MATEMATIK ALANI

ETKINLIK ADI: Sembollerle Kodlama
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 ay
ALAN BECERILERI:
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
MAB3. Matematiksel Temsil
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme Becerisi
KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili gozimleme yapmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G3. Grup igi iletisime katkida bulunur.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak
D12.2.2. Calismalarinda sebat eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4.Gorsel Okuryazarlik
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Matematik Alani:
MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme
MAB3.a. Matematiksel olgu ve olaylari farkli materyaller/semboller kullanarak ifade eder.
MAB.9. Farkh matematiksel temsillerden yararlanabilme
MAB9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboll gosterir.
MABS9.¢. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/semboli kullanir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Sekiller (gember, Giggen, kare, dikdortgen, elips)

Sozcukler: Kodlama, temsil, sembol

Materyaller: Temsil tablosu, tebesir, cocuk sayisi kadar zarf ve sifre kagidi
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, agik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Etkinligin sinif icinde uygulanan kismi igin gerekli materyaller daha énceden hazirlanmistir. Temsil
tablosu tiim ¢ocuklarin rahatlikla gérebilecegi bilyiiklikte gikti alinir (Ek-1). Cocuk sayisi kadar zarfa
sifreler konur. Tim zarflarin icine ayni sifre konur (Ek-2). Etkinligin bahgede uygulanacak bolimi
icin bahgenin uygun bir béliminde igine tim ¢ocuklarin girebilecegi biyiiklikte ¢ember, icgen,
kare, dikdortgen, elips sekilleri ¢izilir. Burada kullaniimak igin lizerinde “yaprak”, “glines”, “gigcek”, “ay”,
"simsek” sembollerine ait gorsel kartlari 6gretmenin elinde bulunur. Ayni zamanda tim gocuklarin
gorebilecedi bir yere temsil tablosu asilir.

Onceden hazirlanan yaprak, giines, cicek, ay, simsek sembollerine karsilik gelen gember, licgen, kare,
dikdortgen, elips sekilleriigin hazirlanmis temsil tablosu (Ek-1) gocuklara tanitilir (OB4.2. SB1. Gorseli
incelemek).

Sembollerle sekillerin arasinda nasil bir iligki olabilecedi konusunda c¢ocuklarin fikirleri alnir
(MAB9.b. Ele alinan/erisilen duruma uygun matematiksel temsili/sembolii gésterir.). Sembollerin,
sekilleri temsil ettigi fikrine ulasilinca gocuklara iginde sifreler (Ek-2) bulunan zarflar dagitilir. Tim
¢ocuklara verilen sifreler aynidir. Cocuklar kendilerine verilen sifre kdgidinda yer alan sembollerin
karsisindaki kutucuklara her sembolii temsil eden sekli gizer (MAB.3.a. Matematiksel olgu ve olaylari
farkh materyaller/semboller kullanarak ifade eder, MAB9.¢. Ele alinan/ulasilan duruma uygun
matematiksel temsili/sembolii kullanir, KB2.3.SB1. Metin/olay/konu/durum ile ilgili ¢6ziimleme
yapmak, E3.1. Odaklanma). Céziimlemeyi tamamlayan gocuklarin diger arkadaslari ¢oziimlemeyi
bitirene kadar sabirla beklemeleri gerektigi hatirlatilir (D12.2.2. Galismalarinda sebat eder.). Tim
cocuklar sifreleri tamamladiktan sonra ¢o6ziimlerini birbirlerine gdsterip karsilastirirlar. Cozilen
sifrelerde farkliliklar olmasi durumunda c¢ocuklarla bu durumun nedenleri tartisiir ve 6gretmen
rehberliginde dogru ¢6ziime ulasiimasi saglanir (SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur.).
Sonrasinda ¢ocuklarla bahgeye cikilir ve birlikte bir oyun oynanacadi sdylenir. Cocuklar 6nceden
zemine tebesirle/tasla gizilmis sekillerin (gember, liggen, kare, dikdértgen, elips) etrafina davet
edilirler. Ogretmen giines, simsek, cicek, yaprak ve ay sembollerini gdsterdiginde cocuklar o sembolii
temsil eden seklin Gizerinde toplanirlar (0B4.1.SB1. Gérseli algilamak, E2.5. Oyunseverlik). Oyun
cocuklarinilgilerine gére strdurliir.

« Bugiin semboller ve sekiller arasinda nasil bir iligki kurduk?

- Sifreleri gdzerken hangi sembolleri kullandik?

- Bahgede oyun oynarken hangi sembolleri temsil eden sekillerin etrafina toplandik?
« Bu oyunu oynarken sekillerin izerine sigabilmek igin neler yaptiniz?

« Sekillerin etrafinda toplanirken arkadaslarinla nasil bir duygu yasadin?

« Birlikte oynamak sana ne hissettirdi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Okulda 6grenilen ve somutlastirilan rakam, ses, sekil vb.nin aslinda birer sembol oldugu

ifade edilebilir. Bununla alakali en az semboliin kullanildigi alfabelerden biri olan Mors alfabesi tanitilip bu

alfabenin “." ve

un un

sembollerinden olustuguna, bu sembollerin farkl 6riintilerle bir araya gelerek farkl sesleri

olusturduguna dedginilebilir. Siniftaki cocuklarin isimleri bu alfabe ile gorsellestirilebilir. Sembolleri inceleyen

gostergebilim alaninda galisan bir semiyologile iletisim kurularak bu semiyologun ¢gocuklarla sinifiginde gevrim

iGi bir goriisme yapmasi saglanabilir. Bunun yani sira, okulun bulundugu bélge civarinda antik zamanlara ait bir

yazit var ise buraya gezi diizenlenip gezi esnasinda farkl sembollere dikkat ¢ekilebilir.
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Destekleme: Ekinlik uygulama silirecinde g¢ocuklarin ihtiyaglarina gore tercihleri dogrultusunda sekil ve
sembollerin daha az oldugu temsil kartlari hazirlanabilir. Temsil kartlarina dokunsal 6zellikler eklenebilir
(Ornegin temsil kartlarina mum damlatilarak kabartma dokusu verilebilir ya da farkli yiizeyli kagit ile semboller
hazirlanabilir.). Etkinlik oncesi 6gretmen model olarak neler yapilacagini 6rnek gosterebilir. Akranlar
eslestirilerek onlarin birlikte etkinligi tamamlamalari saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katiimi: Okulda yapilan etkinlikle ve kodlama calismalariyla ilgili ailelere bilgi notu gonderilir. Ayrica
cocuklariyla kodlama galismalari yapabilecekleri dijital oyun onerilerinde bulunulur.
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