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OGRETIM PROGRAMIN TEMEL YAPISI

Ogretim dersi Matematik

Ders turu/kategorisi Zorunlu

Sinif IV (dordinci)
e Sayilar ve sayr sayma

2 Geometri

gretim P Konulari/Alanl *

Ogretim Program Konulari/Alanlari « Sayilarla yapilan islemler

e Olgme

o Verilerle ¢alisma

Ders sayisi Haftalik 5 ders sayisi / Yillik 180 ders sayisi

e Yizluk sayi tablosu, sayisal gizgiler, sayi kartlari, t¢ ve dért basamaklh sayi kartlari,
kelime ve kavram kartlari, bos seritler ve numarasiz kagit dizileri, sayi kaydiricilart,
say! dizileri, abakus, kesir ve ondalik kart sayilari, say! ¢carki - dart, sayilarin yer
deger grafigi, sayi kupleri, kesirler "duvari", termometre.

o Cetveller, farkli uzunluklarda gubuklar, metro, uzunluk dlgiimi igin lazer, dlgiim
bandi, iplik, tartt donanimi (terazi, 1 kg'in altinda ve Uzerinde agirliklar igin farkl

Ekipman ve araclar agirliklar, 1 kg'a kadar olan teraziler, her 10 g'a bélinmis ve her 100 gramda

etiketler); tartilar (dijital ve terazi), plastik 6lct kaplari ve kasiklari, buz paketleri,

kurabiye kaliplari, 6lgu kaplari, farkli sekil ve hacimlerde kaplar, saatler (dijital,
analog ve kum saati), kronometre, takvim, tren kalkma takvimi, resimler , cm kareli
kagit, saat kartlari, ip.




2B sekiller (yarim daire, gokgen, altigen, sekizgen, dokuzgen, ongen, onikigen), 3B
sekiller (kp, kare, silindir, koni, prizma, piramit) ¢gizilmis kartlar.

Grafik ¢izmek icin kareli kagitlar, piktogramlar igin kagit semboller, oyun kipleri.
Oyunlar, 6rnek oyunlar: Dart, Labirent, Sifre C6zme, Hafiza, Bingo, bulmaca, sanal
kup, sekizgen.

Akilli tahta, bilgisayar.

Ogretim Norm Kadrosu/Diizeyi

Dérdincu siniftaki egitim — 6gretim calismalari, asagidaki 6zelliklere sahip olan

kisi tarafindan yapilabilir:
sinif 6gretiminde profesor / 6gretmen, VII / 1 veya VI / 1 (Makedonya Yeterlilikler

Cercevesine gore) 240 Avrupa kredi transfer sistemi
Mezun olan pedagog, VII / 1 veya VI / 1 (Makedonya Yeterlilikler Cergevesine gore)
240 Avrupa kredi transfer sistemi




ULUSAL STANDARTLAR iLE BAGLANTISI

Ogretim programinda sunulan 6grenme kazanimlari, Ulusal Standartlardan Matematik ve Doga Bilimleri alaninin kapsadigi
asagidaki yetkinliklerin kazaniimasini saglar:

Ogrenci sunlari bilir veya yapabilir:

-A.A1 parantezler dahil tamsayilar, kesirler ve ondalik sayilar igeren bir iglem dizisi kullanir,

l-A.2 sayllari belirli dogruluk derecesine yuvarlama yapar,

-A.4 farkli miktarlar karsilagtirmak icin kesirleri veya ylzdeleri ne zaman uygulayacaginiza karar verebilir,

-A.5 gunlik hayatin farkh baglamlarda dlgek 6nerir/uygular,

-A.13 ag ve projeksiyonlar aracihgiyla 3B sekilleri analiz eder,

-A.15 oteleme, dondiirme, eksen simetrisi ve benzerini birlestirerek 2B sekilleri doniistiiriir

111-A.18 farkh baglamlarda 6l¢l birimlerini (uzunluk, kitle, hacim, alan ve hacim) kullanir,

-A.19 2B sekillerin gevresini ve alanini hesaplar,

-A.23 tablolari, grafikleri ve diyagramlari yorumlar, sonuglari karsilastirir ve hipotezin dogrulugu hakkinda sonuglar gikarir,




l-A.24 bir olayi, bir olayin olasiligini, géreceli sikli§i degerlendirir ve bir deneyden sonuglar ¢ikarir

111-A.26 farklh problem ¢ézme yaklasimlarinin etkinligini degerlendirir ve ¢ézim sirecini iyilestirir,

-A.27 cesitli problem durumlarini ¢ézmek ve bilgiyi test etmek icin matematiksel uygulamalari kullanir.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

-B.1 yeterince galisirsa herkes matematigi 6grenebilir,

l-B.2 matematik bilgisi glinlik hayatin birgok alaninda uygulanir,

-B.3 matematik bilgisi diger dersler ve bilimsel disiplinlerden bilgi edinilmesi i¢in gerekli olmasi,

-B.4 matematigi 6grenmek eglenceli ve heyecan verici olabilir.

Mifredat ayrica Ulusal Standartlarin asagidaki transverzal alanlarindan ilgili yetkinlikleri icerir:
Dijital Okuryazarlik, Kisisel ve Sosyal Gelisim, Toplum ve Demokratik Kiiltiir ve Teknoloji, Teknoloji ve Girisimcilik.

Ogrenci bilir ve sunlari yapabilir:
IV-A.2 | bir gérevi/sorunu ne zaman ve ne sekilde BiT kullaniminin gerekli oldugunu degerlendirir,
IV-A.5 | hangi bilgilere ihtiyaci oldugunu belirler, dijital veri, bilgi ve igerigi bulur secer ve indirir,
V-A.4 | kendi yetenek ve basarilarini (glgli ve zayif yénleri dahil) degerlendirir ve bu temelde gelismesini ve ilerlemesini
saglayacak oncelikleri belirler,
V-A.6 ogrenme ve kendini gelistirme igin hedefler belirler ve bunlara ulagsma yolunda ortaya ¢ikan zorluklarin Gstesinden

gelmek igin ¢aligir,

V-A.7 kendi deneyimlerini 6grenmelerini kolaylastirmak ve gelecekte kendi davranislarini ayarlamak igin kullanir,
V — A.8 | Kendi zamanini, belirlenen hedeflere verimli ve etkin bir sekilde ulagsmasini ve kendi ihtiyacglarini kargilamasini saglayacak
sekilde dizenler,

V — A.9 | kendi eylemlerinden ve bagkalarinin eylemlerinden, kendi ve bagkalarin sonuglarini tahmin eder,
IV-A.10 | dijital kimligine, guvenligine ve itibarina 6zen gosterir ve gizlilik politikalarina saygi gosterir,

V-A.14 | Aktif olarak dinler ve uygun sekilde yanit verir, bagkalari igin empati ve anlayis gosterir ve kendi endiselerini ve
ihtiyaglarini yapici bir sekilde ifade eder,




V-A.15 | ortak hedeflere ulasmak icin bagkalariyla igbirligi yapar, kendi gorus ve ihtiyaclarini baskalariyla paylasir ve bagkalarinin
go6rus ve ihtiyaglarini dikkate alir,

V-A.17 | Kendisi i¢in geri bildirim ve destek arar, ayni zamanda baskalarinin yararina yapici geri bildirim ve destek saglar,

V-A.19 | Sonug ¢ikarmak ve rasyonel kararlar vermek icin dnerilerde bulunur, farkli olasiliklari degerlendirir ve sonuglari tahmin
eder,

V-A.21 | kendi 6grenmelerini analiz eder, degerlendirir ve gelistirir,

VI-A.3 | kendi gorislerini formile eder ve tartisir, diger insanlarin gorislerini dinler ve analiz eder ve ayni fikirde olmasa bile
onlara saygl duyar,

VII-A.1 | bilimlerden gelen bilgileri teknik ve teknolojideki uygulamalariyla ve gunlik yasamla iligkilendirir.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

IV-B.1 | dijital okuryazarlk gunlik yasam igin gereklidir - 6grenmeyi, yasami ve galismay!i kolaylastirir, iletisimin, yaraticiligin ve
yeniligin geniglemesine katkida bulunur, eglence igin gesitli firsatlar sunar,

IV-B.2 | Bilgi ve iletisim teknolojilerinin sorumsuz ve uygunsuz kullaniminin sinirlamalari vardir ve birey veya toplum igin riskler
tasiyabilir,

V-B.3 | kisinin kendi basarilari ve esenligi blyUk dlgtide yaptidi ise ve elde ettigi sonuglara baglidir,

V-B.4 | yaptigi her eylemin kendisi ve/veya c¢evresi i¢in sonuglari vardir,

V-B.7 inisiyatif, azim ve sorumluluk, gérevlerin uygulanmasi, hedeflere ulasmak ve gunlik durumlarda zorluklarin Ustesinden
gelmek icin 6nemlidir,

V-B.8 baskalariyla etkilesim iki yonludur - tipki bagkalarinin kendi ilgi ve ihtiyaglarindan memnun olmalarini talep etme hakki
oldugu gibi, baskalarina da kendi ilgi ve ihtiyaclarini karsilamalari igin imkan verme sorumluluguna sahiptir,

V-B.9 | geri bildirim arar ve yapici elestiriyi kabul eder, bireysel ve sosyal diizeyde kisisel ilerlemeye yol acar.




OGRENME KAZANIMLARI

Konu : SAYILAR
Toplam ders sayisi: 40
I§ek|enen sonuglar
Ogrenci sunlari yapabilecek:
1.10.000'e kadar sayilari sayma, okuma ve yazma;
2. U¢ basamakl ve dort basamakli sayi ciftlerini karsilastirir ve sayl basamaginda, basamak degerini belirler;
3.gunlik hayat negatif sayilari tanir,
4. kesirleri okur, yazar ve karsilastirir ve paydasi 10 olan bir kesri ondalik sayiya déndstarur.

Temalar (ve kavramlar): Olgme ve Degerlendirme Standartlarn:

* 10.000'e kadar sayilar (sayi ve miktar). o Birlik, onluk, yuzlik ve binliklerle dort basamakli sayilari ileri geri sayar.
e (O'dan 1.000'e ve 0'dan 10.000'e kadar isaretsiz bir sayi ¢gizelgesinde ¢
basamakl veya dort basamakli bir sayiyi belirler.

« Sayilarin basamak degeri (birlikler, onluklar, e 10.000'e kadar sayilari okur ve yazar.
ylzlukler, binlikler, on binlikler, bir basamakli e Belirli bir lic basamakli sayinin ve belirli bir dort basamakli sayinin
sayllar, iki basamakli sayilar, i¢ basamakl Uzerinde basamak degeri onluk, ylzluk, binlik olarak adlandirir.
sayllar, dort basamakli sayilar, basamak degeri). | ¢ Ug basamakli ve dért basamakli sayilari en yakin onluga veya yiizlige
yuvarlar.
e Ug basamakli ve doért basamakli sayi ciftlerini e ki lic basamakli ve iki dort basamakli sayiyi karsilastirmak icin biyiktir
karsilastirir (blyuk, kiglk isaretleri > ve <). ve kuguktdr isaretlerini kullanir.

e ¢ basamakli ve dort basamakh sayi giftlerini karsilastirirken, > ve <
isaretleri neden yazdigini agiklar

e Ug basamakli ve dért basamakli sayilari blyiikliige gore > ve < isaretlerini
kullanarak siralar.

e Bir dizede iki sayl arasinda bulunan sayiy! belirtir.




Gunluk hayatta negatif sayilar (negatif ¢ Negatif sayilari okur (6rnegin, sicaklik).
sayl, 0'dan kucuk sayilar). e Geri sayarken dizeyi sifirin altindaki sayilarla devam eder.

Kesir (dogru kesir, payda, pay, karigik sayi). e Bir batinan pargasi olarak dogru kesri tanir.
e Sekillerin ve sayilarin bolimlerini bulur (6rnek: dikdortgenin, 100 sayisinin).
o Kesirde paydayi ve payi belirler.
e Ayni ve farkh paydalara sahip olan kesirleri > ve < isaretlerini kullanarak
karsilastirir ve siralar.
o Esit kesirleri adlandirir.
Karisik sayilar tanir ve sayl dogrusunda uygun yerlere yerlestirir.

e Paydasi 10 olan bir kesri tanir ve ondalik sayi olarak yazar.

Ondalk sayilara giris (ondafliksayl, érnegin, 1 , | ® Ondalik sayilari okurvve .y.'.s\zar..
5,05) e Ondalik basamak degerini belirler.

2 10 e Sayl dogrusunda ondalik sayilari yazar

Etkinlik 6rnekleri

Her 6grenci, U¢ basamakli bir sayi (6rnek: 150, 490, 710, vb.) olan bir kart ¢geker ve yuzlerle isaretli olan bir giysiyi ipinde
mandalla uygun yere koyar.

(:)grenciler Bingo oyununu oynarlar. Ogretmen égrencilere dort basamakl sayilarla yazili oldugu ¢alisma kagidi dagitir.
Ogretmen daha sonra sayilari okur, okunan sayiyi bulan her 6grenci onu daire igine alir ve "Bingo!" diye bagirir.

Ogretmen her gruba bir kagit seridi verir ve dgrencilere bunun 0'dan 1 000'e yada 0'dan 10 000'e kadar bir sayly dogrusunu
temsil ettigini sdyler, ve dgdrenciler verilen ¢ ve dért basamakli sayilarin seridin neresine yerlestirilecegini belirler.

Sayi tamamlama oyunu. Ogretmen sayiyi soyler, 6grenciler ileri geri 100, 200 ... 1 000 sayar.

Ogrenciler ileri geri sayarak kendi sayi dizilerini olustururlar ve diziye devam etmesi igin yanlarinda bulunan arkadasina verirler.
Daha sonra dizinin uygun sekilde siralanip siralanmadigini tartigirlar.

Ogrenciler sorular cevaplar: Verilen dért basamakli sayidan 10, 100 veya 1.000 icin daha biiylik veya daha kiigiik olan sayi
hangisidir? (6rnegin, hangi sayi1 3.567'den 100 i¢in buyukttr? yada: Hangi sayi 2.350'den 10 igin kugukttr?).

Ogrenciler dort zar atar ve elde edilen sayilara gére doért basamakli en kiigiik ve en blylk sayiyi olusturur.

Klguk gruplara ayrilan égrenciler, (¢ veya dort basamakl sayilarin yazili oldugu kartlardan, basamak degerlerinin ayni oldugu
iki veya daha fazla sayi karti bulmalidir (6rnegin, 4 276 ve 7 287 ... yuzluk basamak degeri 2 rakamidir).

Ogrenciler basamak degeri kartlarini kullanir ve degeri hesaplar (6rnek: 1 000 + 500 + 40 + 30 + 1).

Ogrenci, dort basamakl sayilardan (6rnegin, 2 120, 1 899, 1 900) olusan kartlari ceker, buyukligiine gore siralar ve dogru isaret
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i> veya < aralarina yazar.

Ciftler halinde 6grencilere sayilari (6rnegin 37, 137 ve 2 137) en yakin onluga, ardindan 223 ve 2 223 sayilarini en yakin yuzlige
yuvarlama ve cevabi agiklama gorevi verilir.

Kucguk gruplara ayrilan 6grenciler, hangi U¢ basamakli / dort basamakli sayilarin belirli bir sayinin en yakin onluguna / yazligune
yuvarlanacagini belirler (6rnegin, 260/4800).

Ogretmen, negatif sayilarin nasil okundugunu géstermek ve aciklamak icin bilyik bir termometre dlgegdi kullanir ve ardindan
ogrenciler, 6gretmenin sdyleyecegi sicakligi 6lcegin neresinde oldugunu gosterir.

Ogrenciler oyun oynarlar Asansérlii gok katli bir binada hareket ediyoruz 0'dan pozitif sayilara ve 0'dan negatif sayilara kadar ileri
geri sayarak hareket ederler.

Her 6grenci 1, 2, 3, 4 ve 5'lik adimlarla 20'den -20'ye kadar bir sayi dizisinde geriye dogru sayar.

Hafiza Oyunu. Ogretmen rakamlardan olusan sayi kartlari ve kelimelerle yazilan say kartlari yapar. Ogrenciler ciftlere ayrilarak
ayni degerdeki ( rakamlarla yazilan sayi kartlari ve kelimelerle yazilan sayikartlarini) agar ve birlegtirir.

Ogrenciler, yazili kesir kartlardan bir bitiin olusturan giftler olustururlar.

Ogrenciler dikdortgenleri katlayarak esit kesirler yapar, 6nce yarisini sonra ceyregi alir ve karsilastirir.

Ogrenciler sayl dogrusunda ondalik sayilari siralar.

Boya kalemleri iki koyu torbaya yerlestirilir (6rnegin siyah ve yesil), Ogretmen ogrencilere siyah torbada yirmi boya kaleminin
dortte biri oldugunu sdyler, ve yesil torbada 36 boya kaleminin yarisi oldugunu soyler. Ogrenciler sayiyl yazmali, géstermeli ve
¢cantada bu kadar boya kalemi olup olmadigini kontrol etmelidir. Etkinlik, her iki torbada farkli sayida boya kalemileri ile birkag
kez tekrarlanir.

Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grupta, bir 6grenciye ondalik virgullii bir kart verilir ve digerlerine rakamh kartlar verilir. Ogretmen
bir tamsayi veya ondalik sayi okur ve gruptaki 6grenciler sayiyi olusturur.,

Oyun Oktahedron (sekiz yiizlii ve (ig boyutlu sekil). Her 6grenciye rakaml bir oktahedron verilir. Ogretmen sayilar verir ve onlari
oktahedronun her ydnde sayilari bulurlar.

Dort basamakl sayilar olusturmak ve ardindan sayilarin basamak degerini ve konumunu belirlemek igin, gruplara ayrilmig
ogrenciler sanal bir kip kullanir (FreeOnlineDice.com).

Matematiksel akrostis. Odretmen doért basamakli sayilar soyler ve 6grenciler rakamlari dikey, basamak degerini yatay sekilde
yazarlar.

Ogrenciler internette qviz sorulara cevap verirler (6érnegin, Quizzis, Kahoot).




Konu: GEOMETRI
Toplam ders sayisli: 25

I§ek|enen sonuclar
Ogrenci sunlari yapabilecek:

arwnpE

bir yaridogru ve bir agI adlandirir ve 180 ° 'den kig¢uk acilari karsilastirir ve dizenler,
2B sekilleri tanimlar ve cgizer ve ¢cokgenleri farkli kriterlere gore gruplandirir,

3B sekilleri tanimlar ve gruplandirir ve bir kiip ve kare agilimi yapar,

2B sekillerde simetri eksenleri gizer ve sayar

bir yapinin konumunu belirler ve hareket i¢in yon verir.

Temalar (ve kavramlar):

Olgme ve Degerlendirme Standartlari:

e Yaridogru ve aci (yaridogru, dar agli, genis
acl).

Yaridogru ve agiyi tanir ve ifade eder.
Bir dik acinin 90° oldugunu bilir.
Acllar dik aglya goére karsilastirir ve dar ve genis acilari adlandirir.

o 2B formlar (yarim daire, gcokgen, altigen,
sekizgen, altigen, ongen, onikigen, dizenli,
dizensiz).

2B formlar adlandirr.

Belirli kenar / kenarlar uzunluguna sahip olan kare ve dikdértgen cizer ve
isaretler.

Cokgenleri kdse, kenar ve aci sayilarina gére gruplandirir.

Duzgun ve dizgun olmayan ¢okgenleri tanir.

2B formlar problem ¢ozer.

o 3B formlar (kdse, kenar, duvar, kenarli
sekiller, dayresel sekiller).

3D formlarin duvarlar ve kdseleri ayirt eder.

Somut 3B formunu olusturan 2B formlari tanimlar

2B formlari ve 3B formlari arasindaki baglantilari bulur (6rnegin, bir kare
ve bir kiip arasinda baglanti).

Prizma ve piramit acilimini yapar.

3B formlarla ilgili problemler ¢ozer.
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e Simetri gizgisi (ayna ¢izgisi, katlama e Simetrik olan nesnelerin fotograflarinda simetri gizgisini ve dogada
cizgisi, simetri gizgisi). bulunan nesnelerin fotograflarini tanir.

e Simetrik ve asimetrik 2B formlari ayirt eder.

e Bir eskenar licgen, kare, besgen, altigen, altigen, sekizgen, ongen ve
altigenin simetri dogrularin sayisini bulur.

o Konum, hareket ve yon (konum, siralar, e Satir ve situnlarin sayilar yada harflerle isaretlendigi yer (koordinat
sutunlar, yon, acl, dik aci, 90 °, 360 °, acihmi), kareler aciliminda bir nesnenin konumunu tanir
180 °). e 360° dondurerek 2B formun onceki konumla kag kez eslesecegini sayar.

e Konum, hareket ve yon ile ilgili problemler ¢ozer.

Etkinlik ornekleri:

Ciftlere ayrilan égrenciler, gizilen agilarin boyutlarini dik agilaya gére inceler ve karsilastirir ve bunlari dar ve genis aci

olarak adlandirir.

Kicuk gruplara ayrilan 6grenciler, lastik yardimiyla bir geoboard (geotahta) Uzerinde farkli tirde dértgenler olustururlar, serbest
eller cizerler, daha sonra 2B sekilli kartlarda bulup, nelerin benzer, nelerin farkl oldugunu sdylerler.

Cizilmis cokgenli kartlardan, ciftlere ayriimis 6grenciler, dizgin cokgenleri ayrit ediyorlar (tim acgilari ve tim kenarlarin ayni
uzunlukta oldugu cokgenler, érnegin, eskenar Ug¢gen, kare, diizgun besgen, duzgun altigen, dizgin yedigen, dizgin sekizgen,
diizglin ongen).

Ogretmen égrencilerin gdzmesi gereken problemi belirler, drnegin, ayni uzunlukta 4 dogrudan olusane hangi 2B sekli cizilebilir: ki
dogrusu 3 cm'den ve iki dogrusu 5 cm'den olusan hangi 2B sekil ¢izilebilir? Ayni uzunlukta 6 dogrudan olusan ile hangi 2B sekli
cizilebilir? vb.

Ogretmen dgrencilere hangi cokgenle ugurtma gizeceklerini sorar, dgrenciler gizer ve dértgen oldugunu sdylerler. Daha sonra resim
dersinde ugurtma yaparlar.

Ogrenciler ciftler halinde galisir. Daha dnce galisiimis ve simetri gizgisi olusturmak igin katlanmasi gereken tiggenler ve dértgenler
dahil. olmak tzere, her ¢ift, kagittan kesilmis dlizgin ve dizgun olmayan sekiller alir,

Ogrenciler dik aglyi déndiirerek bir daire olustururlar. Ogretmen su soruyu sorar: Dik aglyi kag derece gevirdiniz? Yarim donis ve
dortte Ucl icin kag derece olculebilir?

Bir 6grenci sinifta bir nesne saklar, ardindan diger 6grencilere "gizli hazineyi" kesfetmelerini sdyler (6rnegin, saga git, 90 derece
sola don, 5 adim saga don, 180 derece sola don).

Ogrenciler bir analog saatin dereceyle okunacak sekilde akrep ve yelkovanini belli bir pozisiyona yerlestirir, érnegin, 90, 180
derece. Yelkovan 360 derece dondlglinde ne olur? Ne kadar zaman gegecek?
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Ogretmen égrencilere bir dik agi gosterir ve 180 derece, sonra 360 derece dénduriir, dgrenciler 180 derecede kac dik agi ve 360
derecede kag tane dik aci oldugunu cevaplar.

Ogrenciler, 2B sekillerde, alfabe harflerde, belirli sayilarda simetri eksenini belirler.

Ogrenciler interneti kullanarak gevreyi hesaplar (6rnegin, ITP Ruler - Mathsframe).

Sayilarla isaretlenmis 2B sekiller ve 3B sekiller Uzerinde (gruplara ayrilmis olan) 6grenciler, isaretli sekillerden hangisi kare kenarli
oldugunu bulur, hangi seklin daha fazla kenari var vs.

Ciftlere ayrilan 6grencilere, cizilmis 2B sekilleri verilir ve her 2B gekillerin kag simetri gizgisine sahip oldugunu yazma gorevini
verirler.

Ogrenciler metinli ddevler ¢oézer, drnedin, Okul oyun alani bir kare seklindedir. Oyun alani 100 metre uzunlugundadir. Azra, oyun
alanin etrafinda yiriimis. Kag metre yiirimis?; Analog saatin ibreleri saat 15'i gésteriyorsa ibreler arasindaki agi kag¢ derece olur,
saat 18'de, saat 21'de ve saat 24'te kag derece olur?; 2 kip, 3 kare, 1 silindir ve koninin toplam kégse ve kenar sayisi kagtir?; 14
adet koni seklinde dogum giinii sapkasi yapmak i¢in kartondan kag daire kesmeniz gerekiyor? vb.

Ciftlere ayrilan 6grenciler, satir ve situnlarin sayilarla (1'den 11'e kadar) ve harflerle (A'dan I'ye kadar) isaretli ¢izilmis bir kare agi
verilir, ve okul (D5), kitap¢i (B3), pastane (E7) bulundugu yerlerini igsaretleme gorev verilir. .

Ogrenciler matematik problemler ¢ézer, érnedin 16 kareden olusan bir kare cizilir ve égrencilerin bu 2B sekil lizerinde kag kare
gordiiklerini saymalari istenir. Ogretmen cizilmis 2B ve 3B sekillerin sadece bir kismini gostererek 6grencilerden seklin tahmin
etmesi ve adlandirmasini ister. Mirjana tabla oynuyor ve figiirii D5'te bulunmaktadir. Ogrenciler soruyulari cevaplarlar: Figirii G7'ye
getirmek icin hangi harekei yapmalidirlar? (2 kare saga, 3 kare yukari kaydirarak.) Ogrenciler 6 katli bir binada toplam kag tane
daire, kag tane dikdortgen seklinde pencere oldugunu hesaplar. Her katta 4 daire, her dairede 6 pencere vardir ve her ikinci katta
pencereler daire seklindedir vb.

Ogretim alani: SAYI iSLEMLERI
Toplam ders sayisi: 80

Beklenen sonuclar
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. 10.000'e kadar sayilari toplar ve cikarir,

2. dort basamakli sayilari yariya ve ikiye katlar,
3. 2,3,4,5,6,7,8,9ve 10 ile carpar ve boler,
4. ki sayyi carparken carpi terimini kullanir,

5. ayni paydal kesirleri toplar ve ¢gikarir.

Temalar (ve kavramlar): Olgme ve Degerlendirme Standartlar:
* 10.000'e kadar toplama ve ¢ikarma (toplanan, ¢ Binlik sayilarla toplami 10 000 olan toplama iglemi yapar
toplam, degisme 6zellik, birlesme 6zellik, e Tam on, yiiz veya bin olan dért basamakli bir sayilari toplar.

cikarilan, ¢ikan, fark).

12




10, 100 veya 1.000'e (tam on’a, yliz’e veya tam bin’e) yakin dort
basamakl sayilari toplar.

Uygun stratejiyi kullanarak dért basamakli bir sayiyi iki basamakl bir
saylyla, i¢ basamakli bir saylyi dért basamakli bir sayiyla ¢arpar.
Degisme veya birlestirme 6zelligini kullanarak, toplamlari tam onlik,
ylzluk veya binlik olan sayi ciftlerini gruplayarak toplar.

Degisme veya birlesme 6zelligini kullanarak, toplamlari tam onluk, yuzluk
veya binlik olan ciftleri gruplayarak sayilar toplar.

1000, 100, 10 (tam bin, tam ylz, on) iceren dort basamakli sayilari
cikarir.

Uygun stratejiyi secerek dort basamakli sayilari ¢ikarir

Cift ve tek sayilarin toplami ve farkinin ¢ift sayr mi yoksa tek sayr mi
oldugunu belirler

Toplama ve ¢ikarma islemlerinde isaretin bulundugu yerdei sayiyi belirtir.
Toplama ve ¢ikarma islemlerini iceren matematik problemleri ¢ozer.

10.000'e kadar sayilari yariya béler ve ikiye
katlar.

Tam binlik, tam yUzlik ve tamonluk sayilari yariya béler ve ikiye katlar.
Gunluk hayattinda dort basamakl bir sayiyi ikiye katlar ve yariya bdler.

1,2,3,4,5,6,7,8,9ve 10 ile carpma ve bdlme
(boltnen/bolunenler, oran - 6lgek).

Tek basamakh bir sayiy1 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 ve 10 ile ¢arpar.
10'dan 90'a kadar tam onluklari bir basamakl bir sayi ile ¢arpar.
Bir basamakli sayilari iki basamakli sayilarla ¢arpar.

Ucg basamakli sayilari 10 ile carpin.

2,3,4,5,6,7,8,9ve 10 ile 100 arasindaki bolinen sayilari tanir.
Bir ondalik sayisini olan 10 1000’e kadar boler

1000'e kadar olan sayilari ondalik basamak olarak 10'a béler.

iki basamakli sayilari bir basamakl sayilarla kalansiz ve kalanl olarak
bdler (sonucu yuvarlar).
Odevlerde basit oran (6lgek) kullanir.

Carpma ve bélme islemlerinde [ isaretinin yerine dogru sayiyi belirtir.
Parantez iginde ve disinda iglem sirasini kullanarak, parantezli sayi
ifadeleri hesaplar,

Metin 6devlerden bilgileri okur, birbirine baglar ve uygun ¢6zim
stratejisini secer.
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e Paydalari ayni olan dlizgun kesirlerin (tam e Bir bitind olusturan dizenli kesir ciftlerini belirler.
kesirlerin, dlizgiin kesirlerin, egit kesirlerin) e Ayni paydaya sahip dogru kesirleri toplar ve gikarir.
toplanmasi ve gikarilmasi. e Ayni paydaya sahip olan dogru kesirleri toplamak ve ¢ikarmak igin kesir
esitligini kullanir.
e 100'e kadar sayilarin tgte bir, dortte bir, beste bir, altida bir, yedide bir,
sekizde bir, dokuzda bir ve onda bir, bulur.
e Ayni paydall dizgun kesirlerde, toplama ve ¢ikarma islemli basit
problemler ¢cézer.

Etkinlik ornekleri:

e Ogrenciler, toplami 10, 20, 100 veya 1000 olan sayi ciftlerini hizlica sdyler, érnegin 7 + [J = 10, [J + 80 = 100, 400 + [J =1 000
vb.

e (Ciftlere ayrilan 6grenciler, toplami 1.000 (6rnegin, 250 + [0 = 1.000) ve toplami 10.000 (6rnegin, [J + 7.500 = 10.000) olan yazili
Odevleri ¢cbzer. Cevabinizi nasil aldiniz? Cevabini nasil kontrol edebilirsin? . Sorulari tartisirlar.

e Ogrenciler 247 + 98 toplamini nasil hesaplayabileceklerini dislnirler. Toplama stratejilerini tartisirlar (6rnegin, bos bir sayi
dizisinde tam onluklar veya yizlerceler kullanma vb.) 247 ve 98 sayilar toplananlar oldugunu, onlarin toplam sayisi toplam
oldugunu sdylayorlar.

e Ogretmen sinifin farkli yerlerinde 6devden olusan, ikiden fazla karti yerlestirir. Ogrenciler sinifta dolasirlar, kartlari bulurlar ve en
uygun stratejileri kullanarak hesaplarlar (6rnegin, 39+99, 247+99, 645+153, 628+226). Bunu yaparken hesaplamayi, cevabi, karari
nasil aldiklarini ve cevabi nasil kontrol ettiklerini yazarlar. Hesaplamayi dogru yapmak icin kendi kart setlerini da kullanabilirler.

e Her 6grenci dort rakamli sayilarin toplami ile ilgili G¢ 6dev dusinerek bunlarin cevaplarini ayr bir kagida yazdiktan sonra, dersin
belirli zamaninda bu (i¢ ddevi arkadasina verir. Arkadasi da kendi dedvlerini verir. Ogrenciler arkadasinin verdigi édevleri cozerler,
sonra arkadasini degerlendirirler..

e Bir dgrenci ug kart geker ve bunlarin toplamini hizla hesaplar. Diger 6grenci, sinif arkadasinin sonucu sdyledigi zamani 6lger. Her
ogrenci icin kronometreyle dlg¢ilen zamani yazilir. Kazanan, en kisa stirede dogru toplami hesaplayan égrencidir.

e Ogrenciler metinli ddevler gdzer, érnedin, iki okulda 1.458 ve 1.027 égrenci vardir. iki okulun toplam égrenci sayisi kagtir?
Ogrenciler cevaplari nasil bulduklarini agiklar.

e Ogretmen tahtaya su ddevleri yazar: 5.000 - 2.000, 1.500 - 450, 3.992 - 1.320, 304 - 296, 332 - 78, 457 - 372. Ogrencilere sorar:
Eksilen hangisi? Oikan hangisi? Neyi hesaplamalisiniz? Odrenciler sorulari cevaplar ve farkli stratejiler kullanir, en kiigiik sayidan
ileri dogru sayarak farki hesaplar, farki bulma (iki say! birbirine yakin oldugunda), sayiyi bélme...

e Ogretmen, 6grencilere ¢dzilmis olan toplama iglemli devler verir. Cikarma ydntemini kullanarak cevaplari kontrol ederler ve
dogru veya yanhg ¢ozulen 6devleri igaret ederler.

e Ogrenciler 48, 180, 350, 3.000, 1.250, 4.600 sayilari ikiye katlamay! ve yariya bélmeyi aciklar.

. (")Qrenciler 1223, 3 247, 4 272 sayilarini yariya boler ve ikiye katlar.

e Ogretmen iki zar hazirlar. Birinde : 1, 3, 5, 7, 8, 9, sayilari yazar digerinde: 2, 4, 6, 7, 8, 9. Sayilari yazar. Her 6Jrenci iki zar atar
ve elde edilen iki sayiy! ¢carpar.

e Ogretmen carpim tablosunu 6grencileri diisinmeye ve ¢éziim bulmaya tesvik etmek igin kullanir, drnegin, 4 « 7 = 28 oldugunu
biliyorsaniz, sizce 40 « 7 kag olur? Neden? vb.

o Ogretmen her 6grenci grubuna bir harita verir. Haritadaki efsane, 1 cm'nin gergekte 4 km'yi temsil ettigini sdyliyor. Ogrenciler harita
ile ilgili 6devler ¢dzer, drnegin, Haritada iki sehir arasindaki mesafe 7 cm'dir. Sehirler kag kilometredir?

o 100’lUk tablosunda 6grenciler, 2 sayisiyla bélinen sayilari kirmizi renkle daire icine alir, 3 sayisiyla bélinen sayilari mavi kare
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icine, 4 sayisiyla béltinen sayilari sari ti¢ggen igine alir vb. Ogretmen sorularla ilgili tartisma tesvik eder: 100'liik tablosunda ne fark
ettiniz? Tablo 100, 200'e (300, 400) genisletilirse, bu model neye benzerdi? Ugiincli satirdaki yedinci sayi kagtir? Neden?
Soru seklinde olan kartlarla tim sinif icin bir oyun uygulanir. Her 6grencinin kartin bir tarafinda bir 6devin ¢bzimu ve diger tarafinda
yeni bir 6devi olan bir karti vardir, érnegin bir 6grenci 528 - 10 kartini okur. C6zimu (5280) olan égrenci kartinda "5280" okur ve
"Kimde 340:10 var, diye sorar?" diye sorar.
Ogrenciler, iki basamakli sayilari bir basamakli sayiarla béimeyi iceren metinli édevler yazarlar. Ayni zamanda, onlar, da bir ¢oziim
bulmasi gerekiyor.
Ogretmen tahtaya ddevler yazar: 853 - 10, 326: 10, 13.5 - 10, 536.2 - 10. Ogrenciler sinif diizeyinde tartisir ve (ic basamakli bir
saylyl 10 ile garpma ve boélme kuralini kesfeder ve 10 ile garpilan bir ondalik sayi.
Ogrencilerin dogru kesirli kartlari vardir. Kartlardan bir biitiin kesirin toplami olusturan kartlari eslestiriyorlar, drnegin, 2 ve 3.
5 5
Ogretmen ddevi yazar: Kesirlerden hangisi: 1 , 4, 2, 2, diger kesirlere esit degil? Sinifta tartisma tesvik eder ve égrencilerin
cevabi aciklamasini bekler. 2 8 8 4
Ogretmen 6grencilere ddev verir:-Tome pastanin 1 Ana ise pastanin 1 yedi. ikisi toplam nekadar pasta yemisler? Sinifta tartisma tesvik
2 4
Edilir, 6grenciler 6devi ¢ozerken hangi stratejileri kullandilar (6renegin: 2B formlari bdlme yada 1 kesirini 2 gibi yazma vb.)
2 4
Ogrenciler su sorunun cevabini dusinurler: 24 sekerin 1/8'i ne kadardir? Odevin ¢dzimi boyunca 6grenciler, 24 sekerin 8
ogrenciye bolinmesi gerektigini anlamalidir, yani, hangi islemin soruyu ¢ézmekle igin yararlidir ve neden?
Ciftlere ayrilan 6grenciler su 6devi ¢dzer: Maria 6 arkadaina kurabiye yapmasi igin, 4 yumurta, 8 su bardagi un ve 1/2 su bardagi
sute ihtiyaci vardir. Ug arkadas gelmeyeceklerini haber vermisler. 3 arkadasina kurabiye yapmak igin kag bardak un ve kag bardak
sut gerekir? C6zum stratejisi sinif diizeyinde tartisilir.
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Ogretim alani: OLCUM

Toplam ders sayisi: 25 (okuma yili stiresince gergeklesmelidir)

Beklenen sonuclar
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. standart 6l¢u birimleri ile sivi miktarini, uzunlugu, katleyi 1 6lger, okur ve yazar ve bunlarin kisaltmalarini kullanir (km, m, dm,

cm, mm, kg, g, I, dl, cl, ml),

2. zaman birimlerini kullanarak zaman araliklarini hesaplar,
3. bir Gicgenin, dikdértgenin, karenin ¢evresini 6lcer ve hesaplar ve bir kareler adi Gzerine gizilen dikddrtgen sekillerin alanini bulur.

Temalar (ve kavramlar):

Olgme ve Degerlendirme Standartlar:

e Uzunluk (uzunluk élgu birimleri: km, m, dm, cm,
mm, kilometre, metre, desimetre, santimetre,
milimetre).

e Uzunlugu tahmin eder ve uygun olgu birimini seger.

e Uzunlugu dlgmek icin standart 6l¢t birimleri kullanarak uzunlugu olger ve
sonuglari kisaltmalari (mm, cm, dm, m) ile kaydeder.

e Olglim sonuglarini kaydetmek igin ondalik basamag kullanir (6rnegin, 2,5
m, 1,3 m).

e Uzunluk 6lgu birimlerini buyikten kiglge veya terse donagstirdr.

e Basit problemler ¢dézmek igin uzunluk birimlerini kullanir.

e Kitle (kutle birimleri: kg, g, kilogram, gram).

e Kutleyi tahmin eder ve uygun 6lcl birimini secer.

e Kitle 6lgim sonuglarini uygun 0&lgu birimleri ile dlger ve kisaltmalari (g,
kg) ile kaydeder.

e Olglim sonuglarini kaydetmek igin bir ondalik basamakli ondalik sayi
kullanir (6rnegin, 1,5 kg, 200 g).

e Kutle 6lgti birimlerini biyukten kigtuge donusturdr.

e Basit problemler ¢ozmek igin kitle 6lgu birimlerini kullanir.

e Sivi 6lgl birimi (sivi dlguler: 1, dl, cl, ml, litre,
desilitre, santilitre, mililitre).

e Uygun 6l birimi ile sivi miktarini tahmin eder ve Olger.
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e Sivi 6lcim sonuglarini ondalik sayilarla gosterir ve kaydeder (1, dl, cl, ml)
e Sivi 6l¢t birimlerini bayUkten kicuge veya terse donusturdr .
e Basit problemleri gézmek igin sivi 8lgu birimlerini kullanir.

Zaman (saniye, dakika, saat, on yil, ylzyl). e Saat, dakika ve saniyelerle zamani okur.

o Belirli bir faaliyetin, bir etkinligin programda ne zaman oldugunu ve yilin
belirli bir tarihinin hangi gine denk geldigini okuyur.

e Saniyeleri dakikalara ve saatlere, on yillari ylzyila ve tersine donusturdr.

e Zamanlama ile ilgili basit problemler ¢ozer.

2B sekillerin gevresi ve alani (gevre / alan, e Ucgenin, dikdortgenin ve karenin gevresini 6lger ve hesaplar
dikdértgen sekillerin alani, kare birimi, .m? cm?). | o«  Kareleri sayarak bir kareler ag tizerine cizilen dikddrtgen sekillerin alanini
belirler.

¢ Alanin kare birimlerle ifade edildigini aciklamak icgin bir kareler agi kullanir
(6rnegin, cm?).

Etkinlik 6rnekleri

Ogrenciler sinifta farkli uzunluktaki nesneleri tahmin eder ve élger ve tahmin ve dlgme sonuglarini karsilastirir.

Ogretmen, 6grencilerden 6lgciim yaparken tam 6lcii olmanin neden dénemli oldugunu agiklamalarini ister (6rnek: giysi dikmek igin
kumasin uzunlugu, yemek pigirirken vb.).

Ciftlere ayrilan égrenciler, (avluda veya salonda) uzaga atlarlar, atlamanin uzunlugunu oélgerler, yazarlar ve ardindan sonuglari
karsilastirirlar. Bir 6dev de kurabilirler (6rnegin, Mia'nin ziplamasi Ane'nin ziplamasindan ne kadar uzun?).

Ogrenciler sisede verilen 6lcii isaretlerine bakar ve 6lcii birimleri (veya 6lgli kaplari) ile siselerin Ureticinin gdsterdigi kadar sivi
icerip icermedigini kontrol eder.

Ogrenciler, kisa bir etkinligi 6lgmek igin kronometre kullanarak alistirma yaparlar, 6rnegin, bir 6grencinin ¢arpim tablosunu 5 ile
sOyledigi sure, bir 6grencinin 20 kez atladigi sire, cumle yazma, pencere agma, kitap toplama vb.

Ciftlere ayrilan 6grenciler, dogum gunlerinin hangi gun olacagini (bu yil ve gelecek yil) takvimde bulurlar.

Ogrenciler gruplara ayrilarak kendileri igin 6nemli tarihleri (dogum gunleri, tatiller, ev kutlamalari, geziler vb.) isaretleyerek bir
takvim olustururlar.

Market oyunu. Ogrenciler, bir market calisanlarini (kasa c¢alisani, Grinleri 6lgen calisan, musteri) rollerini canlandirirlar, kiitle,
miktar, matematiksel igslemler, dlcme, para kullanma alistirmalari yaparlar.

Gruplara ayrilan 6grenciler, uygun birimler (kg, g) kullanarak siniftaki farkli nesneler dlcer ve dlguimleri kaydeder.

Ogretmen 6grencilere sabah veya dgleden sonray! zamani kullanarak en yakin saat/dakika ileri/geri saymakla ilgili sorular sorar
(6rnek: Simdi sabah 8:23. 3'te saat kagta olacak?, 7 saat sonra saat kag olacak, 45 dakika sonra vb. ?

Gruplara ayrilmis égrenciler, yazili 6lgiim sonuglar igeren kartIaJr_?IlrIar (6rnegin, 2 km, 10j, 30 kg, 11,55 m, 7 dm, 7 dak, 7 cm, 7




g, 7dl, 15 saat, 2 on yil, 10 mm, 10 ml, 10 ytzyil, 10 cl), dlctiklerine gére gruplandirir ve uygun 8I¢l birimini bulun.

Gruplara ayrilan 6grenciler ticgen, dikdoértgen, kare tel modellerinin kenarlarini élgerler. Telin uzunlugunu acip dlgerek cevre/alan
hesaplarlar ve sonuglari kenar uzunluklari ile karsilagtirirlar.

Klguk gruplara ayrilan égrenciler, grafik kagidina ayni alana sahip farkh dikdértgenler gizer.

Ogrenciler internet kullanarak uzunluk ve ¢evre 8lgimii alistirmasi yaparlar (6rnegin, ITP Ruler - Mathsframe).

Ogretmen ifadeleri okur ve her dogru cevap igin yesil kart, yanlis cevap icin kirmizi kart gésterir.Ornegin: Boyum 145 cm; 2 saat
15 dakika = 135 dakika; Bir biberin kitlesi 2 kg'dir vb.

Ciftlere ayrilan égrenciler metinli 6devler ¢oézer, 6rnegin Orhan'in 3 dm uzunlugunda bir kalemi ve Jane'in 25 cm uzunlugunda bir
kalemi vardir. Hangisi kalemiyle daha uzun sire yazabilir?; Tamara ve David'in 750 ml'lik bir siseyi doldurmalari gerekiyor ve 150
ml'lik bir bardaklari var. Siseye kag¢ bardak su dolduracaklar ; Seyhan 7 cm uzunlugunda bir dogruparca cgiziyor ve ardindan bir
kare ciziyor. Seyhan karenin ¢evresini nasil hesaplayacak?; Fatima’nin kalemi 20 cm uzunlugundadir. Bir saat yazarak kalemi
0,5 cm kacultar. Kalemin tamamini kag saatte kullanacak?; Okul oyun alani kare seklinde ve 100 metre uzunlugundadir. Renata,
oyun alaninin kanarinda yurlyerek, tim oyun alaninin etrafinda yurtdi. Kag metre yurtidi? vb.

Ogrenciler basit problemler ¢dzer, érnegin égrenciler bir duvarin uzunlugunu dlgmeleri gerekir, ancak bir 8lgiim araci olarak belirli
bir uzunluktaki bir kare sekli/fayans kullanir ve sonucu metre ile hesaplar. Ogretmen dgrencilere 6lgi birimleri ile sayisal bir ifade
verir (6rnek: 8 kg - 2 kg = 6 kg) ve 6grencilerden metinli ddev olusturmalarini isterr. Ogretmen 6grencilere veriler verir (érnek:
farenin adimi 1 cm, yavru kedi 10 cm, kdpek 15 cm) ve bu verilere gore bir metin 6devi olugturmalari ister. Mustafa ve David
komsudur ve her giin 6Jle saatlerinde oyun alaninda futbol oynarlar. Bir giin 6gleden sonra yagmur yagiyordu ve arkadaslari
yine futbol oynamaktan bahsediyorlardi. David sordu: " 36 saat sonra giines olacak mi?" Mustafa, 36 saat sonra giinesin
kesinlikle olmayacagini yanitladi? Mustafa cevabindan neden emindi?

Ogrenciler, dlgl birimlerini kullanarak tanidik bir masali matematiksel bir baglamda uyarlayarak bir problem durumunu ¢ézerler.
(6rnegin, Kirmizi Baslikli Kiz - pelerininin uzunlugu, sepetteki keklerin kitlesi, sepette bulunan siselerin sit ve limonata miktari,
eve ne zaman donmesi gerektigi, Blyukanne evine kadar yolun uzunlugu vb.).
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Ogretim alani: VERILERLE CALISMA
Toplam ders sayisi: 10 (okuma yili stiresince gergeklesmelidir)

Beklenen sonuclar

Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. diyagramlar, grafikler, siklik tablolari, piktogramlar ve gubuk grafiklerle verilerin toplanmasi, dizenlenmesi, sunulmasi ve
yorumlanmasi i¢in bir plan hazirlar ve bunu gerceklestirir,
2. Bir olayin meydana gelme olasiligini degerlendirir.

Temalar (ve kavramlar): Olgme ve Degerlendirme Standartlari:
o Verilerin toplanmasi, dizenlenmesi, e Birincil duzeyde verileri ikincil diizeyde verilerden ayirt eder.
organize edilmesi ve sunulmasi (birincil e Veri toplama ydntemini secer (anket, gériisme, gézlem, deney, internet,
diizeyde ve ikincil diizeyde veriler, kisa dergi vb.).
cizgi tablosu, siklik tablosu).  Kisa gizgi tablolarla ve siklik tablolarla verileri ayirt eder ve sunar.
® e Piktogramla (2, 5, 10 veya 20 veriyi temsil eden semboller) verileri okur ve
temsil eder.
o Verileri gcubuk grafiklerle temsil eder (2, 5, 10 veya 20 veriyi temsil eden
bolumler).

e Farkli araliklarla 6lceklerde sunulan sonuclari karsilastirir.
o Listelede, tablolarda ve diyagramlarda verilen sonuclardan sonugclar ¢ikarir
e Problemlerde sistematik olarak cézmek igin listeler ve tablolar kullanir.

e Bir olayin olma olasiligi (her e Her zaman/kesinlikle olan, olabilecek/olabilecek ve asla/imkansiz olan
zaman/kesin, belki/mimkun, gunluk yasam olaylaridan ornekler verir.
asla/imkansiz). e Bir olayin nedenini, kesin, olasi veya imkansiz oldugunu agiklar.

Etkinlik ornekleri

o Daha buylk gruplara ayrilan 6grenciler, her grup arastirmak istedigi konulari dnerir, bir arastirma problemine karar verir ve
birlikte verilerin nasil toplanacagini ve elde edilen verileri nasil dizenleyip sunacaklarini planlarlar.

e Ogrenciler uzun atlama yapar ve atlayisin ilk verilerini saglar. Atlayislarin uzunlugu bir tabloya yazilir (100 cm'den az atlama,
100 cm'den buyuk atlama) ve ardindan veriler bir gubuk grafik ile sunulur.

e Ogrenciler gruplar halinde galisir ve her grup farkli veriler alir. Her gruptan égrenciler, bir kagida sembol yapistirarak, elde
edilen verilere gore bir piktogram yapar ve sembollerin 2, 5, 10 veya 20 veriyi temsil edip etmeyecegine karar verir ve bir
efsane olarak yazar. Her grup kendi piktogramlarini sinif arkadaglarina sunar ve neden 2, 5, 10 veya 20 veriyi temsil eden bir
semboll sectiklerini agiklar.

e Ogrenciler pikado oyununu oynar ve toplanan verileri bir siklik tablosu ile sunar.
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iki 6grenci (6rnegin Damjan ve Vjolca) sinif arkadaslariyla gériiserek en sevdikleri ders (Matematik, ingilizce, Resim Egitimi
vb.) hakkinda bilgi alirlar. Toplanan verileri bir gubuk grafikle sunarlar ve ardindan bu verileri okulda digrer d¢rdinci siniflar
elde ettikleri verilerle karsilastirirlar ve hangi dersin en ¢ok tercih edildigine karar verirler.

Ogrenciler enyakin gevrede bulunan bir firnda satilan kek tiirlerini (vanilya, bal, meyve, ¢ikolata) gésteren diyagrami inceler
ve firinin en az hangi kek turdnu sattigini yazar.

Grafik, bir kutuda bulunan mavi, kirmizi ve siyah kalemlerin sayisini gésterir. Ogrenciler siyah kalemlerden kag tane kirmizi
kalem daha fazla oldugunu yazar.

Ogrenciler, drnegin 7 sehirde, bir hafta boyunca oélciilen sicakliklar hakkinda internetten veri toplar. Sonuglari karsilastiriyorlar
ve pazartesi, carsamba ve cumartesi glnleri hangi sehrin en sicak oldugu sonucuna variyorlar.

Ogrenciler, dersin bir bélim igin interaktif (etkilesimli) bir web sitesinde caligir:
https://www.mathsisfun.com/data/bar-graphs.html;

https://www.topmarks.co.uk/Flash.aspx?f=barchartv2 ve digerleri.

Ogrenciler bir problem ¢ozer. Ayni fakat yanlhs veriler ve diyagramlar verilir. Ciftlere ayrilan égrenciler, 6gretmenden alinan
verileri analiz eder, elde edilen diyagramlarla karsilastirir ve elde edilen diyagramlardaki hatalari tespit eder.

Ogrenciler bir problem cozer. Ogrencilere adsiz diyagramlar, etiketler ve bir gsterge verilir. Diyagramlarin hangi verileri
gOsterdigini dusundrler (6rnek: araba sayisi, otobus sayisli, okuldan gegen bisiklet sayisi) ve 6gretmen onlari diyagramlardan
elde edilen verilere dayal bir hikaye yazmaya tesvik eder.

Ogretmen bir deney yapar. Kirmizi toplari bir torbaya yerlestirir, kirmizi ve sari toplar ikinci torbaya, yesil toplari tigiincl
torbaya yerlestirir. Ogrenciler hangi torbadan her zaman kirmizi top ¢ekeceklerini, hangi torbadan kirmizi top ¢ekebilecek
olasiligi oldugunu ve hangisinden asla kirmizi top gekmeyeceklerini sdylerler.

Klguk gruplara ayrilan égrenciler, hangi olaylarin gergekleseceginden emin olduklari, hangilerinin gergeklesme olasiligi
oldugunui ve hangilerinin gergeklesmesi imkansiz oldugunu G¢ situna yazarlar. Her grup, yazilanlari tim sinifin éntinde sunar
ve neden boyle disinduklerini aciklar.
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OGRENCILERIN BASARILARINI OLCME VE DEGERLENDIRILME

Ogrencilerin beklenen degerlendirme standartlarini kargilamalarini saglamak igin 6gretmen, 6gretme ve 6grenme sirasinda
ogrencilerin faaliyetlerini strekli olarak izler ve her 6grencinin gelisimi hakkinda bilgi toplar. Etkinliklere katilim icin 6drencilere
etkinligin/gorevin gergeklestiriimesinde basari dizeyini gosteren geribildirim verir ve iyilesme/gelisme yonergeler verir (bigcimlendirici
(formatif) degerlendirme). Bu amacla égretmen sunlari izler ve degerlendirir:
6gretmen veya sinif arkadaglar tarafindan sorulan sorulara s6zIU cevaplar,
pratik performans (6rnedin, 3B sekilleri farkli 6zelliklere gére gruplama, matematik problemlerini cézme, dijital oyun),
yapilar (modeller).
calisma kagitlarinda, dalisma goérevlerde vb. verilen cevaplar/cozimler..
ev Odevler.

Ogretmen, farkli degerlendirme teknikleri ve araglari kullanarak (6rnek: kontrol listeleri, degerlendirme 6lgegi olan kontrol listeleri
vb.) ulasilan dederlendirme standartlarinin agiklama seklinde 6zetleyici bir degerlendirme yapar. Birinci Gi¢ ay donemin, birinci yariyilin
ve Ucglncl ag ayli dénemin sonunda, 6grenciler bir mikro 6zetleyici 6grenci basarisi igin kayit listesi ve 6gretim yilinin sonunda, bir
sumatif Ozetleyici not alirlar.

Ogretim programin uygulamasinin | 2021/2022 okuma yili
baslangici
Kurum / Egitimi Gelistirme Blrosu
Programi getiren
ilkégretim Yasasi'nin 30. maddesinin| no. 08-7413/10

3. paragrafi uyarinca ("Kuzey 10.05.2021 yili

Makedonya Cumhuriyeti Resmi

Gazetesi" 161/19 ve 229/20 sayih) Egitim ve Bilim Bakani,
Egitim ve Bilim Bakani, IV. sinif Mila Carovska

Matematik dersinin 6gretim
programini onayladi.
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