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MUFREDAT HAKKINDA TEMEL BILGILER

Ders Matematik
Ogretim konusu tiirii/kategorisi Zorunlu
Sinif [l (Gglincl)

e Sayilar ve sayma

* Geometri
Miifredattaki konular/alanlar * Rakamlarla islemler
e Olgme

e Verilerle islemler

Ders sayisi Haftada 5 ders /yilda 180 ders

e y(iz sayl tablosu, sayi satiri, sayi kartlari, kelime ve kavram kartlari, bos seritler ve numarasiz
kagit diziler, kayan sayi seritleri, say dizileri, yapiskan sayi gubugu, tam ylzler ve onlarile
isaretlenmis sayl basamaklari, tam yizler ve onlar ile isaretlenmis tablo, abakds, gizimler, basili
sembollii kartlar (<, >., =) basamak deger ¢izelgesi, 1-6 kiip; li¢ haneye kadar oklari olan sayi
kartlari, bulmacalar, jetonlar.

Arag/geregler « akilli tahta, bilgisayar.

e isaretli situnlari ve satirlari olan kareler, bir dizi 2B sekil ve 3B sekil

(plastik, metal, manyetik, karton), geoboard, kagit sekiller ve birbirine gecen kiipler




e Olgiim nesneleri: bardaklar, plastik siseler, siirahiler, litre ve desilitre ile isaretlenmis kaplar,
farkh sekil ve hacimlerde kaplar, kagit ve kumas seritler, farkh uzunluklarda cubuklar, metreler,
cetveller, teraziler (dijital ve terazi), agirliklar ( gram, kilogram), saat (kum saati, 6grencinin
hareket ettirebilecegi ibreli analog saat, dijital saat, kronometre, 1, 2, 5, 10, 50, 100, 500 ve 1000
dinarlik bozuk para ve banknotlar, gercek para, fiyatlar, etiketler.

e Kare kagit, piktogram kagit sembolleri, oyun zarlari.

e Saymaya yardimci olacak kutular, tabaklar, oyuncaklar, jetonlar (kapaklar, makaronlar, tahta
cubuklar vb.), kursun kalem, kagit, cetvel, makas, yapistirici, numune yapmak igin farkl tiirde
malzemeler (yin, lastik bantlar) , iplik , askilar, mandallar, sepetler, oyun hamuru, tohumlar,
yapraklar, cakil taslari vb.).

Ogretim kadrosunda aranan o6zellikler

Ugiincii siniftaki egitim calismasi, asagidaki dzelliklere sahip bir kisi tarafindan gergeklestirilebilir:
e profesor/6gretmen/ilk6gretim sinif 6gretmeni, VII/1 veya VI/1 (MRK'ya gore) ve 240 AKTS;
e mezun pedagog, VII/1 veya VI/1 (MRK'ya gore) ve 240 AKTS.




ULUSAL STANDARTLAR IiLE BAGLANTISI

Miifredatta belirtilen 6grenme sonuglari, Uluslararasi standartlara gére Matematik ve dogal bilimler alanin kapsadigi asagidaki yeterliliklerin
kazanilmasini saglar:

Odrenci sunlar bilir ve/veya yapabilir:
I-A.1 parantezler dahil tam sayilar, kesirler ve ondalik sayilarla islem sirasini kullanmak;
I-A.2 Sayilari en yakin onluga yuvarlamak;
I-A.13 Cevrimici aglar ve sunumlar araciligiyla 2B sekilleri analiz etmek;
I-A.13 Cevrimici aglar ve sunumlar araciligiyla 3B sekilleri analiz etmek;
I-A.18 Ol birimlerini (uzunluk, kitle, agirlik, alan ve hacim) farkli baglamlarda kullanmak;
I-A.19 2B sekillerin gevresini ve alanini hesaplamak;
I-A.21 Sinif intervallerini segcmek icin gerekli verileri stirekli tolamak;
1-A.22 kesikli ve slirekli verileri asagidakilerle temsil etmek icin: zaman periyodu cizgi grafigi, nokta grafikleri, cubuk diyagrami, gévde-
yaprak diyagrami;
I1-A.23 tablolari, grafikleri ve diyagramlari yorumlar, sonuglari karsilastirir ve kiimenin dogrulugu hakkinda sonuglar gikarir;
[1-A.25 sonuglari nasil kontrol edeceginize karar verin ve sorunun baglaminda cevabin makul olup olmadigini duslinin;
I-A.26 problemin ¢éziimiine yonelik farkl yaklagimlarin etkinligini degerlendirmek ve ¢6zme;
Ogrenci sunlari anlar ve kavrar:
I-B.1 yeterince ¢abalayan herkes matematigi 6grenebilir
I-B.2 matematik bilgisi glinliik hayatin birgok alaninda uygulama bulur;
I1-B.3 diger konulardan ve bilimsel disiplinlerden bilgi edinmek icin matematik bilgisi gereklidir;
I-B.4 matematik 6grenmek eglenceli ve ilgi ¢ekici olabilir.

Mifredat ayrica Dijital Okuryazarlik, Kisisel ve Sosyal Gelisim,Toplum ve Demokratik Kiltir, Bilisim, Teknoloji ve Girisimcilik ve Ulusal Standartlarin Sanatsal
ifadesi ve Kiiltiirii alanlarindaki ilgili yeterlilikleri icerir:



Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:

IV-A.2 bir gérevi/problemi ¢ézmek igin Bilgi ve iletisim Teknolojisi'nin etkin kullanimina ne zaman ve ne sekilde ihtiya¢ duyuldugunu
degerlendirmek;

IV-A.5 hangi bilgilere ihtiyaci oldugunu belirlemek, dijital veri, bilgi ve icerikleri bulmak, segmek ve indirmek;

VA.4 kendi yetenek ve basarilarini (giigli ve zayif yonler dahil) degerlendirmek ve buna gére gelisimini ve ilerlemesini saglayacak dncelikleri
belirlemek;

VA.6 o0grenme ve kisisel gelisim icin hedefler belirlemek ve bunlari gergeklestirme yolunda ortaya ¢ikan zorluklarin Gstesinden gelmek igin
¢ahismak;

VA.7 o0grenmelerini kolaylastirmak ve gelecekte kendi davraniglarini ayarlamak icin kendi deneyimlerini kullanmak;

VA.13 baskalariyla iletisim kurmak ve her duruma uygun sekilde kendini ifade etmek;

VA.14 aktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit vermek, baskalari icin empati ve anlayis gostermek ve kendi endiselerini ve
ihtiyaclarini yapici bir sekilde ifade etmek;

VA.15 ortak hedeflere ulasmak icin baskalariyla isbirligi yapmak, kendi goris ve ihtiyaclarini baskalariyla paylasmak ve baskalarinin goris ve
ihtiyaclarini dikkate almak;

VA.17 kendisi icin geri bildirim ve destek aramak, ayni zamanda baskalarinin yararina yapici geri bildirim ve destek vermek;

VA.19 sonuglar ¢ikarmak ve rasyonel kararlar almak icin 6nerilerde bulunmak, farkli olasiliklari degerlendirmek ve sonuglari tahmin etmek ;

VA.21 kendi 6grenimini analiz etmek, degerlendirmek ve gelistirmek;

VI-A.2 toplumda aktif eylem igin gergekgi ve ulasilabilir hedefler belirleyerek iyilestirmek amaciyla kendi davranisini analiz etmek;

VI-A.3 kendi bakis agisini gelistirmek ve tartismak, diger insanlarin bakis agilarini dinlemek ve analiz etmek ve ayni fikirde olmadiginda bile
onlara saygil davranmak;

VI-A.5 insanlar arasindaki farkhliklari herhangi bir temelde (cinsiyet ve etnik koken, yas, yetenekler, sosyal statii vb.) anlamak ;

VI-A.6 kendinde ve baskalarinda kliselerin ve 6nyargilarin varligini kabul etmek ve ayrimciliga karsi ¢citkmak;

VII-A.9 | 6nceden kabul edilmis kurallara gore ve tim ekip Gyelerinin rolline ve katkisina stirekli saygi duyarak ekip ¢alismasina aktif olarak
katilmak.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

IV-B.1 dijital okuryazarlik ginliik yasam icin gereklidir - 6grenmeyi, yasami ve calismayi kolaylastirir, iletisimin, yaraticiligin ve yeniligin
genislemesine katkida bulunur, eglence icin cesitli firsatlar sunar ;

V-B.3 kisinin kendi basarilari ve refahi, bliyik olclide, harcadigi cabaya ve elde ettigi sonuglara baglhdir ;

V-B.4 yaptigi her eylemin kendisi ve/veya cevresi icin sonuclari vardir;

V-B.7 inisiyatif, sebat, azim ve sorumluluk gérevleri yerine getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda zorluklarin listesinden gelmek

icin 6nemlidir ;




V-B.8 baskalariyla etkilesim iki yonliddr - kendi gikarlarini ve ihtiyaglarini karsilamasi igin baskalarindan yardim isteme hakkina sahip oldugu
gibi, baskalarina da kendi ¢ikarlarini ve ihtiyaglarini kargilamalari igin yer verme sorumlulugu vardir;

V-B.9 geri bildirim almak ve yapici elestiriyi kabul etmek, bireysel ve toplumsal diizeyde kisisel ilerlemeye yol acar;

VI-B.2 cocuklar da dahil olmak tzere tlim insanlar, ihtiyag ve ilgi alanlarina iliskin fikir ve gorislerini agiklama ve karar alma siireglerine
katilma hakkina sahiptir;

VIII-B.4 | kultlrel gesitlilik, farkh kalttirlerin Gyelerinin kimlik gelisimini etkiler;

VIII-B.5 | kiltlrler arasindaki farkliliklar, 6grenme firsatlari ve karsilikli anlayis ve ilerleme igin bir meydan okuma olarak gorilmelidir;

VIII-B.6 | diger kiiltlrlere saygi duymak ve tesvik etmek, kisinin kendi kiiltlriine baskalari tarafindan saygi gosterilmesini saglamaya katkida

bulunur.




OGRENME CIKTILARI |

Konu: SAYILAR VE SAYMA
Toplam ders sayisi : 45 ders

Ogrenme giktilari:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. 1000'e kadar sayilari sayar, okur ve yazar.
2. Ucg basamakh sayilarin giftlerini karsilastirir ve (ic basamakl sayilardaki basamaklarin basamak degerini belirler.
3. Sira sayllarini en az ylzinci sayiya kadar tanir ve kullanir.
4. 1000’e kadar ¢ift ve tek sayilari gruplandirir.

icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari

e 1000’e kadar sayilar e Ug basamakli sayilari 1, 10 ve 100'den 1000'e kadar ileri ve geri sayar.

¢ En az 100'e kadar daha bliyuk bir nesne grubu ikiser, lcer, dorder, beser, altisar, dokuzlar ve onar
ritmik olarak sayar.

¢ 500'e kadar nesne sayisini tahmin eder ve sayarak tahmini kontrol eder.

* Ug basamakli sayryi tam onluklar ve yiizliiklerle isaretlenmis bir sayi satirina yerlestirir.

¢ 1000'e kadar sayilari okur ve yazar.

(say1, miktar, hane)

Sayilarin basamak degeri (birlikler, onluklar,|® Belirli bir Gi¢ basamakli sayinin basamaklarinin (birler, onlar ve yiizler) basamak degerini belirler.
yuzliikler, basamak degeri) o Ug basamakli bir sayiyi yiizlere, onlara ve birliklere ayirir.
* iki basamakli sayilari en yakin onluga, tic basamakli sayilari en yakin yiizliige yuvarlar.

e Ug basamakl sayi ciftlerini karsilastirma o 'St =M ye "<" karakterlerini kullanarak (¢ basamakl sayilari karsilastirir ve aralarinda bir sayi bulur. e
(bUyUktir, kiguktdar ve esittir ">", "=" ve "<" Ug basamakli sayi giftlerini karsilastirirken neden ">", "=" ve "<" isaretlerini yazdigini aciklar.  iki ve (i¢
basamakli sayilari 1000'e kadar boyuta gore siralar. ® Bir sayi satirinda ylzlerce (6rnegin 500 ila 700)

arasinda bir sayi tahmin eder.




e Siralama sayilari e Sira sayilarini farkli baglamlarda ifade eder.
e Sira sayllarini en az ylziinci saylya kadar yazar.

e Tekve cift sayillar ¢ 1000'e kadar cift ve tek sayilari tanir ve adlandirir.
¢ 1000'e kadar verilen bir sayidan iki blyik veya iki kliclik bir sayi dizisi olusturur.

Etkinlik 6rnekleri:
e Ogrenciler gruplara ayrilarak 1000'e kadar masalarda iki veya {i¢ basamakli bir sayidan geriye dogru 10, 50, 100'den 1000'e kadar sayarlar.
e Ogrenciler gruplar halinde nesneleri sayarlar (6rnegin: macaroons, yemek gubuklari, kiirdan...) ikili, Giclii, dértli, begli, altili, dokuzlu, onlu 100'e kadar.
e Ogretmen bir projektére veya akilli tahtaya birkag sayi dizisi yerlestirir, 6rnegin: 3, 6, 9,...; 155, 161, 167, .... ; 122, 131, 140,... Ogrenciler sayilar
arasindaki iliskiyi kesfederler ve en az iki sayi daha ile diziyi tamamlarlar.
e Ogretmen bir oyun baslatir: "Hangi sayi eksik..." (2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10 artan veya azalan kismen doldurulmus bir say! dizisini okur ve 6grenciler eksik olan
saylyl tamamlar. sayilar, 6rnegin 202, 204, 206, ....210...; 515, 520, 525, ....535...; 990, 980, 970,..., 950, .., 933 ... ve vb.).
¢ Sadece 0 ve 1000 rakamlarinin isaretlendigi bir sayi dogrusu lzerinde ylizler tam olan sayilarin yazili oldugu kartlari (6rnegin 200, 300, 500...) siralar ve
sinifta okurlar. ayni zamanda.
e Ogrenciler bir sayi satirindaki sayilari siralamak icin bir matematik oyunu (https://www.splashlearn.com/math-skills/second-grade/number-
sense/count-by-100-s?replace_all=1) oynarlar. 1000.
¢ 10 nesne iceren seffaf torbalar (cubuklar,
tipler, kiirdanlar. ). Ogrenciler her cantada kag tane esya oldugunu tahmin ederler. 10'a kadar sayarak hangi tahmin oldugunu kontrol ederler.
cantalardaki dogru 6ge sayisina en yakin.
e Makaronlar veya kiiciik toplar iki cam kavanoza yerlestirilir (6rnegin 200 ve 500), her 6grenci her bir kavanozda kag tane makaron veya top oldugunu
tahmin eder, sayiy bir etikete yazar ve son olarak sayarak hangisini kontrol eder? tahmin, dogru sayiya en yakin olanidir.
e Yan yana iki tam yUziin cistelendigi bir sayi sarindinda (6rnegin 300 ve 400), ikiserli cadetleri (ic basamakh gotiiren (310, 319,...399) U ucunun bir yerde
indalilar.
* Gruplardaki 6grencilerin farkh yizlerden li¢ basamakli gegisli olan kartlari vardir. Sadece yizlerin tam olarak gestelendigi sayi sarilarinda, 6grenci grubu
Uc basamakh gelen ¢isir gelen yize isinlarrler (6rnegin, 720 i1sideketi i¢c 700 ile 800 yaslanir).
e Ogrenciler sihirli bir cantasadan ti¢ basamakli ¢oklu kart tiikkerler tasinin. insi tiirklerinin icinde okurlar ve sonra not defterine sayilari ve kekerlerle
yazarlar.
e Esli oyun - Sayiyi tahmin edin: Bir 6grenci jetonlari bir tablodaki E, D ve S kutularina yerlestirir. Diger 6grenci ok kartlariyla tablodaki degerleri temsil
eder. Alinan numarayi gelistirilmis bicimde ve kelimelerle yazarlar. Oyun roller degistirilerek devam eder.
e Basamagin oynandigini tahmin edin: U¢ basamakli bir sayi hayal edilir ve sayinin icerdigi basamaklardan ikisi kagitli sunum tahtasina yazilir.
Ogrenciler hangi rakamin eksik oldugunu tahmin ederler. Ornegin: lic basamakli 654, 6C ve 4E sayilari kagitl sunum tahtasina yazilir ve onlar basamagi
ylzler basamagindan kiiclik, birler basamagindan buyuktir.
e Ogrenciler, Gic basamakli sayilarin basamak degerini belirlemek icin matematik oyunlari (https://www.abcya.com/games/place_value_hockey) oynarlar.
e Ogrenciler ikiserli olarak bir torbadan 0'dan 9'a kadar sayilarin oldugu kartlar cekerler.Cekilen sayilardan bir 6grenci sayi seritlerinden tic basamakli bir
sayl olusturur ve yanindaki arkadasi sayinin kag birim,onluk ve yizlik oldugunu belirler. igerir.
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e Ogrenciler iki veya tic basamakli bir sayiyi ok kartlarinda bireysel olarak gésterirler ve ardindan her basamagin basamak degerini sayi icinde belirleyerek
not ederler.

e Ogrenciler Tirtil oynarlar: Kiigiik gruplardaki 6grenciler, tic basamakli sayilarin oldugu tirtil seklinde bir calisma sayfasi alirlar. Sirayla, 6grenciler ¢alisma
kagidina bir jeton atar ve jetonun distigi sayiyi bir deftere yazar. Biyulktir, klicliktlir veya esittir isaretlerini kullanarak yazil ic basamakl sayilari
karsilastirirlar.

¢ Yalnizca ylzlerin tam olarak isaretlendigi bir sayi satirinda, 6grenciler ti¢ basamakli sayilar iceren kartlar alirlar. Sayidaki onluklara gore kartlari sayi
dogrusuna yerlestirerek verilen sayinin hangi ylize daha yakin olduguna bakarlar.

e ikili 6grenciler 1000'e kadar sayilarin oldugu kartlar ve karsilastirma yapmak icin isaretlerin oldugu kartlar alirlar. Bir 8grenci iki rakamli iki kart seger ve
diger 6grenci sayilari karsilastirir ve aralarina karsilik gelen isareti koyar. Sonra roller degisir.

e Zar etkinligi: Gruplar halinde 6grenciler 1-6 arasi rakamlardan olusan zarlari {i¢ kez atarlar ve ¢ikan rakamlardan Gg¢ basamakl sayilar olustururlar. Ortaya
cikan sayilari karsilastirirlar ve boyutlarina gore artan veya azalan diizende siralarlar.

e Ogrenciler matematik oyunlari oynarlar (https://www.mathgames.com/skill/2.50-compare-numbers-up-to-1000 veya
https://www.splashlearn.com/math-skills/second-grade/number- 1000'e kadar sayilari duyun/karsilastirin) araciligiyla iki ve G¢ basamakli sayilari okuyup
karsilastirirlar.

e Ogrenciler ikiserli olarak ic basamakl birer kart cekerler. Her cift, diger 6grencilerin 6niinde sayilari gdsterir ve hangi sayinin daha kiiciik veya daha
blylk oldugunu karsilastirir. Bunlari yazip tG¢ basamakli sayilari nasil karsilastirdiklarini aciklarlar.

* Alfabe 6grencilerin 6niine konur. Ogrenciler gruplara ayrilir ve her grubun altina sira sayisini yazma gérevi verilir.

mektup. Tim gruplar kisa kelimeler yazarlar. Her harfin sira numarasini séyleyerek kelimeleri arkadaslarina okurlar. En yliksek sayida kelime isabet eden
ogrencilerin bir siralama listesi olustururlar.

e Gruplara ayrilan 6grencilerin 6nlerinde bir takvim bulunur. Kendi dogum glnlerini kutlayarak takvime isimlerini yazarlar. Her grup, grup Gyelerinin
dogum ginlerini siraladigi bir tablo yapar. onlar tahtada

yilin tiim aylarini ayarlayin. Ogrenciler birlikte, yil icindeki her dogum giiniiniin sira numarasini sdyler ve yazarlar.

Konu : GEOMETRI
Toplam ders sayisi: 25 ders

Ogrenme cgiktilan
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Bir dogru pargasini Olger ve gizer.
2. 2B ve 3B sekilleri tanimlar, aralarindaki benzerlik ve farkhliklari listeler.
3. Simetri dogrularini sayar ve gizer.
4. Bir nesnenin bir diizlemdeki konumunu belirler ve nesneleri diizlem boyunca hareket ettirir.

icerikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari




e Oran
(oran, nokta, ait, ait degil)

¢ Dogru parcasi ug noktalarini isaretler ve adlandirir.

¢ Dogru parcasi lzerinde ve disinda bir noktayi isaretler.
e Dogru parcasi uzunlugunu 6lcer ve kaydeder.

e Belirli bir uzunluga goére dogru parcasi cizer.

2B sekiller
(kose, kenar, dik acl, yedigen, sekizgen,
dokuzgen ve ongen)

e 2B sekilleri tanir ve adlandirir.

e Bir licgenin, dortgen, besgen, altigen, yedigen, sekizgen, dokuzgen ve ongenin bir kdsesini ve kenarini
isaretler ve adlandirir.

» 2B sekillerdeki dik agiy1 tanir ve kare desen kullanarak kontrol eder.

* 2B sekilleri kenar, kdse ve kose sayisina gore ayirir.

¢ 3 BOYUTLU - formlar
(kose, ylz, kenar, prizma)

¢ Prizmayi 3B sekil olarak tanir.

¢ Kliboid ile kiiplin prizma oldugunu algilar.

3B sekilleri duvar, kdse ve kenar sayisina gore ayirt eder.
e 2B sekilleri 3B sekil aglarina baglar.

¢ Hazir aglardan bir kiip ve bir kiiboid olusturur.

e Simetri ve simetri dogrusu

¢ 2B sekillerde birden ¢ok simetri gizgisini tanir.

» 2B sekiller tizerinde simetri cizgileri gizer.

¢ Simetrik olan 2B sekiller cizer.

o Sekillerin yansimalarini gizer (bir kenar boyunca ayna cizgisi).

e Pozisyon, yon ve hareket (satirlar,
sutunlar, kare ag)

* isaretlenmis satirlari ve siitunlari olan bir kare 1zgarada bir nesnenin konumunu belirler.
* Nesneleri bir kare 1zgara lizerinde belirli yonlerde hareket ettirir veya hareket ettirir.
¢ Pozisyon, yon ve hareket problemlerini ¢dzer.
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Etkinlik 6rnekleri:

e Ciftler halindeki 6grenciler, carpma olarak cubuklari ve nokta olarak oyun hamuru toplari kullanirlar. Noktalari cubuklara gére konumlandirirlar -
carpmae ait olmak veya ¢arpmain disinda olmak.

e Ogretmen gerilmis yiin (diiz) Gizerindeki hamuru ile ti¢ parcayi (6rnegin 10 cm, 30 cm ve 50 cm uzunlugunda) isaretler ve ardindan uzunluklarini élcer.
Diz bir ¢izginin dogrularina parg¢a denildigini acikliyor, hamurun lzerine 6dnceden hazirlanmig harfleri yapistiriyor ve dogru dogrulari AB, BC ve CD olarak
adlandiriyor. Bu U¢ boliimi tahtaya cizer ve isimlendirir. Daha sonra 6grenciler bireysel olarak kendi resimlerini cizerler.

defterler (¢ b6lim uzunlugunda, 6rn. 2cm, 3cm, 5cm.

e Ogrenciler, giftler halinde farkl uzunluklarda dogrular gizer ve bitis noktalarini isaretler. Ciftler halinde, 6grenciler gizilen dogrular degistirir,
uzunluklarini 6lger ve kaydeder. Etkinligi tamamladiktan sonra 6grenciler birbirlerini degerlendirirler.

e Ogrenciler gruplar halinde bir kagida kiirdan saplayarak 2 boyutlu sekiller olusturur ve ardindan 2 boyutlu sekillerin késelerini harflerle isaretler.

« ikili 6grenciler, kare bir sablon kullanarak, siniftaki nesnelerin hangi 2B sekillerinin ve yiizeylerinin dik ac¢iya sahip oldugunu kesfederler.

e Ogrenciler kare bir sablon kullanarak analog saatin akreplerinin ne zaman dik agiyi gdsterdigini 6grenirler.

¢ Daha kiguk gruplara ayrilan 6grenciler 2 boyutlu sekiller olusturur (licgen, dortgen, besgen, altigen,

yedigen, sekizgen, sekizgen ve ongen) ve sonra bunlari kenar, kdse ve agl sayisina gére tanimlayin.

e Ogrenciler giftler halinde 2D sekil tahmin oyununa katilirlar. Ogrencilerden biri gbzlerini kapar ve diger 6grenci cografi tahtada 2 boyutlu bir sekli temsil
eder. Dokunma yoluyla, birinci 6grenci 2B sekli tanimlar ve adlandirir.

e Ogrenciler gruplara ayrilir. Gruptaki bir 6grenci bir 3B sekli (duvarlar, kdseler ve kenarlar) tanimlar ve digerleri bunun hangi 3B sekil oldugunu tahmin
eder. Ogrenci 3 boyutlu sekli tahmin ederse oyun devam eder.

« Ogrenciler ikiserli olarak farkl 3B sekil 1zgaralari alirlar ve hangisini kiiboid veya kiip yapmak icin kullanabileceklerini belirlerler.

e Ogrenciler gruplar halinde daha énceden dgretmen tarafindan hazirlanan aglardan kiip ve kiiboid modeller yapar ve aciklar.

¢ Gruplardaki 6grenciler farkli prizma tirleri alirlar ve aralarindaki benzerlikleri ve farkliliklari fark ederler.

e Gruplardaki 6grenciler 3 boyutlu sekillerin modellerini alirlar ve tartisma yoluyla 2 boyutlu sekillerin nelerden yapildigini kesfederler.

« Ogrencilere, cizilen simetri gizgisine yerlestirmeleri ve 2B sekillerin simetrik olup olmadigini belirlemeleri icin seffaf kagida cizilmis 2B sekiller verilir.

« Ogrenciler ciftler halinde nesnelerin, sekillerin, sayilarin, hayvanlarin ve harflerin eksenel simetrik resimlerini alirlar. Bir simetri gizgisi cizmeleri gerekir.
« Ogrenciler, ciftleri bulma ve eksenel simetrik sekilleri olusturma gorevi ile eksenel simetrik sekillerin (kelebek, cicek) dogrularini alirlar.

« Ogrencilere farkli 2B sekiller verilir ve bunlardan hangilerini birden fazla simetri dogrusu cizebileceklerini kesfederler.

e Ogrenciler ikiserli olarak aynalama etkinligi ile simetrik sekiller cizerler, 6grenciler bir kagidin yarisina tempera boya kalemleri ile bir seyler gizerler, sonra
kagidi katlarlar ve sekil kagidin diger yarisina aynalanir.

e Ogrenciler, daha 6nce engellerin yerlestirilmis oldugu bir sinifta gdzleri kapali olarak ciftler halinde hareket ederler. Bir 6grenci sinifta gdzleri kapali
hareket ederken, arkadasi engellerden kaginmasi icin ona talimatlar verir. (6rnegin ileri adim, iki adim saga, bir adim

geri adim atma vb.)

¢ Satir ve situnlarla isaretlenmis kare bir 1zgara lzerine bir zar atarlar ve zarin diistigl yeri belirlerler.

e Okul veya spor salonunun bahgesine satir ve siitunlarla isaretlenmis kare bir 1zgara yerlestirilir. Ogrenciler bir oyun oynar:

"Cizilmis bir kare 1zgara lizerinde verilen talimatlara gére hareket edin", (6rnegin 3 kare sola ve 5 kare yukari hareket ettirin..vb).
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Konu: RAKAMLARLA ISLEMLER
Toplam ders sayisi: 80 ders

Ogrenme giktilari:
Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. 1.000'e kadar sayilari toplar ve cikarir.

2. 1000'e kadar sayilari ikiye katlar ve yariya boler (ikiye katlama 1000'i gecmemek lzere). 3. 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10 ile carpin ve bolun.
3. 100'e kadar bir grup nesnenin yarisini, ligte birini, ceyregini, beste birini, altida birini, sekizde birini, dokuzda birini ve onda birini bulur.

icerikler (ve kavramlar)

Degerlendirme standartlari

e 1000’e kadar toplama ve ¢ikarma
(toplanan, toplam, eksilen, ¢ikan,fark,
degisme ozelligi).

¢ 1000'e ylizler eklemek.

¢ 100'li ve tam yizll Gg basamakl sayilari toplar.

¢ 10'lu ve tam onlu li¢ basamakli sayilari toplar.

* Ug basamakli sayidan 1, 10, 100 ile daha biiyiik/daha kiigiik bir sayi belirler.

e Ug basamakli bir sayiyi bir basamakli, iki basamakli ve {i¢ basamakli sayilardan 1000'e kadar ¢aprazlama
lyapmadan toplar.

¢ Bir gecisle 1 000'e kadar bir basamakli, iki basamakl ve lic basamakli sayilarla tic basamakl bir sayi
ekler.

e Birden ¢ok sayi eklerken tam onluklari veya yiizleri elde etmek i¢in degisme 6zelligini uygular.

¢ 1 000'e kadar tam ydzleri cikarir.

e U¢ basamakl bir sayidan 100 ve tam yiizleri ¢ikarir.

e U¢ basamakli bir sayidan 10 ve tam onluklari ¢ikarir.

e U¢ basamakli bir sayidan bir basamakli, iki basamakli ve ti¢ basamakli sayilari ¢ikarir.

¢ 1.000'e kadar toplama ve ¢ikarma yapilirken yerine konulacak sayiyi belirtir.

¢ 1.000'e kadar sayilari toplayip c¢ikararak giinliik baglamdaki sorunlari ¢ézer.

e 1000’e kadar sayilari ikiye katlama
ve yariya bélme

e Tam ylzlerden ti¢ basamakli sayilari ikiye katlar (ikiye katlama 1 000'i gegmemelidir).

e Tam ylzlerden 1 000'e kadar U¢ basamakli sayilari yariya boler.

e Tam onluklardan li¢ basamakli sayilari ikiye katlar (ikiye katlama 1 000'i gegmemelidir).
e Uc basamakli sayilari tam onluklardan 1 000'e yariya boler.

« ikiye katlama ve yariya béIme arasindaki iliskiyi agiklar.
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e 1,2,3,4,5,6,9ve 10ile carpma ve bélme |» Tek basamakli bir sayiyi 1, 2,3, 4,5, 6,9 ve 10 ile carpma.

« iki basamakli bir sayinin 10 ile carpilmasini agiklar.

« ikinci ondan itibaren sayilari 1, 2, 3, 4 ve 5 ile carpin.

e Carpmanin degismeli 6zelligini uygular.

¢ 2,5ve 10 ile garpilarak elde edilen iki ve lic basamakli sayilari tanir.

« iki basamakl bir sayiy1 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10'a kalansiz olarak béler.

¢ Carpma ve bolme arasindaki iliskiyi orneklerle agiklar.

* iki basamakli bir sayiy1 tek basamakli bir sayiya kalanli boler.

e Carpma ve bolme isleminde isaretin yerine gelmesi gereken saylyi belirler.
— - e Basit s6zlli problemleri ¢ozer.

o Kesirler - - — e Model bitininin dogrularini tanir.
- (yanm, Ugte bir, ceyrek, beste bir, |® Kesirli bir batiintin dogrularini yazar.
altida bir, sekizde bir, dokuzda bir, |* Bir modelde kesirlerin esitligini tanir.
onda bir) ¢ 2D sekillerin yarisini, tgte birini, ceyregi, besi, altisi, dokuzda biri ve onda birini ve 100'e kadar
nesneden olusan gruplari bulur.

Etkinlik 6rnekleri:
e Ogretmen tam yiizliik olan, drnegin 400 olan bir kart gésterir. Ogrenciler, tam yiizliik olan, 6rnegin 600 olan karti yiikseltmelidir, 5gretmen tarafindan
gOsterilen kartla toplam 1.000 elde edilmelidir.
e Ogrenciler ikili gruplar halinde ¢alisir. Bankta ti¢ basamakli sayilar ve yiizliikler olan kartlar var. Bir 6grenci (ic basamakli bir sayi ceker, digeri tam yiiz
ceker ve her biri ayri ayri hesaplar ve ¢6ziimiin dogrulugunu kontrol eder. Ornegin 250+100, 470+300, 556+200,...).
* Ogrenciler "Bende... Kimde...?" oyununu oynarlar. Kartlar cekilir ve oyun "Basla" kartini ceken dgrenci ile baslar. (Ornegin: Bende 250 var, kim benden
10 fazla? Ben 260 var, kim benden 100 fazla?)
e ikili gruplara ayrilan 6grenciler, tic basamakli sayilar ve onluklardan iki basamakli sayilar iceren kartlar alirlar. Her 6grenci tam onluklardan bir i¢
basamakli ve bir iki basamakli sayi ¢cikarir ve bunlarin toplamini hesaplar, 6rnegin: 470 +20, 257 + 10...).
e Ogrenciler grup halinde calisir. Her grup, 6grencilerden tic basamakli bir sayiyi toplamalarinin istendigi gérevleri iceren bir calisma sayfasi alir.
eldesiz tek haneli, iki haneli ve ¢ haneli: 234 + 5, 632 + 54 ve 363 + 236. Herkes gorevleri bireysel olarak ¢6zer, Cozlim stratejisi (iyi calisma, ayristirma...)
ve ardindan her gérev icin cevap ve kullandiklari strateji grup iginde paylasilir. Ogretmen, gruplari problem ¢dzme stratejilerini sinif diizeyinde paylasmaya
tesvik eder.
e Ogrenciler grup halinde calisir. Her grup, tic basamakli bir sayiyi bir basamakli, iki basamakli ve ti¢ haneli eldeli sayilari toplar: 234+7, 632+59, 356+64,
363+228 ve 459+362. Herkes kendi ¢cozme stratejisini kullanarak (bir ileri, 10, ayristirma) problemleri bireysel olarak ¢bzer ve ardindan her gorev igin
cevabi ve grupta kullandiklari stratejiyi paylasirlar. Ogretmen gruplari, gérevleri ¢gdzme stratejilerini grenme diizeyinde paylasmaya tesvik eder.
e Ogrenciler bireysel olarak degisme 6zelligini kullanarak birden ¢ok sayinin toplamini nasil hesaplayacaklarini diisiiniirler, 6rnegin: 250 + 154 + 150 + 46 +
100.
e Ogretmen lizerinde 700 — 200 yazan bir kart gosterir ve grenciler 700 ile 200 arasindaki farka esit olan bir sayinin yazili oldugu bir kart alirlar.
e Bir bankta li¢ basamakli sayilardan olusan bir dizi kart ve li¢ basamakl yiizliiklerden olusan bir dizi kart vardir. Bir ¢ift her biri bir kart ¢ceker
her seti diger 6grencilere gosterir ve sonra onlara aradaki farkin ne kadar oldugunu séyler. Dogru oldugunu dislinen 6grenciler el ¢irpar ve
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Alkislamayan 6grenciler, sinif arkadaslarinin cevabinin neden dogru olmadigini diisiindiiklerini agiklamalidir.

« Ogrenciler ikili gruplar halinde calisir. Her dgrenci, defterine iki basamakli ve (i¢ basamakl bir sayidan 10 ¢cikarmanin oldugu problemler yazar, érnegin:
257 —10, 876 — 10, 569 — 50, 734 — 30. Defterlerini degistirirler ve her biri bagimsiz olarak ¢6zer. Daha sonra sinif arkadaglarinin ¢d6zimun giftler halinde
kontrol etmek igin defterleri tekrar degistirirler.

e Ogrenciler grup halinde calisir. Her grup, gérevleri iceren bir calisma sayfasi alir: 239 - 5, 686 - 54 ve 769 - 236. Herkes bunlari ayri ayri ¢ézer

kendi ¢6ziim stratejisini kullanir (birer geriye sayarak, 10'ar..., ayristirma, telafi...) ve sonra her biri igin gorevin cevabini ve kullandiklari stratejiyi grup
icinde paylasirlar. Ogretmen, gruplari problem ¢6zme stratejilerini sinif diizeyinde paylasmaya tesvik eder.

« Ogrenciler karede olmasi gereken sayiyi kesfederler, érnegin: 125 + y = 300, 845 - y = 720, , , su terimleri kullanarak:

toplanan, toplam, eksilen, ¢ikan, fark.

e Ogrenciler gruplar halinde calisir. Her grup, dért metin gérevi iceren bir calisma sayfasi alir, drnegin: "Mehmet 379 kg patates sattl." Depoda satilandan
51 kg daha kalmistir. Mehmet onlari satmadan 6nce depoda kag kilogram vardi?", burada islemlerden birini (toplama ve ¢ikarma) kullanacak veya her iki
islemi de kullanacaktir.

« Ogrenciler gruplar halinde calisir. Her gruba, yiizleri ikiye katlamalarini ve ikiye bélmelerini isteyen problemlerin oldugu bir calisma sayfasi verilir (20,
100, 300'u ikiye katlayin ve 800, 700, 900'i ikiye bolin). Sinif diizeyinde, 6gretmen 6grencileri ikiye katlama ve ikiye bolme yontemini tartismaya ve ikiye
katlama ile yariya bolme arasindaki iliskiyi aciklamaya tesvik eder.

e Ogretmen 6grencilere kek yapmak igin iki tarif verir. Birinci tarifteki karisimlar tam onlardan 500'e kadar ii¢ haneli, ikinci tarifte tam onlardan 1000'e
kadar ¢ haneli sayilardir.Ogrenciler birinci tariften kurabiye yapmak icin her tiriinden, ikinci tariften kurabiye yapmak icin toplamda nekadar malzeme
gerektigini hesaplar.

e Ogretmenin iki set karti vardir (ikiye katlama i¢cin 500'e kadar {i¢ haneli sayilar iceren bir kart seti ve yariya indirmek icin 1 000'e kadar ti¢ haneli sayilar
iceren bir kart seti). Her 6grenci, her setten bir kart ¢eker ve birden ikiye katlanan saylyl not defterine yazar.

e Ogrenciler Yari Fiyata Satis oyunu oynarlar. Ogretmen magaza fiyatlarini gdsterir. Ogretmen etkilesimi baslatir ve 6grenciler: Yari fiyatina satis olursa
fiyat ne olur? 2 seyi yari fiyatina alirsak ne olur? Daha sonra 6grenciler satis 6ncesi ve satis sonrasi kendi fiyat etiketlerini olustururlar.

e Ogrenciler manipiilatif malzemeler (hesap makineleri, jetonlar, kartlar...) kullanarak 3 + 3, 3 + 3 +3, 3 + 3 + 3 +3'lin ne kadar oldugunu 6grenirler.
tartisma, 6grencilerin tiim toplamlar esit oldugunda toplamin hesaplanmasini yazmanin baska bir yolu oldugunu anlamalarina yardimci olur, yani: 2 - 3 =
6;3:3=9;4-3=12 ...

« Ogrenciler iki kart cekerek carpim tablosunu 2 ve 3 ile tekrar ederler. Daha sonra 6gretmen 6grencilerden hesaplamalariniister: 2 - 6 =
;3-6=;4-6=.., kendi stratejinizi veya ¢arpmainizi kullanarak.

« Ogrenciler ikili gruplar halinde ¢ahsir. Her cifte 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 numarali zarlar verilir. Ogrencilerden biri zari iki kez atar, diger 6grenci sonucun ne
oldugunu soyler. Daha sonra 6gretmen onlara 1, 7, 8, 9, 9, 10 numarali zarlari verir ve 6grencilerden 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 numarali zarlari birer kez atmalarini
ister. Her birine 9 jeton koymak icin kag yere " - " isaretini kullanarak not defterine yazin. Sonra aynisini ikinci zar ve jetonlarla yaparlar.

* Ogrenciler bir rakam kullanir, ekrana iki basamakl bir sayi girer, x'e ve ardindan 10'a basin.

iki basamakl bir sayiyi 10 ile carpmak icin bir kural bulmak, 6rn. Ne oluyor? Yeni bir numara ile tekrarlayin. Bu hep mi olacak? 10 ile carpmak icin bir kural
yazabilir miyiz?

e Ogrenciler gruplar halinde arastirir: Tek haneli bir sayi girin ve baska bir tek haneli sayi ile carpip = tusuna basin. Siireci not defterlerine kaydederler.
Numaralari girmeyi tekrarlarlar, ancak ters sirayla. Ogretmen bir tartisma baslatir: Neler oluyor? Ne farkettin? Hep ayni sey mi olacak? Degisme &zelligini
tanitir.

e Ogretmen meydan okuma olarak tahtaya dort gorev koyar: 12-2=,15-3=,16-4=,17 - 5= Ogrenciler kendi
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defterlerine, problemi hesaplamak icin stratejilerini yazarlar. Bunu yaparken ¢arpma, yiz tablosu vb. kullanabilirler. Sinif dlizeyinde, kullanilan stratejileri
tartigirlar.

« Ogrenciler ikili gruplar halinde calisir. Her ¢iftin yiiz (ic boya kaleminden (kirmizi, mavi ve sari) olusan bir masasi vardir. 2 ile carpilarak elde edilen sayilari
kirmizi, 3 ile garpilarak elde edilen sayilari mavi, 10 ile carpilarak elde edilen sayilari sari ile daire igine alirlar.

e Ogrencilere siitunlari lic basamakl sayilar ve satirlari 2, 5 ve 10 olan bir tablo verilir. 2, 5 ve 10 ile carpilarak sayi elde edildiginde alanlara x koyulur.

e Ogrenciler gruplar halinde calisir. Her grup gorevleri olan bir ¢alisma sayfasi alir, 6rnegin: 15:3=,20:2=,54:6,36:4=,45:9=,50:10,30:5=.
Grup duzeyinde, 6gretmen 6grencilerin carpma ve bOlme arasindaki iligkiyi agiklamalari ve ardindan garpma problemlerinin ¢dziimlerini kontrol etmeleri
icin tartismayi tesvik eder.

e Ogrencilerin 10 jetonu vardir. 2 esit gruba ayirirlar. Daha sonra 6gretmen onlardan érnegin 3 tanesini hareket ettirmelerini ve diger 7 jetonu iki gruba
ayirmalarini ister. Ogretmen 6grencilere sorar: Ne oluyor? Geriye kalan var mi?

« Ogrenciler karede olmasi gereken sayiyi kesfederler, érnegin: 15 - y =30, 45 : = 9, ..., terimlerini kullanarak: carpan, carpim, bélen, bélen, béliim, kalan
veya fazla.

e Ogretmen 6grencilere bir soru sorar: 15 + 29 — 2 say! ifadesinin éykiisii ne olabilir?Nasil bir problem sorusu olusturulabilir. Sonra rol degistirirler.

e Ogrenciler hamurdan, kilden, oyun hamurundan pizza, bérek, pasta modelleri yaparak 2'ye, 4'e veya 8'e bélerler ve biitiiniin dogrularini Gizerlerinde
kesir karsiliklarinin yazih oldugu kartlarla birlestirirler.

e Ogrenciler 2 boyutlu sekiller alirlar (daire, kare, dikdértgen, besgen, altigen, sekizgen ve ongen). Her formul, 2, 3 sirasiyla 2, 3,4, 5, 6, 8, 9 ve 10 esit
parcaya bollndr, Bu bolinen sekilleri kesir olarak soylerler.

e Akilli tahta ekrani, 2B sekilleri esit dogrulara béliinmiis olarak gdsterir ve her 2B sekil izerinde birer parga renklidir. Ogrenciler 2 boyutlu sekillerin renkli
kisimlarini kesir olarak yazmalidir.

e Ogrenciler ikili gruplar halinde galisir. Her ¢iftin 100 jetonu vardir. Ornegin sunlari bulmalari gerekir: 100 jetonun yarisi, 60 jetonun yarisi,... Belirtilen her
bir konu grubunun bir kismi sinif dizeyinde 60'in (gcte ikisini nasil aldiklarini vb. tartisir.
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Konu: OLCME
Toplam ders sayisi: 15 ders

Ogrenme giktilar
Ogrenci sunlari yapabilecektir:

1. Madeni para ve banknot kullanarak 1.000 dinara kadar nasil 6deme yapilacagini hesaplar.
2. Gunlik yasamda standart uzunluk, kitle ve hacim birimlerini kullanir.
3. Saatten zamani okur ve zaman araliklarini belirler.

icerikler (ve kavramlar)

Degerlendirme standartlari

e Para
(madeni paralar: 1, 2, 5, 10, 50 dinar ve
10, 50, 100, 200, 500 ve 1000'lik
banknotlar).

¢ 1.000 dinara kadar madeni para ve banknotlari tanir ve adlandirir.

¢ Madeni para ve banknotlari ekleyerek veya gikararak dogru para miktarini belirler.
e Belirli bir miktarin 6denebilecegi cesitli yollari listeler ve degisikligi hesaplar.

e Paraile ilgili problemleri ¢ozer.

e Uzunluk, kitle, hacim
(uzunluk, kitle, hacim 6lgcima,
santimetre (cm), metre (m), desimetre (dm),

gram (g), kilogram (kg), litre (1), desilitre (dl)).

e Uzunluk, kiitle ve hacmi olger ve standart 6lgl birimleriyle kaydeder.
¢ Uzunluk, kitle ve hacmi tahmin eder ve 6lcerek tahmini kontrol eder.
e Cesitli uzunluk, kitle ve hacimleri karsilastirir ve siralar.

¢ Uzunluk, kitle, hacim ile ilgili problem durumlarini ¢ézer.

e Zaman
(saniye, dakika, saat, glin, hafta, aylar,
yil, on yil ve takvim).

e Zamani saat, dakika ve saniye cinsinden okur.
¢ Haftanin glnlerini, yilin aylarini ve yillari on yillara gore siralar.
e Takvimleri kullanarak giin, hafta, ay ve yil olarak zaman araliklarini belirler.
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Etkinlik ornekleri:

e Ogrenciler seffaf olmayan bir torbadan 1 ile 1.000 dinar arasinda madeni para ve banknot ceker ve degerlerini sdyler (1 dinar, 2 dinar, 5 dinar, 10 dinar,
50 dinar, 100 dinar, 500 dinar ve 1,000 dinar). 1 dinarla ne alabiliriz, 10 dinarla ne alabiliriz? 5 dinarla ne alabiliriz, 50 dinarla ne alabiliriz ve 100 dinarla ne
alabiliriz?

e Ogrenciler sinifta giinliik hayattan durumlari simiile ederek banka oynarlar. Ogrenciler gruplar halinde daha yiiksek degerli paralari daha diisiik degerli
banknot ve madeni paralarla bolistirirler (6rnek: 1.000 dinar 500 dinarlik bir banknotla, 3 dinar 100 dinarla degistirilir)

dinar, 50 dinar icin 2 ve 10 dinar igin 10).

e Ogrenciler, "Erjon gikolata almak istedi. Kumbaradan 5 dinarlik 7 madeni para, 2 dinarlik 20 madeni para ve 1 dinarlik 25 madeni para ¢ikardi. Madeni
paralar ¢ok agirdi ve annesi onlari bir banknotla degistirdi. O banknotun degeri neydi?"

e Ogrenciler magaza oynar: "Alisveris yapanlar, sergilenen driinler icin farkli madeni para ve banknot tiirleri kullanarak 6deme yapar. "Satici" ne kadar
bozuk para iade edilecegini hesaplar.

e Ogrenciler bir kagit banttan uzunluk 6lcmek igin bir alet yaparlar (6rn. 1 m, 50 cm...)

e Ogrenciler gruplar halinde sinifta ve okul bahgesinde farkli tiirdeki aletlerle (sira, sandalye, yazi tahtas, ¢it, kapi, pencere, defter, kalem vb.) élgiimler
yaparlar. Olgiimlerin sonuglari metre, desimetre, santimetre olarak kaydedilir.

e Ogrenciler ikili gruplar halinde galisir. Her 6grenci arkadasinin boyunu élcer ve bir ¢ikartmaya yazar. Olgciim sonuglari

bir tabloda mevcut. Sorulari yanitlar ve sonuglar ¢ikarirlar (6rnegin, 6grencilerin boylarindan elde edilen sayilari artan veya azalan bir sirayla siralamak
vb.).

« Ogrenciler ikiserli olarak farkl nesnelerin (araba, lastik, otobiis, okul malzemeleri...) fotograflarini alirlar ve burada uzunluklarini ifade etmek icin hangi
Olcu biriminin kullanilabilecegini tahmin etmeleri ve yazmalari ve cevabi agiklamalari gerekir.

* Kiitle tahmin oyunu: Ogrencilere farkli kiitlelere sahip, ancak bir kilogramdan agir olmayan birkag nesne gosterilir. Bir nesnenin kiitlesini tahmin ettikten
sonra, tahminlerinin dogrulugunu belirlemek igin bir dlgek kullanirlar.

« Ogrenciler ciftler halinde yemek hazirlamak icin tarifler yazarlar. (kiitle icin 8l¢i birimlerinin dogru kullanimi).

e Ogrenciler gruplar halinde en sevdikleri tarifleri secerler ve bu tarifler igin ihtiya¢ duyulan iriinleri dlcerler.

« Ogrenciler gruplar halinde bir hacim tahmini yaparlar: Hangi kap daha fazla sivi (su) alir? Bir sivi 6lciim kabi ile él¢iim yaptiktan sonra tahminlerinin
dogrulugunu kontrol ederler.

e Ogrenciler iki gruba ayrilir. Birinci gruptaki her 6grenci, ikinci gruptaki sinif arkadaslarindan birinin ne kadar su 6lgmesi gerektigini (6rnegin 2 desilitre su,
5 desilitre su vb.) yazar ve sinif arkadasinin dogru 6lctim yapip yapmadigini kontrol eder. Sonra rol degistirirler.

e Ogrenciler ikiserli olarak {izerine nesnelerin ve uriinlerin ¢izildigi bir kagit alirlar (bir torba un, bir torba seker, bir sise meyve suyu, bir karton siit, bir sise
surup, bez, ip, dekoratif kurdele, kalem), vb.) ve her resmin altina uygun 6lcliy yazarlar.birim.

e Ogrenciler ayni zamani (saat, dakika ve saniye olarak) gésteren analog ve dijital saatleri birbirine baglar.

e Gruptaki 6grenciler su sorulara cevap verirler: Saat simdi 12:00'dir. 3 saat sonra saat kag olacak? 20 dakika sonra saat kag olacak? 15 dakika 6nce saat
kacti? 3 saat 6nce saat kacti?

» Okul bahcesindeki veya okul spor salonundaki 6grenciler kosu ciftleri halinde yarisirlar. Hedefe ulasma siiresi kronometre ile dakika ve saniye cinsinden
Olcllir. Sonuglar kaydedilir ve ardindan tablolastirilir ve karsilastirilir.
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e Ciftler halindeki 6grenciler bazi etkinliklerin siiresini saniye cinsinden élger: 6rn. 3 metrelik bir yolu kag saniyede gegersiniz?; isminizi yazmaniz kag
saniyenizi alacak? vb. gibi etkinliklerde bir 6grenci etkinlikleri gerceklestirir ve sinif arkadasi saniyeler icinde 6l¢lim yapar ve ol¢ciim sonucunu kaydeder.
e Ogrenciler gruplar halinde giinliik aktivitelerin siiresini ayarlarlar: ders, okulda kalma, uzun tatil, kisa tatil vb. Siralama, daha kisa siireli etkinliklerden
daha uzun sireli etkinliklere dogru veya tam tersi olabilir.

Okul bahgesindeki veya okul spor salonundaki 6grenciler kosu ciftleri halinde yarisirlar. Hedefe ulasma siresi kronometre ile dakika ve saniye cinsinden
Olcllir. Sonuglar kaydedilir ve ardindan tablolastirilir ve karsilastirilir.

e Ogretmen sorular sorar ve égrenciler bir takvim kullanir ve cevaplar: Bugiin Pazartesi, bir hafta sonra hangi giin olacak ve {i¢c hafta sonra hangi giin
olacak? Diin Persembeydi. Buglinden Ui¢ giin sonra hangi gilin olacak?

« Ogrenciler bir takvimde tarihleri bulurlar: Ocak ayinin Gigiincii Carsambasi hangi tarihtir? Mart ayinin ilk Pazartesi giinii hangi tarihtir?

« Ogrenciler gruplar halinde bilgisayarda etkinlik yaparlar: Gegmis yillara ait (6rn. 2018, 2019, 2021 veya 2022) takvimleri bulurlar. Bu takvimlerde
ogrenciler, dogum glinlerinin belirli bir yilda hangi giin oldugunu bulmalidir.

« Ogrenciler gruplar halinde problem durumlariyla ilgili gérevler alirlar: 80 yil nce bir kéyde bir stadyum insa edildi. Stadyum kag yillik? Bir tilkedeki
arkeologlar 800 yasinda oldugunu iddia ettikleri bir nesne buldular. Nesne kag on yillik? iki yilda kag ay var?, Yirmi yilda, elli yilda kag ay var?

Konu: VERILERLE ISLEMLER
Toplam ders sayisi: 15 ders

Ogrenme ¢iktilar

Ogrenci sunlari yapabilecektir:
1. Verileri okur ve yorumlar,
2. \Verileritoplar, diizenler, sunar ve yorumlar.
Ogrenci:
3. Belirli bir problem lizerinde basit bir arastirma planlar ve yUrutur.
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ierikler (ve kavramlar) Degerlendirme standartlari

e Verileri okuma e iki kritere gore diizenlenmis listelerden, tablolardan, piktogramlardan (2, 3, 4, 5, 6, 9 veya 10 veriyi
temsil eden sembollerle) ve diyagramlardan (Ven, Kerol ve sttunlu) veri okur.

¢ Listelerden, tablolardan, piktogramlardan ve diyagramlardan elde edilen verilerle ilgili sorulari yanitlar
(Ven, Karol ve gubuklu).

* Yakin gevreden veri toplama, diizenleme ve | Veri toplamak igin hazir frekans tablolarini kullanir.

sunma (liste, siklik tablolari) e Belirli bir soruyu yanitlamak icin gerekli verilerin bir listesini derler.

» Toplanan verileri belirli bir talebe gore siralar.

e Verileri bir simge ve bir cubuk grafikle temsil eder (sirasiyla 2, 3, 4, 5, 6, 9 veya 10 veri noktasini temsil
eden semboller ve bélumler).

e Sayilarin dagihimi igin verileri bir Ven veya Karol diyagramiyla temsil eder ve okur.

Etkinlik 6rnekleri:
« Ogrenciler gruplar halinde calisir. Her grup, diger konularda égrendikleri icerikle iliskili olan gesitli arastirmalardan tablolar ve diyagramlar alir.
Tablolardan ve diyagramlardan verileri okurlar, karsilastirirlar ve sonuglar ¢ikarirlar.
e Ogrenciler birlikte bir arastirma problemi secerler (6rnegin, sinifta ka¢ tane ve ne tiir okul geregleri vardir). Arastirma planlamasi yaparlar. Gruplara
ayrilirlar ve her grup veri toplar, yani bir tir okul malzemesini sayar. (6rnegin bir grup defterleri cizgilerle sayin, diger grup - kalemler, liciincisi - dogrusal
olanlar, vb.). Gruplar toplanan verileri bir tabloya yazarlar ve ardindan aynisini okurlar.
e Ciftler halinde 6grenciler, sehirdeki ¢esitli okullardaki 6grenci sayisini goésteren bir cubuklu diyagram iceren bir kagit alirlar (lilke genelindeki farkh
sehirlerdeki okullardan da olabilir). Sayfayla birlikte, cubuk grafigin sonuglarini bir frekans tablosu ile sunma gorevini de alirlar.
e Ogrenciler, bir Karrol diyagrami ile verileri sunmak igin gruplar halinde calisirlar. Cesitli konulara iliskin veriler (6rn. Sinifta en sevdiginiz meyve ve
sebzeler. Siniftaki kiz ve erkek 6grencilerin goz rengi,...) .
e Ogrenciler ikiserli olarak 2B ve 3B sekillerle oynar ve bunlari farkl kriterlere gére bir Ven diyagraminda gruplandirir.
e Bir gruptaki 6grenciler, belirli bir grup cocugun en sevdigi yiyecekle ilgili verileri alir ve verileri bir tablo ve cubuk grafikte sunar.
e Ogrenciler gruplar halinde calisir ve her grup belirli verileri alir. Her gruptan dgrenciler semboller gizer, bir piktogram olusturur ve sembollerin 1, 2, 3, 4,
5, 6, 9 veya 10 adet veriyi temsil edip etmedigine karar vererek bir piktogram yazar.
e Ogretmen 6grencilerden nesneleri, sekilleri veya sayilari iki kritere gére siniflandirmalarini ister. Sonra Karol veya Ven diyagrami kullanarak sonuglari
gdstermelerini ister. Ornegin: Okula yiiriiyerek giden cocuklar/okula ulasim araciyla giden ¢ocuklar.
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KAPSAYICILIK, CINSIYET ESITLIGI/DUYARLILIK, KULTURLERARASI VE MUFREDATLAR ARASI ENTEGRASYON

Ogretmen, ders boyunca tiim 6grencileri tim etkinliklere dahil ederek kapsayicihgl saglar. Bunu yaparken, uygun yaklasimlarin (bireysellestirme,
farkhlastirma, takim calismasi, sinif arkadasi destegi) kullanimi yoluyla her ¢ocugun bilissel ve duygusal olarak mesgul olmasini saglar. Engelli 6grencilerle
calisirken bireysel bir egitim plani uygular (6zellestirilmis 6grenme sonuclari ve degerlendirme standartlari ile) ve miimkin oldugunda diger insanlardan (kisisel

ve egitim asistanlari, egitim aracilari, gonilli 6gretmenler ve kaynak merkezi olan okullardan profesyoneller) ek destek alir. Tum 6grencileri, 6zellikle

savunmasiz gruplardan gelenleri diizenli olarak izler, boylece 6grenme zorluklarini derhal belirleyebilir, onlari 6grenme sonugclarina ulasma konusunda tesvik

edebilir ve destekleyebilir.

Etkinliklerin uygulanmasi sirasinda 6gretmen kiz ve erkek cocuklara esit davranir ve onlara cinsiyetci roller yiklememeye 6zen gosterir. Calisma gruplarini
olustururken cinsiyete dayali bir denge saglamaya calisir. Ek 6gretim materyallerini secerken, cinsiyete ve etnik/kultirel agidan duyarli olan ve cinsiyet esitligini
tesvik eden, yani kiiltirlerarasi entegrasyonu tesvik eden resimler ve 6rnekler kullanir.

Mimkin oldugunda, 6gretmen 6gretimin planlanmasi ve uygulanmasinda konularin/iceriklerin/kavramlarin entegrasyonunu kullanir. Bittnlestirme,
ogrencilerin bu konuda calistiklari konuya diger konularin bakis acilarini dahil etmelerine ve farkh alanlardaki bilgileri bir bitin halinde baglamalarina
olanak tanir.

OGRENCI BASARILARININ DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin basarilarinin degerlendirilmesi, eksikliklere olumsuz bir vurgu yapilmadan, égrencilerin dilde uzmanlasmada kaydettikleri ilerlemeye olumlu bir
vurgu yapilarak, verilen degerlendirme standartlari temelinde gergeklestirilir. Uglincii sinifta matematik dersinde &grenciler sayilari sayma, geometrik
sekillerini tanima ve adlandirma, verilerle islemler gerceklestirme gibi konularda beceriler gelistirir, ve 6gretmen sunlari izler ve degerlendirir:

o6gretmen veya sinif arkadaslari tarafindan sorulan sorulara so6zli cevaplar;
pratik performans (6rnegin, 2B sekilleri farkh 6zelliklere gére gruplandirma, matematik problemlerini ¢6zme, dijital oyun);
tasarimlar (modeller);
calisma kagitlarinda, 6gretim kagitlarinda vb. verilen cevaplar/¢6zimler;
ev 6devi.
Her konunun 6grenimini tamamladiktan sonra 6grenci, ulasilan degerlendirme standartlarinin agiklamasi seklinde 6zetleyici bir degerlendirme alir.
Ozetleyici degerlendirme, bir bilgi testinde elde edilen sonucun gesitli bicimlendirici degerlendirme teknikleri araciligiyla tespit edilen ilerleme
degerlendirmesiyle birlikte bir kombinasyonu olarak gergeklestirilir. Ogretim yilinin sonunda, dgrenci sdzel bir 6zet notu alir. Ogretmendasilan
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degerlendirme standartlarinin bir aciklamasi seklinde 6zetleyici bir degerlendirme gerceklestirir. ilk ceyregin sonunda, yilin ilk yarisinda ve tigiincii tig
aylik donemde, 6grenciler toplam tanimlayici bir s6zel not alirlar ve akademik yilin sonunda, tekrara son bir sézel degerlendirme yapilir.

Egitim miifredatinin uygulamaya gectigi 2023/2024 akademik yih
tarih

E&itimi Golisti BG
Programi hazirlayan kurum gitimi Gelistirme Burosu

Temel Egitim Kanunu'nun 30. Maddesinin no.

3. paragrafi uyarinca ("Kuzey Makedonya vil

Cumbhuriyeti Resmi Gazetesi " 161/19 ve o .
229/20), Egitim ve Bilim Bakani lIl. sinif Egitim ve Bilim Bakani
icin Matematik dersi miifredatini kabul Dog. Dr. Jeton Shaqiri
etmistir.
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