MATEMATIK ALANI

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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