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MATEMATIK ALANI ETKINLiK ORNEKLERI

ETKINLIK ADI: Sekillerle Kodlama
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 48-60 ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MABI. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢6ziimleme yapmak
KB2.4.Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.4. Analitik Distinme
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.2. Calismalarinda sebat eder.
Okuryazarlik Becerileri:
O0B4.Gorsel Okuryazarlik
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME CIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme

MAB3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkl materyaller/semboller kullanarak ifade eder.

MAB.9. Farkl matematiksel temsillerden yararlanabilme

MABS.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli gosterir.

MABS9.c. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.
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ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Rakam (0, 3, 4), sekil (cember, (iggen, kare)

Sozclikler: Kodlama, temsil

Materyaller: Temsil tablosu, gocuk sayisinca zarf, gocuk sayisinca sifre kagidi, tebesir

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinligin sinif igcinde uygulanan kismi igin gerekli materyaller daha dnceden hazirlanir ve temsil
tablosu tiim ¢ocuklarin rahatlikla gérebilecedi biylkliikte ¢ikti alinir (Ek-1). Cocuk sayisi kadar zarfa
sifreler konur. Tim zarflarin igine ayni sifre konur (Ek-2). Etkinligin bahgede uygulanacak bolimii
icin bahgenin bir béliimiine igine tiim ¢ocuklarin girebilecedi blyiikliikte gember, liggen ve kare
sekilleri gizilir. Burada kullanmak igin tzerinde 0, 3 ve 4 yazili olan kartlar 6gretmenin elinde bulunur.
Ayni zamanda tiim cocuklarin gdrebilecedi bir yere temsil tablosu asilir. Onceden hazirlanan “0, 3
ve 4" rakamlarina karsilik gelen “cember, Gcgen ve kare” sekilleri igin hazirlanmis temsil tablosu
(Ek-1) cocuklara tanitilir. Cocuklara rakamlarla sekiller arasinda nasil bir iliskilendirme kurulmus
olabilecegi sorulur (MAB9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii
gosterir, KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin pargalari belirlemek, E3.4. Analitik Diisiinme,
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak). Cocuklarin fikirleri alinir. Rakamlarin, eslestirilmis oldugu sekillerin
kenar sayilarini temsil ettigi fikrine ulasilinca gocuklaraiginde sifreler (Ek-2) olan zarflar dagitilir. Tim
¢ocuklara verilen sifreler aynidir. Cocuklardan kendilerine verilen sifre kagidinda yer alan rakamlarin
karsisindaki kutucuklara her rakami temsil eden sekilleri gizmeleri istenir (MAB.3.a. Matematiksel
olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller kullanarak ifade eder, MAB9.c. Ele alinan/erisilen
duruma uygun matematiksel temsili/sembolii kullanir, KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili
¢oziimleme yapmak, E3.1. Odaklanma). C6ziimlemeyi tamamlayan c¢ocuklarin diger arkadaslari
¢6ziimlemeyi bitirene kadar sabirla beklemeleri gerektigi hatirlatilir (D12.2.2. Calismalarinda sebat
eder.). Tim gocuklar sifreleri tamamladiktan sonra ¢6ziimlerini birbirlerine gosterip karsilastirirlar.
Coziilen sifrelerde farkhliklar olmasi durumunda ¢ocuklarla bunun nedenleri tartisilir ve 6gretmen
rehberliginde dogru ¢ézlime ulasiimasi saglanir (SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur.)
Sonrasinda gocuklarla bahgeye cikilir ve birlikte bir oyun oynanacadi soylenir. Cocuklar dnceden
zemine tebesirle/tasla gizilmis sekillerin(gcember, liggen, kare) etrafina davet edilir.“0, 3 ve 4" rakamlari
karisik olarak gosterildiginde gocuklar o rakami temsil eden seklin kenarinda toplanir (OB4.1.SB1.
Gorseli algilamak, E2.5. Oyunseverlik). Oyun bu sekilde ¢ocuklarinilgilerine gére siirddrilir.

« Buglin sekiller ve rakamlar arasinda nasil bir iligki kurduk?

« Sifreleri ¢ozerken hangi sekilleri kullandik?

- Bahcede oyun oynarken hangi rakamlari temsil eden sekillerin etrafina toplandik? Bu oyunu
oynarken sekillerin {izerine sigabilmek igin neler yaptiniz?

« Sekillerin etrafinda toplanirken neler hissettin? Birlikte oynamak sana ne hissettirdi?

« Coziilen sifrelerin hepsi dogru muydu? Yanlisliklari nasil diizelttik?

17



MATEMATIK ALANI

18

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkl geometrik sekiller olarak gokgenlerden (besgen ve altigen) bahsedilebilir. Bu sekillerin
kenar sayilari, benzer ve farkl yonleri hakkinda konusulup sinifta veya evde bu sekillere benzeyen nesnelerin
neler oldugu hakkinda sohbet edilebilir. Oyuna besgen ve altigen gibi diger sekiller eklenerek oyunun zorluk
seviyesi arttirilabilir. Kartlarin temsil ettikleri seklin icine giderken farkli komutlar verilebilir. Tek ayakla
ziplayarak, ordek ylriylsu yaparak, en sevdigin hayvani taklit ederek, adimlarini sayarak ilerle ya da kenarina
gidilen seklin kenar sayisi kadar zipla vb. komutlar eklenebilir. Temsil kartlari sayilarla degil de o saylya denk
gelen nesnelerle gdsterilebilir. Ornegin {ig yerine, {i¢ tane nokta olan bir kart gsterilebilir.

Destekleme: Cocuklar gruplara ayrilarak her bir gruba daire, licgen ve kare adlar verilebilir. Cocuklarin
tercihlerine gore hangi sekil grubunda olacaklarina karar verilebilir. Her gruptan kendi geometrik seklinin
gorselini bant vb. iriinlerle olusturmalari istenebilir. Olusturulan gérsellerin igine kose sayilar yazilarak (3, 4)
rakamlar ile iliskilendirmeleri saglanabilir. Gorseller olusturulurken zit renkler kullanilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Okulda yapilan etkinlikle ve kodlama c¢alismalariyla ilgili ailelere bilgi notu gonderilir. Ayrica
cocuklariyla kodlama galismalari yapabilecekleri dijital oyun dnerilerinde bulunulur.

EKLER:

Ek1:

Ek2:
S i S ) S ) S ) S )
| 1 | 1 | 1 | 1 | 1
| | | | | | | | | |
| | | | | | | | | |
1 | 1 | 1 | | | | |



