MATEMATIK ALANI

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.



