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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.
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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)
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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.



