MATEMATIK ALANI

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.



