAB.4.b. Oriintii olusturur, D11.3.4. Grup calismalarinda uyumlu
davranir, KB2.16.1.8B2. Oriintii bulmak, OB7.7.SB2. Oriintiileri modellemek (nicelendirmek)).
Oriintliler tamamladiktan sonra 6riintiiyli nasil olusturduklari ile ilgili cocuklar dinlenir. Neden bu
sekilde bir 6rlintii yaptiklari ve karar verme siirecinde zorlanip zorlanmadiklariile ilgili sohbet edilir.
Ardindan bahgeye cikilir ve ¢gocuklardan kendi gruplariyla gember olusturmalari istenir. fjtjretmen
tarafindan 6riintii olusturan en az iki hareket yapilir ve cocuklarla bu hareketler tekrar edilir. Ornegin
ziplanir ve el girpilir. Oriintiiniin ne sekilde tekrar ettigi belirlenir. Cocuklarla ¢éziimleme yapildiktan
sonra gruplarin kendi iclerinde ayni sekilde 6rlntiiler olusturmalari istenir. Bunun igin sirayla her
cocuktan kendi grubundaki arkadaslarinin tekrar etmesi igin 6riintii olusturmalari istenir [MAB.4.b.
Oriintii olusturur, D10.1.3. Grup galismalarinda uyumlu davranir, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)].
Her oriintii hareketi grup tarafindan tekrar edilerek ¢oziimlemeleri yapilir (SDB1.2.SB2.G4. Katildigi
etkinlige dikkatini verir). Bu sirada hareketi yapacak olan ¢ocuga sapka verilir. Hareketi yaptiracak
olan her cocuktan sapkayl takmasi, hareketini yapmasi ve hareketi bitirince sapkayi siradaki
arkadasina vermesiistenir (E2.5. Oyunseverlik). Oyun ¢cocuklarin ilgileri dogrultusunda stirdirdlir.

Cocuklardan sapkalarini takmalari ve sozsliz bir miizik acilarak serbestce dans etmeleri istenir.
Miizik durdugunda cocuklara hareketsiz kalmalari séylenir. Ogretmen tarafindan bir cocuk segilerek
bu gocugunun omzuna dokunulur. Omzuna dokunulan ¢ocuktan oriintl olusturan bir hareket grubu
yapmasi ve ardindan diger cocuklardan da bah¢edeki oyunda oldugu gibi bu hareketi tekrar etmeleri
istenir. Tekrar miizik acilir ve ¢gocuklar dans etmeye devam eder. Oyun bir siire devam eder.

«  Oriintd olustururken nelere dikkat ettiniz?

e Grupla ¢calismak sana nasil hissettirdi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Anadolu motiflerinin gorselleri dijital kaynaklardan incelenebilir ve bu gorseller sinifa asilabilir.

Evlerden elde orilmis danteller, islemeler ve 6rgi kiyafetler getirilmesi istenebilir. Bu érgilerin desenleri ve

tekrar eden modelleri incelenebilir. Yogurt kovasi ve dil gubudu ile olusturulan basit 6rgii aparatlariile 2 ya da

3 renk oriintdli atki ordlebilir. Kiiglk kilim aparati ile 6zgiin 6riinttlu kilim dokunabilir. Sapkalarin fétr, siperli,

hasir gibitiirlerindenbahsedilebilir. Bu sapkalarin yapim sireglerinive kullanilan malzemeleritanitan gorsellerle

bir sunu yapilabilir. Sinifa getirilen sapkalarin farkh 6zelliklerine gére 6riintiler olusturulabilir. Olusturulacak

orlintiindin kurallar ¢gocuklar tarafindan belirlenebilir. Cocuklarla sapka yapim atdlyesi ya da sapka satan bir

madaza ziyaret edilebilir. Bu esnada ¢ocuklarin kullanilan malzemeleri ve sapka yapim siirecini dogrudan

gozlemlemeleri saglanabilir. Ayrica Uretilen sapkalari modelleri ile karsilastirmalari istenebilir. Ziyaret sonrasi

cocuklardan kagida gizerek veya atik materyaller kullanarak farkli sapka tasarimlari olusturmalari istenebilir.
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Destekleme: Kiiglk grup galismalari ile etkinlik gergeklestirilebilir. Bazi gruplarda 6riintiideki nesne sayisi
azaltilabilir. Bahge etkinligi oncesinde bahgeye cikilarak ne yapilacagi asama asama gorseller izerinden
¢ocuklara anlatilabilir. Oyun sirasinda gerekiyorsa gocuklara farkl tiirlerde ipuglari ve yardimlar sunularak
destek olunabilir. Cesitli tirlerde geri bildirimler verilerek ve sorulan sorular basitlestirilerek ¢ocuklarin

etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katimi: Ailelere sinif iginde yapilan sapkal edlence giini hakkinda bilgilendirme yazisi génderilir ve o glin
cocuklarin bir sapka ile gelmeleri saglanir. Ayrica evde bulunan malzemelerden oriintli yapilmasi igin 6rnek
brosiir hazirlanarak gonderilir. Ailelere oriintli oyunlari oynamalari onerilir. Brosirde iki renkli ve lg¢ renkli

diigmelerden oriinti érnekleri bulunur.
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ETKINLIK ADI: Kodlama
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.1. Celiski Giderme Becerisi
KB2.1.SB3. Uygun yolu segerek harekete gegmek ve takip etmek
KB2.15. Yansitma Becerisi
KB2.15.SB1. Deneyimi gézden gegirmek
EGILIMLER:
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.4. Analitik Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak

SDB2.2.SB1.G1. s birligi yapmak istedigi kisi ve akran gruplariile iletisim kurar.

Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.2. Planh olmak
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar.
D3.2.2. Hedeflere ulagsmak icin hazirladigi plani uygular.
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:

MATEMATIK ALANI

MAB.7. Matematiksel problemler ve ¢oziimlerine iliskin agiklamalar ve stratejiler gelistirebilme

MAB.7.a. Matematiksel bir problemin ¢oziimiine iliskin strateji olusturur.
MAB.7.b. Sectigi ¢6ziim yoluna iliskin gerekgelerini agiklar.

MAB.7.c. Sectigi/planladigi ¢6ziim yolunu dener.

MAB.7.d. Coziime ulagsamadigi zaman yeni bir ¢éziim yolu dener.

MAB.8. Matematiksel problemlerin ¢6ziimiine iliskin deneyimlerini, ¢cikarimlarini ve degerlendirmelerini

yansitabilme

MAB.8.c. Matematiksel problemin ¢éziimiine iliskin deneyimlerini/fikirlerini arkadaslariyla paylasir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: ileri-Geri, Sag-Sol

Sozcukler: Kodlama

Materyaller: Ek-Tde yer alan kodlama sayfasi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Ek-Tde yer alan kodlama sayfasindan gerektigi kadar cikti alinir. Ayrica kodlama sayfasinda
kullanilmak tizere yeterli sayida ok isareti ¢iktisi alinir. “Cocuklar bugiin kodlama etkinligi yapacagiz.
Daha 6nce "kodlama” kelimesini duyan var mi aranizda? Sizce ne demektir?” gibi sorular sorularak
¢ocuklarin cevaplari dinlenir. Kodlamanin, belirli bir diizene uygun olarak yapilmasi beklenen islemler
oldugu aciklanir. Ardindan kodlama sayfasi ve oklarin kullanimi gocuklara anlatilir. Ek-1de yer alan
gorsel ¢ocuklara gosterilir. Burada amag¢ suyu agaca ulastirmaktir. Her bir bos karenin bir adim
oldudu ve icinde yer alan okun yoni dogrultusunda ilerlenmesi gerektigi sdylenir. Oklar kullanilarak
yol belirlenecek ve oklar uygun yonlere yerlestirilerek amaca ulasilacaktir. Kurallarin kavranmasiigin
ornek bir uygulama yapilir.

Daha sonra ¢ocuklar ikiserli grup olusturur. Bu gruplardan 3 tanesi ayni kodlama sayfasinda ¢alismak
Uzere bir araya getirilir. (TUm ikili gruplar igin uygulanacaktir. Her 3 grup icin bir adet kodlama sayfasi
ciktistalinir.)

Cocuklara her grubun farkl bir yoldan ilerleyerek suyu adaca ulastirmalari gerektigi séylenir. “Ok
isaretlerini dizmeden dnce nasil dizmeniz gerektigine grup arkadasinizla konusarak birlikte karar
vermelisiniz.” denilir ve yapilacak olan is birligine vurgu yapilir (MAB.7.a. Matematiksel bir problemin
¢oziimiine iliskin strateji olusturur, MAB.7.c. Sectigi/planladigi ¢6ziim yolunu dener, D3.2.1. Gérev ve
sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar, D3.2.2. Hedeflere ulasmak i¢in hazirladigi plani
uygular, D3.4.1. Grupla ¢alisma becerisi sergiler, KB2.1.SB3. Uygun yolu segerek harekete gegmek
ve takip etmek, E3.4. Analitik Diisiinme). Cocuklara zaman taninir. Siiregte yardima ihtiyag duyan
¢ocuklara rehberlik edilir.

Yanlis dizilimlerde ¢ocuklara ne yapilabilecekleri sorulur. Tekrar bir dizilim olusturmalari igin siire
verilir ve gocuklardan kendi aralarinda konusarak yeni ¢oziimler iretmeleri istenir (MAB.7.d. C6ziime
ulasamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu dener, SDB2.2.SB1.G1. is birligi yapmak istedigi kisi ve akran
gruplari ile iletisim kurar). Gruplar ¢alismalarini tamamladiktan sonra “Hedefe ulagsmak igin nasil bir
yol izlediniz? Zemine oklari kimin yerlestirecegine nasil karar verdiniz? Hata yaptiginiz bir yer fark
ettiniz mi, nasil? Kodlamay olustururken zorlandigini bir yer oldu mu, neresi?” gibi sorular sorularak
cocuklarin kendilerini ifade etmesi saglanir (MAB.7.b. Secti§i ¢6ziim yoluna iliskin gerekgelerini
aciklar, MAB.8.c. Matematiksel problemin ¢éziimiine iliskin deneyimlerini/fikirlerini arkadaslariyla
paylasir, KB2.15.SB1. Deneyimi gozden gegirmek).

« Kodlama yaparken zorlandigin yer oldu mu, neresi?

« Etkinligin hangi bolimiinde daha ¢ok eglendigini hissettin?

« llk denememizde suyu agaca ulastiran yol kag numarali yoldu?

« Grup arkadasini segerken neye gore karar verdin?

« Grup arkadasinizla galisirken oklari yerlestirme sekline nasil karar verdiniz?
« Sizce suyu neden agaca ulastirdik?

« Suyun canlilar igin 6nemi nedir sizce?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Cocuklara kodlama yapabilecekleri bir hikdye veya problem durumu verilerek gocuklarin

disiinmeleri ve beyin firtinasi yapmalariistenebilir. Sinifta veya okul bahgesinde renkli bantlar veya hulahoplar

kullanilarak bir kodlama alani olusturulabilir ve ¢ocuklarin kodlama yaparak sonuca ulasmalari istenebilir.

Kodlama alanlarina farkli renkler verilerek o alana gelindiginde ziplama, el ¢irpma gibi farkli hareketleri

yapmalari istenebilir. Web 2.0 araglarn kullanilarak ¢ocuklara sanal ortamlarda kodlama yapabilecekleri

6grenme materyalleri sunulabilir. Cocuklardan ritim olusturarak kodlamaya eslik etmeleri istenebilir. Ornegin

iki sag, Ui¢ 6ne gibi basit ritimler olusturulabilir.
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Destekleme: Cocuklarin kodlama sayfasinda daha rahat calisabilmeleri igin ¢iktilar daha blylk kaditlara
alinabilir ve kodlama sinirlari dokunsal 6zellikler eklenerek belirginlestirilebilir. Gruplarin oklarinin birbirine
karismamasiicin her grup icin farkl renklerde oklar kullanilabilir. Cocuklar kodlamayi kagit Gizerinde yapmadan
once A4 kagitlan yere dizilerek kodlama zemini olusturulup bu zemin Gizerinde deneme ¢alismalari yapilabilir.
Gerekiyorsa gocuklara farkli tirlerde ipuglar ve yardimlar sunularak destek olunabilir. Cesitli tiirlerde geri
bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katilimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere kodlamayi anlatan bir not gonderilir. Evde bir kodlama zemini olusturup gocuklarinin

sevdigi nesneleri kullanarak kodlama ¢alismalari yapmalari 6nerilir.

EKLER:

EKI:

AGAC
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ETKINLIK ADI: Tahmin Et Bakalim
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araglari belirlemek
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.17. Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB1. Mevcut olaya/konuya/duruma iliskin 6l¢it belirlemek
EGILIMLER:
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.4. Analitik Diistinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve distlinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve disincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢6zmek
SDB3.3.SB1.G1. Karsilastigi problemi tanimlar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.2. Planh olmak
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.2. Bilgiyi Toplama
0B1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacag araclari belirlemek
0B1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak

OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:

MAB.4. Matematiksel olgu,olay ve nesnelere iliskin gikarim yapabilme
MAB.4.a. Nesnelerin dlgulebilir 6zelliklerine iligkin gikarimda bulunur.
MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.

MAB.4.¢. Nesne, olgu ve olaylara iliskin gikarimlarini soyler.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Agir-hafif, uzun-kisa

Sézciikler: Olgme, tarti, metre, uzunluk, agirlik

Materyaller: Farkli boyutlarda ve sekillerde nesneler (bloklar, oyuncaklar, kitaplar, meyve-sebzeler vb.),

cetvel, 6lcli bandi, terazi gibi 6l¢liim araglari, kagit ve kalemler.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Matematik merkezinde kurulacak olan “Olgme Aletleri Miizesi” igin ailelerden bir giin 5nceden metre,
cetvel, terazi, mezura, tarti, mutfak tartisi, 6lgme bandi gibi 6lgme aletlerini okula gondermeleri
istenir. Mizede Olgme aletlerinin yani sira bloklar, kitaplar, meyve-sebzeler, oyuncak bebekler,
arabalar, kalem, kagit gibi materyaller de bulunur.

Cocuklar matematik merkezine yonlendirilir, “Olgme Aletleri Miizesi"ni incelerler. Miizedeki her
nesnenin adi soylenir, gocuklara gézlemlemeleri igin firsat taninir. Nesnelerin dokularini, renklerini
incelemeleri saglanir. Olgiim aletleri incelenirken bu aletleri nasil kullanacaklari ve bu aletlerle neyi
Olcebilecekleri agiklanir. Cocuklarin yorum yapmalarina imkan verilir, fikirleri alinir. Cetvel ve mezura
ile uzunluk olguldigu, terazi ve tarti ile agirlhk olgildigu anlatiir. Her ¢ocuktan bir dlgiim araci ve
dlgecedi bir nesneyi secmesi istenir (0B1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacagi araglari
belirlemek, KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacagi araglan belirlemek.). (Bir gocuk
elmayi ve teraziyi secerken digerinin kitap ve metreyi se¢mesi gibi.) Cocuklara sectigi nesnenin hangi
ozelligini 6lgmek istedikleri sirayla sorulur ve tercih ettikleri 6lgme aracinin buna uygunlugu konusulur
(MAB.4.a. Nesnelerin olgiilebilir 6zelliklerine iliskin ¢ikarimda bulunur.). Olgmek istedigi 6zellik ile
sectigi 6lgme araci birbirine uyumlu olmayan gocuklarla neler yapilabilecedi konusulur ve sorun
birlikte ¢ozillr (SDB3.3.SB1.G1. Karsilastigi problemi tanimlar.).

Cocuklardan tercih ettikleri 6l¢iim araglarina gore uzunluk élgenler ve adirlik 6lgenler olarak iki gruba
ayrilmalari istenir. Cocuklarin farkli uzunluk ve agirliklarda olan nesneleri karsilastirarak, 6zelliklerini
olgmeyi denemeleri ve bunlari yorumlamalarina rehberlik edilir (MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari
karsilastirir, D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar, E3.4. Analitik
Diisiinme, OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak,
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araciile veri toplamak, KB2.10.SB3. Karsilastirmak). Karsilastirmalar
sonucunda hangi nesnenin daha uzun veya daha kisa oldugunu belirlemeleri saglanir (MAB.4.¢.
Nesne, olgu ve olaylara iliskin ¢ikarimlarini sdyler, KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda
bulunmak).

Daha sonra ¢ocuklara “Uzunlugunu élgtiiglimiiz oyuncak bebedgin agirhidini da 6lgebilir miyiz?” sorusu
sorularak oneriler dinlenir. “Agirligini 6l¢tigimiz elmanin sayisini arttirdigimizda élgiim sonucumuz
degisir mi?” gibi sorular sorularak ¢ocuklarin derinlemesine diistinmelerine firsat taninir. “Peki
¢ocuklar, tim nesnelerin boylari dlgilebilir mi? f)l(;l'jlemeyecek olan seyler de var midir?” sorusu
sorulur ve gocuklar dinlenir (KB2.17.SB1. Mevcut olaya/konuya/duruma iliskin 6l¢iit belirlemek.).
Her nesnenin boyunun &lglilemeyebilecegdi d6rneklerle anlatilir (sivi maddelerin boylarinin dlgiilmesi
miimkin olmaz.). Cocuklardan istekli olanlardan yaptiklari 6lglimler ve matematiksel ¢ikarimlarlaiilgili
arkadaslarina sunum yapmalari istenir (SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili ile uyumlu
olarak aciklar).
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« Olgme Aletleri Miizesinden hangi 6lcme aracini ve nesneyi sectin? Neden?
« Uzunlugunu 6lgtiglniz nesneler hangileriydi?

« Agirhgimi 6lgtiigliniiz nesneler hangileriydi?

« Hem uzunlugunu hem agirh@ini 6lgtiigliniiz nesneler hangileriydi?

- Olgme Aletleri Miizesinde dikkatini en gok ne gekti?

« Bir filin boyunu ne ile dlgebiliriz?

« Etkinlikte zorlandigin bir yer oldu mu? Varsa nerede zorlandin?

« Etkinlikte karsilastigin bir sorun oldu mu? Varsa bu sorunu nasil ¢6zdin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Meyve suyu, slit, ayran gibi sivilarin nasil 6l¢iilebilecedi beyin firtinasi yapilarak ¢ocuklarin 6n
bilgileri kesfedilebilir. Sinifa farkli blyukllikte 6l¢im kaplari getirilerek sivilar 6lgilebilir. Sivilarin 6lgme aracinin
litre oldugu siirecte etkinliklerle kavratilabilir. Dar, genis, uzun, kisa kaplara ayni 6lglideki sivilar aktarilarak
hacim kavraminin anlasilmasi saglanabilir. “Gokdelen gibi ¢ok yliksek binalarin uzunluklari nasil dlgilebilir,
denizin derinligi nasil 6lgilebilir?” gibi sorularlayaratici diislinme becerileri desteklenebilir. Glinlimiiz teknolojisi
ile nasil bir 6lgme araci tasarlayabilecekleri konusunda denemeler yapmalarina firsat verilebilir.

Destekleme: Gocuklarin 6lgme araglarini inceleme siirecinde sesli diistiniilip model olunarak gocuklara
destek olunabilir. Olcme araclarinin siniflanmasi siirecinde gerekiyorsa gocuklara farkli tiirlerde ipuclari ve
yardimlar sunulabilir. Cesitli tiirlerde geri bildirimler verilerek ve sorular basitlestirilerek cocuklarin etkinlige
katihmlari desteklenebilir. Kiiglik grup calismalariile gocuklarin etkinligi gerceklestirmeleri saglanarak 6lgme

araglarini kendilerinin tanitmalari istenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden gocuklari ile birlikte dlgme araclarini kullanarak evde dlglimler yapmalari istenir. Bir
markete gezi diizenlenerek ¢ocuklarin manav reyonunda sebze ve meyvelerin agirliklari hakkinda tahminler

yapmalari ve gergek 6lgme sonuglariniincelemeleri saglanir.
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ETKINLIK ADI: Sincap Capcap ile Matematik
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.1. Geliski Giderme Becerisi
KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak igin olasi yollari arastirmak
KB2.1.SB3. Uygun yolu segerek harekete gegmek ve takip etmek
KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak igin kullanacagi araglari belirlemek
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB1. Mevcut olayi/konuyu/durumu incelemek
KB2.17. Degerlendirme Becerisi
KB2.17.SB4. Karsilastirmalarina iliskin yargida bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve disuncelerini beden dili ile uyumlu olarak aciklar.
SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkh ¢éziimler bulmak
SDB3.2.SB1.G2. Zor durumlarla bas edebilmek icin farkli segenekler olabilecedini fark eder.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.2. Planh olmak
D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek igin planlama yapar.
D4.Dostluk
D4.2. Arkadaslariile etkiliiletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.

Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.2. Bilgiyi Toplama

140



MATEMATIK ALANI

0B1.2.SB1. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacagi araclari belirlemek
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.7. Matematiksel problemler ve ¢éziimlerine iliskin aciklamalar ve stratejiler gelistirebilme
MAB.7.a. Matematiksel bir problemin ¢éziimiine iliskin strateji olusturur.
MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.a. Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/sembolleri gosterir.
MAB.10. Farkh matematiksel temsilleri degerlendirebilme
MAB.10.a. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Sayilar, Rakamlar, Sekiller

Materyaller: Sincap kuklasl, eski gazete ve dergiler, kagit cetveller, brosiirler, fiyat listeleri, alisveris fisleri,
takvimler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Bir sincap kuklasi ile gocuklar selamlanir. “Merhaba ¢ocuklar, ben Sincap Capcap. Son zamanlarda
sik sik yasadigim bir sorunum igin size danismaya geldim.” (E1.1. Merak). Anneme yardimci olmayi
¢ok seviyorum, benden yardim istediginde en iyi sekilde yapmaya calisiyorum. Bugiin benden 3 tane
mese palamudu getirmemi istedi. Mese palamutlarini ararken kag tane mese palamudu gotirecegimi
unuttum. Baska bir giin 6gretmenim okulda yapacagimiz etkinlik i¢in 5 tane kozalak istedi ve yine
kacg tane kozalak goétlirecedimi unuttum. Sayilarla ilgili gérevlerimi unutmadan yerine getirmem igin
bana ¢6ziim yolu 6nerir misiniz?” diyerek ¢ocuklardan Capcap’in sorununa ¢6zim bulmalari istenir.
Cocuklara unutmamalari gereken bir gorev ve sorumlulugun oldudu bir durumda ya da nasil ¢6ziim
buldugu sorulur (D3.2.1. Gorev ve sorumluluklari yerine getirmek i¢in planlama yapar). Cocuklarin
bulduklari ¢6ziimler dinlenir. Ardindan c¢ocuklarin dikkatli sayilara cekilerek Capcap’in sayilari
unutmamak i¢in not almasinin, yazmasinin problemini ¢ézlip ¢6zemeyecedi tartisilir. ‘Haydi Capcap’i
¢agiralm ve buldugumuz ¢o6ziimleri 6nerelim.” denir ve kukla konusturulmaya baslanir. Kukla,
“Cocuklar benim igin bir ¢6ziim buldunuz mu? Haydi anlatin?” der. Cocuklarin bulduklari ¢oziimleri
kuklaya anlatmalari saglanir (SDB3.2.SB1.G2. Zor durumlarla bas edebilmek icin farkh secenekler
olabilecegini fark eder, KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak igin olasi yollar arastirmak, KB2.1.SB3.
Uygun yolu secerek harekete gegmek ve takip etmek, KB2.14.SB1. Mevcutolayi/konuyu/durumu
incelemek, MAB.7.a. Matematiksel bir problemin g¢oziimiine iliskin strateji olusturur, SDB2.1.SB2.
G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili ile uyumlu olarak aciklar). Ardindan gocuklarla masaya gegilir,
masada eski gazeteler, dergiler, restoran fiyat listelerinin oldugu brostrler, kadgit cetveller, fiyat
listeleri, alisveris fisleri, takvimler, makas ve yapistirici bulunur. Cocuklarin dikkati materyallerdeki
matematik sembollerine gekilir. (sayilar, rakamlar, grafikler, geometrik sekiller vb.) (KB2.6.SB1.
istenen bilgiye ulasmak igin kullanacadi araglari belirlemek, KB2.7. Karsilastirma KB2.7.SB1. Birden
fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek).

ETKINLIiKLER
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Gorsel materyaller incelenirken gocuklara, "“Bu materyallerin izerindeki sayilari gordiginizde ne
anlatmak istedigi hakkinda fikir sahibi olabiliyor muyuz?” sorusu sorularak gocuklardan gordiikleri
sembollerin neyi anlatmak istedigini tahmin etmeleri istenir (Ornegin sayfa numarasini gdstererek
“Bu sayl ne amagla kullanilmis?” Araba plakasini gostererek “Bu sayilar hangi amagla kullaniimis?”)
(0OB4.1.SB1. Gorseli algilamak, 0B4.1.SB2. Gorseli tanimak, 0B4.2.SB1. Gorseli incelemek, KB2.17.
SB4. Karsilastirmalarina iliskin yargida bulunmak, E3.1. Odaklanma). Cocuklardan materyalleri
incelemeleri, materyallerdeki sembollerden istediklerini keserek kagitlarina diledikleri gibi
yapistirmalari sdylenir. Cocuklar olabildigince birbirinden farkli semboller bulmalari igin yonlendirilir.
Daha sonra ¢ocuklarin kagitlarina yapistirdiklari sembolleri arkadaslarina gostererek paylagsmalarina
firsat verilir (MAB.9.a. Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/ sembolleri
gosterir). Cocuklara bulunan rakamlarin, sayilarin, sekillerin matematigi anlamak icin kullanildig
anlatilir. Saatin ka¢ oldugunu, hangi ayda ve yilda oldugumuzu, dogum tarihimizi, yasimizi, kaginci
katta oturdugumuzu, bir yemek yapmak icin ne kadar malzeme kullanacagimizi, yemedi ne kadar
siire pisirecegimizi, bir arabanin hizinin ne kadar oldugunu, markette alacagimiz urinin fiyatini,
ayakkabimizin numarasini belirtmek icin sayilardan faydalandigimiz séylenir (0B1.2.SB1. istenen
bilgiye ulagsmak igin kullanacadgi araglari belirlemek). Cocuklardan yasamimizda sayilari nerelerde
kullandigimiza ornekler vermek igin diisiinmeleri, ardindan bu ornekleri paylasmalari istenir
(MAB.10.a 1. Matematiksel temsillerin 6zelliklerini/anlamlarini agiklar, D4.2.2. Arkadaslariyla duygu
ve diisiincelerini paylasir). “Sayilar olmasaydi ne olurdu?” sorusu sorulur. Tiim cevaplar alindiktan
sonra gocuklara baska bir kagit verilerek kestikleri sembolleri glinliik yasamda nerelerde gordiiklerini
diisinmeleri ve bu sembollerin kendilerine hatirlattigi bir anin resmini gizmeleri istenir (E3.3.
Yaraticilik). Yapilan resimler sinif panosunda sergilenir.

ETKINLiKLER

« Sincap Capcap'in problemine nasil bir ¢ézim buldunuz?
« Buldugunuz ¢6ziimiin ise yaracagini diistiniyor musun?
« Cevrende gordigiin sayilar neler hakkinda bilgi veriyor?
« Sayllar olmasaydi ne olurdu?

« Sincap Capcap‘a yardimci olmak sana nasil hissettirdi?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarla cevrede matematik avina cikilabilir. Gézlem defterlerine ¢evrede goriilen sayilar,
sekiller ve rakamlar isaretlenebilir. Bahgedeki agaclar sayilabilir, evlerin sekillerinin nasil oldugu konusulup
araba plakalarindaki sayi ve harf sembolleri incelenebilir. Mutfakta meyveler ile ¢geyrek, yarim ve butln
calismalari yapilabilir. Meyve dilimleri sayilarak esit sekilde paylastirilabilir. Farkh renk ve sekilde meyveler
kullanilarak basit 6riintiiler olusturulabilir.

Destekleme: Etkinlik alani gocuklarin birbirini ve 6gretmenlerini rahatga gorebilecegi sekilde diizenlenebilir.
Cocuklarin yanina gelinerek ydnergelerde daha da basitlestirme yapilabilir. Ornegin “Bu sayfada sayilar/
semboller var mi? Sence bu sayi/sembol neyi ifade ediyor?” seklinde sorular sorulabilir. Sorulan sorulara
cocuklarin bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gére konusarak, gostererek veya isaret ederek cevap

vermeleri saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden cocuklari ile sayi avina c¢ikmalari istenir. Evde bulunan esyalarin, materyallerin

Uzerindeki sayilarin neden konuldugu hakkinda konusulur. Sehirde bulunan matematik mizeleri gezilebilir.
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ETKINLIK ADI: Bir Siyah Bir Beyaz
ALAN ADI: Matematik, Fen
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iliskin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iligkin farkliliklari listelemek
KB2.16.1. Tiimevarima Dayali Akil Yiiriitme Becerisi
KB2.16.1.SB2. Oriintii bulmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.5. Merak Ettigi Sorulari Sorma
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SD2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve diisiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve distincelerini baglama uygun olarak aciklar.

Degerler:
D5. Duyarlihk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.
Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik Becerisi
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
0B7.Veri Okuryazarhgi
0B?7.7. Oriintiileri Betimleme ve Analiz Etme
0B7.7.SB1. Gorsel éruntlleri betimlemek
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme
MAB.3.a. Kendisine sunulan oriintlyi kopyalar.
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Fen Alani:
FAB.1. Giinliik yasaminda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.d. Cevresindeki farkl canllarin seslerini/hareketlerini taklit eder.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Renkler: Siyah-Beyaz

Sozclkler: Zebra, Panda, Kokarca, Orka, Kar baykusu, Penguen

Materyaller: Siyah- beyaz hayvan gorselleri(zebra, panda, kokarca, orka, kar baykusu, penguen), siyah-beyaz
kesilmis serit halinde kagitlar, yapistirici, cocuk sayisi kadar A4 boyutunda kagit.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik igin 6nceden “zebra, panda, kokarca, orka, kar baykusu, penguen” gorselleri sinifta farkl
yerlere asilir. Oriintii galismasi igin siyah ve beyaz renkte ince serit halinde kesilen kagitlar hazirlanir
ve ¢ocuklarin yapacadi orinti igin bir tane 6rnek kagit hazirlanir. Ayrica sinifta uygun bir yere zebra
gorseli saklanir.

Cocuklar sinifa geldiginde daha 6nceden asilan panda, kokarca, orka, kar baykusu, penguen gibi
siyah-beyaz renkleri olan hayvanlarin gorselleri ile ¢ocuklarin dikkatleri cekilir. Gorsellerdeki
hayvanlar incelenir. Bu gorsellerdeki hayvanlarin isimlerini hatirlayan gocuklardan soylemeleri istenir
(OB4.1. SB2. Gorseli tanimak, 0B4.2. SB1. Gorseli incelemek). Cocuklardan bu hayvanlarin benzer ve
farkh 6zelliklerini agiklamalari istenir (KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri
belirlemek, KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iliskin benzerlikleri listelemek, KB2.7.SB3. Belirlenen
ozelliklere iliskin farkliliklari listelemek). Gorsellerdeki hayvanlardan hangilerinin karada, hangilerinin
denizdeyasadigihakkindagocuklarinfikirlerialinir. Cocuklardanistedikleribirhayvangoérselininéniinde
durmalari ve bu hayvanin nasil hareket ettiginin taklidini yapmalariistenir (FAB.1.d. Cevresindeki farkh
canlilarin seslerini/hareketlerini taklit eder, E2.5. Oyunseverlik). Ornegin bir kar baykusu gibi ugma
hareketi yapmasi veya bir orka gibi ylizme hareketi yapmasi beklenir. Oyun sonunda ¢ocuklardan bu
hareketleri yaparken neler hissettiklerini anlatmalari istenir ve gocuklar dinlenir (SDB2.1.SB2.G4.
Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak agiklar.). Bu hayvanlarla ilgili soru sormak isteyen
cocuklarin soru sormalari desteklenir ve sorular yanitlanir (D5.2.6. Cevresinde yasayan canl tiirlerini
tanimaya istekli olur, E1.1. Merak, E3.5. Merak ettigi sorulari sorma). Ardindan gocuklara siyah-beyaz
renkleri olan hayvanlardan birinin sinifta sakl oldugu sdylenerek gocuklardan bu gorseli bulmalari
istenir. Sinifta saklanan zebra goérseli bulunduktan sonra gorsel tahtaya yapistirilir. Cocuklara zebra
gorselinde hangi renklerin tekrar ettigi sorulur (OB7.7. SB1. Gérsel 6riintiileri betimlemek). Zebralarin
derisinin desenine dikkat gekilerek dnceden hazirlanan ve siyah-beyaz seritlerle kaplanan A4 kagidi
¢ocuklara gosterilir. Bu kagida sirayla bir siyah bir beyaz serit yapistiriimistir. Cocuklarin dikkatleri bu
kagittaki dlzenli tekrara gekilir ve gocuklardan tekrar durumunu anlatmalari istenir (KB2.16.1.SB2.
Oriintii bulmak). Bu tekrar durumunun adinin “6riintii” oldugu cocuklarla paylasilir. Cocuklardan da
ayni bu kagittaki gibi bir oriinti olusturmalari istenir ve her gocuga yapacagi oérinti igin siyah ve
beyaz renklerde kesilen seritler dagitilir. Dagitilan A4 kagitlarina siyah-beyaz seritleri uygun sekilde
yapistirarak oriintliy kopyalamalari istenir (MAB.3.a. Kendisine sunulan oriintiiyii kopyalar). Yapilan
orintid kaditlar zebra goérselinin bulundugu tahtaya asilir.

ETKINLiKLER
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« Buglin sinifimizda hangi hayvanlarin gorselleri vardi?

« Sinifimizda bulunan gorsellerdeki hayvanlarin benzer yanlari nelerdi?
« Zebra gorselini sinifta nerede buldunuz?

« Size gosterilen kagittaki 6rintiinin kurali neydi?

« Kendi 6riintiiniizli yaparken nelere dikkat ettiniz?

« Etkinlikte zorlandiginiz yerler oldu mu? Nerelerdi?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Zebralarin gizgilerinin yapi ve sayisinin birbirinden farkli oldugundan bahsedilebilir. “Bir siyah
ve bir beyaz serit yapistirmak disinda zebrayi nasil olusturabiliriz?” diye sorularak iki siyah, iki beyaz serit ya
da bir beyaz, iki siyah serit gibi farkli o6rlintili diizenleri de ¢alisilabilir. Seritlerden olusan bos bir zebra gorseli
verilerek gocuklarin zebrayl orinti diizeninde boyamalari istenebilir ya da zebra bileklikleri olusturmak
amaciyla verilen oriinti kuralina uyarak ip, siyah ve beyaz boncuklar ile 6riinti bileklikleri olusturulabilir.
Destekleme: Gorseller farkh buytkliiklerde ve zit renkli zemine yapistirilabilir. Gorseller incelenirken sesli
disinilerek cocuklara model olunabilir. Gerekiyorsa gocuklara farkli tiirlerde ipuglari ve yardimlar sunularak
destek olunabilir. Cesitli tiirlerde geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katiimlari desteklenebilir.
Oriintli olusturma siirecinde gocuklara model olunabilir. Kiiciik grup calismasi yapilarak cocuklarin sosyal

etkilesimleri desteklenebilir. Oriintii olusturmada zorlanan gocuklara akran destegi saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere yapilan etkinlikle ilgili bilgilendirme yazisini gonderilir. Evde iki nesneden oriinti

olusturarak cocuklarla ériintii calismalari yapmalari 6nerilir. Oriintii 6rnekleri bilgilendirme yazisinda yazilabilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarla tabiat parklari gibi dogal yasam alanlarina ziyaretler diizenlenebilir, ilgili gorevlilerle
birlikte orada yasayan canlilar hakkinda go6zlemler, tartismalar, sunumlar yapilabilir, hayvanlarin bulundugu

atlas veya kataloglar incelenebilir, hayvan resimleri gizilebilir, bu resimlerle 6riintl ¢alismalari yapilabilir.
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ETKINLIK ADI: Sayi Trenim
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB3.2. Problem Cozme Becerisi
KB3.2.SB1. Problemi tanimlamak
KB3.2.SB3. Problemin ¢oziimiine yonelik gézleme dayali/mevcut bilgiye/veriye dayali tahmin etmek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2.Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2.Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.2. Calismalarinda sebat eder.
Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlk Becerisi
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilme
MAB.1.a. Tile 10 arasinda birer ritmik sayar.
MAB.1.b. Tile 10 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢6ziimleyebilme
MAB.2.a. Bir biitiinii olusturan pargalari gosterir.
MAB.2.b. Es/esit olan/olmayan pargalari gésterir.
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢cikarim yapabilme
MAB.4.b. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.
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MAB.5. Matematiksel problemleri ¢6ziimleyebilme
MAB.5.b. Matematiksel problemlerin pargalari arasindaki iligkileri aciklar.
MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB.9.c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Az-gok, uzun-kisa
Sozcukler: Siralama, sayma, vagon
Materyaller: Karton, yapistirici, masa

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Kartondan A5 boyutunda yeterli sayida tren vagonu hazirlanir. Vagonlarin arkasina takilacak
lokomotifler her gocuk igin bir tane olacak sekilde hazirlanir. Bu lokomotifler farkli renklerde
kartonlardan hazirlanmistir. Her lokomotifin arkasina ka¢ tane vagon takilacagini temsil etmek igin
sinifin 6grenme seviyesine uygun olarak 1-5 veya 1-10 arasi noktalar konur.

Cocuklar sinifin uygun bir alanina gecger ve “U” diizeninde minderlerine/sandalyelerine otururlar. Tim
¢ocuklarin gorebilecedi bir yerde durularak tekerleme asagidaki tekerleme sdylenir ve parmak oyunu
oynanir (MAB.1.a. Tile 10 arasinda birer ritmik sayar).

"1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 buz gibi don (Bir siire hareketsiz kalirlar.)
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 sensin sampiyon (Glgcli kas hareketi yaparlar.)
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 arabada direksiyon (Direksiyon gevirme hareketi yaparlar.)
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 trende vagon (Guf ¢uf sesi ¢ikarip tren hareketi yaparlar.)
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 agacta var limon (Agiz sapirdatma sesi gikarirlar.)
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 simdilik son [iki elini yana agma (Bitti.) hareketi yaparlar.]’

Cocuklarin masalari yan yana olacak sekilde sinifta bir kenara yerlestirilir. Masalarin karsisina da
baska bir masa ¢ekilir ve bu masaya vagon seklinde hazirlanan kartlar konur. Cocuklardan masalara
oturmalariistenir. Lokomotif seklinde hazirlanan kartlar gocuklara gosterilir. Trenin olusmasi igin tek
basinalokomotifin yeterli olmadigi ve tren olusturabilmek i¢in nelere ihtiyag duyulacadiile ilgilisohbet
edilir. Lokomotiflerin tizerindeki noktalara dikkat ¢ekilir ve noktalarin ne ise yaradigi hakkinda tahmin
ylritmeleriistenir. (KB3.2.SB3. Problemin ¢6ziimiine yonelik gozleme dayali/mevcut bilgiye/veriye
dayali tahmin etmek). Cocuklara, trenin lokomotifin tizerindeki sayi kadar vagonlari oldugu agiklamasi
yaplilir. Sonra her bir cocuda rastgele olarak Gizerlerinde 1ile 10 arasinda noktalarin bulundugu karton
lokomotifler dagitilir. Cocuklara lokomotif izerinde belirtilen sayl kadar vagon eklemesi yapacaklari
sOylenir ve g¢alisma masalarinin yaninda bulunan diger bir masaya farkh renklerde kagitlardan
kesilen vagonlar birakilir. Cocuklara igcinde lokomotiflerin renklerinin bulundugu kartlar olan kese
gosterilir. Bu keseden bir kart cekilecedi ve kartin rengi ile ayni renk lokomotifi olan gocuklarin
vagonlari lokomotiflerine eklemek lizere diger masaya gegmeleri gerektigi bilgisi verilir (E1.1. Merak).
Cocuklarin lokomotiflerindeki nokta kadar vagon almalari gerektigi hatirlatilir. Sirayr kagcirmamak
adina ¢ocuklarin kartlarin segilmesi durumunu dikkatle izlemesi gerektigini hatirlatir (SDB1.2.SB2.G4.
Katildigi etkinlige dikkatini verir, E3.1. 0daklanma). Cocuklardan kendi masalarina déndiikten sonra
aldigi vagonlari tekrar tek tek sayarak lokomotiflerinin arkasina yerlestirmeleri istenir (MAB.1.b. 1ile
10 arasinda nesne/varlik sayisini soyler, MAB.2.a. Bir biitiinii olusturan parcalari gosterir, MAB.5.b.
Matematiksel problemlerin pargalari arasindakiiliskileri agiklar, MAB.9.c. Ele alinan/erigilen duruma
uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir, 0B4.1.SB1. Gérseli algilamak).

ETKINLIiKLER
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Rengi keseden henliz g¢ekilmeyen cocuklara sabirla renginin keseden c¢ekilmesini beklemeleri

= gerektigi hatirlatihir (D12.2.2. Calismalarinda sebat eder). Cocuklardan calismalarini tamamladiktan

< | sonra tren olusturmak igin tiim parcalari birbirine yapistirmalari istenir. Trenler hazirlandiktan sonra

g batdn trenler incelenir. Cocuklardan en ¢ok vagona sahip olan en uzun treni, en az vagona sahip olan

E en kisa olan treni ve birbirine esit sayida vagonlara sahip trenleri bulmalari istenir (MAB2.b. Es/esit

“'" | olan/olmayan parcalari gésterir, MAB.4.b. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir). Analizlerin ardindan
cocuklarin trenlerle diledikleri gibi oynamalarina izin verilir (E2.5. Oyunseverlik).

E - Lokomotifine vagonlari eklerken neye dikkat ettin?

'E « Bir seyin digerinden daha uzun/kisa veya daya az/¢ok oldugunu nasil anlariz?

2 « Etkinlikte seni heyecanlandiran sey ne oldu?

ol Pazardan veya marketten neleri sayarak satin aliriz?

& |+ Keseden vagonunun renginin gikmasini beklerden nasil hissettin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Bir trende ka¢ yolcunun yolculuk yapabilecedi, trenlerde genelde kag vagon ve kag yolcu
koltugunun oldugu, en az hangi hiz siniri ve en ¢ok hangi hiz siniri ile bir trenin gidebilecegdi konularina iliskin
cocuklar ile beyin firtinasi yapilabilir. Vagonlara farkli renkler vererek ¢ocuklardan oriinti treni yapmalari
istenebilir. Cocuklar ilk olarak 6gretmen tarafindan verilen 6riintii kuralina gére renk vagonlarini siralayip treni
olusturabilirler. Daha sonra kendi 6riint{ kurallarini olusturarak trenlerini olusturabilirler.

Destekleme: Etkinlige hazirlk olarak gline baslama siirecinde, olusturulan merkezde gocuklarin vagonlari
takip cikararak deneme yapabilecekleri ortam olusturulabilir. Sayma zamani hareketler yapilirken 6gretmen
rol model olabilir. Yonergelerin 6zellikleri gocuklara gére ayarlanabilir. Akran modeli kullanilabilir. Bazi vagon
kartlarindaki noktalar dokunsal hale getirilebilir (mum damlatma, farkl dokuda kagit vb.). Calisma igin etkinlik

asamalarini anlatan gorseller hazirlanabilir. Her asama teker teker yapilarak ekinlik tamamlanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere yapilan ¢alisma ile ilgili bilgi verilir. Sayilabilecek nesnelerle evde ¢alismalar yapmalari

onerilir. Evde kendi sayi trenlerini olusturabilmeleriigin gerekli materyal 6nerilerinde bulunulur.

Toplum Katilimi: Gerekli glvenlik 6nlemleri alindiktan sonra tren miizesine veya tren istasyonuna bir gezi

diizenlenebilir. Oradaki gorevlilerin rehberliginde trenler incelenebilir; vagonlari, tekerleri sayilabilir.
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ETKINLIK ADI: Zitliklarla Oyun
ALAN ADI: Matematik, Sosyal
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
Sosyal Alani:
SBAB1. Zamani Algilama ve Kronolojik Dlistinme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
KB2.4.SB2. Pargalar arasindaki iligkileri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB2.G2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek i¢cin uygun zaman ve ortami belirler.

Degerler:
D3. Caliskanlhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik Becerisi
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢oziimleyebilme
MAB.2.a. Bir biitiint olusturan parcalari gosterir.
Sosyal Alani:
SAB.1. Giinliik hayatinda zaman kavramini yerinde kullanabilme
SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini sdyler.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Sicak-soguk, yaz-kis, yakin-uzak, asagida-yukarida, gece-giindiiz, ileri-geri

Sozclkler: Yavru

Materyaller: ‘Inci ve Lili' (365 Giin Oykii Serisi) kitabi, kirmizi kutu, hikdyedeki zit kavramlarin gérsellerinden

hazirlanan esleme kartlar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

Etkinlik dncesinde kitapta bulunan kirmizi kutuya benzer bir hediye kutusu hazirlanir. Uzerinde zit
kavramlarin gorsellerinin oldugu kartlarin esleri(soguk, kis, uzak, yukarida, giindiiz, geri) sinifin belirli
yerlerine saklanir.

Cocuklar karisik diizende ayakta dururken 6nceden hazirlanan kirmizi kutu 6gretmen tarafindan alinir.
Cocuklarin yanlarindan gegilirken kutu elde sallanir. Cikan sesle ¢ocuklarin dikkatleri kutuya cekilir.
Asadidaki dortliik sdylenerek hep beraber masalara gegilir.

“Kirmizi bir kutum var,

Sallayinca ses ¢ikar.

Masalara gegelim,

Bakalim iginde ne var?”

Masalara gegilince kutu, ¢ocuklarin rahatlikla gorebilmeleri igin karsilarina konur. “Cocuklar sizce bu
kutununiginde ne var?” denilerek gocuklarin kutununiginde ne olduguile ilgili tahminlerde bulunmalari
istenir. Cocuklarin cevaplarindan sonra kutuya sonra bakacaklari bilgisi verilerek ¢ocuklara ‘inci
ve Lili" kitabi gosterilir. “Kutunun iginde ne oldugunun cevabi bu kitabin iginde olabilir.” denilir ve
cocuklarin kitabi ilgiyle dinlemeleri saglanir (E3.1.0daklanma). igerikteki zit kavramlara dikkat
cekmek igin gorsellerdeki detaylar vurgulanir. Cocuklarin igerikler ile ilgili yorumlari sirayla dinlenir,
sorular cevaplanir (SDB2.1.SB2.G2. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek igin uygun zaman ve ortami
belirler). Ugiincii sayfadaki yavru kartal ile ilgili metin okununca gocuklara “yavru” kelimesinin anlami
sorulur. Cocuklarin cevaplarinin ardindan “Yeni dogmus insan ya da hayvanlara yavru denir.” seklinde
tanim verilir ve sayfadaki yavru kartal ve ikinci sayfadaki bebek gorseline dikkatleri gekilir (OB4.2. SB1.
Gorseli incelemek). Gece-glindiiz kavramlari ile ilgili sayfaya sira gelince “Cocuklar sabah oldugunu
nasil anlariz? Sabah kalktigimizda bulundugumuz ortamdaki kisilere ne deriz? Gindizleri neler
yapariz? Peki gece oldugunu nasil anlariz? Gece yatmadan 6nce bulundugumuz ortamdaki kisilere
ne deriz? Gece neler yapariz?” denilerek zamana uygun kullaniimasi gereken nezaket sozciikleri
hatirlatilir (SAB.1.a. Sabah, aksam, gece ve giindiiz neler yapildigini séyler). Kitap okunmaya devam
edilir, kirmizi kutulu son sayfaya gelince de “inci ve Lili de kutunun iginde ne oldugunu gok merak
etmis, hemen acgalim, iginde ne var bakalim.” denilerek masadaki kutu acilir (E.1.1 Merak). Kutunun
icindekiler cocuklara gosterilir. Kutunun iginden kitapta gegen zit kavramlarin kartlari gikar. Sicak,
yaz, yakin, asadida, gece, ileri. (Diger esleri de 6nceden sinifin belirli yerlerine saklanmistir. Soguk, kis,
uzak, yukarida, glindiiz, geri.) Kutudan gikan kartlardaki grseller ve bunlarin anlamlari tekrar edilerek
masaya dizilir. Kartlardaki gorsellerin zit kavramlari hatirlatilarak “Cocuklar, iste bu zit kavramlarlailgili
kartlari da sinifimizdaki esyalarin arasina sakladim. Simdi bir miizik agacagim, mizik esliginde dans
ederek kartlari bulmaniz gerekiyor. Kartlari buldukga masalardaki zit kavramlari ile eslestirecegiz.”
denilir (KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki iligkileri belirlemek, E2.5. Oyunseverlik). Mizik durdurulunca
bulunan kartlar masadaki zit kavramlariile eslestirilirken gocuklara rehberlik edilir. Kartlarin bulduklari
yerler hakkinda sohbet edilir (masanin altinda, kitaplarin yaninda vb.). Eslestirilen kartlar gésterilerek
kavramlar tekrar edilir. Oyun bitiminde esleme kartlari gocuklar tekrar oynayabilsin diye matematik
merkezine konulur. Etkinlik bitiminde cocuklar 2 gruba ayrilir. Gruplardan birbirleriile is birligi yaparak
akilli tahtada agilan ‘inci ve Lili’ kitabi ile ilgili yap-boz oyununu tamamlamalari istenir (MAB.2.a. Bir
biitiinii olusturan parcalar gosterir, D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler, KB2.4.SB1. Nesne,
olgu ve olaylarailiskin parcalari belirlemek). Eger sinifta akill tahta bulunmuyorsa yapboz 6gretmen
tarafindan 6nceden hazirlanarak etkinlik uygulanabilir.



MATEMATIK ALANI

« Kirmizi kutuyu ilk gérdigiiniizde iginde ne oldugunu diisiindiiniiz?

« Kartlarin eslerini bulmakta zorlandiniz mi?

« En ¢ok hangi etkinligi sevdiniz? Neden?

« Hikayedeki Lili'nin evi neredeymis?

« Gece oldugunu nasil anlariz?

« Okula ne zaman geliyoruz? Gece mi, glindiiz mi?

« Yap-boz oyununda kac tane yap-boz parcgasi vardi, hatirliyor musunuz?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Gececil olan baykus, gelincik, yarasa gibi hayvanlardan veya gececil ve giindiizcil olan
bitkilerden ve bunun nedenlerinden bahsedilebilir. Gececil ve glindiizciil bitki ve hayvanlarlailgili bu kapsamda
bir video izlenebilir. Bu hayvanlarin yasam tarzlari, tercihleri gibi konularda resimli hikaye kitaplari okunabilir.
Gececil olan ve olmayan hayvanlar hakkinda edinilen bilgiler farkli boyalar kullanilarak bunlarin resimleri
cizilebilir. Hayvanlar ile yavrulari kartlari hazirlanabilir. Hazirlanan kartlardaki hayvanlar ve yavrular ¢cocuklara
tanitihp hayvan ile yavru eslestirme ¢alismalari yapilabilir. Gececil ve glindiizcil hayvan ve bitki gorsellerinin
yarisi verilerek diger yarisinin simetri calismasiyla tamamlanmasi istenebilir. Gérsellerin piksel sekillerinin yine
yarisi verilerek diger yarisinin kodlama ile tamamlanmasi etkinligi yapilabilir.

Destekleme: Kitabin sayfalari dijital araglara aktarilarak bu araglar Uzerinden ¢ocuklarla paylasilabilir.
Gerekiyorsa ¢ocuklara farkh tiirlerde ipuglari ve yardimlar sunularak destek olunabilir. Cesitli tlrlerde geri
bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katiimlari desteklenebilir. Gorseller farkl biiylkliklerde ve zit renkli
zemine yapistirilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Hikdyede gegen zit kavramlardan gece-giindiiz, sabah-aksam kavramlari ile ilgili aileler
bilgilendirilerek bu zaman diliminde yaptiklari giindelik rutinler hakkinda ¢ocuklariile sohbet etmeleri 6nerilir.

Toplum Katilimi: Ailelerin de destedi ile ¢esitli kavramlar ile ilgili esleme kartlari hazirlanarak kardes okullara
gonderilebilir.
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ETKINLIK ADI: Cahit Arf
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iliskin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iliskin farkliliklari listelemek
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB2. Mevcut olay/konu/durumu baglamdan kopmadan doniistirmek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1.Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
D19. Vatanseverlik
D19.2. Milli kimligini tanimak
D19.2.4. Atalarinin basarilarini takdir eder.
Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik Becerisi
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.9. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme

MAB.9.a Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/ sembolleri gdsterir.
MAB.9.b Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan matematiksel temsili/sembolii gosterir.
MAB.9.¢ Ele alinan/ulasilan duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.

MATEMATIK ALANI
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Uggen, daire, kare, dikdortgen

Sozclikler: Geometri

Materyaller: Karton veya kagit, renkli kalemler veya boya kalemleri, makas, Cahit ARF resimleri, Geometrik

sekiller afisi, kadgittan kesilmis yildizlar.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Matematik merkezine Cahit ARF ve geometrik sekillerin oldugu afisler ve rakamlarin, hayvanlarin,
meyvelerin oldugu gorseller yerlestirilir. Cocuklardan gorselleri incelemeleri istenir. “Merkezimizde
hangi gorseller var? Bu gorseller arasinda bir iliski var mi? Bu sekillerin isimlerini biliyor musunuz?
Bu sekillerle nerelerde karsilasiyorsunuz? Resimdeki insan kim? Gorselleri incelediginde bugin
neler yapacagimiz hakkinda bir fikrin olustu mu?” Gibi ¢esitli sorular sorularak gorseler hakkinda
derinlemesine diisiinmeleri saglanir (E3.1. Odaklanma, OB4.1.SB1. Gorseli algilamak, OB4.1.SB2.
Gorseli tanimak). Ardindan resimdeki bilim insaninin Cahit ARF oldugu soylenir ve Cahit ARF
hakkinda bilgi verilir. “Cahit ARF, Tirkiye'de yasamis ¢ok akilli bir bilim insanidir. O, matematikle ¢ok
ilgilenirdi ve matematikte biiyiik isler basardi. Cahit ARF, 6zellikle sekillerle ilgileniyordu. Uggen, kare,
daire gibi sekilleri ok iyi inceliyordu. Cahit ARF, matematikte yeni seyler kesfetmek i¢in ¢ok g¢aba
harcadi. Ozellikle, Giggenler ve kareler arasindaki iliskileri cok iyi anlamaya galisti. Onun calismalari,
matematikte daha fazla sey 6grenmemize yardimci oldu. Cahit ARF Tirk matematiginde ¢ok 6nemli
bir kisiydi ve diinya ¢apinda tanindi. Onun galismalari sayesinde matematik daha iyi anlasiliyor ve
daha eglenceli hale geliyor.” bilgisi verildikten sonra gocuklara 10 TL gdésterilir ve onlardan bu 10 TL'yi
incelemeleri istenir. Matematige katkilarindan dolayi Tirk Lirasi'nin Gizerinde Cahit ARF'In resminin
bulundugu sdylenir (D19.2.4. Atalarinin basarilarini takdir eder.). Cocuklarin ilgileri dogrultusunda
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.
jsp?resourceld=f11d779f1b448109b62861blaebca271&resourceType=1&resourcelLocation=1
baglantisindan Cahit ARF konulu 4 dakikalik belgesel izlenir. Cocuklarla belgesel hakkinda kisa bir
degerlendirme yapilarak matematik merkezine tekrar donuldr.

“Cocuklar matematik merkezimizdeki gorselleri diizenlemeye ihtiyacimiz var. Merkezimizden bu
bilgilere gére matematik ile ilgili olmayan goérselleri gikarallm.” denir ve gocuklarin Cahit ARF ve
geometrik sekillerin disinda kalan diger gorselleri matematik merkezinden ayirmalari i¢in rehberlik
edilir (MAB.9.a Cesitli semboller arasindan belirtilen matematiksel temsilleri/ sembolleri gésterir,
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek, KB2.7.SB2. Belirlenen
ozelliklere iliskin benzerlikleri listelemek, KB2.7.SB3. Belirlenen o6zelliklere iliskin farkliliklar
listelemek, 0B4.2.SB1. Gorseli incelemek). Ardindan gocuklar masalara yonlendirilir. Masalarda
karton veya kagitlardan her bir geometrik sekilden birkag adet olacak sekilde lGi¢cgen, kare, daire ve
dikddrtgen sekilleri ve makas hazir olur. Cocuklardan tiim kaditlardaki sekilleri kesmeleri istenir. Tim
sekiller kesildikten sonra artik kaditlari geri donlisiim kutularina atmalariistenerek, sekiller masayaya
da yere karisik bir sekilde dagitilir. Geometrik sekiller incelenir. Sekillerin kdseleri kenarlari hakkinda
konusulur. Cocuklardan sekillerin kenarlarini 6nce boyalari ile sonra cetvelle dlgmeleri ve sonuglari
karsilastirmalariistenir. Olgme sonuglarinin neden farkli giktigi hakkinda konusulur. Dairenin kdsesinin
olmadigi sdylenir. Cocuklara “Cevrenizde bu geometrik sekillere benzeyen neler goriiyorsunuz?” diye
sorularak tiim gocuklarin cevaplamasina firsat verilir. Sohbet sonrasi “Simdi oyun vakti” denilerek
oyun anlatilir. Cocuklar iki gruba ayrilirlar ve yonergeleri grup arkadaslari ile uygulamaya ¢alisirlar.

1. Her grup 6 tane daire toplasin.

2. Her grup sadece mavi renkli 3 dikdortgen toplasin.

3. Her grup sadece kirmizi renkli 5 G¢ggen toplasin.

4. Her grup b daire 5 dikdortgen toplasin.

5. Her grup 7 tane hi¢ kdsesi olmayan sekil bulsun.
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6. Her grup koseleri olan sekillerden 10 tane toplasin.

7. Her grup 2 tane kosesi olmayan, 2 tane kosesi olan sekil toplasin. Her yonergenin sonunda gruplarin
dogru yapip yapmadigi hep birlikte kontrol edilir (MAB.9.b Ele alinan/ulasilan duruma uygun olan
matematiksel temsili/sembolii gésterir, (E2.5. Oyunseverlik, D3.4.1. Grupla calisma becerisi
sergiler, SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar). Yonergeler ¢cocuklarin ilgisi
dogrultusunda gogaltilabilir. Oyunun ardindan sakin bir miizik agilarak gocuklara geometrik sekilleri
neye benzettiklerini diisiinerek kadit izerine gizebilecekleri calisma yapraklari verilerek 6zgiin Grtinler
¢ikarmalariigin gerekli zaman verilir.

(MAB.9.¢ Ele alinan/ulasilan duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir, KB2.14.SB2.
Mevcut olay/konu/durumu baglamdan kopmadan doniistiirmek, E3.2. Yaraticilik).

ETKINLIiKLER

- Evden okula gelirken daire, ticgen, kare, dikdortgen seklinde neler goriiyorsun?
« Ulkemizde yetisen baska bilim insani taniyor musun?

« Sen bir bilim insani olsaydin hangi konu hakkinda ¢alismak isterdin? Neden?

« Grubunla yonergeleri uygularken en ¢ok nerede zorlandin? Neden?

- Kagidindaki sekli neye benzettin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cahit ARF'In matematige diger katkilari, 6rnegin ARF halkalari gibi bilimsel temsilleri, bilimsel
dergi ve kitaplar ya da sanal ortam araciligiyla incelenebilir. ARF halkalarinin ¢iktisi alinarak ya da gizilerek
¢ocuklara gdsterilebilir. Cocuklarla bliylik bir zemin tGizerine halkalar gizilip, buytik ve kiigik halkalar ayri ayri
sayllarak az-gok grafigi yapilabilir.

Destekleme: Gorseller dokunsal 6zellikler eklenerek veya zit renkli zemine yapistirilarak géorme bakiminda
islevsel hale getirilebilir. Cocuklara yonergeler verilirken basitlestirme yapilabilir. Cizimlerini yaparken
cocuklara ek siire verilebilir. Sorulan sorulara gocuklarin bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gore
konusarak, gostererek veya isaret ederek cevap vermeleri saglanabilir. Cesitli tlrlerde geri bildirim verilerek
cocuklarin etkinlige katiimlari desteklenebilir. Etkinlik gocuklarin diizeyine gore basitlestirilerek (belli
asamalara ayrilarak) énce (g sekil, daha sonra belli sayida li¢ sekil, daha sonra belli renkte li¢ sekil toplamalari
istenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden evde gocuklariyla geometrik sekillere benzeyen nesneleri bularak sekil avi oyunu
oynamalari istenir.

Toplum Katilimi: Okula bir matematik 6gretmeni davet edilerek matematigin hayatimizdaki énemi hakkinda
cocuklarla sohbet etmesiistenir.
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