MATEMATIK ALANI

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.
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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.
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