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GIRIS
“En bastan basla," dedi kral ¢cok ciddi bir sekilde.
"ve sonuna kadar devam et: sonra dur!”
Lewis Carroll, Alice Harikalar Diyarinda

Bu ifadeye uygun olarak, bastan, yani matematik egitiminin Oziinden - matematik
okuryazarliginin edinilmesinden baslayacagiz.

“Matematik okuryazarhgi nedir?”
Nereden satin aliabilir?"

Bazen, kullanim degerini oOncelikle yiizeysel retorik alaninda buldugumuz sorularla
karsilagiyoruz, bir niiktedanlik girisimi ve "cahili" hedef alan bir alayciligin bilesimidir.

Ancak bu tiir sorularin 6nemsizliginde bazen gercegin belirtileri vardir. Gergekten de,
MATEMATIK OKURYAZARLIGI NEDiR?

Matematik okuryazarligi, anlayis1 iizerinde evrensel bir anlagmanin kesin olarak kuruldugu
bir kavram mi? Yoksa sosyo-kultiirel, ulusal ve zamansal baglama veya belki de baskin
bilimsel anlatiya bagli olarak farkli anlamlara sahip, degisikliklere ve revizyonlara tabi, dar
veya daha genis bir toplumsal sdzlesmenin meyvesi olan bir kurgu mu? “Nereden satin
alinabilir?” sorusu, okuryazarlik basta olmak iizere her seyin satin alinabilece8i giiniimiiz
kiiresel tiiketim toplumunun degerlerine yonelik (6z) elestiriyi kendi i¢inde tasir. Belki de
sorular ilk bakista goriindiigii kadar anlamsiz degildir. Once matematik okuryazarlig
terimiyle ne kastettigimiz, ona ithtiyactmiz olup olmadigi, ihtiyacimiz varsa neden ihtiyacimiz
oldugu ve muhtemelen bdyle bir seyi nereden ve nasil “satin alabilecegimiz” Uzerinde

anlamaya calisalim.
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MATEMATIK OKURYAZARLIGI

Matematik okuryazarh@min tammm, ogrencilerin matematik basarilarinin uluslararasi
karsilastirmali ¢alismalarinda merkezi bir yere sahiptir. Genel kabul gérmiis bir tanim
olmadan, matematik okuryazarliginin kazanilip kazanilmadigini veya ne 6l¢iide kazanildigini
incelemek icin nesnel ve tarafsiz bir prizma olusturmak imkéansizdir. Bu neden bdyledir?
Bunun birka¢ nedeni vardir, ancak en 6nemlisi ¢ok aciktir: Bir seyi olgmeye ve olgiim
sonuglarini yorumlamaya yaklasmak i¢in, 6lgmeye calistigimiz nesnenin neyi temsil ettigi
konusunda ortak bir anlasmaya varmak gerekir. Diger bir neden de, farkli egitim
sistemlerinin farkli ulusal matematik miifredatlarinin yani sira siniflara gore farkli matematik
miifredatlarina sahip oldugu varsayimindan yola ¢ikmamizdir. Bu varsayim ayni zamanda
aragtirmanin konusu olup, arastirmanin dogrudan veya dolayli sonucu, ulusal matematik
miifredatlarinda siirekli olarak iistlenilen biiylik veya kiiciik reform ¢abalaridir.

Son yirmi-otuz yildir, her ii¢g-dort yilda bir, diinyanin birgok iilkesinde, egitim sistemlerine
iliskin uluslararasi karsilastirmali arastirmalar yapilmakta ve bunlardan ¢ok ¢esitli veriler elde
edilmektedir. Diger seylerin yani sira, 6grencilerin ilkokulun sonundaki basarilar1 yalnizca
fen matematik alaninda 6l¢iiliir (Uluslararas1 Matematik ve Fen Caligsmalarindaki Egilimler,
TIMSS-Trends in International Mathematics and Science Studyl), yani 15 yasindaki
ogrencilerin asagida verilmis olan alanlarda basarilar1 6l¢iiliir: dil okuryazarligi, matematik
okuryazarligi ve fen bilimleri okuryazarhigi (PISA-Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme
Programi2). PISA ¢alismasinin sonuglarinin “6grencilerin okuldan ayrildiktan sonra modern
toplumlarda hayata ne kadar iyi hazirlandiklarina dair gegerli veriler saglamasi, egitim
strecinde edindikleri bilgi, beceri ve vyeterliliklerin nasil uygulanacagini degil, egitim
siirecinde uygulanabilirligini vurgulamas1 6zellikle 6nemlidir”. “Ogrenciler, miifredat
tarafindan saglanan 6gretim igerigine ne kadar hakim olduklar1 ve bilginin ne kadarinin
olgusal olarak ezberlendigini 6grenebilmektir. Bu ¢alisma ile 6lgme, 6grencilerin bilgilerini
yeniden {iretip tiretemeyeceklerini belirlemekle kalmaz, ayni zamanda Ogrencilerin
ogrendiklerinden ¢ikarimlarda bulunup bulunmadiklarimi ve bu bilgileri okul i¢inde ve
disinda, alisilmadik bir ortamda uygulayip uygulayamayacaklarini da belirler.” (Lameva vd.,
2015, s.5)

Bu c¢alismalarin sonuglari, egitim politikas1 yapicilarin ulusal diizeyde egitim sistemini
lyilestirme yoniinde kararlar almalarin1 saglar. Ayni zamanda egitim faaliyetinin 6nciisii olan

ogretmenler basta olmak tizere meslek kamuoyunu tanimak, kapsamli bir reformun



gerekliligi ve potansiyeli hakkinda genis bir kamuoyu tartigmasi agmak icin yalnizca

basarilarin siralamasiyla degil, ayn1 zamanda olasi nedenlerin dogasiyla da belirlenir.
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Uluslararas1 matematik egitimi arastirmacilar1 toplulugundaki bilimsel fikir birliginin bir
sonucu olarak, PISA ¢alismasi, matematik okuryazarliginin asgari (diisiik diizeyli) bilgi ve
becerilerle esanlamli olarak yorumlanmamasinin 6nemini vurgulamaktadir. Karsilagtirmali

caligmalarin dayandig1 matematik okuryazarliginin tanimi su sekildedir:

“Matematik okuryazarhgi, bireyin cesitli baglamlarda matematigi formiile etme,
uygulama ve yorumlama kapasitesidir. Prosediirleri tanimlamak, a¢iklamak ve tahmin
etmek icin matematiksel diisiinmeyi ve matematiksel kavramlari, gergekleri ve
araglar1 kullanmayi igerir. Bireyin, matematigin diinyada oynadigi rolii fark etmesine,
yapici, ilgili ve diislinceli vatandaglar i¢in gerekli olan saglam temellere dayanan

yargilar1 ve kararlar1 vermesine yardimci olur.”
[OECD, 2013, ctp. 25]

Asagidaki metin, matematik okuryazarligmin 6ziinii tam, ayrintili ve kapsamli bir sekilde

aciklamaktadir (OECD, 2013).

“Matematik okuryazarligmin taniminda dilin odak noktasi, matematige aktif
katilimdir ve matematiksel diislinmeyi ve matematiksel kavramlarin, prosediirlerin,
gergeklerin ve araglarin tanimlama, aciklama ve tahmin etmede kullanimini
kapsamasi amaclanir. Ozellikle, formile etme, uygulama ve yorumlama fiilleri,
ogrencilerin aktif problem c¢oziculer olarak dahil olduklar1 ti¢ siireci belirtir.
Matematigi formule etmek, matematigin uygulanmasi ve kullanilmasi igin firsatlarin
belirlenmesini igerir - matematigin belirli bir sorunu veya verilen zorlugu anlamak
veya ¢ozmek i¢in uygulanabilecegini fark etmek. Belirli bir durumu alma ve onu
matematiksel isleme uygun bir forma doniistiirme, matematiksel yap1 ve temsiller
saglama, degiskenleri belirleme ve bir sorunu ¢ézmeye veya bir zorlugun iistesinden

gelmeye yardimci olacak basitlestirici varsayimlar yapma becerisini igerir.

Matematigin uygulanmasi, matematiksel diisiinmeyi uygulamay: ve matematiksel
bir ¢oziim elde etmek i¢in matematiksel kavramlari, prosediirleri, gercekleri ve

araglar1 kullanmayi icerir. Hesaplamalar yapmayi, cebirsel ifadeleri ve denklemleri
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veya diger matematiksel modelleri manipiile etmeyi, matematiksel diyagramlardan ve
grafiklerden bilgileri matematiksel olarak analiz etmeyi, matematiksel tanimlar ve
aciklamalar gelistirmeyi ve problemleri ¢c6zmek i¢in matematiksel araglart kullanmay1

igerir.

Matematigi yorumlamak, matematiksel c¢o6ziimler veya sonuglar hakkinda
diisiinmeyi ve bunlar1 bir problem veya meydan okuma baglaminda yorumlamay1
icerir.  Matematiksel c¢ozlmlerin degerlendirilmesini veya problemin baglami
hakkinda diisiinmeyi ve sonuglarin makul ve duruma goére anlamli olup olmadiginm
belirlemeyi igerir. Tanimm dili de matematiksel modelleme kavramin

biitiinlestirmeye yoneliktir...” (s. 25).

Resim 1, uygulamada bir matematik okuryazarligi modelini géstermektedir (OECD, 2013, s.

26).

Gergek diinya baglaminda bir meydan okuma

Matematiksel igerik kategorileri: Miktar, belirsizlik ve veriler, degisim ve iligkiler, yer ve

formlar.

Gercek diinya baglamlarimin kategorileri; Kisisel, sosyal, profesyonel, bilimsel.

Matematiksel diisiinme ve eylem

Matematiksel kavramlar, bilgi ve beceriler

Temel matematik becerileri: iletisim, temsil, stratejiler gelistirmek, matematiklestirme,

muhakeme ve tartigma, sembolik, bicimsel ve teknik dil ve islemleri kullanmak,

matematiksel araglar1 kullanmak.

Surecler: Formile eder; uygular, yorumlar ve deger verir.
Baglamda bir sorun

Bir matematik problemi

Baglamdaki sonuglar

Matematiksel Sonuglar

Formile Eder

Uygular

Resim 1: Pratikte bir matematik okuryazarligi modeli

Bu matematik okuryazarligi anlayisi istikrarli m1 yoksa profesyonel ve giinliik hayatin her
alaninda yeni teknolojilerin gelistirilmesi ve uygulanmasi da dahil olmak {izere modern
toplumun bir¢ok yonden hizli gelisimine bagli olarak hizli degisimlere mi maruz kaliyor?
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Uygulamadaki matematik okuryazarligt modelinin istikrarli bir yorumu vardir ve son on yilda
onemli degisiklikler gegirmemistir. PISA 20223 Matematik Okuryazarlig1 Cercevesinin grafik
tasarimi, 21. yiizyil becerilerini de igerir (Resim 2).

RASYONEL MATEMATIKSEL UYGULAMA
Yorumlar ve deger verir

Formule eder

Miktarlar

Belirsizlik ve veriler

Degisim ve baglantilar

Yer ve formlar

Uygular

Baglamlar

21. yiizyll icin beceriler

Gerg¢ek diinya baglaminda bir meydan okuma
* Kigisel

* Profesyonel

* Sosyal

* Bilimsel

* Elestirel gortis

* Yaraticilik

* Bilim ve arastirma

» Kendini yonetme, inisiyatif alma ve azim
* Bilgilerin kullanimi

* Sistematik diistinme

» Tletisim

* Refleks

Resim 2: 21. yiizy1l Matematik Okuryazarligi Cergevesi ve Segilmis Beceriler



Sf. 12

Matematik okuryazarliginin anlami nedir veya baska bir deyisle: Ona neden ihtiyacimiz var?

OECD'ye (2018) gore:
“Matematik okuryazarligi birbiriyle iliskili iki yonden olusur: Matematiksel
muhakeme ve problem ¢dzme. Matematik okuryazarligi, gercek diinya problemlerini
¢ozmek i¢in matematigi kullanma becerisinde 6nemli bir rol oynar. Ek olarak,
matematiksel muhakeme (hem timdengelimle! hem de tiimevarimla?) yalnzca gergek
dinya problemlerini ¢6zmeyi degil, aym1 zamanda matematiksel olarak ele
alabilecek Onemli bir sosyal konular smifi hakkinda bilingli kararlar almay1 da
icerir. Ayn1 zamanda, bilginin niceliksel ve mantiksal ¢ikarimlarimi géz Oniinde
bulundurarak, bireyler tarafindan bombardimana tutulan bilginin gecerliligi hakkinda
¢ikarimlarda bulunmay1 da igerir. Bu sekilde matematiksel muhakeme, 21. yiizyil i¢in
se¢ilmis bir dizi becerinin gelistirilmesine de katkida bulunur.” (s. 10)

Matematik okuryazarligi satin alabilir mi? Tabii ki hayir. Yapilabilecek sey, kisinin

kendisinin ve baskalarinin deneyimlerini analiz etmesi, basarilarin ve basarisizliklarin

nedenlerini aramasi, matematik egitiminin tim ydnlerini - felsefi temellerden 6gretimin

uygulanmasina yonelik pratik yonergelere kadar - arastirmasi ve incelemesidir.

Bir resim bin kelimeye bedelse, Matematik Miifredati Cercevesi (Singapur Egitim

Bakanligi, 2021, s. 5) olarak bilinen gorsel sunum, 6grencilerinin stirekli olarak en yiiksek

diizeyde matematik basaris1 gosterdigi Singapur'daki matematik egitiminin temelini ne

olusturuyor?

TUTUMLAR

KAVRAMLAR

BECERILER

METAKOGNISYON?

SURECLER

Guven, anlayislar, 6zgiiven, motivasyon, ilgi ve azim.

Islemleri ve algoritmalari gerceklestirme, alan1 gorsellestirme, verilerle c¢alisma ve

matematiksel araglar1 kullanmada uzmanlik.

Ozellikleri ve iliskileri, islemleri ve algoritmalar1 anlama.

Diisiince stireglerinin farkindaligi, izlenmesi ve diizenlenmesi.

Yetkinlikler; soyutlama ve muhakeme, temsiller ve iletisim, uygulama ve modelleme,

(matematigin inkar edilemez bir parcgasi olan) matematiksel gorevleri ¢c6zmekle kalmaz, ayni

zamanda matematigin dikkatli bir sekilde uygulanmasi yoluyla gercek diinyadan ¢ok cesitli

problemleri ¢ozer (bakiniz: Resim 1'de gosterilen pratikte matematik okuryazarligi modeli).
“Matematik 6grenmek, 6grencilerin 21. yiizy1l i¢in 6nemli olan temel yeterlilikleri
gelistirmeleri igin firsatlar yaratir.” Ogrenciler soru sorduklarinda, iddialari
ispatladiklarinda, yazdiklarinda ve matematiksel aciklamalar1 ve argiimanlari

! Tiimdengelim ya da Dediiksiyon (Latince: deductio), felsefe ve mantikta sahip olunan genel verilerden yola ¢ikarak 6zel sonuglar ¢ikarma
yontemidir.

2 Akil yiriitmede, tikelden timele, olaydan yasaya, etkiden etkene, 6zelden genele gegme yolu.

3 Metakognisyon, nesnesi, ya kisinin, ger¢eklestirdigi, ger¢eklestirmek tizere oldugu, bir kognitif etkinlik veya kognitif etkinlikler bltini ya
da bu kognitif etkinliklerin zihinsel bir riinii Uizerine olan zihinsel bir stiregtir.



elestirdiklerinde, akil yiiriitme, elestirel diistinme ve iletisim ile mesgul olurlar.
Ogrenciler, acik uglu bir problemi ¢dzmek icin farkls stratejiler gelistirdiklerinde veya
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gercek diinya problemini temsil etmek i¢in farkli matematiksel modeller formiile
ettiklerinde, yaratic1 diisiinme ile mesgul olurlar. Ogrenciler karisik terimlerle gergek
diinyadaki bir problemi basitlestirdiklerinde, belirsizligi ve karmagsikligi nasil
yoneteceklerini 6grenirler.” (Singapur Egitim Bakanligi, 2021, s. 11).
Egitimin niteligini artirmak igin Ongoriilen mifredat (resmi belge), uygulanan
mifredat (6grenci ve Ogretmenlerin 6gretimde gerceklestirdikleri) ve ulasilan
miifredatin (6grencilerin 6grendikleri) bir araya getirilmesi i¢in 6zel ¢caba gosterilmesi
gerekmektedir.
(UNESCO IBE, 2013)
Basarili egitim sistemlerinde, egitimin kalitesini artirmak i¢in Ongoriillen, uygulanan ve
ulagilan miifredata yaklagmak i¢in iistlenilen “6zel ¢abalardan” bazilari nelerdir?
Singapur'un matematik miifredati, matematigin dogasi sorusunu bir hareket noktasi olarak bir
insan etkinligi olarak ele almaktadir.
Matematik soyle tanimlanir
“temel diizeyde sayilarin ve bosluklarin 6zellikleri, iliskileri, islemleri, algoritmalar
ve uygulamalart bilimi” ileri dlzeyde soyut nesneler ve kavramlar
tizerinedir(Singapur Egitim Bakanligi, 2021, s. 5).”

Egitim sistemimizde basarili matematik egitimi modelinin gelistirilmesindeki en ciddi
engellerden biri, aritmetik islemleri, cebirsel manipiilasyonlar1 ve nicelikleri basariyla
gergeklestirmek i¢in tamamen teknik bir beceri olarak matematigin yaygm olarak kabul
edilen inanilmaz derecede dar anlayisidir. Bu dar anlayisin zararli sonuglari, rutin
prosediirleri uygulamay1 ve bilgi ve becerileri uygulanamaz kilacak sekilde bilgi edinmeyi
amaclayan ilgisiz unsurlarin bir koleksiyonunu temsil eden miifredat bigimini alir.

Yeni Temel Egitim Konsepti (2021), matematik egitimine iliskin daha genis anlayislar
olusturmak i¢in belirli firsatlar sunar, ancak bu firsatlarin hangi yollarla gelistirilecegi,
egitimde en 6nemli faktor olarak dncelikle 6gretmenlere (faaliyetin tastyicilarina) baghdir.
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ILKOGRETIM KAVRAMI HAKKINDA (2021)
ALANLARA GORE ULUSAL BASARI STANDARTLARI (2021)
TOPLUM VE DEMOKRATIK KULTUR
SANATSAL ANLATIM VE KULTUR

DIL OKURYAZARLIGI

DIGER DILLERIN KULLANIMI

KISISEL VE SOSYAL GELISIM

TEKNIK, TEKNOLOJI, GIRISIMCILIK
DIJITAL OKURYAZARLIK

MATEMATIK VE DOGA BIiLIMLERI

OGRENME CIKTILARI

l. SINIF MATEMATIK

DEGERLENDIRME STANDARTLARI

I. SINIF MATEMATIK

ICERIK VE KAVRAMLAR

I. SINIF MATEMATIK

FAALIYETLER (ETKINLIKLER), EDEVAT(malzeme) VE ARAC
I. SINIF MATEMATIK
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Birinci sinif (2021) i¢in matematik miifredati, ilkogretim Konsepti (2021) ve ilkdgretimin
Sonunda Ogrenci Basaris1 i¢in Ulusal Standartlar (2021) iizerine kuruludur. Yasam Boyu
Ogrenme icin Temel Yeterlilikler (2018) 4'iin temelleri {izerine insa edilmistir.

Birinci smif Matematik Miifredati uygulamasi, Temel Egitim Konseptinin (2021)
uygulanmasiyla zorunlu bir bltin halindedir. Burada belirtilen Konseptteki ana kriterler,
Matematik Miifredatina 6zel eklemelerle birlikte Egitimi Gelistirme Biirosu web sitesinde
bulunan 6gretmen egitimlerinden alinan sunumlardan alinmastir.

Birinci sinifta matematik 6grenmenin sonuclari:

— Miuifredatta merkezi bir yere sahiptirler;

— Asagidaki konularda Ulusal Standartlarin kapsadig yeterliliklerin (bilgi, beceri ve
tutumlar) edinilmesini saglayin:

e Matematik ve doga bilimleri alan1 (1. sin1f Matematik Miifredatinda belirtilen
kapsamda);

e Capraz alanlar: Dijital okuryazarlik, Kisisel ve sosyal kalkinma, Toplum ve
demokratik kiltar, Teknik, teknoloji ve girisimcilik.

— Ogrencinin 1. sinifta matematigi 6grenerek neyi basarmas1 beklendigini gdsterir;

— Degerlendirme standartlarini belirler.

Degerlendirme standartlari:
— Igerigi 6grenmenin belirli sonuglarmi temsil eder;
— Olgiilebilir 6grenme ¢iktilar1 olarak tanimlanir;
— Ogrenme sonucuna ulasilip ulagiimadigini kontrol etmenin yolunu dolayli olarak
belirtir;
— Bloom'un taksonomisine* gore dgrencilerin farkli bilissel basar1 diizeylerini gosterir;
— Degerlendirme kriterlerini belirlemede 6gretmenlere yardimei olur;

— Degerlendirmede tarafsizlik ve seffafliga katkida bulunur.

4 Asamali smiflandirma.
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Icerik ve kavramlar
— Ogrenme ¢iktilarina gore tanimlanir;
— Ilkdgretim matematigin baslangi¢ doneminde ¢alismak icin &nemli olan derin
fikirlerinden kaynaklanir.
— Su konularla ilgili 6grenme ve 6gretme yoriingelerinde yapi taslarini temsil ederler:
Sayma ve Sayilar, Sayilarla Islemler, Geometri, Olgme ve Verilerle Calisma.

Mufredattaki etkinlik érnekleri

— Ogretmen tarafindan ¢esitli etkinlikleri secerken ve belirli dgrenme sonuglarina
ulagmak i¢in 6gretim materyalleri olustururken kullanilabilirler;

— Ogrenme ¢iktilar tarafindan belirlenen bilgi/beceri diizeyine ulasmak i¢in gruplara ve
bireysel 0grencilere yonelik 6gretimi nasil uyarlayacagi konusunda 6gretmene 6rnek
teskil edebilirler;

— Ogrencilerin ilgi alanlarmna ve yaslarina uygun olacak sekilde segilirler.

Spiral mufredat ilkesi
— Anahtar terimlerin tekrarina, bu terimler hakkinda giderek artan bilgi seviyelerine
ve/veya farkli baglamlardaki anlamlarinin anlagilmasina dayanir.

lkogretimin ilk déneminde (I'den III'e kadar olan siniflar)

— Ogretmenler, 6gretim konularina gére goriiniir bir ayrim olmaksizin ve belirli bir ders
stiresi olmadan O6gretimin bir biitiin olarak gergeklestirilmesini saglayacak sekilde
planlama 6zgiirligiine sahiptir;

— Ogretmenin matematik 6gretimini asagidakilere uyarlamasi miimkiindiir: Birlikte
calistig1 6grencilerin yasi, ithtiyaclari ve ilerleme hizi;

— Matematik i¢in verilen toplam ders miktarina haftalik olarak uyulur.
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Planlamada siire¢ gelistirme yaklasim

— Bilgi edinmede 6grenme siirecinin degerini vurgular;

— Bilgi edinme siirecine ve dgrencilerde 6grenme yetenegini gelistirmeye odaklanir
(hazir, onceden belirlenmis bir bicimde verilen bilginin transferini tesvik etmek
yerine);

— Bilgi, 6gretmenin etkinliginin bir sonucu olarak degil, 6grenciler tarafindan
gerceklestirilen etkinliklerin bir sonucu olarak goriiliir;

— Planlama asagidakileri hedefliyorsa sonuglara ulasmadaki basari artar:

* grenme siirecindeki 6grenci faaliyetleri (siire¢ bileseni);
» Ogrencilerin bilgiyi aktararak degil, bilgiyi kesfederek O6grenmelerini saglamak
(gelisimsel bilesen).

Faaliyetlerin 6zellikleri

Ogrenme ¢iktilarina ulasmak icin tasarlanmistir (kendi baslarina bir amag degildir);
Faaliyetler 6grencilere odaklidir;

Faaliyetler deneyimsel 6grenmeye dayalidir;

AN

Hazir bilgileri (anlamadan) ezberleme degil, bilginin anlamimi baglamaya ve
anlamaya katkida bulunmalidir;

\

Farklilastirdiklar1 temel oOzellik, bilgi edinme ve isleme yaklagimidir (verilen
bilgilerden 6grenmek yerine problem ¢ozerek 6grenme).

Deneyimsel 6grenme
— Ogrencilerin bilgi, beceri ve deneyimlerini sinif i¢inde ve disinda biitiinlestirir;
— Ogrenilenlere yonelik faaliyetlere dogrudan katilarak veya ogrenilenleri onceki
deneyimlerle iliskilendirerek deneyimler kazanarak ogretir;
— Ogrencilerin dahil oldugu siniftaki belirli etkinlikler hakkinda derinlemesine
diistinmeyi (bilingli diistinmeyi) ve durumlar1 gerceklikle iliskilendirmeyi igerir.
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Verilen Bilgilerden Ogrenme Problem Cozerek Ogrenme

Ogretmen dgrencilere gerekli bilgileri Ogrenciler ¢oziim aradiklar1 bir problem

Verir; durumu ile kars1 karsiyadirlar;
Ogrenciler bilgileri anlamaya ve Ogrenciler bir ¢dziime ulasmak i¢in ihtiyag
hatirlamaya calisir; duyduklari bilgileri ararlar;

Ogrenciler bilgileri verilen bir 6dev, bir | Ogrenciler bilgiyi problem ¢ozerek,
problem durumunda uygular. uygulayarak bilgi edinirler.

Ogrenme Ortami
— Ogrencileri 6gretime aktif katilim igin tesvik eder;
— Cesitliligin kabul edildigi bir yerde 6grenciler arasindaki etkilesimi ve igbirligini
tesvik eden etkinliklerle doludur.

Elestirel diisiincenin gelisimi
— Bilgiyi analiz etme ve daha yiiksek diizeyde anlama yetenegi olarak elestirel diisiinme
ogrencilerin sunlar1 yapmasini saglar;
Egitim ve toplumdaki degisikliklere daha etkin uyum;
Calisilan konularin uygunlugunu ve yararliligin1 anlamak;

N
N

— Beklenen 6grenme sonuglarina ulagilmasini kolaylastirmak;

— Bilgilerin bagimsiz olarak islenmesi ve gegerli sonuclar ¢ikarilmasi;
N

Iyi bilgilere ve mantiksal muhakemeye dayali kararlar vermek.
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Siirec gelistirme yaklasim

— Ogretimin dgrencilerin ihtiyag ve yeteneklerine gdre uyarlanmasini su yollarla saglar:

* Su acilardan esnek 6gretim planlamasi: Konularin programi, igerige ayrilan ders
sayisi, Ogretim yontemleri ve etkinliklerinin se¢imi ve ilk planlama tarafindan
ongoriilen 6gretim yardimeilart;

+ Ogrencilerin 6nceki bilgilerine, ilgilerine ve yeteneklerine ve ayrica Ogretimi
etkileyen mevcut faktorlere bagli olarak paralel olarak modellenen gerceklestirme
hiz1.

Ogretmenin 6z degerlendirmesi (kendini yansitmasi)
— Giin/saat etkinliklerinin belirlenen 6grenme ¢iktilarina ulasma agisindan etkinliginin,
etkililiginin ve siirdiiriilebilirliginin degerlendirilmesidir;
— Ogretimin her boliimiiniin (6grenme, &gretme ve degerlendirme) uygulanmasi
sirasinda 0gretmenin karsilastii zorluklar hakkinda fikir verir;
— Smuftaki 6grenciler i¢in mevcut 6gretimde ve ayni zamanda gelecekteki 6grenciler
icin 0gretimin planlanmasinda bir degisiklige yol agar.
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1. SINIF MUFREDAT VE MATEMATIK DERS KITABI UYGULAMASI

Herhangi bir belgenin yani sira 1. Simif Matematik Miifredatinin (2021) okunmasi ve
yorumlanmasi, belgenin niteligine baghdir.

Programdaki konular, icerik, 6grenme c¢iktilar1 ve degerlendirme standartlart kronolojik
sirayla yazilmaz.

Ornegin, Uluslararas1 Miifredat Merkezi'nden (Cambridge International Examination) alinan
ve Egitimi Gelistirme Biirosu tarafindan uyarlanan miifredat gibi onceki miifredatlardan
farkli olarak, 2021'de onaylanan Program, igerik gergeklestirme sirast ve haftalara gore
etkinlikler hakkinda ayrintili rehberlik sunmuyor. Bir dnceki programda bulunan haftalik ve
giinliik uygulama i¢in kesin ydnergeler igeren ayrintili yapinin avantajlart oldugu kadar
dezavantajlar1 da vardir, ancak bu program bunu ne sunar ne de gerektirir.

Ogrenme Ciktilar1 merkezi bir yer tutar. Konularin her birinde, Igerik ve kavramlarla paralel
olarak (gilinliikk boliimlere ayrilmadan, biitiinler halinde gruplandirilmis olarak wverilir),
ogrenme ¢iktilari, degerlendirme standartlar1 araciliiyla belirlenir. Ayn1 zamanda:

Programdaki degerlendirme standartlari, verildikleri sirayla uygulanmasi gereken
icerikler ve etkinlikler olarak yorumlanmamalidir.

Icerik ve etkinliklerin, haftalik ve giinliik dagilimi esnektir, ancak ders senaryolarinin
tasarimiyla birlikte dagitimdaki 6zgiirliik, icerigin ve etkinliklerin nasil siralandig1 konusunda
biiyiik 6zen gosterme ihtiyaci agisindan sorumluluk ve ¢ok daha biiyiik bir yiik getirir. Diger
bir yandan, dgretmenin 6gretimi temel alarak ayarlama alani vardir. Ogrencilere ulagilan
anlama duzeylerinin ve matematiksel yeterliliklerinin surekli olarak izlenmesine ve
degerlendirilmesine dayali olarak 6gretimi ayarlama olanagi vardir.

Buna uygun olarak, ders kitabinin igerigi, verilen matematiksel alanlarda olas1 en uygun
o0grenme ve 0gretme yoriingelerine gore diizenlenmistir. Bu program, olasi gidisatlardan biri
hakkinda fikir verir ve baglayic1 degildir, ancak iy1 bir baslangi¢ noktasidir.

Ders kitabindaki ¢alismalar resimsel ve soyut diizeyde ¢alismalardir.

Birinci siniftaki 6grenciler hala oncelikli olarak somut diizeyde ¢alisirlar ve ders kitabinda
caligmaya yonelik dogrudan yaklasim verimsizdir. Ders kitabindaki hicbir icerik veya gorev,
ogrencilerin ¢ozerken karsilasacaklar1 zorluk diizeyi diisliniilmeden ele alinmamalidir.
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Herhangi bir yeni igerigin 6nce somut materyallerle etkinliklerle, sinifta dramatizasyonla
(oyunlastirma) veya okul bahgesindeki oyunlarla sunulmasi onerilir. Belirli bir resimsel
sunuma veya sembolik kayda gore gorevleri ¢ozmek i¢in ¢ok hizli yaklagmak, gorevin
gereksiz bir biligsel karmasikligini temsil edecek ve bdylece gorevin beklenen 6grenme
sonucunu elde etme potansiyeli kaybolacaktir.

Diger yandan, bir etkinligi gerceklestirmenin veya bir gérevi ¢dzmenin amaci her zaman
ogrenciler icin kolay erisim saglamak degildir. Matematiksel diisiinmenin gelisimi igin,
Ogrencilerin rutin olmayan gorevlerle, ¢oziimii ustalagsmis bilgi ve becerilerin dogrudan
uygulanmasi olmayan, ancak mantiksal diisiinmenin uygulanmasiyla bir ¢éziimii ima eden
problemlerle karsilasmasi gerekir. Matematik 6gretiminde bu tir etkinlik ve gorevlerin
olmamasi, d6grencilerin matematikte daha yiiksek basari diizeylerine ilerlemeleri i¢in 6grenme
firsatlarmin saglanamamasia yol agmaktadir. Ogrencilere asagidaki agidan rutin olmayan
problemler sunuldugunda 6zel dikkat gosterilmelidir. Ogretmen, gorevi rutin prosediirlere
veya islemlere indirgenen temel adimlara boldiigiinde, gorev artik problemli bir gorev degil,
rutin gorevler toplulugudur ve problem c¢ozme yetenedi gelistirme potansiyelinden
yoksundur.

Problem gorevlerinin tanitimina hangi noktada yaklasabilecegini ve yaklasmasi gerektigini
degerlendirmek Ogretmenin sorumlulugundadir. Sistematik olarak cesitli problem ¢6zme
stratejileri gelistirmek, haftada bir saat veya bir 6devle gergeklestirilebilecek bir sey degildir.
Bu surecin, birbirini izleyen basar1 ve basarisizliklarla, glivensizlik ve 6zgiiven duygulariyla,
ogrencinin yetkin bir matematik¢i olarak kendi kimligini pekistirmesi veya sarsmasiyla
gerceklesmesi beklenmelidir. Bu nedenle 6gretmenin, her 6grencinin devam eden destek
ihtiyaglarin bireysel olarak siirekli olarak degerlendirerek bu siirece rehberlik etmesi gerekir.

MATEMATIK OGRETIMININ BiRINCIL iLKELERI

— Ogretimin amac1 6grenmektir;
— Ogrenmenin amaci anlamaktir;
— Anlamanin amaci mantikli diigiinme ve uygulamadir;
— Nihai hedef problem ¢ozmektir!
(Singapur Egitim Bakanligi, 2013, s. 21)
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KILAVUZUN (EL KiTABININ) KULLANIMINA ILISKIN ILKELER

Kilavuz, birinci sinif Matematik - Bolim I ve II (EGB 2021) egitim materyallerinden ortaya
¢ikan birinci sinif Matematik ders kitabina (MEB 2022) eslik edecek sekilde hazirlanmistir ve
ders kitabima karsilik gelen sayfa numaralandirmasi vardir. Her senaryoda, 6gretmenin
ogrenme ciktilarma etkili bir sekilde ulasmak igin gerekli gordiigii uyarlamalarla, ders
kitabindan bagimsiz olarak 6gretimde kullanilabilecek bir takim etkinlikler sunulmaktadir.

El Kitabinda sunulan ders senaryolari, 1. Simf Matematik Ogretim Programina gore
Temel Egitim Konsepti'ndeki temel Olgiitlerin ve yoOnergelerin birinci simif matematik
Ogretiminin planlanmasi ve uygulanmasinda uygulanabilecegi yollarin érnekleridir.

Onemli yonergeler: Sunulan senaryolarm hicbir unsuru baglayict degildir. Derslerin
planlanmasi ve hazirlanmasi sirasinda 6gretmen, sunulan etkinliklerin uygulanmasindaki
uygunluk, kullanim degeri, pratik fizibilite ve gergek sinirlamalarin gesitli yonlerden bir
degerlendirmesini yapar:

e Sunulan etkinligin beklenen 6grenme sonuglarina ulagsma yoniindeki potansiyeli;

e Etkinligin, Ogrencilerin aktif bilissel katilimini ve olumlu bir matematikgi
kimliginin insasint motive etme potansiyeli;

e Ogrencilerin smiftaki dnceki deneyimleri ve bilgileri;

o Isbirligi istegi ve verilen faaliyete katilmaya ilgi;

e Ogretmenin kullanabilecegi kaynaklar ve mesleki kapasiteler;

e Malzeme, zaman ve diger kisitlama tirleri.

Ogretmen kendi degerlendirmesine gére sunulan etkinliklerin bazilarin1 degistirmeden,
bazilarin1 belli uyarlamalarla uygulamay1 veya tamamen farkli etkinlikler hazirlamayi tercih
edebilir. Boylece, uygun 0gretim saati planlanarak beklenen 6grenme sonuclarina ulagmak
icin smuftaki 6grencilerin ihtiyaglarina goére Onerilenden daha fazla veya daha az sayida
etkinlik gerceklestirilebilir.

Programdan kaynaklanan her bir senaryonun temel 6gelerine (Konu, Ogrenme Ciktilari,
Degerlendirme Standartlari, Icerik, Kavramlar ve Isaretler, Ekipman(malzeme) ve
Kaynaklar, Onerilen Ders Etkinliklerine) ek olarak, senaryolar aym zamanda matematigi
ogrenmek ve Ogretmek i¢in etkinliklerin ve tasarimi iizerinde etkisi olan ve modern
matematik egitiminde 6nemi vurgulanan diger unsurlar1 da sunar.
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* Degerlendirme standartlarinin bilissel alanlar1: Bilgi ve anlayis, Uygulama, Mantiksal

diistinme (TIMSS ¢alismasina gore gruplandirilmistir);

* Dikey baglanti (belirli bir fikri 6grenme ve 6gretme yoriingesi);

» Matematiksel kavramlar1 ve prosediirleri anlama seviyeleri (Brunner'in 6gretim teorisine
goOre somut - resimsel - soyut).

[lk iki unsurun kisa bir tartismasi asagida ayr1 ayr1 verilmistir.
BELIRLI RESIMSEL  OZ (SOYUT)

Belirli bir senaryoya 6zgu matematik basarisin1 degerlendirme standartlarina ek olarak, her
senaryoda Ulusal Standartlarin asagidaki capraz alanlarindan birka¢ 1ilgili yeterlilik
belirtilmektedir: Dijital Okuryazarlik, Kisisel ve Sosyal Gelisim, Toplum ve Demokratik
Kiiltir ve Teknoloji, Teknoloji ve Girisimcilik (“Ogrenci bilir ve yapabilir..." ve "Ogrenci
anlar ve kabul eder...””). Senaryolarin her birinde belirtilen se¢cim baglayict degildir, 6gretmen
planladig1 ve uygulamaya hazirladig1 senaryo i¢in daha uygun oldugunu diisiindiigii capraz
alanlardan diger yeterlilikleri belirleyebilir. Senaryolardan bazilari, 6nemli oldugunu
diisiindiiglimiiz belirli yOnlere isaret eden veya daha fazla tartisma veya basariy1
degerlendirmek ve 6grenci ilerlemesini izlemek igin olasi yollar1 gosteren yerlesik yorumlar
icerir.

Belirli sayida senaryoda, ders, konu/alan ve O6grenme ciktilarinin belirtildigi yerlerde,
etkinliklerin tanimima ve belirtilen agidan ilgili degerlendirme standartlarina kapsamli bir
sekilde girilmeden, miifredatlar arasi uyum firsatlar1 ima edilmektedir.

Miifredatlar aras1 baglanti:

Beden ve saglik egitimi

Konu:

Ben ve bedenim

Ogrenme ¢iktilari:

Ogrenci verilen bir talimatta ileri - geri hareket eder.

Etkinliklerdeki o&grenci ¢alisma kagitlarinin kiiciik resimleri, OGRENCI BILDIRILERI
bélimiinde yer alan ¢alisma kagitlariyla baglantilidir.
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BILISSEL ALANLAR (TIMSS'E GORE)

El Kitabi, Matematik ve Fen Bilimlerinde Uluslararas1 Calismadaki Egilimler (Trends in
International Mathematics and Science Study) ¢alismasina uygun olarak, 6grenci basarisinin
biligsel alanlarini ti¢ kategoride gruplandirarak gosterir:

* Gergekler, terimler (kavramlar) ve prosediirler hakkinda bilgi ve anlayzs;

» Gorev ¢ozmede bilgi ve kavramsal anlayisin uygulanmasi,

» Alisilmadik durumlarda, karmasik baglamlarda ve ¢ok adimli problemlerde rutin olmayan
gorevleri ¢ozerken mantiksal diistinme (akil yliriitme).

Biligsel alanlar, 6grencilerin sadece matematiksel icerik bilgisinden ¢ok daha genis bir
yeterlilik yelpazesini iceren matematiksel yeterliliklerini gosterdiklerinde 6n plana ¢ikar.
Asagidakilerle problem ¢6zme yeterliliklerini icerir; bir stratejiyi veya ¢ozimu desteklemek
icin matematiksel argimanlar saglama, bir durumu matematiksel olarak temsil etme (6rnegin,
diyagramlar veya matematiksel semboller kullanma), bir problem durumunun matematiksel
modellerini olusturma ve ¢6zme sirasinda araglar kullanma (hesap makinesi, cetvel, kendi
yaratimlari, dijital araglar).

Not: Belirli bir basarmin bilissel diizeyi birka¢ faktdre bagldir: Ogrencilerin biligsel
olgunlugu, 6nceki deneyimler (6rglin ve yaygin 6grenme), dgrencilerin maruz kaldigi 6zel
olarak tasarlanmis 6grenme firsatlari... Ornegin; sayilar1 toplama birinci smiftaki 6grenciler
icin farkl stratejiler kullanarak 20'ye kadar Mantiksal Diisiinme diizeyine ulasirken, ikinci
siniftaki 6grenciler igin zaten bilgi ve anlayis1 Uygulama dizeyine inmektedir.

Basarilarin  biligsel diizeyini, yani degerlendirme standartlariyla belirtilen 6grenme
sonuglarini degerlendirmek neden 6nemlidir? Seviyenin bilingli bir degerlendirmesi olmadan,
beklenen sonuglara ulasilmasina yol acan Ogrenme firsatlar1 yaratmak ve kazanimlari
degerlendirmek i¢in uygun araglari tasarlamak zor olacaktir.

Bu degerlendirmenin yoklugunda, 6grencilerin bir faaliyetin gerceklestirilmesine aktif olarak
katildiklari, ancak faaliyetin beklenen sonuca ulasilmasina yol agmadig1 goriiliir.

Ornegin, 6grencilerin elma tarlasindaki iki elma agacindan “topladiklari” ve hepsini birlikte
saydiklart etkinlikte, elmalar1 tam olarak 10 elma topladiklart yerlerde (sandik, raflar...)
toplam1 10'a kadar degilse, o zaman bu aktivite mutlaka en az iki farkli toplama stratejisinin
tartisilmasina ve uygun bir 6grenme ¢iktisinin elde edilmesine yol agmaz.
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Asagidaki tablo, ilkdgretim sonunda basarinin biligsel alanlarmi belirleyen eylemleri
tanimlayan fiilleri gostermektedir (Mullis ve Martin, 2017).

Tanimlari, terimleri,
ozellikleri, él¢t birimlerini,
notasyonu tanir...

Sayilari, ifadeleri,
miktarlar ve sekilleri ve
bunlarin farkli gésterimleri
arasindaki denkligi tanir.

Sayilari, ifadeleri,
miktarlar ve sekilleri
belirli 6zelliklere gore
siniflandirir/siralar.

Aritmetik islemleri ve basit
cebirsel iglemleri
gergeklestirir ve hesaplar.

Tablolardan,
diyagramlardan,
metinlerden ve diger
kaynaklardan bilgi edinir.

Uygun araglarla 6lgiim
yapar ve uygun 6l¢i
birimlerini seger.
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DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFLERT)

Ogrenme ve ogretme hedefleri, 6grencilerin matematikte temel bir fikri 6grenmenin
belirlenmis c¢iktilarina ulagmak i¢in iginden gectikleri esikleri tanimlamak i¢in bir temel
saglar (Daro et al, 2011). Yorlingelerin her biri, anlamli ve taninabilir kavram kiimeleri ve
baglantilar, 6grencilerin ileriye dogru 6nemli adimlar atarken diistinmelerinde ortaya ¢ikan
baglantilar belirlenerek haritalanir. Ek olarak, yoriingeler hem bicimlendirici hem de
Ozetleyici amagclar icin degerlendirme tasarlamak i¢in anlasilir referans noktalar1 saglar,
boylece 6gretmen Ogrencinin bu noktalarla ilgili olarak nerede olduguna dair bir resim
olusturabilir. Bu, 68rencinin ilerlemesini diger 6grencilerinkiyle karsilagtirmaktan kaginir ve
bireysel gelisime ve her 6grenci i¢in destek ihtiyacina odaklanir.

Ogrenme ve dgretme yoriingelerinin haritalanmasi, asagidakiler dahil birgok faktdre bagh
olan karmagik bir siiregtir: Bir bilim olarak matematigin i¢ mantigi, 6zel olarak tasarlanmis
ogrenme firsatlarina 6nceden maruz kalmanin bir sonucu olarak 6grencilerin matematiksel
diisiincelerinin gelisimi...

Mevcut miifredatta oldugu gibi, onceden Onerilen 68renme ve Ogretme yoriingelerinin
yoklugunda, her 6gretmen kendi mesleki deneyimlerine, mesleki inanglarina ve bilgisine
dayali olarak yoriingeleri tanimlama 6zgiirliigiine sahiptir. Sahip oldugu kaynaklar (kendi
onceki deneyimleri, siniftaki 6grencilerin dnceki deneyimleri, yoriingelerin ayrintili ve kesin
olarak haritalandirildigi miifredat, birinci smif matematik ders kitab1 ...), Oncelikle
ogrencilerinin ihtiyaglarini goz 6niinde bulundurarak dikkate alir.

El Kitabindaki her senaryoda, incelenen igerikler icin potansiyel referans noktalar
basitlestirilmis bir bigimde onerilmektedir:

Dikey baglanti Bu senaryonun

(6grenme ve 6gretme merkezinde yer alan
yoriingesi): 6grenme sonuglari

1'DEN 10'A KADAR SAYILAR

* Sayma Siradaki ne? Bu 6grenme ciktilarina

* Yazma ulasilmadan hangi bilgi ve becerilerde

?
1.2. 5 ve 10 DENARLIK CeaETileHcli ey

Madeni VE 10
DENARLIK BANKNOT

» Tanir ve isimlendirir
» Degere gore gruplandirma

Once ne gelir? Hangi on bilgi
ve beceriler benimsenmelidir?

TAM MIKTAR ODEME
» Toplama ve ¢ikarma
» Farkl yollarla
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Cocuklarin giinliik yasamlarindan veya hayal gii¢lerinin biiyiilii diinyalarindan kaynaklanan
ve matematiksel anlamlar agisindan zengin baglamlara gomiilii etkinlikler yoluyla matematigi
ogrenmek, matematik egitimi arastirmalarinda teorik ve pratik destege sahiptir. Cocuklarin
ilgisini ¢eken, oyun alaninda arkadaglarla veya bir masa oyunu seti ile masada oynanan
oyunlar, genellikle derin matematik Ogrenme firsatlariyla doludur. Hikayelerin kaliteli
cizimler ve uygun metinlerle anlatildigi biiyilii masallar ve resimli kitaplar, en kiglk
ogrencilere matematik 6gretmek icin hem mantiklt hem de duygusal ¢ekicilige sahip anlasilir
baglamlar sunabilir. Bunu yaparken c¢ocuklar, egitim siirecinde matematiksel yeterliliklerin
daha da gelistirilmesi i¢in verimli bir zemin gorevi goren sezgisel, resmi olmayan bilgiler
olustururlar. Egitim sistemimizde on yil once uygulanan Diisiinme ile matematik
programinda (Rod ve digerleri, 2011), on 6gretim ilkesinden en az birkag1 (kapali olarak) bu
kavrayislardan yararlanir.

MATEMATIK OGRETIMININ ON iLKESI

Sezgisel bilgi Gzerine yeni bilgiler | Dogru ¢oziimlere gotiiren farkli ¢oziim

edinme.

yollarini kabul edin ve tesvik edin.

Sayma, tahmin etme, ezbere dayali
hesaplamalar ve kiyaslamalar kullanarak
sayilar1 anlaym.

Kavramsal ve prosediirel
dengeleyin.

Ogrenmeyi

Ogretimi temel alarak problemli metin
gorevlerini ve durumlarmi problem

Cesitli ogretim bicimleri ve teknikleri
kullanin.

¢cozme Uzerine kurun.

Manipiilatifleri ve sorunlu durumlarin
diger temsil tiirlerini kullanin, ardindan
somut ile sembolik temsil arasinda

rehberlik
bi¢imlendirici degerlendirmeyi kullanin.

Ogretiminize etmesi  icin

baglant1 kurun.

Ogrencilerden matematiksel diisiinme
amaclarini agiklamalarini ve
tartismalarini isteyin.

Verilen ders fonunu konu ve iceriklere
gore uyarlayin.

Ogrenmeye yonelik yapilandirma dogrultusunda resimli kitaplar, ¢ocuklarin aktif olarak
matematik bilgilerini yapilandirdiklart bir ortam sunar. Hikdaye seklinde veya resimlerle
sunulan hikayelerdeki olaylar, ¢ocuklar1 hikdyedeki fikirler hakkinda diislinmeye iten ve
cocuklarda biligsel ¢atismaya, yani dnceden olusturulmus diinya bakisinin bir pargasi olanla
dinya arasindaki igsel ¢atismaya neden olan biligsel “avci” (bilgi edinme) roline sahiptir.
Yeni bilgilerin sagladig1 sey arasindaki bu i¢ catigsma, diistinmede yeni bir diizen kurarak
¢cozim gerektirir.



Sf.28

Cocuklar yeni bilgileri 6nceki bilgilerle iliskilendirerek islerler, yeni fikirleri mevcut zihinsel
kaliplara 6ziimserler veya kendi sema veya kaliplara yeni fikirlere uyum saglayacak sekilde
ayarlarlar, bu da yeni fikirlerin ve yapilarin gelismesine yol agar. Bilissel dengesizlige neden
olacak yeni bilgilerin tanitilmasi, Piaget teori ¢alismasina dayanan yapilandirmaciligin temel
esaslarindan biri olarak kabul edilir.

Yapilandirmacilik ayrica Vygotsky'nin Sosyokiiltiirel Ogrenme Teorisine dayanan sosyal bir
bakis agisina sahiptir. Vygotsky'ye gore dgrenciler, alanda daha yiiksek yeterliliklere sahip
kisilerin destegiyle, 6grenme siirecindeki diger katilimcilarla karsilikli etkilesim i¢inde ve
sosyal aglar yoluyla bilenmis fikirlerin s6zel ve zihinsel manipiilasyonuyla belirli bir anlayis,
etkilesim diizeyinin otesine gecerler. Yapilandirmaciligin sosyal bakis agis1 gercevesinde,
matematik 0grenme, siniftaki etkilesimin merkezi bir role sahip oldugu, kademeli olarak
“zihinsel aligkanliklar” olusturma ve oOgrenci tarafindan (matematiksel) bir kiiltiiriin
normlarini benimseme siirecidir. Ogrenciler matematiksel bilginin aktif yapicilaridir.

Modern 6grenme teorilerinde, bilgi verilen baglamda konumlanir, 6grenme ise bilginin insa
edildigi ve uygulandig: etkinliklerin, baglamin ve kiiltiiriin bir islevi oldugu vurgulanir. En
kiigiik 6grencilerin bigcimsel diizeyde anlayamadiklari matematiksel kavramlar ve fikirler,
giinliik baglamlarda ve cocuklarin hayal giiclerinde kendi anlayislarina giden yolu bulur.
Baglamlar ve bunlarla iligkili sezgisel bilgi, matematigi daha yiiksek seviyelerde anlamak ve
ogrenmek i¢in dogal kdpriiler olarak hizmet eder.

Ozellikle Hollanda, Utrecht'teki Freudenthal Enstitiisii'nden arastirmaci gruplarmin ¢ok yill
aragtirma projelerinin bir sonucu olarak, resimli kitaplarin matematiksel diistinmenin gelisimi
icin onemli olan Ogrencilerde spontane (kendiliginden) tepkileri kigkirtmak icin firsatlar
sunan Ozellikleri belirlenmistir.
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Matematiksel icerik temini

Resimli kitap

A. Matematiksel strecler — matematigin uygulanmasi, matematiksel dil ve temsillerin
kullanilmasi, matematiksel muhakeme ve matematiksel egilimler — aragtirmact tutum,
ogrenme istegi, problem ¢dzmede 1srar, matematigin gilizelligine duyarlilik;

B. Matematiksel igerik — sayma, sayilar ve say1 islemleri, geometri, 6lgme, verilerle ¢alisma
ve ayrica matematikle ilgili i¢erik (bliylime, perspektif, adalet, iliskiler, diizen, nedenler ve
sonuglar, yollar...).

Matematiksel iceriklerin sunumu

A. Sunum Kalitesi — uygunluk (resimli kitap Ogrenme igin Onemli fikirleri, dogru
matematiksel temsilleri igerir), baglant1 derecesi (¢ocuklarin ilgi alanlari, gergek diinya, diger
konular, matematigin i¢ tutarlilif1), kapsam (resimli kitap) farkli diizeylerdeki matematiksel
fikirlerin anlagilmasini saglar, kavramlarin gelecekteki gelisimini destekleme potansiyeline
sahiptir), sorular, agiklamalar veya gorsel cizimler yoluyla katilim firsatlar1 (resimli kitap
biligsel, duygusal veya fiziksel katilim1 tegvik eder).

B. Sunum tarz1 - agik veya Ustii kapali, hikayeyle biitiinlesmis veya hikayeden izole edilmis
(6rnegin, resimlerdeki 6gelerle).



Sf. 29

1.SINIF MATEMATIK DERSININ
UYGULANMAST ICIN ONERI-SENARYO



KONU:
GEOMETRI

S£.30

OGRENME SONUGLART *
Ogrenci, nesnelerin
hareketlerini betimlemek

igin yon ve uzaklik ifadelerini
kullanabilecekfir.

ICERIK:

Konum, hareket ve yon:
KAVRAMLAR:

on, arka, (6nce, arka,
yaninda, arasinda)

4

EKIPMAN VE ARACLAR

e Sepet, kale agi ve top;

e Birinci siniflar igin
matematik ders kitabi;

e Her masa igin dort
oyuncak (6rnegin
arabalar);

e Masa oyunu, her masa
igin ayarlanmig oyunlar.

y

DEGERLENDIRME

STANDARTLARI

Ogrenci sunlari yapabilecektir:

> Nesneler arasindaki konumu
tanimlar;

» Nesneleri verilen konum
yonergelerine gore yerlestirir;

> Konunma gére hareketler
gergeklestirir;

> Konuma gore hareket yonlerini
planlar (kurar).

> Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:

STANDARTLAR
IN BILISSEL
ALANLARI

Tanima ve anlama
Tanima ve anlama
Uygulama

Uygulama

> Aktif bir sekilde dinler ve uygun sekilde yanit verir,
baskalarina empati ve anlayis gosterir ve kendi
endiselerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde ifade

eder;

» Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
yapar, kendi goris ve ihtiyaglarini baskalariyla paylasir
ve baskalarinin gériis ve ihtiyaglarini dikkate alir;

> Ogrenci anlar ve kabul eder:

» Baskalariyla etkilesim iki yonlidiir - ¢iinki baskalarindan
kendi gikarlarini ve ihtiyaglarini karsilamalarini isteme
hakkina sahiptir, bu nedenle baskalarina kendi
¢ikarlarini ve ihtiyaglarini karsilamalari igin yer verme

sorumlulugu vardir.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

KONUM: ILERI-

>

GERI
*  Tanilama;
+  Kurmak.

« Gergeklestirme;
« Planlama.

Problemli 6devlerin
¢ozmesi ve uygulamasi.

Ogrenme sonuglari: Ogrenci verilen bir talimat lizerinde ileri geri hareket eder.
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ONERI- ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI-6n bilgileri harekete gegirme

6rup oyunu: Ogrenciler, spor salonunda veya bahgede kiigiik bir sepetin (veya kalenin) dniinde
isaretli yerlerde 2 sira halinde siralanir. Siradaki ilk gocuk puan kazanmak igin bir top atar
(tekmeler) ve ardindan siranin arkasina doner ve égrencilerin geri kalani sadece 1 sira ileri
gider. En hizli 5 vurus yapan sira kazanir. Oyun talimatlar: terminolojiyi vurgular: ileri geri
hareket.

ANA ETKINLIKLER - tecriibeyle 6grenme
Etkinlik 1- Ders kitabiyla galigin: 1. sinf MATEMATIK ders kitabi
Sayfa 15'teki giris resmi hakkinda su sorularla grup tartismasi yapilir:

“Cocuklarin siralanis sekli nasil? Oniinde kim var? Arkasinda kim var? En arkada kim var?
En onde kim var?”

Ogrenciler odev 1'deki resmi dikkatle inceler ve soruyu cevaplama hakki elini kaldirarak soz
isteyen ogrenciye verilir. Diger ogrencilerden s6z alan arkadaslarini dinlemeleri istenir.
Ogrenciler herkese saygili davranmaya tesvik edilir. Bu, her 8gretim etkinliginde
uygulanmaktadir.

Etkinlik 2. Ogrenciler, 4 6grenciyle birlikte oyunlagtirarak veya mevcut oyuncaklar
(6rnegin, farkh renk veya boyutlardaki arabalar) kullanarak 1., 2. ve 3. 6devlerdekine
benzer durumlari modellerler. Bir ders kitabindaki 6devlerin ¢dziimiine, 6nce bir oyun
araciligiyla veya somut malzemelerle modellenmeden yaklasiimaz.

Serbest zaman aktiviteleri: Sosyal oyunlar

Ogrenciler, hareket yénlerini belirleme becerilerini gelistirmek igin arkadaglari veya aile
liyeleriyle sosyal oyunlar oynamaya tegvik edilir. Onceden belirlenmis oyun kurallarina ve
katilim diizenine uyuldugu etkinliklere katilabilme becerisinin yani sira sabir, igbirligi, pozitif
rekabet ruhu tesfik edilir.

NIHAL ETKINLIK- yansima

"Bir arabaya veya otobiise bindigimizde ileri veya geri gittigimizi nasil anlariz?"

“Ileri gittigimizde, bizden dnceki evler, agaglar, siitunlar... nerede olacak?"
"Bir kosucu digerini gegtiginde ne olur - digeri geri mi kosar?"
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OGRENME SONUCLART

y DEGERLENDIRME STANDARTLAR
Ogrenci, nesnelerin STANDARTLARI IN BILISSEL
hareketlerini tfanimlamak igin yon Ogrenci sunlart yapabilecektir: ALANLART

ve mesafe ifadelerini » Alandaki nesneler arasindaki

kullanabilecektir. Tanima ve anlama
Hlllatiaiefl ekl konumu tanimlar;

» Nesneleri verilen yerlestirme
4 ) o o Uygulama
y6nergelerine gére yerlestirir;
CERIK: Konum > Alinan yonlere gore alanda el

hareketler gergeklestirir;

KAVRAMLAR: solunda, saginda. Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

> Baskalarini anlayarak ve empati gostererek ve kendi
endiselerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde ifade

EKIPMAN VE ARACLAR ederek aktif bir sekilde dinleyerek uygun sekilde yanit
verir.

e Okul malzemeleri;

* Her ggrenci gifti igin iki Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

kutu; . > Baskalariyla etkilesimi iki yonlidir - tipki
* J.e'fon!ar‘, . baskalarindan kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalarini
* E,':'r:' S E R e isteme hakkina sahip oldugu gibi, kendi ilgi ve
itabi.

ihtiyaglarini karsilamalar: igin bagkalarina yer verme
7 sorumluluguna da sahiptir.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

KONUM VE HAREKET::
HAREKET: SAGA-SOLA
Yukari-asagi,
Ileri-geri,
Iginde-disinda,
Yakin-uzak.

» Tanimlamak;
+ Kurmak.

* Gergeklestirme;
« Planlama.

e Tanllamak;

¢ Kurmak;

* Gergeklestirmek;
¢ Planlamak.

Qg’;renme Sonuglari: Ogrenci digerleriyle kisa bir konugma yapar.
(Igerik: Selamlasma, fanisma ve hitap).
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ONERI- ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI- 6n bilgileri harekete gegirme
Grup oyun: BEN KIMIM?

Baslangigta 6gretmen 6grencilerden ne beklendigini gosterir ve hangi elle tokalastigimizi
sorar.

Ogrenciler bir arkadagini selamlar, el sikigir ve kendilerini tanitir (giinaydin, iyi giinler,
merhaba, ben...

ANA ETKINLIKLER - tecribeyle 6grenme
Etkinlik 1- Ciftli oyun: IKI KUTU

Her ogrenci giftinin oniinde iki kutu (6rnegin yesil ve kirmizi) ve siniftaki nesneler (okul
malzemeleri, oyuncaklar, resimli kitaplar...) vardir. Kutular 6grencilerin éniine, yesil kutu
soluna, kirmizi kutu sagina gelecek sekilde masanin iizerine yerlestirilir. Her 6grencinin

gorevi, arkadasinin verdigi yone gore bir kutuya bir nesne koymaktir: "Soldaki (sagdaki)
kutuya bir kalem (cetvel, silgi, defter, kitap...) koyun!”

Dogru sekilde tamamlanan her gérev igin 6grenci bir jeton alir. Kazanan, en gok jetonu
kazanan 6grencidir.

Etkinlik 2- Ders kitabiyla galisin: 1. Sinif MATEMATIK ders kitabi

16. sayfadaki agilis resmi hakkinda su sorularla grup tartismasi yapin:

"Hangi eli sikacagiz?" Sol elimizi mi? Sag elimizi mi? Hangi 6grenci sag eliyle, hangisi sol
eliyle yazar?

Ogrenciler, dev 1, 2 ve 3'teki resimlere dikkatlice bakar ve her gérevin gerekliliklerini
tartigir. Gorevlerin bagimsiz olarak ¢oziilmesi ve gorevlerin her birinin ¢oziimiiniin ortak
tartisiimasi tesvik edilir.

Etkinlik 3 - Oyun: SAG-SOL...

Ogrenciler, 6gretmenin talimatlarina gore hareket eder: “Sag/sol elinizi kaldirin!” Sol/sag
ayaginizla ileri/geri bir adim atin! Sol elinizle sag kulaginiza dokunun! Sag/sol ayaginizla
dokunun! Parmaklarinizi sag/sol olarak girpin!

Hata yapan herhangi bir 6grenci oyun disidir.

NIHAI ETKINLIK - yansitma veya sonug gikarma

"Hangi elimiz ile selamlagiyoruz?” "Nasil yiiriir ve nasil kogariz?"
"Her birimiz sag elimizi uzatiyoruz!" "Sag ayak, sol ayak, sag, sol..."
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OGRENME SONUCLART DEGERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci boyutlari tahmin STANDARTLARI BILISSEL
edebilecektir. Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
» Hacmi tahmin eder; Tanima ve anlama
» Hacmi karsilastirir. Uygulama

ICERIK: Hacim

KAVRAMLAR: Biiyiik, Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

foem oot » Ortak hedeflere ulasmak igin bagkalariyla isbirligi

yapar, kendi goris ve ihtiyaglarini bagkalariyla

EKIPMAN VE ARACLAR p;:ylaslr' ve baskalarinin goriis ve ihtiyaglarini dikkate
alir;

> Kendisi igin geri bildirim ve destek ister, ancak ayni
zamanda baskalarinin yararina yapici geri bildirim ve
destek verir;

e Her 6grenci gifti igin iki
kavanoz;

e Farkli boyutlarda o
diigmeler veya jetonlar; > Sonug gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin

R Ty ——) onerilerde bulunur, gesitli ola.smklar'i g6z onlinde
ders kitabi. bulundurur ve sonuglari tahmin eder.

Nesnelerin boyutlarini fahmin etmek ve karsilastirmak dogal olarak hacim kavraminin ve
her seyden once standart olmayan 6l¢li birimlerini segerek hacim &lgiimi kavraminin
sistematik olarak tanitilmasindan énce gelir.

Bu igerik, 10'a kadar olan sayilarin tanitilmasindan ve bunlarla yapilan islemlerden sonra
tanitilirsa, etkinlikler ayni zamanda 6lgiiniin (hacim) toplanabilirligini sagirtan sorulari da
icerebilir. Ornegin: "Hangi kule daha biiyiik - 4 kiipten olusan mi yoksa 5 kiipten olugan
mi?" “Iki kuleyi bir araya getirerek elde edilen kule sayisi nedir?"

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFT):

BOYUT BOYUT KARSILASTIRMASI HACIM OLEUMU
KA'??];'fs’TIRMASI * Biiylik, daha biiyiik, en biiyiik; + Standart disi linitelerde;
) Iliuyull: + Kiiglik daha kiigiik en kiigik. + Standart lnitelerle.

- Kiiglik:

DERSLER ARASI BAGLANTI: TURKGE DERSI

Alan: Edebiyat, anlatim ve yaratma

Ogrenme sonuglari: Ogrenci kisa bir edebi metni karakterler, olaylar dizisi, yer ve zam
lizerinden igler..



KONU:
GEOMETRI

ONERI- ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI- 6n bilgileri harekete gecirme

Grup oyunu: BUYUK VE KUGUK HAYVANLAR

Ogrenciler, 6gretmenin séyledigi hayvanin adini dinler. Ne tiir bir hayvan oldugunu
tahmin ederler ve soyle harekete gegerler. Hayvan kiiglikse diz ¢oker, biiyiikse dik
durur.

ANA ETKINLIKLER - tecriibeyle 6grenme

Etkinlik 1. Ciftler halinde oynayin: BENIM KAVANOZUM

Ogrencilerin énlerinde farkh boyutlarda iki kavanoz (biiyiik ve kiigiik) ve iki boyutta
(biiyiik ve kiigiik) manipiilatifler (diigmeler veya jetonlar) vardir. Ogretmenden gelen
belirli bir sinyalde ve belirli bir zaman araliginda 6grencilerin diigmeleri/ jetonlar:
boyutlarina gore siniflandirmasi gerekir. Bir 6grenci biiyiik diigmeleri/ jetonlar: biyiik
kavanoza, diger dgrenci kiiglik olanlar: kiigiik kavanoza koyar. Siire sonunda 6grenciler
kavanozlari degis tokus ederler ve Davetsiz Misafiri Bul oyunu ile kavanozda o kavanoza
ait olmayan bir diigme/ jeton olup olmadigini kontrol ederler.

Etkinlik 2. EK'teki resimlere dayanan hikaye: ZLATA VE U¢ AYI

Bir dizi resimden olusan hikaye ile 6grenciler Zlata ve tig ayi hikayesini tanir veya
tekrarlar.
Su sorulart tartigirlar: "Kim biyiik, kim kiiglik?" Ne biyiik, ne kiigiik?

Etkinlik 3. Ders kitabiyla galisin: birinci sinif MATEMATIK

Nesneleri boyutlarina gore (biyiik, daha biiyiik, en biiyiik; kiigiik, daha kiigik, en kiigik)
karsilastirma ve nesneleri ait olduklari hikayedeki karakterlerle iliskilendirme,
ogrencilerin 1. ve 2. odevlerde gergeklestirdigi etkinliklerdir (s. 19). Gorev 3'te
ogrenciler meyvelerin diizenlendigi kurali tanir ve uygular.

NIHAI ETKINLIK - yansitma veya sonug gikarma

R o Biiyiik seyler gok  Kiicik bir garaja Biiylk bir sato
Hangisi biyik, hangisi yer kaplar! biyiik bir yapmabilmem igin,
kiiglik? kamyon sigmaz! eger kiipler kiicikse,

bir siirii kiipe

i va
Oy
N

Biyiik bir nesne ne
kadar yer kaplar? Kiigiik
bir nesne ne kadar yer
kaplar? Boyutu nasil
belirleyecegiz? Neyin
daha biiyiik, neyin daha
kiigiik oldugunu nasil
karstlastiririz?
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56 < . TANDARTLA
GoNS SUNUGLL DEGERLENDIRME STANDARTLARI fN BN]':E]': RSéL R
Ogrenci, basit 2B sekiller Ogrenci sunlari yapabilecektir: 9
bilgisini basit érnekler ALANLARI

LA LTI » Agcik ve kapali dogrulari ayirt eder; Tanima ve anlama

7 » Acik ve kapali dogrular gizer ve el
olusturur.

o ) Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

ICINDEKILER: 2B sekiller > Aktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit

KAVRAMLAR: Acik ve vermek, bagkalarina empati ve anlayis géstermek ve
kapali dogrular. kendi endiselerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde
7 ifade etmek;

> Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
EKIPMAN VE ARACLAR yapmak, kendi goriis ve ihtiyaglarini bagkalariyla
. Tebesir; paylasmak ve baskalarinin goriis ve ihtiyaglarini dikkate
+  Birinci sinif matematik almak.

ders kitabi Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

> Yaphigi her eylemin kendisi ve/veya gevresi igin
7 sonuglari vardir.

N

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

DUz VE EGRL
DOGRULAR

« Adlandirma;
Tanimlama;
Gruplama;
Gizim ve bigimlendirme;
Ayristirma ve birlestirme.

+ Adlandirma;
* Ayirt etmek;
* Cizim ve sekillendirme

+ Adlandirma;
« Ayirt etmek;
* Gizim ve sekillendirme

Ogrenme Sonuglari: Ogrenci grup oyunlarina kurallara uyarak katilir.

Ogrenme sonuglari: Ogrenci canlilarin (hayvanlarin) temel 6zelliklerini agiklar
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ONERI- ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI- on bilgileri harekete gecirme

Grup oyunu: UC KUS, U¢!
Okul bahgesinde daireler (kus tiinekleri) ve diiz gizgiler (agag dallari) gizilir.

"Ug kus, ug!” tabelasinda 6grenciler kosarak bir kusun ugusunu taklit ederler.
"Kus, dala ug!" tabelasinda gizgide dururlar.

"Ug, kus ug, tiinege ug!" tabelasinda 6grenciler daire iginde durur (kapali gizgi).

ANA ETKINLIKLER - tecriibeyle 6grenme
Etkinlik 1. DOGRULAR ¢iZIYORUZ

Bu etkinlik okul bahgesinde gergeklestirilir. Ogrencilerin yere veya kuma bir tahta
pargasiyla veya okul bahgesinde tebegirle gizme gorevi vardir: dalgalar, gimen, dallar...
(agik gizgiler) ve giines, ev, bulutlar... (kapali) gizgiler).

Etkinlik 2. Geleneksel oyun: BALIKCILIK

Iki esit gruba ayrilan égrenciler oyun alaninin iki yaninda dururlar. Ortada iki “balikg”
var. Ellerin her alkiginda baliklar akintida "ylizmeye" (kosmaya) ¢alisir ve bu “balikgilar”
tarafindan onlari yakalamak igin kullanilir. Yakalanan her “balik", yakalanacak son “balik"
kalana kadar (kazanan) bir “balikgi” olur.
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MARINA VE GORDANA
OGRETMENLERIN OGRENCILERIYLE
OYUN ALANINDA

Etkinlik 3. Geleneksel oyun: KURT VE KECI

Ogrenciler el ele tutugarak bir daire iginde dururlar. Bir 6grenci kurt roliinde, diger bir
ogrenci kegi roliindedir. Kurdun gorevi gocugu yakalamaktir. El ele tutusan 6grenciler
keginin “"barinag1” girmesine izin verir, kurdun girmesine izin vermez. Kurt barinaga
girerse, gocuk kagmakta o6zgiirdiir. Kurt gocugu yakaladiginda oyun sona erer. Oyun
roller degiserek devam eder.

Etkinlik 4. Ders kitabiyla galigin: Birinci sinf MATEMATIK

26. sayfadaki agilis resmi hakkinda su sorularla bir grup tartismasi yapilir:

"Resmin sol tarafinda kiz ne yapiyor?” Resmin sagindaki kiz neyle oynuyor? Hangi dogru
agik, hangisi kapali? Ogrenciler gereken renklerle dogrular: gizerler.

Daha sonra 6dev 1'in gerekliligini tartigirlar ve bunu bagimsiz olarak ¢ézerler.

NIHAL ETKINLIK - yansitma veya sonug gikarma
“Kapali bir gizginin diginda kalan, onun igine girebilir mi?"
“Nelerden gegmesi gerekiyor?"

"Cizgi agiksa, igi ve disi var mi?"

“Kapali bir diiz gizgi gizebilir misin? Neden?"



KONU:

GEOMETRI
Sf. 39
OERENME SONUCLART DEGERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci, basit 2B sekiller STANDARTLARI BiLiSSEL
bilgisini basit orneklere Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI

uygulayabilecektir.
ygulayabilecektir > 2B sekilleri adlandirir ve

aralarindaki benzerlikleri ve Tanima ve anlama
farkliliklar: belirtir;

7 > 2B sekilleri tanimlar; Tanima ve anlama

. . T > 2B sekilleri kenar sayisina, egri
ICERIK: 2B-sekilleri

ve diiz dogrulara gére Uygulama
KAVRAMLAR: 2B-sekilleri, gruplandirin;
cljcure, liggen, dikddrtgen, > 2B sekiller gizer ve olugturur; Uygulama
are.

> Verilen 2B sekillerden modeller

4 olusturur.

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

> Ogrenmelerini kolaylagtirmak igin kendi deneyimlerini ve
gelecekte kendi davranisilarini ayarlamak igin
kullanirlar.

Uygulama

EKIPMAN VE ARACLAR

e Iplik veya lastik bantl
geometrik tahta;

e Renkli kagitlar;

e Birinci sinif igin
matematik ders kitabi.

Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
> Kendi basarilari ve biiyiik 6lgiide gosterdigi cabaya ve
elde ettigi sonuglara baghdir.

y 4

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

2B-SEKILLER *
» Tanimlama; + Cizim ve bicimlendirme; « Ayristirma;
 Adlandirma.  Modeller yapma. * Birlestirme.

Ogrenciler eski
kagitlardan 2B
sekiller keserek
hediye kartlari
olustururlar.

Ogrenim sonuglari: Ogrenci gesitli islemler yaratir: yirtma, kesme,
katlama, birlestirme, ayirma, katlama, sekillendirme.
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ONERI- ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI- 6n bilgileri harekete
Bir kare oyunu: PENTOMINO’

"Bes kareden kag farklh sekil gikarabiliriz?"

Bu tiir formlara pentomina denir. "Bu pentomino

"Renk ve sekillerin nasil dondiiriildiigi 6nemli farklildie"
degildir.”

Ogrenciler, beg kareyi farkli yapilandirarak "Bu iki sekil ayni

list Uste dizerek deneyler yapar. pentominodur."

ANA ETKINLIKLER - tecriibeyle 6Grenme

Etkinlik 1. BIR GEOMETRI TAHTASI UZERINDE 2B-SEKILLER
OLUSTURUYORUZ

Lastik bantlar veya yiin yardimiyla 6grenciler bir geometri tahtasi lizerinde 2 boyutlu
sekiller (dikdértgen, Uggen, kare) olusturur ve adlandirir. Cember olusturup
olusturamayacaklarini fartigirlar. Baska sekiller olusturmaya ve gesitli 2B sekillerden
(evler, ugaklar, atlikarincalar, hayvanlar..) olusan kendi segtikleri nesneleri temsil
etmeye caligirlar.

Etkinlik 2. Calisma sayfasi (ek'te): GEOMETRI TAHTASI UZERINDE 2B-SEKILLER
Cetvel ile diiz gizgiler gizerek ogrenciler ¢alisma sayfasindaki 1, 2 ve 3 o6devlerin
gerekliliklerine gore 2B sekiller olugtururlar. Calisma sayfasini yanlarindaki arkadasiyla
degis tokus ederler ve kendi ¢oziimleri ile arkadaginin géziimleri karsilagtirirlar.

Etkinlik 3. Ders kitabiyla caligin.: birinci siniflar MATEMATIK

Verilen 2B sekillerden bir ev modeli yapmak ve 6nce boyayarak, ardindan kolaj kagidin
keserek ve 2B sekilleri uygun bir sekilde yerlestirerek bagimsiz olarak ¢6zmek,
ogrencilerin sayfa 31'deki 6dev 1'de gerceklestirdigi etkinliklerdir.

NIHAI ETKINLIK - yansima veya sonug ¢ikarma

"Kag tane pentomin buldu? Buldugunuz en fazla pentomin sayisi nedir?”

"Bir geometrik tahta lizerinde hangi 2B sekilleri olusturabilirsiniz?” “Bir daire gizebilir
misin?"

"Geometrik tahta/sicimler geometrik tahta lizerinde diiz veya kavisli ne tiir gizgiler
olusturuyor?” "Neden?"

"Evi yaptiginda sekilleri yan yana mi koydun yoksa bazi sekilleri diger sekillerin lizerine
mi koydun?" “Tarif et!”

5Bir pentomino, dikgen bagintisiyla bes eslesik kareden ibaret bir polyomino'dur. Zeka ve strateji oynudur.



KONU:
GEOMETRI

Sf.41
OGRENME SONUCLARTI: DECERLENDIRME STANDARTLAR
2B sekillere ayirabilecek ve Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
kalici 2B sekillerden _ i _
yenilerini > 2B sekiller gizer ve olusturur; Uygulama
diizenleyebilecektir. > Verilen 2B formlardan modeller
_ Uygulama
7 olusturur;

> 2B sekilleri diger 2B selflller'e Mantiksal
) ) . ayirir ve mevcut 2B sekillerden diisiinme
ICERIK: 2B gekiller yenilerini diizenler. 0
KAVRAMLAR: Daire, kare,
dikdortaen ve iicaen > Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi

7 yapmak, kendi bakis agisini ve ihtiyaglarini baskalariyla

paylasmak ve bagkalarinin bakis agilarini ve

EKIPMAN VE ARACLAR: ihtiyaclarini dikkate almak.

» Sonuglar ¢ikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
onerilerde bulunmak, farkl olasiliklari g6z oniinde

- Ek - Tangram; bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek;

+ Kolaj kagidi ve makas veya » Kendi bakis agisini formiile etmek ve tartismak, diger
mantik kartlar:: insanlarin bakis agilarini dinlemek ve analiz etmek ve

« Birinci sinif icin matematik ayni fikirde olmadiginda bile onlara saygiyla
ders kitabi. davranmak.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

>

« Zarflar, her masadaki
gocuk grubu igin 2 adet;

2B-SEKILLER

e Sorunlu

* Tanimlama; * Ayrigtirma;
 Cizim; . Derleme: dgrumlam
* Gruplama; gozme.
+ Modeller
yapmak:

Ogrenme sonuglari: Ogrenci kisa bir edebi metni (bilmece) isler.
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI- 6n bilgiyi harekete gegirmek

Bir sorunun veya mecazin ortaya atildigi sozlii gelenege dayanan kisa bir siirsel form olarak
bilmece, 2B sekillere iligskin 6n bilgileri harekete gegirmek igin ideal bir ortamdir.

UCGEN KARE DAIRE DIKDORTGEN
Bir teknedeki Dikkat dikkat! Hulahup gibi Futbol sahasi gibiydim,
yelkene benziyorum, Liitfen, goriniyorum, kisisel bir bavul gibiyim.
el ele tutusan lg dik isaret oniinde benzer bir top gibi.  Ikisi ayni olan dért
erkek kardes. duruyorum! Ama degilim! - kenarim var.
Bir, iki, lic hemen Kenarlarim ayni sinirlandirayim. Tim sesimle size
adimi tahmin et!! uzunlukta oldugu igin  Birinci siniflar farkli  soyliyorum gocuklar,.
Ben . genellikle yetenekli oldugumu bilir, Ben

satrang oyuncularinin  Benim ismim
elleri altindayim.
Ben

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6grenme

Etkinlik 1. POSTACI TANGRAM
Ek'ler kullanilir -TANGRAM

Ogrenciler gruplara ayrilir. Her gruba rastgele iki zarf verilir, her birine yapilacak bir
Tangram figiirii ve ekten 2B sekiller kesilir. Ik zarfta, verilen sekli yapmak igin tiim 2B
formlar vardir. Onceden belirlenmis bir zaman arahiginda égrenciler figiirii birlegtirir.
Ikinci zarfta, yapilacak seklin bir 2B sekli eksiktir, bu nedenle égrenciler belirlenen
zaman araliginda birlestiremezler. Verilen seklin neden birlestirilemeyecegine dair bir
tartigma yirdtilir.

Etkinlikler 2. 2B FORMLARIN BIRLESMESI VE AYRISTIRILMASI

2B sekilleri diger 2B sekillere ayrigstirmak ve mevcut 2B sekillerden yenilerini organize
etmek, birinci sinif Matematik dersinin 31. sayfasindaki 6dev 2'nin gerekliliginin
ayrilmaz bir pargasi olan bir 6grenme ¢iktisidir. Odevin 6grenciler tarafindan bagimsiz
olarak goziilmesini, coziimlerin s6zli olarak paylasiimasi ve karsilik gelen formlarin kagit
modelleri (veya mantiksal pargalar) ile sunulmas takip eder.

NIHAI ETKINLIK - sonuglar ¢ikarmak

“Iki iggenden bir kare elde edebilir miyiz?" "Nasil?"

"Hangi iki 2B sekil bir dikdortgen olusturabilir?”

"Birlikte bir dikdortgen olusturan baska iki 2B sekil var mi?"

"Bir liggeni iki esit 2B sekle bélersek, bunlar hangi 2B sekiller olur?”



KONU:

GEOMETRI
Sf.43
OGRENME SONUCLART: DEGERLENDIRME STANDARTLARIN
" . STANDARTLARI BILISSEL
Ogrenci, basit 3B sekiller Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
bilgisini kullanabilecektir.
> 3B sekilleri (top) tanir ve
Tanima ve anlama
adlandirir;
7 » 3b sekilleri (top) tanimlar ve Tarma ve anlama
kargilagtirir.
Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:
TCERTK > Aktif bir sekilde dinlemek.ve uygun §elﬁilde yanit
3B sekiller: Top ver‘m'ek, b.askalc.lr'rna ernpc.:m ve anlayis gosf.er'melf ve
KAVRAMLAR: !(endl enduseiler'mn ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde
3B sekiller, Top ifade etmek: o R
» Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
7 yapar, kendi bakis agilarini ve ihtiyaglarini baskalariyla
paylasir ve baskalarinin bakis agilarini ve ihtiyaglarini
dikkate alir.

EKIPMAN VE ARACLAR:

« Top;

*  Oyun Hamuru;

« Beyaz kagit;

« Birinci sinif matematik
ders kitabi.

Ogrenci anlar ve kabul eder:

> baskalariyla etkilesim iki yonlidir - tipki
baskalarindan kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalarini
isteme hakkina sahip oldugu gibi, bagkalarina da kendi
ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalari igin alan agma
sorumluluguna sahiptir.

4 1
DIKEY BAGLANTT (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

3D SEKILLER:
TOP

* Tanir;
» Adlandirma.

*Benzerlikleri ve farkliliklar: siralar;
 Gruplandir:

— ylzey sayisi

— diiz ve kavisli yiizeler

* Tarif eder;
« Kargilagtirir.

Ogrenme Sonuglari: Ogrenci grup oyunlarina kurallara uygun olarak katilir.
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI-6n bilgiyi harekete gegirmek
Geleneksel oyun (10 oyuncuya kadar):): BIRAK VURSUN, BIRAK VURSUN...
Okul bahgesinde bir daire igaretlenir ve bir top yerlestirilir. Ogrenciler, bir eli topun
lizerinde her an yakalamaya hazir olacak sekilde topun etrafina dizilirler. Isaret
verilmeden topa dokunulmamalidir.
Tim ogrenciler bir isim bulur (nesne, hayvan, bitki, favori karakter...) ve 6gretmene
sdylerler. Ogretmen oyuna su ciimleyi soyleyerek baglar:
"Birak vursun, top atsin ve etrafindaki herkesi vursun (isim).l"
Adi soylenen 6grenci hizla topu alir ve "Dur!” diye bagirir.
Diger gocuklar gemberden kagmaya ¢alisirlar, ancak "dur" denildiginde donup kalirlar.
Topa sahip olan oyuncu, baska bir oyuncuya vurur ve eger topu tutmazsa oyun disi kalir.
Ogretmen, Uyuyani “birak vursun, birak vursun... " derse, topa isaret eder ve topa biri
dokunursa oyun diginda kalir.

ANA ETKINLIKLER - tecriibeyle grenme

Etkinlik 1. Yaratici iglem: SEVILEN HAYVANLAR

Ogrenciler oyun hamuru kullanarak toplar: sekillendirir. Daha sonra gruplar halinde
yaptiklar: toplardan en sevdikleri hayvanlari yaparlar.

Etkinlik 2. Ders kitabiyla galisin: birinci sinif MATEMATIK
Ogrenciler dogada ve ¢evrelerinde top seklinde olan nesneleri tartigirlar. Odev 1, 2 ve
3'teki (s. 34) resimleri dikkatlice gozlemler ve bagimsiz olarak ¢ézerler.

Her etkinligin basinda 6grencilerin ellerini kaldirarak soz istemeleri, sinif arkadaglarini
bélmeden dikkatle dinlemeleri ve siniftaki herkese saygili davranmalari vurgulanir.
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MARINA OGRETMENIN
OGRENCILERIYLE SINIFTA

Etkinlikler 3. Oyun: KAR TOPLARI

Ogrencilerin her biri, iizerine top seklinde bir nesne gizmeleri ve boyamalari gereken beyaz
bir sayfa alir. Odevi tamamladiktan sonra, sayfanin gizilen tarafi ice gelecek sekilde top
seklinde sekillendirir ve bir kutuya koyar. Tim ogrenciler bir daire seklinde siralanir,
ogretmen dairenin ortasinda durur ve “"Toplardan olusan bir kar topumuz var!” kutudaki
tim toplari havaya firlatir. Her gocuk bir top alir, agar ve gizilen nesnenin top seklinde olup
olmadigini kontrol eder.

NIHAL ETKINLIK - yansima veya sonug ¢ikarma

“En sevdigim top, futbol topudur!” “Neden bir¢ok oyun toplarla oynanir?”
"Benim en sevdigim ise basket topudur!” “¢iinkii toplar iyi yuvarlaniyor!"

"Ben misket severim, onlar da top

sekilindedir!"

"Neden birgok meyve yuvarlaktir?”
"Glines de bir toptur! Neden?"



KONU:

SAYILARLA
ISLEMLER
5'E KADAR TOPLAMA VE CIKARMA
S.46
OGRENME SONUCLARI STANDARTLARIN

DEGERLENDIRME STANDARTLARI

Ogrenci 5'e kadar toplama ve Bsrenci ) - BILISSEL
renci sunlari yapabilecektir:
crkarma yapabilecektir. Sl ST ALANLART
> +,-ve = igaretlerini adlandirir; Tanima ve anlama

> Toplama ve gikarma ile ilgili
matematiksel ifadelerde +, - ve =  Tanima ve anlama
isaretlerini kullanir.

ICERIK: 5'e kadar olan
sayilar;

5'e kadar toplama ve ¢ikarma. e L
KAVRAMLAR VE TSARETLER » Giinliik ihtiyaglarda toplama ve

Toplama, ¢ikarma, miktar, tek glqu‘ma islemlerine ornekler Tanima ve anlama
haneli sayt; +, -, =. Yer"_"' . —
> Ileriye dogru sayarak ve iki Uvaul
niceligi birlestirerek toplar. ygulama

EKIPMAN VE ARACLAR > Geriye dogru sayarak ve bir
Her 6grenci gifti: niceligi dig'er‘ir\den ¢ikararak Uygulama
« Her tirtil igin - bes karton ¢tkarma islemi yapar.

silindir, bir polistiren top Ogrenci anlar ve kabul eder:

(basi icin), iki sari tel ve bir » Aktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit

ift goz; vermek, bagkalari igin empati ve anlayis gostermek ve
« Iki renkte beg top (toplamda kendi endigelerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde

on); ifade etmek;
« Her ugur bocegi igin - kirmizi » Sonug gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin

bir kagit tabak, bir ¢ift goz onerilerde bulunmak, farkli olasiliklari g6z 6niinde

ve siyah kagit. bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek.
’ PéRCA‘PARCA'BUTUN ve Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

kiipler: > Yaptig her eylemin kendisi ve/veya cevresi icin
* Birinci sinif matematik ders sonuglari vardir.

kitabi.

ANLAMA SEVIYELERI

Belirli m Resimli C>|C)|O.J!|Soyu‘r 3+2=5

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

5'E KADAR } 5'E KADAR 10'a KADAR
SAYILAP SAYILAR SAYILAR
+ Sayma;
. Yazma. * 5'e kadar toplama; e 0'dan 10'a kadar sayma ve yazma;

« 5'e kadar ¢ikarma. e 10'a kadar toplama ve gikarma.
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BASLANGIC ETKINLIKLERI-6n bilgiyi harekete gegirmek

Grup oyunu: AC TIRTIL

Her 6grenci giftinin 6niinde bir tirtil (kafasi igin 1 top ve viicudu igin 5 agik silindir), bir
égrenci icin 5 kirmizi top, diger 6grenci igin de 5 mavi top vardir. Ogretmen der ki
“Tirtil acikmig, 1 kirmizi ve 2 mavi lokma yiyecek!” "Toplam kag lokma yiyecek?"
Ogrenciler bir silindire bir kirmizi, diger iki silindire iki mavi top koyarak tirtili
beslerler ve cevap verirler. Toplari sayarak kontrol ederler. Oyun, toplami 5'i gegmeyen
diger iki say: ile tekrarlanir.

ANA ETKINLIKLER - tecriibeyle 6Grenme
Etkinlik 1 - Ders kitabiyla galigin: birinci sinif MATEMATIK

Sayilari toplama, isaretleri adlandirma + ve = isaretlerini kullanma, giris resmini ve
odev 1 (s. 55) tartigilarak tanitilir. Ogrenciler bagimsiz olarak 2. 3. ve 4. ddevlerini
¢ozerler (s. 55-56) ve ardindan g¢oziimleri “okurlar” (telaffuz ederler).

5. ve 6. odevleri gozmeden once iki sayiyi, ornegin 1 ve 3 rakamlarini topladigimizda bir
say! (4 rakami) elde ettigimiz ve 1 + 3 = 4 yazildigi ancak bunun ayni zamanda su anlama
geldigi anlatiimaktadir: 4 sayisinin 4 = 1 + 3 yazilabilecegi. Bu agiklama, PARCA-PARCA-
Biitiin modeli (her 6grenci igin diiz karton) iizerindeki manipiilatiflerin (6rn. kiipler)
gosterilmesiyle paralellik gostermektedir. Daha sonra 6grenciler bagimsiz olarak 6dev 5
ve odev 6'yi ¢cozerler. Cozerken 6grenciler manipiilatifleri (kipler, kagit tabaklar -
jetonlu/baslikli ugur bocekleri...) kullanmaya tesvik edilir. 6ziimlerin dogrulanmasi
ogrenciler tarafindan so6zlii olarak ve segilen manipiilatiflerle koleksiyonu gostererek

yapihir.

Etkinlik 2 - Ahstirmalar (ek): CAYIRDA, GOLETTE VE ORMANDA

1. ve 2. 6devlerde resimlerdeki nesneleri sayarak toplama islemi yapilir.

3. ve 4. 6devlerde, 6grencilerden 5'e kadar olan sayilar arasinda 6nceden olusturulmus
baglantilara bagvurmalari veya foplama igin modelleri (parmaklar, biiyiik harfler...) kendilerinin
secmeleri beklenir.

NIHAT ETKINLIK - yansima veya sonug ¢ikarma

Sayilari o |
nasil |D°9r'§ toplayip | Toplamda  ka¢  tane  oldugunu
topluyoruz> ~ Toplamadigimizi nasi topladigimizda hepsini saymis oluyoruz!

kontrol ederiz? Hepsini bir yere toplayip sayiyoruz.
Ayni sekilde onlari tekrar pargalara
ayirip tekrar bir araya getirebiliriz!
Baska bir sekilde ~ayirma islemi
yapabiliriz.
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OGRENME SONUCLARI . :

S oREN AR DEZERLENDIRME STANDARTLARI o ANDARTLARIN

Ogrenci sunlar: yapabilecektir: Serenci sunl bilecektir: BILISSEL

1. Nesneleri sayar, 0'dan 10'a grenci suniari yapabtiecextir: ALANLARI

ka(liar' saytlari okur ve yazar: 5 o'4qn 9'q kadar olan rakamlart okur Tamma ve anlama
2.10'a kadar sayilar: toplar ve ve yazar;
gikarir.
» +,-ve = igsaretlerini adlandirir; Tanima ve anlama
> Toplama ile ilgili matematiksel
ICERIK: 10'a kadar sayilar; ifadelerde +, - ve = isaretlerini Tanima ve anlama
10'a kadar sayilari toplama ve kullanir;
cikarma islemi. > Ginlik yasamda toplama ve gikarma Tanima ve anlama
KAVRAMLAR VE ISARETLER: islemlerinde 6rnekler verir.
Topla.ma, cikarma; miktar, tek > Il.er'iye.do‘gr'u sayarak ve iki niceligi Vil
haneli say:; +, -, =. birlestirerek toplar.
> Geriye dogru sayarak ve bir niceligi
digerinden gikararak gikarma islemi  Uygulama
EKIPMAN VE ARACLAR yapar.
Top ve 5 bovling kuklasi Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

+ Makedonca, Arnavutga, > Aktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit vermek,
Tiirkge, Romanca ve baskalari igin empati ve anlayis géstermek ve kendi
Bosnakga dillerinde "Adim endiselerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde ifade etmek;
Adim" Vakfi'nin web > Ortak hedeflere ulagsmak igin bagkalariyla isbirligi yapmak,
sitesinde kendi bakis agilarini ve ihtiyaglarini bagkalariyla paylasmak
https://www.stepbystep.org. ve baskalarinin bakis agilarini ve ihtiyaglarini dikkate
mk/biblioteka adresinde almak.

bulunan Daiga Zake'nin .
"Herkes icin Portakallar" Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder

il Ml > baskalariyla etkilesim iki yonlidiir - ¢linki baskalarindan
SEirincilsinifimatematikide s kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalarini isteme hakkina
il sahiptir, bu nedenle baskalarina kendi ilgi ve ihtiyaglarini
karsilamalari igin yer verme sorumlulugu vardir.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

1'DEN 5'E KADAR D 0 savisI
SAYILAR
» Anlama:
* Sayma: * Yazma;
* Yazma; * Toplama ve ¢ikarma. * Toplama ve ¢ikarma.

* Toplama ve ¢ikarma.

Bu senaryodaki etkinlikler < 'DFBSLER ARASI BAGLANTI: BEDEN VE SAGLIK EGITIMI
iKi ders icinde
gergeklestirilir,
(Matematik ve Tiirkge)

Alan: Edebiyat, anlatim ve yaratim

Ogrenim sonuglari: Ogrenci kisa bir edebi metni karakterler, olaylar
dizisi, gelisme yeri ve zamani iizerinden isler.


https://www.stepbystep.org.mk/biblioteka
https://www.stepbystep.org.mk/biblioteka
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERT - 6n bilgiyi harekete gegirmek

Oyun: Bovling oyunu

Oyun 5 bovling kuklasi ve bir top ile oynanir. Gruplarda yeterli sayida gerekli 6grenci varsa.
Ogrenciler birer birer 5 kuklay: topla ayni anda devirmeye ¢aligir ve kag kukla oldugunu
sayar.

Sadece sifir anlami olan kelimeler 6ne gikiyor: Higbiri ya da higbir bovling kuklasi yok, higbir

sey...

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6grenme
Etkinlik 1 -Resimli kitap: HERKESE PORTAKAL®

Dijital veya basili formdaki resimlerin anlamli okunmasi ve gozlemi yoluyla, resimli
kitaptaki hikaye islenir ve 6grenciler karakterleri, yeri, zamani ve olaylarin sirasini tanir.
Farkl topluluklarin (aile, arkadas gevresi...) tiyeleri olarak insanlarin 6zveri, empati,
yardim etme arzusu gibi 6zellikleri tartigilir. Kizginlik, imkansizliktan duyulan kizginhk ya
da iiziintd, istenileni elde edememe ve yerine getirememe, ayrica paylasmaktan,
dostluktan, aile sevgisinden kaynaklanan mutluluk ve sevingten bahsedilir...

Ayni zamanda, portakal sayisindaki azalma izlenir: 5'ten 1 ¢ikarilirsalirsa 4 kalir, 4'ten 1
¢ikarilirsalirsa 3 kalir, vb. higbiri kalana kadar devam eder, yani O portakal kalana kadar.

Etkinlik 2 - Ders kitabiyla ¢ahigin: birinci sinif MATEMATIK

Sifir sayisi (higlik kavrami, olmayan: kutudaki oyuncaklar, domino alanindaki noktalar...)
ve sifir sayisinin sembolii, O sayisi, giris resmi hakkinda bir konusma yoluyla ve 62.
sayfadaki 6dev 1. gozerek tanitilir.

63. sayfadaki sorularin tartigirak, ayni sayidan bir sayi gikararak sifir kavramina ek
olarak, sifirin tarafsizligi su sekilde ima edilir: Bir sayiya O eklendiginde veya bir
sayidan O gikarildiginda sayi ayni kalir!

Bu anlayiglar, 2, 3, 4 ve 5'ci 6devlerin ¢oziilmesiyle saglamlagtirilir. Odev 2 ve édev 4,
glinliik yasam baglamlarina yerlestirilir.

NIHAL ETKINLIK - yansima

Sifir bir sayr mi? 0 higbir sey ifade etmiyorsa sifirin bir
1,2, 3, 4 ve 5'in sayi oldugunu biliyorum. | - sqy, oldu%uzw nereden giliyorsunuz?
Stfirin da bir sayi oldugunu Higbir sey yoksa, o zaman bir sey olamaz!
diislintiyorum!

Sifir bir sayidir! Sifir olmasaydi, 5-5 kag olurdu? Yada 1-1?

6Dai_qa Zake'nin "Herkese Portakal" adli resimli kitabi "Adim Adim" Vakfi'nin web sitesinde,
https://www.stepbystep.org.mk/biblioteka Makedonca, Arnavut¢a, Tiirk¢e, Romanca ve Boghakgca dillerinde
mevcuttur,



https://www.stepbystep.org.mk/biblioteka
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OGRENME SONUCLARI
Ogrenci sunlari yapabilecekftir:
1. nesneleri sayar, 0'dan 7'ye
kadar sayilari okur ve yazar;

2. iki sayiy ve 7'ye kadar
nesne grubunu karsilastirma
bilgisini kullanir;

3. 7'ye kadar toplama ve
¢tkarma.

ICERIK: 7 sayisi, 7'ye kadar
sayilarin karsilastiriimasi; 7'ye
kadar sayilar: toplanma ve
¢tkarma.

KAVRAMLAR VE
ISARETLER:

Tek haneli sayilari toplama ve
¢tkarma.

EKIPMAN VE ARACLAR

* Davul.

Her 6grenci igin:

« 7'ye kadar sayilari olan
kartlar;

* Noktali kiip (1'den 6'ya
kadar sayilar),

« Iki renkli jetonlar;

« Iki plastik bardak;

* Beyaz sayfa (Ciice sapksi);

* Birinci sinif matematik
ders kitabi.

7 SAYISI

DEGERLENDIRME STANDARTLART :;&2225 TLARIN
Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLART

> 7'ye kadar nesneleri sayar ve
nesnelerin miktarina karsilik gelen  Tanima ve anlama
say! ile iligkilendirir;

» 0'dan 7'ye kadar olan rakamlar:
okur ve yazar;

> Ileriye dogru sayarak ve iki sayiy

Tanima ve anlama

birlestirerek toplar; Uygulama
» Geriye dogru sayarak ve bir saylyi
digerinden gikararak gikarma Uygulama
islemi yapar.
> Isaretleri+, - ve = olarak
Tanima ve anlama
adlandirir,
» Toplama ve gikarma igeren
matematiksel ifadelerde +, - ve = Tanima ve anlama

isaretlerini kullanir.

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

> Kendisi igin geri bildirim ve destek ister, ancak ayni
zamanda baskalarinin yararina yapici geri bildirim ve
destek verir;

> Sonug gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
onerilerde bulunur, gesitli olasiliklari g6z oniinde
bulundurur ve sonuglari tahmin eder.

Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
Geri bildirim almak ve yapici elestiriyi kabul etmek, bireysel
ve sosyal diizeyde kisisel ilerlemeye yol agar.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

O0'DAN 6'YA KADAR
SAY

+ Sayma;

* Yazma;

* Karsilagtirma;
* Toplama ve
¢tkarma.

Sayma:
Yazma;
Karsilastirma;
Toplama ve
¢ikarma.

* Kargilagtirma;
* Toplama ve
¢tkarma.
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BASLANGIC ETKINLIKLERI - &n bilgiyi harekete gegirmek

Dramatizasyon: Davul Habercisi
Davul Habercisi (6gretmen):
"Pamuk Prenses dogum giinii partisi yapacak, biitiin orman kutlayacak!
TIK TIK TIK! Her birinci sinif 6grencisinin her iki elini kaldirsina izin verin!
Davul vuruslariyla, kag parmagin gésterildigi sdyleniyor!”
Bu sarki 1'den 7'ye kadar olan sayilari géstermek igin 7 kez tekrarlanir. Son vurusta 6gretmen
"Neden 7 kez tikladim?" diye sorar.
Davulun vurus sayisina gore ogrenciler parmaklariyla karsilik gelen sayiyi gosterirler.

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6grenme
Etkinlik 1 - Tartisma: DOGUM GUNU FOTOGRAFT

Ogrenciler bir fotografi veya ¢izimi gozlemler: 7 sandalyeli bir dogum giinii masasi, 7
tabak, 7 ¢atal, 7 bardak, 7 kurabiye, 7 dogum giinii sapkasi, 7 mumlu bir dogum giinii
pastasi... Ogrenciler, resimde gosterilen tiim nesneleri sayar ve adlandirir.
Hangilerinin fam olarak 7 oldugunu not ederler.

Etkinlik 2 - Grup oyunu-Atlikarinca’:
CUCE DOGUM GUNU SAPKASI

Ogrenciler iigerli gruplara ayrilir. Her 6grencinin niinde iki renkte (mavi ve kirmizi) 7'den
fazla manipiilatif (jeton), noktali bir kiip (1'den 6'ya kadar sayilar), bir ciice dogum giinii
sapkasi deseni ve 1'den 7'ye kadar olan sayilar.

Oyunun kurallar::

1) Ogrencilerin her biri zari atar ve zardaki sayiya bagli olarak, sapka kartiyla
isaretlenmis alana karsilik gelen numarali karti koyar ve ayni renkten dogru sayida
jetonu sapkaya koyar. Ogretmen tarafindan verilen bir isaretle ("Ciice, 2 adim!"),
ogrenciler bir athkarinca ilkesine gore yerlerini degistirirler: birinci 6grenci ikincinin
yerine, ikincisi liglincliniin yerine gider, lglincusi birincinin yerine ve odevin ikinci
balimind ¢ozerler.

2) Ogrenci, 7 jeton elde etmek igin sapkadan kag jeton daha eksik oldugunu belirler.
Jeton boliimiine ekler ve "kart" olarak isaretlenen alana eklenen jeton sayisi ile karti
yerlestirir. Ogretmenin verdigi isaretle ("Ciice 3 adim!"), 6grenciler atlikarinca
prensibine gore yerlerini degistirirler ve gorevin lglincii bélimiini gozerler.

3) Ogrenci gérevin dogru olup olmadigini kontrol eder. Kartlarin sayisi, iki takimin her
birindeki jeton sayisina esit olmalidir. Toplam jeton sayisi, dogum giinii sapkasinin
numarasi olan 7'ye esit olmalidir. Oyun, bu oyun igin ayrilan siireye bagli olarak
tekrarlanir.

7 Bir konunun degisik boyutlarinin kiiciik gruplar halinde degiskenli olarak tartisiimasidir.
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ONERI-ETKINLIKLER

Etkinlik 3 - Ders kitabiyla ¢aligin: birinci sinif MATEMATIK

"Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” hikayesini, karakterler, olaylar hakkinda ortak bir
tartisma yoluyla ... 7 sayisiyla ilgili oyun, gocuklara yakin bir baglama (hikayeler diinyast)
yerlestirilir.

Her bir dogal sayinin basit bir dille olusturulma yontemi vurgulanmistir:

"Hangi sayi 6 sayisindan 1 ekleyerek daha biiyiiktiir?"

6 sayisina 1 ekledigimizde hangi sayi elde edilir?

7 sayisi say! dogrusunda nerede bulunur: "6 sayisindan 6nce mi sonra mi, 6 sayisinin
solunda mi yoksa saginda mi?"

Yedi sayisini temsil etmenin farkh yollari, 6rnegin parmaklarla, noktalarla (domino ve
zarlarda), kisa gizgilerle ve 7 sayisiyla listelenmistir.

1. ve 2. odevleri (s. 69) ve 6dev 3'i (s. 70) gizerek veya tamamlayarak (diizelterek),
lizerini gizerek veya daire igine alarak g¢ozerken, 7 nesneli kiimelerin olusturulmasi
alistirmasi yapilir. Boylece, dogal sayi 7'nin, 7 elementin katlarina esdeger boslugun
ortak bir 6zelligi oldugu anlayisi giiglenir.

Ogeler, kiimeler, esdeger, bos olmayan terimler tanitiimaz. “Cokluk” terimi giinlik
konusma dilinde kullanilabilir.

Ogrenciler 7 sayisini dogru yazma ahgtirmasi yapar ve ardindan 3, 4, 5 ve 6. 6devlerini
gozerler (s. 70).

Ogrenciler, 6dev 4'teki kareleri sayarak veya gérsel yapilandirmalari dogrudan
karsilastirarak sayilari 7 sayisiyla karsilagtirir.

Toplama ve ¢ikarma arasinda baglanti kurarak toplami 7 olan say: giftlerini yazarak,
odev 5'i ¢oziilerek tanitilir.

Toplami 7 olan tiim say: giftlerinin sistematik olarak yazilmas: 6dev 6'da yapilir. Karsilik
gelen farklar paralel olarak kaydedilir.

Her 6dev, 6gretmenin degerlendirmesine gore grup tartismasi veya "Atlkarinca”

teknigi ile kontrol edilir. /—/\\
NIHAI ETKINLIK - yansima Yedi sayisi ilging bir

sayidir.
Ben 6 yasima girdim ~ Bu yilin sonunda ben  yilbagindan sonra _ o
ve seneye 7 yagima de altinci dogum dogum giniimdi Bir haftada yedi giin
girecegim. gundm ve ardindan  kutluyorum ve hala vardir!
yedinci dogum 5 yasindayim! . _
gunimi kutlamis Diinyanin yedi

aqgii

hikaye bulun:

\ onlar..."

harikasini kim bilir?

Sununla baglayan bir

"Bir zamanlar yedi
erkek kardes vardi ve

/




KONU:

SAYMA,
SAYILAR VE
ISLEMLER
TOPLAMLARI 10 SAYISI
OLAN CIFT SAYILAR
OERENME SONUCLARI _ . STANDARTLARIN
Birenci 10a kadar toplama ve PIE'GERI'_ENDIRME S‘!‘ANDA'RTLARI BILISSEL
Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLART

¢ikarma yapabilecekfir.

» Toplami 10 olan tim sayi giftlerini Tamima ve anlama
soyler ve toplama islemine baglar;
Tanima ve anlama

ICERIK: 10'a kadar olan > +,-ve = isaretlerini adlandirir;
sayilar; T,
10'a kadar toplama ve gikarma. > Toplama ve cikarma ife ilgili Tanima ve anlama

KAVRAMLAR ve TSARETLER: matematiksel ifadelerde +, - ve =
Toplama, gikarma, miktar, tek iﬁ“"fcﬂe:”j kullanir:; e ki
haneli sayi;+, -, =. > Ileriye dogru sayarak ve iki sayiy!
birlestirerek toplar; Uygulama
> Geriye dogru sayarak ve bir sayiy!
digerinden gikararak gikarma Uygulama

EKIPMAN VE ARACLAR: islemi yapar.

*Parmaklar igin on kukla veya
sislemeli eldiven;

*Her masa igin: bir kagit,
ugurtma (Resim Egitimi
dersinde yapilmisg), yumurtalar
icin bir karton kutu, on tane
top:

*Her 6grenci igin "Ejderha
Yuvas" ¢alisma sayfasi;

*Birinci sinif matematik ders Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
kitabi. > Yaptigi her eylemin kendisi ve/veya gevresi igin

sonuglari vardir.

Resimli gg Soyut 3+7=10

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

10'A KADAR 10'A KADAR 10'A KADAR
SAYILAR SAYILAR SAYILAR

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

» Aktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit
vermek, baskalari igin empat, anlayis gostermek, kendi
endiselerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde ifade
etmek;

» Sonug gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
onerilerde bulunmak, farkh olasiliklari goz oniinde
bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek.

ANLAMA DUZEYLERT

Belirli

* Sayma; Toplamlar: 10 olan
* Yazma. sayi giftleri.

o Ilk onda toplama ve ¢ikarma;
* Bir sayiy! toplam olarak temsil
eder.
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BASLANGIC ETKINLIKLERT - 6n bilgiyi harekete gegirmek
Oyun: PARMAKLAR-KUGUK ARKADASLAR

Ogrenciler kiigiik arkadaglarla (6§retmenin parmaklarinda) tanigir ve 10 tane oldugunu belirler.

Ogretmen bazi parmaklari gizler, égrenciler gériinen parmaklari sayar ve kag arkadaginin
saklandigini tahmin eder. Nasil tahmin ettiklerini agikliyorlar.

Oyun, toplami 10 olan say: giftlerini kesfederek birkag kez tekrarlanir.

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6grenme
Etkinlik 1- 3-4 kisilik gruplar halinde oyun: EJDERHA YUVASI

Her masada 3-4 6grenci var. Oyunun her turunda 6grencilerden biri Ejderha Yumurta
Hirsizi'dir ve oniine Resim Egitimi dersinde yapilan ejderha figiirii yerlestirilir.
Digerleri Ejderha Yuvasinin Koruyuculari, ancak her turda rol degistirilir.

Yuvada (yumurta kutusu, yuva gibi dekore edilmis) 10 yumurta (toplar, renkli kiigik
kozalaklar...) vardir. Hirsiz kapagi kaldirir ve digerlerine kag tane gikardigini
gostermeden birkag yumurta gikarir (kutu ona doniiktiir). Sonra Bekgiler kag yumurta
kaldigini sayar ve Hirsizin yuvaya kag yumurta gevirmesi gerektigini soyler. Tahmin
ederse ejderha yumurtalarini kurtarirlar. Bir sonraki turda yumurtalar kutuya geri
konur ve oyun bagka bir Hirsiz ile oynanir.

Basili bir kagida (ek'te verilen), oyunun her turunda, 6grenciler hirsizliktan sonra kalan
yumurta sayisini ve yuvaya iade edilmesi gereken yumurta sayisini yazarlar.



LIRTYE GERETMENIN
OGRENCILERIYLE SINIFTA

Etkinlik 2 - Ders kitabiyla gahgin: birinci sinif MATEMATIK (s.78 u 5.79):

Ogrenciler, iki tiir pastay! sayarak (6dev 5), toplami 10 olan sayilari toplama ve yazma
alistirmasi yapar.

10 sayisi, eslesen sayi giftlerinin eklenmesiyle elde edilir. Bu, 6dev 6'da gorsel olarak
goriilebilen bir gergektir.

Odev 7'de toplamlari 10 olan sayi giftlerinin gérsel temsili, uygun sayida kareler gizilip
renklendirilerek saglamlagtirilir.

Kag dairenin gizildigini ve 5 + 5 konfiglirasyonunda (yapilandirma) verilen toplam daire
sayisindan kag tanesinin izerinin gizilmedigini sayarak (6dev 8a), bir sayinin 10 sayisindan
¢ikarilmasinin gorsel temsili geligtirilmigtir. Ogrenciler édev 8b'de gizerek ve sayarak 10
sayisindan bir sayi ¢ikarma islemini gergeklestirirler.

NIHAIL ETKINLIK - yansima veya sonug gikarma

Toplamlar: 10 olan iki Evet, birini 10'dan bildigim sayiy:
SGY'Y'kS‘I’Yl‘Z"‘?k gok biliyorsam, digeri gnkarlyor'umgve digyez
el e igin 10'a kadar sayiy! buluyorum!

sayabilirim.



KONU:

SAYILARLA
ISLEMLER
° 10'A KADAR TOPLAMA
HIKAYELERI
Sf.56
OGRENME SONUGLARI DEEERLENDIRME STANDARTLARIN
Ggrenci 10'a kadar toplama STANDARTLART i{'fjffg

yapabilecektir. Ogrenci sunlari yapabilecektir:

» Giinlik olaylarda toplama

. c Tanima ve anlama
orneklerini belirtir;

ICERIK: 10'a kadar olan

. Tanima ve anlama
sayilar; 10'a kadar toplama.

> +ve = igaretlerini adlandirir;

KAVRAMLAR VE > Toplama ve gikarma ile ilgili

ISARETLER: matematiksel ifadelerde + ve = Tanima ve anlama
Toplama, miktar, tek haneli isaretlerini kullanir;

say!; > Ileriye dogru sayarak, iki sayryi

birlestirerek toplar; Uygulama

10'a kadar say: giftlerini
toplamak igin farkli stratejiler
kullanir.

EKIPMAN VE ARAGLAR >
Iki ren geyigi oyuncak bebek;
* 3-4 6grencili her masa igin:
okul malzemeleri,
manipiilatifler, noel sisleri Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:
igin malzemeler ve hediye » Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
kutular:; yapmak, kendi bakis agisini ve ihtiyaglarini baskalariyla
 Her 6grenci igin: karton paylasmak ve bagkalarinin  bakis agilarini  ve

Mantiksal diisiinme

PARCA-PARCA-BUTUN,
kiipler, hesap makineleri,
manipiilatifler...;

ihtiyaglarini dikkate almak;
Kendi bakis agisini formiile etmek ve tartismak, diger
insanlarin bakis agtlarini dinlemek ve analiz etmek, ayni

* Birinci sinif Matematik ders
kitabi.

fikirde olmadiginda bile onlara saygiyla davranmak.

ANLAMA DUZEY.

Belirli Soyut 3 +6 =9

10'A KADAR } 10'A KADAR

S T
+ Sayma; « Belirli seviye; * Belirli seviye;
* Yazma; * Resim seviyesi; * Resim seviyesi;

* Karsilastirma. « Soyut seviye. « Soyut seviye.




C1p.57
ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI - on bilgiyi harekete gegirme

Metnin dramatizasyonu: Noel Baba'nin Hediyeleri ve Rren Geyikleri

Karakterler: Rudolph ve Doner (ren geyigi) Sahne: Yilbasi siisleriyle dekore edilmis
sinif.

Rudolph: Doner, acele et! Noel Baba'nin diinyanin dért bir yanindaki gocuklar igin Noel
hediyeleri hazirlamasina yardim etme zamani!

Doner: Iste,elimde 4 hediye var.

Rudolph: 3 hediye alacagim.

Doner: Rudolph, birlikte kag tane hediyemiz olacak?

Rudolph: Hadi sayalim!

Rudolph: Benim BIR, IKI, UC...

Doner: (saymaya devam eder) DORT, BES, ALTI, YEDI!

Rudolph ve Donner: Harika - birlikte YEDI hediyemiz var!

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6grenme
Etkinlik 1 - 6rup halinde galismak: BIZIM MATEMATIK HIKAYEMIZ

Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir. Her grupta okul malzemeleri, manipiilatifler, noel
siisleri... Her grubun gorevi, masalarindaki nesneleri 10'a kadar toplayarak bir
matematik hikayesi olusturmaktir. Her grup, hikayeyi tiim sinifin 6grencilerine sunar.

Etkinlik 2 - Ders kitabiyla galigin: birinci sinif MATEMATIK

Girig odevinin metnini okuyarak (s. 80) ve hediyeleri sayarak resmi tartigarak,
ogrenciler toplama ile metin gérevlerini gozmeye baslarlar. Toplam manipiilatiflerle
sunulur ve ¢oziimi ve kaydr tartigilir.

Odev 1 ve 6dev 2'nin metninin ortak okunmasi, égrencilerin bagimsiz olarak ¢ézmesiyle
devam eder ve bu her birinin ¢oziimleri hakkinda bir konusma ile sona erer.
Ogrencilerden her gorevde manipiilatifler (somut seviye) kullanarak ¢éziimii
modellemeleri beklenir: kiipler (PARGA-PARCA-BUTUN), hesap makineleri... veya
eskizler/gizimler (resimsel seviye).

NIHAI ETKINLIK - yansima

Iki sayryr farkl
sekilde toplarsak
farkli bir sayr mi
elde ederiz?

Herglin say! toplama

. - Numaralari nasil
islemini yapiyoruz.

topluyoruz?



KONU:
VERILERLE
CALISMA

YENTI YIL HIKAYESI

Sf.58
OGRENME SONUCLARI
Ogrenci sunlari yapabilecekftir:

1. Sonug ¢tkarmak igin tablolari
ve diyagramlar: kullanir;

2. Verileri tablo ve
diyagramlarda siralayabilir,
goriintiileyebilir ve okuyabilir.

ICERIK:
Verileri toplar, goriintiiler,
yorumlar ve okur.

KAVRAMLAR:

Veri, tablo, Carroll diyagrami.

EKIPMAN VE ARACLAR:

« Noel Baba'nin posta kutusu ve
Yeni Yil zarflar:;;

« Birinci sinif icin matematik
ders kitabi;

« EK: Carroll diyagrami.

DEGERLENDIRME STANDARTLARI :;&2225 TLAREN
Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLART

> Verileri bir liste ve tablo halinde
Tanima ve anlama

toplar ve kaydeder;

» Verileri bir tabloda diizenler:; Uygulama
Tablo ve Carroll diyagrami ile

o ' Uygulama

sunulan verileri okur ve agiklar;

> Listelerde, tablolarda ve
diyagramlarda sunulan Mantiksal diisiinme
sonuglardan sonuglar gikarir.
Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

> Ogrenmesini kolaylagtirmak ve gelecekte kendi
davranisini ayarlamak igin kendi deneyimlerini
kullanmak;

> Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
yapmak, kendi bakis agilarini ve ihtiyaglarini
baskalariyla paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini ve
ihtiyaglarini dikkate almak.
Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

» kisinin kendi basarilari ve azmi biiyiik 6lglide harcadigi

gabaya ve elde ettigi sonuglara baghdir.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

SAYMA VE
SAYILAR

+ Veri toplama
« Veri kayd!.

LISTELER, ’ VERI SONUCLAR
TABLOLAR VE

Verileri siralama; Listelerde, tablolarda
Veri okuma; ve diyagramlarda

Verilerin agiklamasi. ortaya konan sonuglar.



C1p.59
ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERT - 6n bilgiyi harekete gegirme

Oyun: Noel Baba'nin Posta Kutusu

Noel hediyelerinin zamani geldi, ancak Noel Baba posta kutusunu (oyuncak resimlerinin
yerlestirildigi bir kutu) kaybetti.

Ders baslamadan 6nce 6gretmen posta kutusunu gizler ve 6grencilerin gérevi, konum
sartlarini kullanarak (onde, arkada, iginde, altinda, stiinde...) bulmaktir.

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6grenme

Etkinlik 1. NOEL BABA'NIN YARDIMCILARI

Ogrenciler-Noel Baba'nin yardimcilart, Noel Baba'nin posta kutusuna gelen gocuklarin
dileklerini igeren mektuplar: okurlar. Ogretmen tahtaya Noel Baba'nin ¢ocuklara
gotiirmesi gereken oyuncaklarin resimlerinin oldugu bir tablo yapar. (Posta kutusunu
hazirlarken her oyuncagin resim sayisinin 10'u gegmemesine dikkat ediniz). Ogrenciler
her seferinde bir harf agar ve uygun kutusuna kisa gizgi konur. Tireler sayilarak
gocuklarin istedigi oyuncak sayisinin elde edildigi anlatilir

Oyuncak Tireler Sayi

Etkinlik 2. YENI YIL HIKAYESI

Ders Kitabiyla Caligin: Birinci Sinif Matematik

Ogrenciler resmi dikkatlice gozlemler (s. 84) ve 6dev 1'in talebini tartigirlar. Etkinlik
1'deki deneyimleri uygulayarak tabloyu bagimsiz olarak doldururlar ve 6grenciler
tarafindan girilen verileri okuyarak ortak bir kontrol yaparlar.

Ogrencilerden édev 2'yi bagimsiz olarak ¢ozmeleri, 3B sekiller bilgisini uygulamalari ve
10'a kadar sayilart karsilastirmalar: beklenir.

Etkinlik 3. EKLER: Carroll diyagrami
Ogrencilere basit érneklerle bir Carroll diyagrami kullanmayi 6gretmek arzu edilir.
Ortak bir tartismada, Ek'teki 6dev 1'de ve odev 2'deki diyagrami doldurma ysontemi
Carroll'in diyagrami agiklanir. Calisma sayfasinda, her 6grenci 6dev 1'de ve Gdev 2'deki
Carroll semalarini tamamlar.
NIHAI ETKINLIK - yansima

Ya ¢ok giiglii bir bilgisayar: var ya

Noel Baba'nin gok zor bir isi Ve her cocuga da listeler yapan ve hediyeleri bir
var - bir Eecede diinyanin tim dogru hediyeyi kurala gére gruplandiran bircok
¢ocuklarina hediyeler almasi gerekir. asistani var |

dagitmasi gerekir.




KONU:
SAYMA,
SAYILAR VE
ISLEMLER

C1p.60

OGRENME SONUCLARI

Ogrenci 10'a kadar toplama
yapabilecektir.

ICERIK:

10'a kadar toplama
KAVRAMLAR VE
ISARETLER:

Toplama, miktar, tek haneli

<nvi* + =

EKIPMAN VE ARACLAR:
Her 6grenci igin:

« Kagittan serge;

« Digmeler veya jetonlar;

«  Kagit sapka (ek): PARCA-
PARCA-BUTUN;

« 2,3,4... 10 manipilatorli
hesap makinesi (istege
bagh):

« Birinci sinif Matematik
ders kitabi.

TOPLAMLARI 2, 3, 4,5, 6,7, 8,9 VEYA 10 OLAN

CIFT SAYILAR
. STANDARTLARIN
DEGERLENDIRME STANDARTLARI BIilLiSSEL
Ogrenci sunlari yapabilecekftir: ALANLART

» Toplamlari 2,3,4,5,6,7,8,9 ve

10 olan say: giftlerini adlandirir; il AR s

> Toplami 10 olan tiim sayi giftlerini

. o a0 Tanima ve anlama
soyler ve toplama ile iliskilendirir;

» +ve = isaretlerini adlandirir; Tanima ve anlama

> Toplama igceren matematiksel
ifadelerde + ve = isaretlerini
kullanir.

Ogrenci gunlari bilecek ve yapabilecektir:

» AKktif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit
vermek, baskalari igin empati ve anlayis gostermek ve
kendi endiselerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde
ifade etmek;

> Sonug gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
onerilerde bulunmak, farkli olasiliklari g6z oniinde
bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek.

Tanima ve anlama

Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
> Geri bildirim almak ve yapici elestiriyi kabul etmek,
bireysel ve sosyal diizeyde kisisel ilerlemeye yol agar.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

} 10'A KADAR

SAYILARIN TOPLAMI

10'A KADAR
S
* Sayma;
* Yazma.

Toplamlari 2, 3... 10
olan say! giftleri.

e Birinci ve ikinci onluk;
e 20'ye kadar ("gegisli").

Bu senaryo ayni
zamanda kagittan serge
yapimi konulu bir Resim
Egitimi dersiyle de

ilickilendirilehilin

DERSLER ARASI BAGLANTI: DOGA BILIMLERI

Konu: Canlilar

Ogrenme sonuglari: Ogrenci, canlilarin (bitkiler, hayvanlar ve insan
hayatta kalmasi igin yiyecek ve suyun énemini agiklar.



C1p.61
ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirme

Ciftler halinde grup oyunu: SERCE SAPKASINDAKI SERCE!
Oyun, oyunun kurallarinin agiklanmasiyla baslar. Her 6grencinin niinde bir sapka
(PARGA-PARCA-BUTUN) ve manipiilatifler (diigmeler, jetonlar..) vardir. Ogrenciler bir
siiri dinlerken sapkanin iizerine sergenin misralarina istedigi kadar manipiilatif koyarlar.
Ogretmen ilk iki misrayi okur (kirinti sayisi degisir):

Sapkamda, sergenin sapkasi Serge,

Bes par¢a ekmek kirintisi var.
Ogrenciler sapkaya 5 jeton koyarlar.

Ogretmen siirin son iki misrasini yorumlar:

Saglikli ve diri olmak igin,,

yedi kirinti olsun, ben doyayim!
Ogrenciler 7'ye kadar toplar ve sapkaya 2 manipiilatif daha koyar.
Manipiilatifleri BUTUN béliimiine tagtyarak kontrol yapar ve sayarlar.

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6grenme
Etkinlik 1 - Ders Kitabiyla Caligin: Birinci sinif MATEMATIK

Ortak tartigma yoluyla 6grenciler, toplami 2, 3,4, 5, 6,7, 8, 9 veya 10 olan tim say!
giftlerini adlandirir. Odev 1'i (s. 85) ¢ozerek, toplami belirli bir sayi olan say: giftlerini
yazmada sistematiklik gelistirilir.

¢oziimden sonra 6grenciler ders kitaplarini degistirir ve arkadaslarinin goziimlerini
kontrol eder. Ogrenciler, manipiilatifler veya hesap makineleri kullanarak ¢éziimlerin
dogrulugunu gostermeye tesvik edilir.

Etkinlik 2 - EK'teki Alistirmalar: TOPLAMLARI CIFT SAYILARI OLAN...

Etkinlik 3 -Gruplar halinde oyun: OLSUN, SAYI....... OLSUN:

Ogrenciler 10 kigilik gruplara ayrilir. Sinifta veya okul bahgesinde her grup igin bir daire
gizilir. Her 6grenciye 1'den 10'a kadar numaralar igeren kartlar verilir ve bluzunun
oniine yapistirilir. Her 6grenci grubu gemberin etrafinda dizilir 6gretmenin "Olsun, 6
numara olsun!” isareti lizerine 6 numaral 6grenci daireye girer ve 6grenciler giftler
halinde toplamlar: 6 olan tokalasir, sayilar: 6'dan biiyiik olan 6grenciler (7, 8, 9 ve 10) iki
elini de yukar: kaldirir.

NIHAI ETKINLIK - yansima veya sonug ¢ikarma

Ogrencilerin kendileri tarafindan sorulan sorular ve cevaplari, sonraki derslere hazirlanirken
ogretmen igin iyi bir bilgi kaynagidir.

Toplamlar 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9
veya 10 olan say: giftlerini neden
bilmemiz gerekiyor? 10'dan biiyiik sayilar
toplamamiza ve
gitkarmamiza da yardimci
olacaktir.



KONU:

SAYILARLA
ISLEMLER - :
MATEMATIK OLCEKLER ILE
EITED TOPLAMA

OGRENME SONUCLARI

Ogrenci 10'a kadar toplama
yapabilecektir.

ICERIK:
10'a kadar toplama

KAVRAMLAR ve ISARETLER:
Toplama, miktar, tek haneli
sayl; + ve =,

EKIPMAN VE ARACLAR:
e TIki plastik bardak ve bir

elbise askisi;
e Matematikel olcek.

ANLAMA DUZEYLERI

Belirli

Resimli

Soyut 6+4=10, 10=2+8

YARARLI WEB SITELERI:

. STANDARTLARIN
DEGERLENDIRME STANDARTLARI BiLiSSEL
Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLART

> +ve = igaretlerini adlandirir; Tanima ve anlama

> Toplama ile ilgili matematiksel
ifadelerde + ve = igsaretlerini
kullanir;

» 20'ye kadar sayi giftlerini
toplamak igin farkli stratejiler
kullanir.

Tanima ve anlama

Uygulama

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

> Dijital verileri, bilgileri ve igerigi bulmak, segmek ve
indirmek igin hangi bilgilere ihtiyaci oldugunu
belirlemek;

> Bilimlerden elde edilen bilgiyi teknik ve teknolojideki
uygulamalariyla ve giinliik yasamla iliskilendirmek.

Ogrenci agagidakileri onaylar ve kabul eder:

> Inisiyatif, azim ve sorumluluk gérevleri yerine
getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda
zorluklarin iistesinden gelmek igin 6nemlidir.

* Matematiksel (aritmetik) élgekler, esitlik dlgekleri, esit
olgekler veya sayisal élgekler (Math Balance, Number
Balance, Pan Balance-Numbers) olarak da bilinir.

Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi (ABD) https://www.nctm.org/Classroom-
Resources/Illuminations/Interactives/Pan-Balance----Numbers/

Cambridge Universitesi Matematik Baliimii https://nrich.maths.org/4725
http://mathszone.net/mw/number/NumberBalance/NumberBalanceGame/index.html

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

10'A KADAR

Anlamak;
Yazmak;
Uygulamak.

} 10'A KADAR SAYILARI

>

Anlamak;
Yazmak;
Uygulamak.

Iki sayinin toplami bir
sayidir;

Bir sayiyi iki sayinin
toplami olarak ayristirma.



https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Pan-Balance----Numbers/
https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Pan-Balance----Numbers/
https://nrich.maths.org/4725
http://mathszone.net/mw/number/NumberBalance/NumberBalanceGame/index.html

Ctp.63
ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERT - 6n bilgiyi harekete gegirme

Oyun: HANGI BARDAKTA DAHA FAZLA VAR?

Ogretmen bir aski ve iki plastik bardak kullanir ve bu kaplara ayni boyutta fakat farkli
sayida (her bardakya en fazla 10 adet) manipiilatifler yerlestirir. Onlari askinin iki ucuna
asar. Ogrenciler hangi bardakta daha fazla oldugunu tahmin eder. Daha fazla
maniplilatif iceren bardagin daha agir oldugunu kesfederler. Her iki bardakta da ayni
sayida manipiilatif oldugunda askinin dengede oldugunu fark ederler.

ANA ETKINLIKLER -tecriibeyle 6Grenme
Etkinlik 1 - MATEMATIKSEL OLCEKLER

Ogrenciler matematik dlgeklerle tanigtirilir. Terazinin her iki yaninda ayni numara ile
isaretlenmis yerlere birer agirlik konularak baslanir, 6rnegin; 7 sayisi onu dengeye
getirir.7 = 7 yazilir. Terazinin her iki yaninda farkli sayilara agirliklar konur, 6rnegin 5
ve 8, bu da terazinin 8 numarali kenari altina diismesine neden olur, dolayisiyla terazi
dengede degildir. 5 < 8 yazin. Sonra 6grenciler farkli toplamlar: kesfederler,5+1=6, 8
=6+2,7>2+4,vs.

Etkinlik 2 - Calisma kagidi: ARKADASLARIN BAST DERTTE

MATEMATIKSEL OLCEKLE calisma sayfasinin ilk sayfasindaki agilis resminin
tartigilmasi, 6lgegin bir tarafindaki iki sayinin toplami diger taraftaki sayiya esitse
olgegin dengede oldugunu yeniden vurgulamaktadir. Ardindan ekten 6dev 1'in ortak
¢ozlimiine gegilir.

Odev 2'nin ¢éziimiine gegmeden énce, calisma sayfasinin ikinci sayfasindaki giris resmi
ele alinir. Terazinin bir tarafindaki sayilarin toplami, diger tarafindaki sayiya esit
degilse terazinin dengesiz oldugu belirlenir. Odev 2 agik tip bir devdir ve dogru cevap
olarak 3 + 2 toplamini hesapladiktan sonra dgrenciler 1, 2, 3 veya 4 rakamini 6lgegin sag
tarafina koymay: segebilirler, ancak 5 + 4 toplamini hesapladiktan sonra sag tarafa 10
rakamini koymalari gerekir.

¢ozme siirecinde 6grenciler, cevaplarini matematiksel 6lgekte kontrol etmeye ve diger
toplamlari kontrol etmeye galismaya tesvik edilir.

Etkinlik 3 - Etkilesimli icerik ¢calismasi (mifredat disi etkinlik)

BIT® cihazlari ve internet erigimine bagli olarak 6gretmen, iicretsiz bir etkinlik olarak
gergeklestirilen matematiksel 6lgekli etkinliklerin oldugu sayfalari 6nerir.

NIHAI ETKINLIK - sonug ¢ikarmak

.Matematiksel bir terazi ne zaman dengededir ve ne zaman degildir?"

.4 ve 4 sayilarinin foplaminin ne oldugunu nasil kontrol edebiliriz?"

.Bazen neden birden fazla dogru cevabimiz var?" Bu ne zaman olur?"

.Bir taraftaki 10 sayisina bir agirlik koyarsak, diger tarafa iki agirlik koyma sansimiz
nedir?" Sebebini agiklal”

8 Bilgi ve iletisim teknolojileri.



-~ N w
* X

hs

KONU:

SAYILARLA
ISLEMLER
Ctp.64
. . STANDARTLARIN
OGERENME SONUCLART [?%GERITENDIRME STANDARTLARI BILISSEL
-~ Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLART
Ogrenci 10'a kadar toplama
yapabilecektir.
» +ve = isaretlerini adlandirir; Tanima ve anlama
» Toplama ile ilgili matematiksel
ICERIK: ifadelerde + ve = isaretlerini Tanima ve anlama
10'a kadar toplama kullanir;
KAVRAMLAR ve » 10'a kadar sayi giftleri toplamak
. .. .. ) Uygulama
ISARETLER: igin farkh stratejiler kullanir;
Toplama, miktar, tek haneli » Toplamlarin sirasini degistirmenin

. = Mantiksal dust
S E =, toplami degistirmedigini agiklar. antieal cisHnme
Ogrenci gunlari bilecek ve yapabilecektir:

» Sonuglar gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin

EKIPMAN VE ARACLAR: onerilerde bulunmak, farkl olasiliklari g6z 6niinde

e Hesap makinesi, bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek;
matematiksel 6lgek veya > Kendi bakis agisini formiile etmek ve tartismak, diger
manipiilatifler; insanlarin bakig agilarini dinlemek ve analiz etmek ve

e Birinci sinif matematik ayni fikirde olmadiginda bile onlara saygiyla
Aore Litah davranmak.

Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

ANLAMA DUZEYLERI > Bagkalariyla etkilegim iki yonliidiir - giinkii
baskalarindan kendi ilgi ve ihtiyaglarini
Belirli karsilamalarini isteme hakkina sahiptir, bu nedenle
baskalarina kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalari
o00e® | | | || igin yer verme sorumlulugu vardir.

Resimli  ooeeer 111
Erken okul ¢aginda, toplamanin degismeliligi terimi ile farkl

Soyut 2 +3 =3 + 2 bir sirayla adlandirma dnerilmemektedir.

v

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):
10'A KADAR SAYILARI 10'A KADAR

B SAYILAR™
e Saymakla TAo1 A Farkli bir Farkl
«  Miktarlar: birlestirerek. sirayla. stratejilerle.
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERT - 6n bilgiyi harekete gegirme

Ogrenciler evden okula giden yolu, nerelerden gegtiklerini, érnegin evlerin ne kadar
biyiik ve ne kadar kiiglik oldugunu ve toplamda ka¢ tane oldugunu tartisirlar. Okuldan
eve donerken ayni nesnelerin yanindan gegtiklerini, ancak ters sirayla gegtiklerini ve bu
nedenle toplam sayilarinin ayni oldugunu belirlerler.

Okul ¢antasina once 5 defter, sonra 4 ders kitabi koyarlarsa sirt gantasinda toplam 9
defter olacagini soyliyorlar. Sirt gantasindan 6nce 4 ders kitabinin hepsini, sonra 5
defterin hepsini ¢ikarirlarsa, foplam 9 ders ¢ikarirlar.

ONERI BASLANGIC ETKINLIKLERI: 1,2 ve 3 ETKINLIKLERi I.0.0 "Kiro Gligorov"
Merkez Uskiip'teki sinif 6gretmeni Snejana Traykovska tarafindan s.1xx'te iglenmigtir.
Onlarda, toplamanin degismeliligi anlayisini derinlestirmek igin manipiilasyonlar somut
diizeyde onaylanir.

ANA FAALIYETLER - deneyimsel 6§renme

ONERI BASLANGIC ETKINLIKLERI; 1, 2 u 3 ETKINLIKLERi 6gretmen Snejana
tarafindan 1xx. sayfada iglenir. Iglerinde ciftler halinde caligma saglanir. iftler
halindeki ogrencilerin karsilikli oturmalari ve etkinlikleri ayna goriintisi seklinde
yapmalari arzu edilir.

Etkinlik 4 - Ders Kitabiyla Caligin: Birinci Sinif MATEMATIK

Tartisma, 86. sayfadaki giris 6devi ve dev 1'in birlikte okunmasi ve ¢oziilmesiyle devam
eder. Ogrencilere ddev 2'yi ve ddev 3'li s. 87 ve ardindan hesap makinelerini kullanarak
¢oziimlerin neden dogru oldugunu gosterin. Sonunda sayilarin  farkli sirayla
toplanabilecegi ve ayni sonucun elde edilecegi sonucuna varirlar.

Sayi dogrusunu gizerek (6dev 3), toplamanin degismeliliginin gorsel temsili gelistirilir.
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SNEJANA OGRETMENIN
OGRENCILERT ILE SINIFTA

Etkinlik 5 - Calisma Sayfasi: YARDIM EDEN ARKADASLAR

Yardim Eden Arkadaslar 6grenciler ekteki gorevleri bagimsiz olarak ¢ozerler.
¢oziimleri hesap makineleri veya matematiksel dlgekler kullanarak kontrol ederler. Ayni
zamanda, toplamanin degismeliliginin gorsel temsili saglamlastirilir.

NIHAI ETKINLIK - sonuc cikarmak

Iki sayiy: Evet vi Ama ayni seyi
topladigimda, v ;OZ‘::Z, v ¢itkarma igin de
kiiciik sayyr biyik  glgcaksimizl 2+7,  Yapabilir misin? 9-

saylya eklemek

daha kolay!

7+2 ile aymidir, 2, 7'dir ve 2-9
re e aymer nedir? 7 degil.




KONULAR:
OL¢UM VE

VERILERLE
GALISMA
MAKEDONYA DENARI
Ctp.67
yapabilecektir: STANDARTLART ALANLARI

Ogrenci sunlari yapabilecekftir:
1. 10'a kadar daha kiigiik
madeni para ve banknotlar
kullanarak 20 dinara kadar
kesin bir miktarin nasil
odenecegini hesaplar;

2. Verileri diyagramlarda
siralar, gorintiiler ve okur;
3.5 ¢ikarmak igin tablolari ve
diyagramlar: kullanir.

> Daha kiigiik madeni paralari
tanir ve isimlendirir;

> Madeni paralari degerlerine
gore gruplandirir.

> Basit bir diyagramm
dogrusunda temsil edilen Tanima ve anlama
verileri okur ve agiklar;

> Listelerde, tablolarda ve
diyagramlarda sunulan Mantiksal diigiinme
sonuglardan sonuglar gikarir.

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

Tanima ve anlama

Uygulama

ICERIK: Paralar » Hangi bilgilere ihtiyag duydugunu, buldugunu,
KAVRAMLAR: segtigini ve dijital verileri, bilgileri ve igerigi
1,2, 5 ve 10 dinarhk madeni indirdigini belirleyin;

paralar ve 10 dinarlik bir » Sonug ¢ikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
hanlknnat onerilerde bulunur, gesitli olasiliklari goz oniinde

bulundurur ve sonuglari tahmin eder.

EKIPMAN VE ARACLAR: Her 6grenci igin
e Herbiril, 2,5 ve 10 denarlik madeni paralarla isaretlenmis (resimle yapilmis) 4
kumbara;
"Hafi1za" oyunu igin 1, 2, 5 ve 10 denar madeni paralarin ve 10 denarlik banknotlarin 6n ve
arka resimlerinin her kartin bir yiiziine yapistirildigi 10 kartlik set;

Ekteki madeni paralar ve banknotlar - Madeni paralar ve banknotlar;

Birinci sinif matematik ders kitabi;

Sar dagi kopegi, Makedonya vasagi, Ohri alabaligi ve tavus kusu igin basili veya dijital
kaynaklar.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

-1'DEN 10'A 1, 2, 5 VE 10 MADENI - TAM MIKTAR ODEME
KADAR DENARLAR VE 10 DINARLIK .
SAyILAR D AAMKVAIATI AN
* Senaryo, miifredatlar arasi entegrasyonu kapsamaktadir ve 4 saatte
gergeklestirilmektedir. Ornegin: 1 saat Matematik + 1 saat Doga Bilimleri; 1 saat Resim
egitimi + 1 saat Matematik.

Toplama ve gikarma ile;
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirme

Grup oyunu: PAZARDA ALISVERIS YAPTIM... / \
Pazarda elma 1
Oyun su ciimleyle baglar: "Pazardaydim ve ...aldim" Sirasi aldim.
S

/

geldiginde 6grencilerin her biri agilis ciimlesini N
soylemelidir; onceki 6grencilerin bahsettigi tiim mus

yiyecekleri listeleme sirasina gére listelemek ve son marul,
olarak daha 6nce isimlendirilmemis bir tanesini sdylemek. x

. . ) ilek...
Listelenen yiyeceklerin sirasina uyulmamasi oyundan K ¢
¢tkmaniza neden olur.

Kazanan, sinif arkadaslarinin soyledigi besinler:i
siralamada hata yapmayan ve yenisini soyleyen 6grencidir.

ANA ETKINLIKLER -deneyimsel 6§renme

Etkinlik - Grup tartigmasi: PARALAR KONUSUYOR

Birinci sinif matematik (s. 90)

Og’r'enciler' karakterleri tanir: $Sare, Belvica, Risko ve Panki. 90. sayfadaki sorulara gore
hayvanlar: tanitir ve temel 6zelliklerini tartigiriar.

Etkinlik 1, Doga Bilimleri ile biitiinlesme ve Makedon denarinda éliimsiizlestirilen
hayvanlar hakkindaki bilgileri genigletme firsatini temsil eder. Bu, insanin doga ile
iliskisini ve hayvanlari koruma ihtiyacini tartismak igin bir firsat agar.

Bu senaryo, proje tabanli 6grenme ve basili ve/veya dijital kaynaklar kullanilarak Sar
dagi kopegini, Makedonya vasagi, Ohri alabaligi ve tavus kusu lizerine arastirmaya
adanmis sinif/ders digi etkinlikler igin bir senaryo ile birlikte gergeklestirilebilir.

DERSLER ARASI BAGLANTI: DOGA BILIMLERI

Konu: Canlilar

Ogrenim Sonuglari: Ogrenci, insanlari, hayvanlari ve bitkileri canlilar olarak tanimlar ve
isimlendirir ve aralarindaki temel farklar: agiklar.

Etkinlik 2 - Grup tartismasi: MAKEDONYA DENARI

Tartisma, su tiirden sorularla yonlendirilir: “képek, alabalik, vasak ve tavus kusu
resimlerini nerede gériyoruz?" "Neden paray: kullaniyoruz?..."

Ogrenciler Makedon denarlarini sekillerine (yuvarlak veya dikdértgen) ve yapildiklar:
malzemeye (metal veya kagit) gore tanimlar. Madeni para ve banknot terimlerine ve 1,2, 5
ve 10 dinarlik madeni paralarin ve 10 dinarlik banknotlarin gériinimiine asina olurlar (s. 91).
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MARY OGRETMENIN
OGRENCILERININ SINIFINDA

Etkinlik 3 - Oyun: TASARRUF KUTUSU

Resim egitimi ile miifredatlar arasi entegrasyon su sekilde gergeklestirilebilir. Resim
egitimi dersinde ogrenciler geri doniistirilebilir malzemelerden (kagit kutular, plastik
siseler, kavanozlar...) Sare, Belvica, Risko ve Panki karakterlerinin gizimleriyle
isaretlenmis kumbaralar yaparlar. Kumbaralari daha 6nce belirtilen karakterlere gore
adlandiririar.

Matematik dersinde her 6grencinin masasinda dort kumbara ve EK OLARAK - PARALAR
VE BANKNOTLAR (s. 159) boliimiindeki madeni paralar vardir.

DERSLER ARASI BAGLANTI: RESIM EGITIMI
Konu: Plastik sekiller

Ogrenme giktilari: Ogrenci oyun hamuru/hamur ve kagittan basit figiirler yapar.

Verilen bir sinyalde 6grencilerden her biri, uygun kumbaradaki madeni paralari belirli bir
zaman araligindaki degerlerine gore diizenler. 1 denar degerinde madeni paralar Sare'in
kumbarasina, 2 denar madeni para Belvica'nin kumbarasina, 5 denar madeni para
Risko'nun kumbarasina ve 10 denar madeni paralar Panki’nin kumbarasina konur.

Daha sonra dgrencilerin her biri arkadaslariyla yer degistirir ve her kumbaradaki
madeni paralari kontrol ederek arkadasinin gorevi dogru ¢oziip g6zmedigini kontrol eder.

Etkinlik 4 - Oyun: TAHMIN ET VE ¢0Z

Ogrenciler, 91. sayfadaki édev 2'yi (diisiik degerli madeni paralari tanima ve adlandirma)
ve 92. sayfadaki 6dev 3'iin gerekliliklerini tartigirlar. Odev 3, Olgiim konusundan elde
edilen 6grenme giktilarina ek olarak, verilerle galisma konusundan etkinlikler su konulara
entegre edilir: Ogrenmeden uygun sonuglara ulagmak (sonug gikarmak igin tablolar: ve
diyagramlari kullanmak; verileri tablo ve diyagramlarda siralamak, goriintiilemek ve
okumak).

Ogrenciler gorevleri bagimsiz olarak “atlikarinca” teknigi ile ¢ozdiikten sonra
arkadaslarinin gorevlerinin ¢éziimlerini gézden gegirirler.
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ONERI-ETKINLIKLER

Etkinlik 4 - Oyun: BANKA HAFIZASI

Her 6grencinin, kartin disinda ayni boyutta ve ayni renkte bir kart seti vardir. Kart seti
5 ¢ift karttan olusur, i¢ kartlardan birinde 1, 2, 5, 10 denarlik madeni paralarin yani sira
10 denarlik banknotun on yiiziiniin goriintiisi bulunur ve diger kartta ise arka tarafi
vardir . Oyun kurallari, standart Hafiza oyunu kurallaridir. Ogrenci iki kart seger.
Kartlarin igleri es ise yani madeni paranin onii ve arkasi ayni degerde ise kartlar
gikarilir, kartlar ayni degilse (bir madeni paranin veya banknotun énii ve arkasi ayni
degerdeyse) olanlarin oldugu yerde tekrar teslim edilirler. Oyun, tiim kart giftleri
gikarildiginda sona erer. Kazanan, oyunu en kisa siirede bitiren dgrencidir.

NIHAI ETKINLIK -yansima veya sonug ¢ikarma

Miifredatlar arasi Vasak benim en Sar Dagi kdpegi  Izgara alabclxllk
: sevdigim hayvandirl  kraldir! seviyorum!

Enfegr‘aszlgnlc.lr.b;(rkag saat Vasaklar hakkinda Dedemin Sar Diinyanin en

oyunca ogretirken, her seyi bilmek Dagi képegi var saglikli yiyecegil
derinlemesine diiginmek, istiyorum! Onlar igin  ve ben onu ¢ok  Biiyiidiigiimde sef
farkl konulardaki bilgileri internet ortamindan  seviyorum. olacagim ve en
birbirine baglamaya ve arastiracagim. Ayrica farkh lezzetli balik

e o Madeni paralari uzun  kopek tiirleri yemeklerini
goriniste izole edilmis bilgi zaman énce dgrendim hakkinda bir yapacagim!
pargalarini diinyanin daha ve simdiden kendi kitabim var.

biiyiik resmine yerlestirmeye  basima satin
hizmet edebilir. Yansitma
ayrica, anlayisi gelistirme
islevinde tfamamlanmisg
etkinligin uygunlugunu
vurgulamaya da hizmet
edebilir.

W

-~
l!' a.
'




KONU:
SAYILAR VE
SAYMA

Ctp.71
Bu senaryo, dgretmenin haftanin giinleri ve yilin aylarinin tanitilmasi ve égrenilmesi
igin dncelikle égrencilerin 10'a kadar olan sira sayilarivi fanima ve kullanma
konusunda kendilerini egitmelerinin faydali olacagini tahmin etmesi durumunda
gergeklesir.
Bir sira sayilarini siralama, sira sayilarini adlandirmak igin sira sayilarinin kullanilmas:

L4 1+ - .
aniammoyehr(ornegm ymn ikinci-avi—haftanin altinciaiinii-besinci saat Y}

OGRENME SONUGLARI _ _ STANDARTLARIN
Ogrenci, 10'a kadar olan DEGERLENDIRME STANDARTLARTI BILISSEL
sira sayilarin Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI

taniyabilecek ve

kullanabilecektir. » 10'a kadar olan sira sayilarini

Tanima ve anlama

adlandirir;
y » 10'a kadar olan sira sayilarini yazar; Tanima ve anlama
CEIRIK: > 6iinlik baglamlarda 10'a kadar olan Uvaulatma
10°a kadar sira sayilar:. sira sayilarini kullanir. ygulam
KAVRAMLAR
Sira sayilart. Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

/~ » Kendi bakis agisini formiile etmek ve tartismak, diger
insanlarin bakis agilarini dinlemek ve analiz etmek ve ayni
fikirde olmadiginda bile onlara saygiyla davranmak;

EKIPMAN VE ARACLAR:

e 3-4 tiir hayvan iceren > Bilimlerden elde edilen bilgileri teknik ve teknolojideki
kartlar, 6rnegin uygulamalariyla ve giinliik yasamla iliskilendirmek.
kurbagalar, karidesler ve
penguenler‘:- . Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

e Her 6grenci igin galisma > Kisinin kendi basarilari ve azmi biyik 6lglide harcadigi
sayfalari (ek). cabaya ve elde ettigi sonuglara baghdir.

7 \ V

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

10'A KADAR } PEOAHATE BPOEBKH

+ Sayma;
+ Yazma
« Toplama ve gikarma.

Farkl baglamlarda

» Adlandirma ve yazma;
kullanim.

e Giinlik baglamda kullanim.

Ogrenim Sonuglari: Ogrenci, canlilarin (insan) temel 6zelliklerini aciklar.
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SIMONA OGRETMENIN
OGRENCILERININ SINIFINDA

BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirme

Oyun: KURBAGA YARISI, YENGEC YARISI VE PENGUEN YARISI

Ogrenciler en fazla 10 6grenciden olugan gruplara ayrilir ve érnegin bir kurbaga, karides
veya penguen rolii gibi bir rol segerler. Arka arkaya ii¢ yaris diizenlenir. Her grup, o
grubun ustlendigi role gore yarisir (kurbagalar ziplar, karidesler yanlara dogru kosar,
penguenler bacaklari lastik bantlarla bagli hareket eder). Her grup iginde hedefe varis
sirasi $oyle adlandirilir: Birinci, ikinci, lglinci... Hedefteki yarismacilarin her biri, sira
numarasina sahip bir kart alir. Sonunda 6grencilerden her biri izerinde sira numarasi
olan karti kaldirir ve der ki: "Ben birinciydim (2'nci, 3'ncii...)l" Verilen isarette, her grup
sira numarasina gére bir siraya dizilir.
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ONERI-ETKINLIKLER
ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme
Etkinlik 1. Caligma Sayfasi: 10'A KADAR SIRA SAYILART
10'a kadar olan sira sayilariyla tanisma, agilis resminden tren vagonlarinin sirasinin
adlandiriimasiyla gergeklesir. Ogrenciler lokomotif kelimesindeki harfleri saymaya ve
her bir vagonun rengi kadar her harfin rengini de tartismaya tesvik edilir. Kelimedeki
her harfin konumu ile her vagonun kompozisyondaki konumu arasinda bir paralellik
kurulur. Sayilarin, kag tane nesne oldugunu saymamiza ve ayni zamanda bir sirayla (bir
satirda veya bir siitunda) diizenlendiklerinde seylerin sirasini belirlememize hizmet
ettigi tespit edilmistir.

Daha sonra gorevde Eskimo'nun kizagini geken yavrularin her birinin sapkalarinin rengi
ele alinir. Odev 1'de sira sayilari terminolojisini kullanarak égrenciler, 6dev 2'yi bagimsiz
olarak gozer ve bir grup tartisma yoluyla kontrol eder.

Odev 3'teki ders programi ve ddev 4'te David'in resimlerinin yapildig siniflar
hakkindaki ortak ftartismada, 6grenciler sira sayilarini zamanla ilgili farkh giinliik
baglamlarla iliskilendirir (siralama baglamina ek olarak, yarismacilar veya yarismalarda
kazanilan yer ve tren gibi mekansal kompozisyon baglaminda kurulur).

Tiirge dersiyle (bir kelimenin ilk harfinin taninmasi) ve Doga Bilimleri konusuyla (birinci
siniftan dokuzuncu sinifa kadar David'in biyiimesinin bir 6zelligi olarak boy)
entegrasyon igin bir firsat yaratilir.

NIHAI ETKINLIK -yansima veya sonug ¢ikarma
Abim beginci sinifta

pane nefif. ! bl.mfm Gelecek yil ikinci okuyor. 4 yil sonra .:.4 eplr:;z
sinif dgrencisi simifta okuyacadizl  biz de besinci zaten altinc:
dediklerini gimdi yacagiz 1z de es"lc' sinifta dogum
anliyorum! Birinci olacagiz! glinliniizd
W kutladiniz.
Siradaki
yasiniz ne?
Onuncu
yasiniza
kadar kag
\YIl gegecek? )




KONU:

VERILERLE
CALISMA
TABLO
C1p.74
OGRENME SONUCLART "7 pESER| ENDIRME STANDARTLARI  STANDARTLARIN
Ogrenci sunlari yapabilecektir: Ogrenci sunlar yapabilecektir: BILISSEL
1. Sonug ¢itkarmak igin ALANLARI

tablolar: kullanin;

. » Verileri bir liste ve tabloda toplar ~ Tanima ve anlama
2. Tablolardaki verileri siralar, P

goriintiiler ve okur. ve k.ayd.ed.er‘,' :
> Verileri bir tabloda diizenler; Uygulama
> Bir tabloda sunulan verileri okur ve
_ Uygulama
acgiklar;
ICERIK: > Nesnelerin (Carroll's) semasinda
hangi kriterlere gore Mantiksal diisiinme

Verileri toplar, goriintiiler,

yorumlar ve okur gruplandirildigini agiklar;

> Ayni konular: gruplandirmak igin

KAVRAMLAR: farkl kriterler onerir; T G
V?ri , tablo (satir ve siitun), > Listelerde ve tablolarda ortaya Mantiksal disiinme
diyagram. konan sonuglardan sonuglar ¢ikarir.

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:
» Sonug ¢ikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
EKIPMAN VE ARACLAR: onerilerde bulunmak, farkl olasiliklari g6z éniinde
bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek;;
> Kendi bakis agisini formiile etmek ve tartismak, diger
insanlarin bakis agtlarini dinlemek ve analiz etmek ve ayni
fikirde olmadigi zamanlarda bile onlara saygiyla
davranmak.

e Mantik karolar: veya 2B
sekil karton modelleri;

e Birinci sinif matematik
ders kitabi.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

SAYMA VE LISTELER VE VERI
SAYILAR SONUGLART

« Verileri siralama;

« Veri toplama;
«  Veri kayd..

Listelerde ve tablolarda
ortaya konan sonuglar.

« Veri okuma;
« Verilerin agiklama.

Konu: Spor yapiyorum ve oynuyorum

Ogrenme giktilari: Ogrenci ritmik oyunlara, halay ve danslara katilir
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ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERT - 6n bilgiyi harekete gegirme

Oyun:: HALAY VE DIGER DANSLARI OYNUYORUZ!

Ogrenciler bir daire iginde el ele tutugarak dans etmeyi 6grenirler. Bazen ¢cemberi bir
veya daha fazla yerden ayirarak, 6gretmen veya bazi gocuklar tarafindan ysnetilen
diziler (kuyruklar) olustururlar. Daha sonra belden futulmus bandolar halinde ya da elleri
onlerindeki gocuklarin omuzlarina konulmus sira halinde oynarlar.

ANA ETKINLIKLER- deneyimsel Ggrenme
Etkinlik 1. Ders kitabindan ¢alisin: birinci sinif MATEMATIK

Ogrenciler, cocuklar bir daire seklinde dizildiginde kimin énce geldigini belirlemenin
miimkiin olup olmadigi sorusunun yani sira sayfa 99'daki sorulari tartisir ve sonuglar
olusturur.

Bir cember yatiklarinda kimin ilk kimin son oldugu belli degildir. Fakat bir siraya (halay)
oynadiklarinda isimlendirilebilir.

Bir kuyrukta el ele tutusurken kimin 1'nci, kimin 2'nci ve kimin son oldugunu
anlayamazsiniz ¢linkd kuyrugun 2 ucu vardir. Genellikle kuyrugun hangi ucunun baslangig
oldugu konusunda hemfikiriz, 6rnegin sag ug (yazarken: sagdan sola).

Tablo, satir ve siitun kavramlar: tanitilir.

Etkinlik 2. Oyun: GRUPLAMAK, SAYMAK VE YAZMAK

Ogrenciler mantik karolari veya karton 2B sekil modelleri kullanirlar. Bunlari belirli bir
kurala gore (sekil, renk veya boyut) gruplandirir, sayar ve listeler olusturur veya
tablolara kaydeder.

Etkinlik 3. Ders kitabinda ¢alisin: birinci sinif igin MATEMATIK

Odev 1'i ve 6dev 2'yi (s. 100) ¢6zerek, 6grenciler verileri bir tabloda toplama ve
kaydetme alistirmasi yapar, bir tabloda verilen verileri okuma ve yorumlama, ayrica
verilerin hangi kurala gore toplanip tabloya kaydedilmesi gerektigini belirler.

NIHAL ETKINLIK -yansima veya sonug ¢ikarma

/‘
Farkli renk veya Bunlari bir kurala Tabloda yazilanlari nasil okuruz?
boyuttaki birgok nesneyi gore gruplayabilir
saymamiz gerektiginde ne ve listeler veya
yapabiliriz? tablolar Oncelikle verilerin hangi kurala gore
olusturabiliriz. toplanip kaydedildigini belirliyoruz. Daha

sonra nasil davranacagimiza karar vermek
icin verileri kullaniriz.




KONU:

SAYILAR VE
SAYMA

C1p.76
OGRENME SONUCLART 4
Ogrenci nesneleri sayabilecek, | DEGERLENDIRME STANDARTLARI :;'QEI;QETLARIN
0'dan 20'ye kadar sayilari Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
okuyabilecek ve
vazabilecoktir > 20'ye kadar nesneleri sayar ve

y nesnelerin miktarini karsilik gelen  Tanima ve anlama
ECERTK say! ile iligkilendirir;
20'ye kadar sayilar » 20'ye kadar sayarak kontrol
KAVRAMLAR edilebilecek bClZ-I nesqelerm . Tanima ve anlama
Say1, miktar, hane. sayisini makul bir sekilde tahmin

eder.

4 Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

EKIPMAN VE ARACLAR: > Sonug gtkarmak ve rasyonel kararlar almak igin

e 5-6 kozalak 8-9 ceviz. 15- onerilerde bulunmak, farkl olasiliklari degerlendirmek
16 findik 12_i3 badem Il8- ve sonuglari tahmin etmek;
19 kes Tarlle 20'ye ka dalr > kendi bakis agisini gozmek ve tartismak, diger insanlarin
mese palarr;udu veya bakis agilarini dinlemek ve analiz etmek ve ayni fikirde
cekirdegi (kabak, aycicesi olmadiginda bile onlara saygili davranmak.

gekirdegi...); Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
¢ Kavanozlar, sepetler veya > Yaptigi her eylemin kendisi ve/veya gevresi igin

seffaf torbalar; sonuglari vardir.

e I'nci sinif Matematik ders 7
kitabi.

> DIKEY BAGLANTI (éégENME VE OGRETME HEDEFI):

10'A KADAR SAYILAR 20'YE KADAR

sA\l'l‘l AD

» Sayma;
+ Degerlendirme;
* Yazma.

+ Sayma ve degerlendirme
* Yazma;
+ 10'a kadar toplama ve gikarma.

» 20'a kadar toplama
» 20'yekadar gikarma.

Ogrenme sonuglari: Ogrenci sarki soyleyerek, dans ederek ve gocuklarin ritmik enstrimanlarin
¢alarak ¢ocuklarin miizikal oyunlarina katilir,

Ogrenme sonuglari: Ogrenci, saglikli beslenme yoluyla kendi saghgi igin endise
gosterir.




C1p.77
ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gecirme
Ogrenciler tahminde bulunur ve sinifta ne oldugunu 10'a kadar sayarak kontrol eder
(orn. 1 karatahta, 1 kapt, 6 pencere, 10 sira, 4 tebesir/kalem...).

ANA ETKINLIKLER- deneyimsel 6grenme

Etkinlik1.Oyun:BCALISKAN SINCAP VERCE

5-6 kozalak, 8-9 ceviz, 15-16 findik, 12-13 badem, 18-19 kestane, 20'ye kadar gekirdek
(kabak, aygigedi...) vb. birkag sepete/torbaya/kavanoza konur. Ogrencilere bir kisa dykii
tanitilir:

"Sincap Verge 6zenle ceviz, findik, badem, kozalak, gekirdek topluyor... Tahmin edelim:
Yuvasinda ka¢ kozalak var?

Cantasinda kag tane ceviz var?

Sepetinde kag tane findik vardir?

Cantasinda kag tane badem var?

Kavanozunda kag tane ¢ekirdek var?..."

Ogrenciler sayarak degerlendirir, kaydeder ve kontrol eder. Dogru bir degerlendirme
yaptiklarinda (nesnelerin sayisi az oldugunda) tartigirlar.

Ogretmen her kutuya/torbaya 6ge ekler veya gikarir ve oyun tekrarlanir.

C1p.78

SKIPE OGRETMENININ
OGRENCILERIYLE SINIFTA

C1p.79
(Hema TekcT uma camo chotorpacpum)



C1p.80

ONERI-ETKINLIKLER

Etkinlik 2. Ders kitabinda ¢alisin: birinci siif MATEMATIK

20'ye kadar nesneleri saymak, bir miktar nesneyi uygun gelen sayiya baglamak ve 20'ye
kadar sayarak kontrol edilebilecek bazi nesnelerin sayisini makul bir sekilde tahmin
etmek, 1, 2 ve 3 numarali 6devlerin ¢oziilerek uygulandigr 6grenme kazanimlaridir s. 108.

Iyi bir tahminde bulunmak igin nesnelerin bir kutuda (veya bir biitiinde) onar onar
gruplandirildigini bildigimizde, kutunun (biitiiniin) disinda kag tane oldugunu gorsel olarak
tahmin etmenin yeterli oldugu anlasiimaktadir.

Etkinlik 3. Caligma Sayfasi (ek'te): YENIDEN TAHMIN ET VE SAY

Ogrenciler arka plandaki tanitim resimlerini birlikte tartisirlar. Odev 1, 6dev 2 ve ddev
3ile 6dev 1'de tartisma, taze sebzeler, meyveler, kuruyemisler, otlar agisindan zengin
saglikli bir diyetin anlami ile genigler... Degerlendirmeler birlikte yapilir, yazilir ve
ardindan bagimsiz olarak sayilir ve yazilir.

Odev 1, Doga Bilimleri konusuyla birlesme igin uygundur ve 6dev 2 ve ddev 3, Miizik
Egitimi ile miifredatlar arasi baglanti imkani sunar.

NIHAL ETKINLIK - yansitma veya sonug ¢ikarma

@nde‘gerlendirme \

yapariz?

Dogru bir
degerlendirmede
bulunmak ne zaman
daha kolaydir?

Degerlendirmenin
dogru oldugunu nasil
kontrol ederiz?

\_

J

Saymadan 6nce nesnelerin sayisini tahmin etmek, sayi
yavas yavas bir fikir olusturmada hayati bir role sahiptir.
Degerlendirme yapma aligkanliginin pekistirilmesi, rutin
hesaplamalarla 6devleri gozerken, ancak 6zellikle belirli bir
baglamda problemli 6devleri ¢ozerken, sonuglarin dogru
yorumlanmasi ve ¢oziimiin makul olup olmadigina dair bir
degerlendirme yapilmasi yoniinde olumlu bir role sahipftir.



KONU:

SAYILAR VE
SAYMA
Crp.81 ‘
OGRENME SONUCLART DESERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci nesneleri, 0"dan STANDARTLARI BILISSEL
20'ye kadar sayilari Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
sayabilecek, okuyabilecek ve
yazabilecektir. > Ikiger ikiser 20'ye kadar sayin. Tanima ve anlama
4 Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:
> Ogrenme ve kigisel geligim icin hedefler belirlemek ve
TCERIK: bunlari gergeklestirme yolunda ortaya gikan
Cift ve tek sayilar. g_or‘luklarm listesinden gelmek igin galismak;
KAVRAMLAR: > Ogrenmelerini kolaylastirmak ve gelecekte kendi
Sayi, miktar, sekil; davranislarini diizeltmek igin kendi deneyimlerini
kullanmak;

y » Ortak hedeflere ulagsmak igin baskalariyla isbirligi
yapmak, kendi goriis ve ihtiyaglarini baskalariyla
EKIPMAN VE ARACLAR paylagmak ve baskalarinin gériis ve ihtiyaglarini
dikkate almak.

e Bir karo lizerinde 0'dan
20'ye kadar alanlari olan bir
ejderha gizmek igin renkli
tebesirler veya boyalar;

e Ejderhanin isirigini
isaretleyecek yumusak bir
top veya neshe;

e Sepet ve top;

¢ Ek - Hangi takim kazandi;

e Birinci sinif matematik ders

kitabr. ﬂ7 ﬂ;

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

> Kisinin kendi basarilari ve refahi biiyiik 6lglide
harcadigi gabaya ve elde ettigi sonuglara baglidir;

> Inisiyatif, azim ve sorumluluk gérevleri yerine
getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda
zorluklarin iistesinden gelmek igin 6nemlidir.

CIFT VE TEK

20'YE KADAR

>

SAYILAR

+ Sayma;
* Yazma;
« Karsgilastirma.

Anlamak;
Odvlerde uygulama.

o Tkiger ikiser 20'ye
kadar sama

Ogrenme Sonuglari: Ogrenci grup oyunlarina kurallara uygun olarak katilir.



C1p.82

VALENTINA OGRETMENIN
OGRENCILERIYLE BAHCEDE
OYUNLAR

BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gecirme

Oyun: Ikiser ikiser say, zipla ve Ejderhayi besle!

Ogretmen O rakamina bir "yemek lokmas" (yumusak bir top) koyar ve ilk oyuncu O
karesinde durur, topu alir ve bir karenin lizerinden atlamaya ve ikiden fazla saymaya
baslar: 0, 2, 4, 6... Sonra 6gretmen topu 1 numaraya koyar, 2'nci oyuncu 1 numarali
karede durur, topu alir ve bir kare boyunca ikiser ikiser sayarak atlar: 1, 3,5, 7... 19.
ejderhanin kafasinin izerinden atladiginda besler. Ziplama ayni anda iki ayak iizerinde,
yalnizca sola, yalnizca saga veya doniisiimli olarak yapilabilir.

Ogrenciler sorulari tartigir:

"2 kutu aralikh olarak atlarsin. Tek bir sayidan atlamaya baslarsaniz, hangi sayilara
atlayacaksiniz?"

"2 kutu aralikh olarak atlarsin. Cift bir sayidan atlamaya baslarsaniz, hangi sayilara
atlayacaksiniz?"

ANA ETKINLIKLER- deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1 - Ders kitabindan galisin: birinci sinif MATEMATIK
Ogrenciler, sayfa 114'teki dev 1'de yunus baliklariyla 2'den 20'ye kadar sayarken say!
dogrusun kullaniimasiyla tamigtirihir.

Ikiger ikiser sayma, 6dev 2'deki gibi (bisiklet tekerlerini ve ugak kanatlarini sayma)
20'ye kadar sayarken 2 nesneyi gruplama olasihigini sunan bir baglama yerlestirilmelidir.

Ikiger ikiser sayarken hangi sayidan bagladiginizin énemli oldugunu égrencilerin
ogrenmesi arzu edilir. Odev 3'te égrenciler, ¢izimi veya Ek'ten kesilen madeni paralar:
kullanarak 2'den baslayarak 1'den ve 5'ten baslayarak 2'ye kadar sayarlar - ders
kitabindan PARALAR VE BANKNOTLAR, s.159. Ug sirada hemen hemen ayni sayida
madeni para olmasina ragmen lig gocugun da ayni miktarda paraya sahip oldugu tahmin
edilememektedir. Neden?



C1p.83

ONERI-ETKINLIKLER

Etkinlik 2 - Oyun Alani Oyunu: IKI PUANLIK BIR BASKET SAYISI VERINI
(Beden ve Saglik Egitimi dersinde yer alir)

Ogrenciler, sepetten belirli bir mesafede ¢izilen ve cogunun basket atabilecegi bir
Gizginin oniinde paralel siitunlar halinde duran iki fakima ayrilir. Her siitundan sirayla bir
oyuncu, her vurus igin 2 puan sayarak topu sepete atmaya galigir.

Her iki stitundaki oyuncu sayisi ayni olmak kosuluyla, 20 puana daha hizl ulasan takim
veya tiim oyuncular atis sansi bulduktan sonra daha fazla puan kazanan takim kazanir.

Etkinlik 3. Ciftler halinde ¢alisma: EK - HANGI TAKIM KAZANDI?

Ogretmen, XX. sayfadaki ekteki metni okuyarak ve geligtirerek égrencilere édevin
baglamini tanitir. Daha sonra 6grenciler mavi takim ve kirmizi tfakim roliinde giftler
halinde galisir ve sonuglari yazarlar. Alternatif olarak, tiim sinifla bir tartisma yapilir ve
tahtada veya ekranda gosterilen problem ¢oziilir.

NIHAL ETKINLIK - yansitma veya sonug ¢ikarma

Numaralar su sekilde
diizenlenmistir:

Ikiser ikiser Ama ikiser ikiser . .
saydigimda 20'ye sayarsaniz ve birer Tekilf.'ﬁ' .tke.k, Gift...

birer birer birer saymaya d|§er' : d|§er"\
saydigimdan daha baslarsaniz tam saz 'Q'Z"Zb‘." er
hizli ulagtyorum! olarak 20'ye seterinde bir sayl

ulagamazsiniz! athyoruz.




KONU:

SAYILAR VE
SAYMA
C1p.84

OGRENME SONUGLARI 4 y ,
Gérenci sunlar: DESERLENDIRME STANDARTLARL f;ABNiE;;;ELI:AR
yapabilecektir: Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLART
1. Bilgiyi iki 30

nglyt 1ki saytyi ve U > 30'a kadar olan iki sayiy!
kadar nesne grubunu T

.. ) karsilastirmak igin blyiiktir veya

karsilagtirmak igin kullanir; L L Tanima ve

. . kigiktir terimlerini kullanir ve
2. Cift ve tek sayilari 20'ye : anlama
o aralarinda bulunan bir sayyi

7 soyler;
; ; » 20'ye kadar bir sayidan iki biyiik Uvaulam
ICERIK: veya iki kiigiik sayry listeler. yguiama
30'a kadar sayilari
kargilagtirir; Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:
Cift ve tek sayilar. » Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
KAVRAMLAR: Sayi, miktar, yapmak, kendi bakig agilarini ve ihtiyaglarini
sekil; daha biiyiik daha kiigik; bagkalariyla paylagmak ve bagkalarinin bakig agilarini
cift ve tek say!. ve ihtiyaglarini dikkate almak.
7

EKIPMAN VE ARACLAR Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
e Renkli tebegirler; > Inisiyatif, azim ve sorumluluk édevleri yerine
e 1'den 20'ye kadar sayilari getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda

olan kartlar: zorluklarin iistesinden gelmek igin onemlidir.
e Birinci sinif matematik

ders kitabi.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

AVILAR SAYILAR

Anlama;

Anlamak
Odevlerde uygulama.

e 2 sayisini katarak daha
biyiik bir say!;

e 2 sayisini katarak aha

kiiciik hir cavi

Karsilastirma

Ogrenme Ciktilari: Ogrenci grup oyunlarina kurallara uygun olarak katilir,



C1p.85
ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gecirme

Okul Bahgesi Oyunu: Tirtilli Ziplama-Bir- kil

Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir. Her grup tebesgirle, her birinde bir 6grencinin
durabilecegi biiyiikliikte 21 daireden (alandan) olusan bir tirtil (veya Ejderha) gizer.
Dairelerin her birini artan sirada 0'dan 20'ye kadar numaralarla isaretlerler.

Her gruptan birer temsilci oyuna baglar. Ogretmen 1'den 20'ye kadar bir say: séyler ve
o sayinin oldugu kutunun iginde dururlar.

Daha sonra égretmen der ki, "(Bu sayidan) 2 eksik (veya 2 fazla) ziplal" Ogrenciler
dogru sayinin bulundugu kutuda ziplayarak ayakta dururlar ve grup igin 1 puan kazanirlar.
Daha sonra 6gretmen bir sayi daha séyler ve her gruptan bir 6grenci daha oyunu tim
ogrenciler gegene kadar oynar. Kazanan, en gok puana sahip olan gruptur.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1 - Oyun: BIR SAYI ARIYORUZ...

Her 6grencinin oniinde 1'den 20'ye kadar sayilarin oldugu bir dizi kart vardir. Ogretmen
bir kart gosterir ve bir soru sorar: “Bir sayi ariyoruz!" Hangi numara? Karttaki sayidan 2
eksik (biiyiik) olan bir sayil “Ogrenciler dogru numarah karti alirlar. Dogru humaral kart
almayan 6grenci oyundan ¢ikar."

Etkinlik 2 -: birinci siif MATEMATIK

Ogrenciler, belirli bir sayidan 2 eksik veya 2 fazla olan sayiy: belirlemek igin say!

haklarini nasil kullanacaklarini tartigirlar.
15-116. sayfalardaki 1, 2 ve 3 odevleri, tim sinifla tartisilarak veya 6grencilerin
bagimsiz ¢alismalari ve ardindan bir grup kontroli veya "Atlikarinca” teknigi ile kontrol
yoluyla goziilebilir.
Odev 1'de ayrica toplama ve ¢ikarma arasindaki iligkinin gérsel bir temsilini saglar (bu
durumda 2 sayist).
NIHAI ETKINLIK -yansitma veya sonug gikarma
2'den sonra 2 1'den sonra 2 sayisini  Ikiniz de haklisiniz!
sayisini eklersek 4, eklersek 335, 57, Hangi sayidan

4'ten 6, 6'dan 8, sonra 9, 11, 13, 15, basladiginiza, sayinin
sonra 10, 12, 14, 17, 19... Hepsi tek  ¢ift mi yoksa tek mi

Gift ;‘C'Y'Iz‘jf:dl,:ps{ %// Io uguna ag.h
BRANKA GERETMENIN
OGRENCILERIYLE SINIFTA

(Hema TekcT)



KONU:

SAYILAR VE
SAYMA
C1p.87
OGRENME SONUCLARI 5 .
Girenci nesneleri DEGERLENDIRME STANDARTLART f;AB".I’E;;STE'fR
sayabilecek, 0'dan 30'a kadar Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
lar1 okuyabilecek
SZZ;E?IIe(::euk)‘lr?r recexve » 30'a kadar sayarak kontrol
v ' edilebilecek bazi nesnelerin Tanima ve
7 sayisini makul bir sekilde tahmin  anlama
eder.
ICERIK: .
30'a kadar sayilar Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:
KAVRAMLAR: > Ogrenmesini kolaylagtirmak ve gelecekte kendi
S, il qell, davranisini kontrol etemek igin kendi deneyimlerini
' 4 kullanmak;
» Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
EKIPMAN VE ARACLAR yapmak, kendi bakis agisini ve ihtiyaglarini
Bir oyuncak (8rnegin tavsan, baskalariyla paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini
ayt...) ve bir kutu top veya kiip ve ihtiyaglarini dikkate almak;
(en fazla 30); > Sonug gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
Sayma manipiilatifleri (boya onerilerde bulunmak, farkli olasiliklari g6z oniinde
kalemleri, diigmeler, bulundurmak ve sonuglari fahmin etmek.
jetonlar...);
io al ka.dar' saytlari olan Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
B‘f‘rlar' . K > Inisiyatif, azim ve sorumluluk gérevleri yerine
B!r' uTu LS i d getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda
k.':";c' sinif matematik ders zorluklarin istesinden gelmek igin 6nemlidir.
itabi.
kawmg' G OGRENME VE OGRETME HEDEFI): 7
20'YE KADAR SAYI KAVRAMI
S AVTI AD

* Anlamak;
« Odevlerde uygulama.

« Degerlendirme, sayma;
* Karsilastirma

« Degerlendirme, sayma;
«  Kargilastirma.

Sayi kavraminin olusumunun ayrilmaz bir pargasi, niceliklerin tahminidir. Cogu zaman
daha geng 6grenciler sayiyi gergekten diislinmeden tahmin ederler. Zaferin dogru argiya
bagl oldugu oyunlar oynamak, dogruya yakin yargilarda bulunmay: tesvik etmenin bir
yoludur.



C1p.88
ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gecirme

Ogrencilerin éniine doldurulmus bir gocuk oyuncagi (6rnegin tavsan, ay!...) ve icinde 30'u
gegmemek lizere belirli sayida top veya zar bulunan bir kutu gosterilir. Her 6grencinin
30 numaraya kadar bir dizi karti vardir.

"Tavsancik kutuda bizim igin ne sakladi?” seklindeki sorularla ortak bir tartisma
yliriitilir. Nesnelerin sekli nedir? Ne igin kullantliyorlar?"

Oyun: KIM TAHMIN EDECEK?

Ogrenciler, sayi kartini énlerine koyarak tavsancigin gizemli kutusundaki manipiilatiflerin
sayisini en iyi tahmin etmek igin yarisirlar. Ardindan tavsanin kutusundaki manipiilatifler
sayilir ve kazanan belirlenir.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

yeniden iiretir.

Etkinlik 1 -Degerlendiriyorum, sayiyorum, tahmin ediyorum!
Ogrencilere oyunun kurallari anlatilarak oyun tanitilir. Bir 6grenci boya kalemlerini
(digmeler, jetonlar...) alir ve tiim 6grenciler Sayryorum, sayiyorum, saytyorsun!

sayiyorum, saylyorum, sayiyorsun,
degerlendiriyorum, ¢éziiyorum
Sayarim, dogru rakami yazarim!
Elimde kag boya kalemi var,

bir, iki, (¢ tahmin et simdi sen!

Ogrenciler daha sonra manipiilatif degerlendirmelerindeki sayiyi bir karta yazarlar
(veya sayi kartlarini kullanirlar) ve karti tutarlar. Manipiilatifleri saydiktan sonra,
manipiilatif sayisini dogru tahmin eden 6grenci kazanir. Siniftaki 6grenci sayisina bagh
olarak bu oyun sinif diizeyinde veya daha kiigiik gruplar halinde oynanabilir.

Etkinlik 2 - Birinci Siif Matematik

117. sayfadaki agilis resminin grup tartismasi “"Hangi say1 20'den biiyiiktiir?" sorusuyla
baslar, ardindan 6grenciler saymay: sayi dogrusundaki noktalarla birlestirerek 30'a
kadar birlikte saymaya devam ederler.

Sorular aracihgiyla: "Cocuk resimde kag tane ari oldugunu tahmin etti?" "Resimdeki kiz
kag tane ari saydi?” 6grencilerden nesne grubunun solundaki bulutta 6dev 1'deki
degerlendirmeden gikan sayiyi daire igine almalari ve tahtadaki sayim sonuglarini sag
daire igine almalari istenir.



C1p.89
ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERL

Sohbetin konusu arkadagliktir. Ogrenciler arkadas olmanin ne demek oldugu,
arkadashgin nasil beslendigi hakkinda diisiinmeye ve diisiincelerini ifade etmeye tesvik
edilir... Arkadaslik bilezigi yapma fikri ve anlami tanitihr.

Ogrenim Sonuglari: Ogrenci cesitli eylemlerle olusturur; yirtma, kesme, bilkme, birlestirme,
ayirma, katlama, sekillendirme.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1 - ARKADASLARIMIZ ICIN BILEKLIK YAPIYORUZ!

Her 6grencinin agzi genis, iginde 30 boncuk (inci, diigme, makarna...) olan bir kavanoz
(kutu) vardir. Cocuklarin her biri sinif arkadasi igin bir arkadaslik bilezigi yapar.
Bilezigin hangi arkadasiniz igin olacagini dnceden belirleyebilirsiniz ama buna gerek
yoktur.

Bu etkinlik, Matematik sinifina bagl bir Resim Egitimi sinifinda da uygulanabilir.

Etkinlik 2 - ARKADASLARA BILEKLIK HEDIYE EDIYORUZ!

Bileklikler bittikten sonra her 6grenci kalan boncuklari tekrar kavanoza koyar ve
ardindan "Bil Bakalim Kag Tane!" oyunu baslar.

Boncuklar kavanozlara toplanmadan oyunun kurallari anlatilmaz. Oyunun amact, her
gocugun kavanozunda kag boncuk oldugunu tahmin etmektir. Arkadas tahmin eder ve
kavanozun sahibi sayar. Sonra rol degistirirler. Sonunda, dogru fahmin edip
etmediklerine bakilmaksizin birbirlerine arkadaslik bilezigi verirler.

Etkinlik 3 - 10 BONCUKLU BILEKLIK VE DAHA FAZLASI!

Ogretmen her masa icin tami tfamina 10 boncuktan olugan iki bileklik hazirlamigtir. Her
masaya iki bilezigi ve birkag boncuk (1'den 10'a kadar) koyar. Oncelikle her bilezigin 10
boncuktan yapildigini vurguluyor.

"Her bilezigin 10 boncuktan yapildigini biliyorum.”

"Masada toplam kag boncuk var?” "Biriniz tahmin etsin, digeriniz masadaki tim
boncuklar: saysin!*

NIHAI ETKINLIK-yansitma veya sonug gikarma

10 sayisina gére gruplandiklarini bilirsek, sayilarini dogru bir sekilde tahmin etmek daha
mi zor yoksa daha mi kolay? Neden?

“Tam olarak bilmek igin neyi tahmin etmemiz veya saymamiz gerekiyor?..."



KONULAR:

SAYILAR
SAYMA VE
VERILERLE
CALISMA
C1p.90
OGRENME SONUGLART DEGERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci sunlari yapabilecektir STANDARTLARI BILISSEL
1. Bilgisini iki sayry Ogrenci sunlari yapabilecekftir: ALANLARI
karsilastirmak ve 30"a kadar > 30'a kadar nesne grubunu
nesne grubu igin kullanir; karsilagtirmak icin daha g¢ok, Tanima ve anlama
2. Verileri diyagramlarda siralar, daha az terimlerini kullanir;
gdrintiler ve okur; > Enaz 20'ye kadar olan sayilari SO -
3. Sonug gikarmak igin say! sirasina gore siralar;
diyagramlar: kullanir. . -
7| > 30'a kadar olan iki sayiy!

karsilastirmak igin biyik ya da

ICINDEKILER: 30'a kadar kiigiik terimlerini kullanir ve Uygulama
sayilarin karsilastirilmasi; Verileri aralarindaki sayiyi séyler;
toplar, ggriintiiler, yorumlar ve > Diyagramla gosterilen verileri
okur. , Uygulama
- okur ve agiklar;
Kf\,/_RAMLAR' Daha bilyiik, daha > Diyagramlarda ortaya konan L
kiiciik, daha gok, daha az; sonuglardan sonuglar ¢ikarir Mantiksal disiinme
Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:

> Ortak hedeflere ulagsmak igin baskalariyla isbirligi
yapmak, kendi bakis agilarini ve ihtiyaglarini
baskalariyla paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini

Her bir masa igin:
e Kagittan baliklar seritler (30'a

kadar); s .
e Her biri havuz seklinde dekore ve ihtiyaglarini dikkate almak.
edilmis 2 kagjit tabak; Matematik Mifredatindaki ve birinci sinif Matematik

ders kitabindaki etkinlik érnekleri boliimiinde,
ogrencilerden 30'a kadar bir sira sayisinin olusturulma
seklini algilamalarinin istendigi 6devler onerilmis ve sira
sayisinin hangi tiyelerinin eksik oldugunu 6regi
istenmigtir. Bu, Mantiksal Disiinme alaninin ayrilmaz bir
pargasidir ve bir 6grenme firsati olarak gelistirilmesi

e Her <, =, > isaretinin semboli
olan {i¢ timsah kafasi.

Her 6grenci igin:

e Calisma sayfasi (ekte);

e Akvaryumlar igin 3 sayfa (mavi,

kirmizi, yesil); e
e Birinci sinif matematik ders onerilir.
kitabi. 7

[

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

30'A KADAR KONV > 30'A KADAR
KARSILASTIRMA SAYILAR
GRUPLARI

* Daha fazla; « Biiylik sayt; * Anlama;

+ Daha az. J « Kiiglik say!. « Odevlerde uygulama

Bu senaryo igin
materyaller bir dizi
Resim Egitimi dersinde
gelistirilebilir.

Ogrenim sonuglari: Ogrenci gesitli eylemlerler yapat: yirtma, kesme,
katlama, birlestirme, ayirma, katlama, sekillendirme.




C1p.91
ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirme

Kiglk grup oyunu (her masada):
TIMSAH DAHA FAZLA BALIK ISTIYOR!

Her masada sunlar bulunur:

v Ug timsah - yesil renkli karton veya cubuklardan yapilmig <, > ve = modelleri;
v" Farkh renklerde 30 kagit balik;

v’ Golet seklinde siislenmis iki kagit tabak (sazlk, gakil taslar:...).

Her masadaki 6grencilerden biri (2-4 kisilik bir grup) bir golete balik birakir, bir digeri
diger gélete balik birakir ve iigiincii (veya birinci) 6grenci havuzlar arasina agzi agik
timsah isaretini koyar daha fazla balik bulunan golet ( < veya >) veya = isareti ile isaret
eder. Dordiincii (veya ikinci) 6grenci timsahin dogru yerlestirilip yerlestirilmedigini
sayarak kontrol eder ve o grupta oturan tiim ogrenciler esit(siz)ligi defterlerine
yazarlar. Oyun birkag tur devam eder ve grubun her iiyesi timsah isaretini yerlestirme
firsatina sahip olur.



C1p.92

ONERI-ETKINLIKLER

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1 ~AKVARYUMDAKI BALIKLAR

Versiyon I: Her 6grencinin 3 akvaryum seti (yesil, mavi ve kirmizi renklerle isaretlenmis
dikdortgen kagitlar), lig renkte balik (6rnegin, 8 yesil, 21 mavi ve 15 kirmizi) ve
renklendirilecek 30 sira igeren 3 siitunlu bir gubuk grafik sayfasi vardir.

Bu gorevde ogrenciler akvaryumlardaki baliklari renklerine gore yerlestirir, baliklari
sayar ve dogru sayida kareyi uygun renkle boyar. Daha sonra diyagramdaki verileri
tartigirlar ve hangi akvaryumda en gok veya en az balik oldugunu karsilagtirirlar ve
kutulari sayarak bir akvaryumda digerine kiyasla kag balik oldugunu belirlerler. Bu
sayede etkinliklerde 30'a kadar sayma ve sayilari karsilastirmanin yani sira Verilerle
calisma konusundan kazanimlar elde edilmesi amaglanmaktadir. (Ogrenci: tablo ve
diyagramlardaki verileri belirler, goriintiiler ve okur; sonuglara varmak igin tablolari ve
diyagramlar: kullanir).

Ayni zamanda, diyagramdaki alanlari sayarak iki sayiyi gikarma alistirmasi yapma ve
asagidaki gibi sorularla standart olmayan birimlerle uzunluk 6lgiimiini kendiliginden
tanitma firsati yaratilir:

"Kirmizi akvaryumda yesil akvaryuma gére ne kadar gok balik var?”
"Mavi direk yesil direkten kag kare daha yiiksek?"

Versiyonu IT: Ogrencilerin her biri, gérevi basili bir calisma sayfasinda (ek'te) gozer.

Etkinlik 2 - Ders kitabindan ¢alisin: birinci sinif MATEMATIK

Odev 1'i (s. 119) bagimsiz olarak ¢ézerek, 30'a kadar sayilari siralama iligkisinin
anlasiimasi ve <, > ve = isaretlerinin kullanimi saglamlastirilir. Coziimleri kontrol ederken,
ogrencilerin 2B sekilleri adlandirmalar: tegvik edilir:

"29 yesil daire var. 27 lacivert daire gizdim; 29 > 27."

Odev 2, agagidaki iki temel grenme ve gelisme firsati sunar:
v Mantiksal diisiinme - her bir sira sayisinin nasil olustugunu (artan veya azalan sira
sayist) ve sira sayisinda hangi tyelerin eksik oldugunu anlamak;
v" Ekip galismasi - karinca topluluklari hakkindaki konusmada, toplulugun hayatta
kalmasi igin igbirligine duyulan ihtiyag vurgulanir.

NIHAL ETKINLIK-yansitma veya sonug ¢ikarma

*17'den biiyiik ve 30"dan kiigiik

"4'ten biiyiik ve 23'ten kiigiik sayilar hangileridir?"

sayilart kim séyleyebilir?”

"26 ile 27 arasinda hangi sayilar
vardir?"



KONU:
SAYILAR VE
SAYMA

C1p.93

OGRENME SONUCLARI .
DEGERLENDIRME STANDARTLARL o1 4 NDARTLARIN

Ogrenci 100'e kadar A ) . BILISSEL
Ogrenci sunlar: yapabilecektir:
nesneleri sayabilecektir. e ; v ALANLART
» 0'dan 100'e kadar onar onar
y Tanima ve anlama
sayin.
ICERIK: Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:
100’e kadar sayilar > Ortak hedeflere ulagmak igin bagkalariyla igbirligi
Y 9
KAVRAMLAR:

yapmak, kendi bakis agisini ve ihtiyaglarini baskalariyla
Sayi, miktar, sekil paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini ve ihtiyaglarini
4 dikkate almak;

> Bilimlerden elde edilen bilgileri teknik ve teknolojideki

EKIPMAN VE ARACLAR uygulamalariyla ve giinliik yasamla iligskilendirmek.
e Parmak izi yapmak igin .
boyalar; Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
e Poster kagidi. > Yaptigi her eylemin kendisi ve/veya gevresi igin
Her 6grenci icin: sonuglari vardir;
e (Calisma sayfasi (ek'te): > Inisiyatif, azim ve sorumluluk gorevleri yerine getirmek,
e Tablo 100: hedeflere ulagmak ve giinliik durumlarda zorluklarin
e EK'teki madeni para ve ustesinden gelmek igin onemlidir.

banknotlarla birlikte
birinci sinif matematik
ders kitabi.

y y

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

>

20'YE KADAR

SA\IAA A

10'a kadar olan
sayilarin ortak
béoleni.

«Ileri dogru sayma
* Geriye dogru sayma

Onar onar sayma
« Ileriye dogru
* Geriye dogru

Ogrenme sonuglari: Ogrenci, boya ile kaplanmig, farkli baskilar verebilen farkli nesneleri sege
ve kullanir.



C1p.94
ONERI-ETKINLIKLER

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Oyun: KIM BANKACI OLMAK ISTER?

Her gocugun Madeni Para ve Banknot Ek'te (s. 159) kag tane 1 denarlik madeni para
kaldigini sayma ve bunlarin her birine 10 denar degerinde yiginlar halinde gruplandirma
gorevi verilir. Her masadan gérevi ilk tamamlayan égrenci bankaci olur. Ogrenci-
bankacilar 6gretmenden 10 denarlik madeni para veya banknot alirlar (ek'te). Her gocuk
(ve banka memuru) yiiksek sesle sayarak kag denari kaldigini soyler ve her onluk yigini
igin Banka onu bir madeni para veya 10 denarla ddiillendirir. Sonunda, her gocuk ne kadar
parasi oldugunu (toplam deger) yiiksek sesle sayar ve ¢antasina koyar.

Ogrencilere yigin yigin gésterilerek onar onar saymanin daha kolay oldugunu
kesfetmeleri igin bir firsat yaratilir: 10, 20, 30...

NIHAL ETKINLIK - yansitma veya sonug gikarma

Etkinlik 1 -IKI ELIN 10 PARMAK IZI

Resim Egitimi dersinde farklh 6grenci sayilarina sahip gruplara ayrilan 6grenciler (en
fazla 10 kisi) kendi segtikleri posterleri yaparlar, boylece grubun her lyesi 10 parmagin
tamamini tek renkte, tercihen gruptaki diger 6grencilerin renginden farkli olacak
sekilde iki elin parmak izini yapar. Matematik dersinde 6grenciler sunlari tartigir:

“Grubunuzdaki kag gocuk kendi avug izini yapti?” “Iki el izini gruplayarak say (soldan ve
sag avug)!”

"Resimde toplam kag parmak izi vardir?" "Onar onar sayin ve toplam parmak sayisini
soyleyin!” "Kag tane sol (sag) avug izi var?”



C1p.95

OGRETMEN INEKA'NIN
OGRENCILERT ILE SINIFTA

Etkinlik 2 - Calisma Kagidi: PARMAK IZI AFISI

Somut malzemelerle galismak, grafiksel olarak sunulan belirli bir matematik
problemindeki baglami anlamaya ve ¢6zmeye gegis, ¢alisma sayfasindaki (ek'te verilen)
etkinlikleri Etkinlik 1 ile birlegtirerek miimkiin olur. Ogrenciler, bir grup tartismasi
yoluyla durumla tanistirilir ve 6gretmenin degerlendirmesinin ardindan, bagimsiz bir
etkinlik veya bir grup tartismasi yoluyla ¢6ziim gergeklestirilir.

Etkinlik 3- YUZLUK TABLO ILE CALISMA

Ogrenciler yiizliik tablosunu 0'dan 100'e kadar onar onar ileriye dogru ve 100'den 0'a
kadar geriye dogru saymak igin kullanirlar. 10 ileri veya geri sayma, istege bagli olarak
segilen ondan baslayarak da uygulanir.

Etkinlik 4 - Ders kitabindan ¢alisin- birinci sinif MATEMATIK

121. sayfadaki giris resminin tartisiimasiyla, 0'dan 100'e ve 100'den 0'a kadar daha
verimli bir gsekilde saymanin bir yolu olarak, nesne sayisi fazla oldugunda 10 nesneye
gore gruplandirma ve onar onar sayma fikri saglamlastirilir.

Odev 1, onluk toplamlari 6demek igin 10 denari sayarak 10'a kadar saymanin
kendiliginden kullanimi igin glinliik bir baglam saglar.

NIHAL ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma

Ill

"30'dan baslayarak onar onar 80'e kadar sayalim
"Neden onar onar sayariz? Neden sekizer sekizer saymayiz?" "Toplam kag parmagimiz
var?"

*100"den onar onar saymayi kim biliyor?"

"Onar onar sayarak ulasilabilecek en biiyiik say kagtir?"



KONU:

SAYILARLA
ISLEMLER
20'YE KADAR SAYILAR
C1p.96
OGRENME SONUCLART DESERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci 20'ye kadar say! STANDARTLART BILISSEL
toplayabilecekfir. Ogrenci sunlari yapabilecekfir: ALANLARI

» +ve = isaretlerini adlandirir; Tanima ve anlama

> Toplama ile ilgili matematiksel

ICERIK: ifadelerde + ve = isaretlerini Tanima ve anlama
20'ye kadar toplama kullanir

KAVRAMLAR VE > Ileriye dogru sayarak ve iki

ISARETLER:
’rfplama +ve = sayiy! birlestirerek toplar. Uygulama
l . » 20'ye kadar sayi giftlerini
EKIPMAN VE ARACLAR: toplamak igin farkli stratejiler  Mantiksal Diisiinme

yapmak igin yesil ve
kahverengi renklerde
karton ve kirmizi ve sari
renklerde kagit.

Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:

» Kendi bakis agisini formiile eder ve tartigir,
baskalarinin bakis agisini dinleyip analiz eder ve ayni
fikirde olmadiginda bile onlara saygtyla davranir.

Her 6grenci igin: « —

« 10'a kadar sayilari olan 20'ye kadar sayi giftlerini toplamak igin
kartlar: farkl stratejiler kullanma standardini neden
o Kirmizi ve sari simgeler Uygulama alaninda degil de Mantiksal

veya diigmeler:; diisiinme bilissel alaninda siniflandirdik?
e Birinci siniffmatematik Farkl toplama stratejilerinin kullaniimast, bilinen

kavramlarin ve prosediirlerin (sayma, carpma, 10'a kadar
toplama) uygulanmasini temsil eder.

ANLAMA DUZEYLERT Ancak 6grencilerin bir stratejiden digerine gegebilmeleri,

Belirli et heniiz stratejileri analiz etme ve degerlendirme ve ayni
TTLIITT zamanda stratejileri analiz etme ve degerlendirme

Resimli i/ konusunda donanimli olmamalarina ragmen, esdeger ¢ozme

Gty G| stratejilerini belirli (sezgisel) bir diizeyde bagladiklar:

anlamina aelir.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):
» 20'YE KADAR
SAYILARI

[ « Tlk 10'da; } Sayarak Saymayarak

SAYILARI 20'YE KADAR
TOPLAMA SAYILARI

« Tkinci 10'da. (somut ve resimsel seviye) (soyut seviye)




Ctp.97
ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI - &n bilgiyi harekete gegirmek

6rup Ciftleri Oyunu: 10'A KADAR DAHA NE KADAR?

Ogretmen, iizerinde bir sayi (0'dan 10'a kadar) olan bir kart gésterir. Her giftte,
ogrencilerden biri ayni sayida manipiilatifi (diigmeyi) masaya yerlestirir ve diger 6grenci
10'a kadar ekler. IIk 6grenci, toplami 10'a ulasan numarali karti alir. Dogru numarals
karti ilk alan ¢ift kazanir. Ogretmen, iizerinde bir sayi olan yeni bir kart gésterir ve
ogrenciler rol degistirir.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme
Etkinlik 1 - Ciftler halinde grup oyunu: SARI VE ALTIN ELMALAR/

BAHCE
(tahtada/duvarda biiyiik poster)

Her birinde 10 elma resmi olan
iki elma agaci.

Ogrenciler giftler halinde bahgeye gelirler. Ciftin her iiyesi, yalnizca bir elma agacindan
birkag elma alir. Birinci 6grenci topladigi elmalari soldan saga dogru tek sira halinde
sandiga dizer (yapigtirir). Ikinci 6grenci bagladigi sirayr tamamlar ve bir sonraki siraya
devam eder.

Ikiliden 6grenciler birlikte kag elma topladiklarini ve elmalari kasaya nasil dizdiklerini
anlatirlar. Ornegin:

TIk sirada 8 kirmizi elma ve 2 altin sarisi elma, ikinci sirada kalan 3 altin sarisi elma.

Boylece 8 ve 5'in 13 oldugunu algilarlar (1D 3E)
Etkinlik 1 belirli bir diizeydedir. Resimsel ve soyut diizeydeki etkinliklerin tanitimu,
birkag ardisik ders dizisi halinde kademeli olarak yapilir.

9 https://www.unicef.org/northmacedonia/mk/media/5591/file adresindeki Fruit Math, benzer icerige sahip
bir etkinliktir, ancak yerlesik olarak 10'a kadar toplayarak iki sayi toplama vurgusu yoktur.



Ctp.98
ONERI-ETKINLIKLER

Ogretmenin takdirine bagl olarak, Etkinlik 2 (somut diizey) ve Etkinlik 3 (resimsel
diizey ve soyut diizey), Etkinlik 1'e paralel veya hemen sonrasinda uygulanabilir.

Etkinlik 1 -Manipiilatiflerle toplamlari modelleme (somut seviye)

Bahgede (posterin dniinde) her bir 6grenci gifti elmalari toplayip sandikta diizenlerken,
her 6grenci 6gretmen tarafindan hazirlanan bir kagit lizerinde uygun sayida manipiilatifi
(digmeler, jetonlar, biiyiik harfler...) diizenler, 6grencilerin bahgeden topladiklar: elma

sayilarinin toplamini gostermek igin iki farkli renkte gosterirler.

Etkinlik 2, Etkinlik 1'den hemen sonra gergeklestirilirse, Etkinlik 1'

de her ¢iftin

ogrencileri toplanan kirmizi elma sayisini ve toplanan altin elma sayisini tahtaya/postere

gosterir (6rnegin, bir tabloya sayilar yazarak).

Etkinlik 3 - Cizim (resimsel seviye) ve toplamlari yazma (soyut seviye)

Defterdeki 6grencilerin her biri (sayfada)

1) topladigi elmalari ve ardindan grup arkadasinin elmalarini gizip boyar:;

2) toplami yazar;
3) toplami nasil hesapladigini agiklar.

NIHATL ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma

Toplami 10'dan IIk sayidan 10'a ulagmak igin
biyiik olan sayilari basliyorum ve daha ne kadar
nasil toplariz? sayiyorum! gerektigini ve ne

kadar kaldigini
distiniiyoruml

Bu aym
degil mi?

Tartisma, 10 sayisina ekleme
yoluyla bir toplama anlayisi
olarak gelistirilmesi
dogrultusunda yiirdtiilir.

Hem son hem de ana
faaliyetler, 6grencilerin kendi
toplama stratejilerini
gelistirip geligtirmediklerini
izlemek ve degerlendirmek
igin kullanilabilir.

Bir 6grencinin, dana

k toplamdan baslayarak toplamay: kullanarak toplama

stratejisini gostermesi, toplamanin degismeli 6zelliginin kendiliginden kullaniminin 6rtik

kanitidir,




C1p.99

OGRETMEN ANNA'NIN SINIFINDA KIRMIZI VE
ALTIN SARISI ELMALAR

(Camo cnvkun, Hema TeKCT)

Ctp.100

OGRETMEN SIMONA'NIN SINIFINDA KIRMIZI VE
ALTIN SARISI ELMALAR

(Camo cnukun, Hema TEKCT)



C1p.101
ONERI-ETKINLIKLER

Basili 6grenme materyalleri (ders kitabi) ile galismak

Basili materyallerle yapilan galisma (resimli ve soyut diizeyde), grencilerin biiyiik
gogunlugunun 20'ye kadar toplama islemlerini manipiilatifler ve toplamlarin resimli
sunumunu kullanarak yapabilmeleri saglandiktan sonra gergeklestirilir.

BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek
130. sayfadaki ilk resim hakkinda su sorularla bir grup tartismasi yapilir:

.Resimdeki gocuk ne yapryor?" I'nci kulede kag tane mavi kiip var? 2'nci kulede kag tane
kirmizi kiip var? Cocugun toplam kag kiipii vardir? 10 kiip yapmak igin mavi kuleye 2
kirmizi kiip eklersek, kirmizi kulede kag kiip kalir? Toplam kag tane kiip oldugunu
soyleyebilir miyiz?'

Ilk resmindeki durum kiipler kullanilarak modellenmistir.

Sablondaki giris agiklanir, ancak 6grencilerin 6dev 1'de bu girisi bagimsiz olarak
doldurmalar: beklenmez.

Sayi dogrusu, bir performans kaydi olusturmanin veya tahsilati kontrol etmenin bir yolu
olarak kullanilabilir.

ANA ETKINLIKLER- deneyimsel 6grenme
Sozlii iletisimin yani sira toplamlar da manipiilatiflerle (6rnegin kiipler) modellenir ve
¢oziimler normal/akilli fahtaya yazilir ve gizilir.

131. sayfadaki 2, 3, 4 ve 5. odevlerini g6zmek, dgrencilerin 20'ye kadar sayilarini
toplayarak problemleri bagimsiz olarak ¢ozme becerisini gelistirmelerini saglar.
Toplamlar: hesaplarken manipiilatifleri kullanabilecekleri 6grencilere belirtilir.

Bu ddevler, bagariyi degerlendirmek ve velileri 6grenci ilerlemesi hakkinda
bilgilendirmek igin kullanilabilir.

Her bir 6grenci arkadasinin 2, 3, 4 ve 5. ddevlerinin ¢oziimlerini kontrol eder, o da kendi
sonuglarini kontrol eder. Bunu yaparken, 6grenciler isbirligi yapma ve kendi toplama
stratejilerini agiklama becerilerini gelistirmeye tesvik edilir.

Ogrenciler, arkadaglarini desteklemek ve onlara yardim etmek igin kelimeler kullanmaya
motive olurlar.

Ortak bir tartismada, ¢6ziimler belirli manipiilatiflerle modellenerek sunulur.

NIHAI ETKINLIK --yansitma veya sonug ¢ikarma

Ilk derste oldugu gibi, somut diizeyde toplama (manipiilatifleri sayarak) ve resimsel
modelleme araciligiyla toplama etkinliklerine ayrilmig, soyut diizeye kademeli gegis
(toplamanin sembolik bir kayd), yansitma, 6grencilerin kendi toplama stratejilerini
tartismay! amaglar.

Ogrenciler stratejilerini agiklamaya ve tartigmaya tegvik edilir.



KONULAR:
SAYILAR VE
OL¢U ILE
ISLEMLER

C1p.102

OGRENME SONUGLART
Ogrenci sunlari
yapabilecektir:

1. 20'ye kadar toplama ve
¢tkarma;

2. 10 denardan kiigiik madeni
para ve banknotlarla 20 dinara
kadar kesin 6demenin nasil

vanilaraRing hacanlan

ICERIK: 20'ye kadar toplama
ve ¢ikarma; Para.

KAVRAM VE ISARETLER:
toplama, ¢tkarma, +, -, =: 1, 2,
5 ve 10 denarlik madeni
paralar ve 10 denarlik
banknot.

EKIPMAN VE ARACLAR:

e Okul malzemeleriyle
birlikte okul sirt ¢antasi.

Her o6grenci grubu igin:

e 20'ye kadar sayilari olan
kartlar;

e En fazla 20 pargadan
olusan bir yapboz.

Her dgrenci igin:

e 1,2,5 ve 10 dinarlik ders
kitabinin Ekindeki madeni
paralar ve banknotlar;

e Birinci sinif matematik
Aore kitahi

PAZARDA

DEGERLENDIRME STANDARTLART :;QQZQETLARIN
Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
» +,-ve = igaretlerini adlandirir; Tanima ve anlama

> Toplama ve gikarma ile ilgili
matematiksel ifadelerde , +,-ve =  Tanima ve anlama
isaretlerini kullanir;

> Ileriye dogru sayarak ve iki sayiy
birlestirerek toplar;

> 20'ye kadar say: giftleri eklemek
igin farkl stratejiler kullanir;

> Madeni para ekleyerek veya
¢ikararak dogru para miktarini Uygulama
belirler;

> Belirli bir miktarin 6denebilecegi
yollar: listeler.

Ogrenci sunlari bilir ve yapabilir:

> Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
yapmak, kendi bakis agisini ve ihtiyaglarini baskalariyla
paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini ve ihtiyaglarini
dikkate almak;

» Sonug ¢ikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
onerilerde bulunmak, farkh olasiliklari g6z niinde
bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek.

Uygulama

Mantiksal Diisiinme

Mantiksal Diigiinme

Ogrenci anlar ve kabul eder:

> Inisiyatif, azim ve sorumluluk gorevleri yerine getirmek,
hedeflere ulagmak ve giinliik durumlarda zorluklarin
istesinden gelmek igin Gnemlidir.

ANLAMA DUZEYLERI:

Belirli Resimli Soyut
SEees I 8+7=15

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

20'YE KADAR > 20'VE KADAR » 20'YE KADAR
SAYILARI SAYILARI
TOPLAMA VE SAYILARI TOPLAMA VE

« Tlk 10'da;
« Tkinci 10'da

T ANAL A

Sayarak (somut ve Saymayarak (soyut
resimsel diizey) covive)
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek
Oyun: OKUL CANTA SATICISI
Bu etkinligin uygulanmasi igin boliime okul gantasi ve okul malzemeleri konulmustur. Her

ogrencinin oniinde Ek - madeni paralar ve banknotlar vardir. Ogrenciler bir kisa dykilyii
yorumlayarak oyunun gergeklestirilmesi ile tanigtirilir.

Okul ganta saticisi kendi pazarini diizenler. Tezgahinda elindeki tiim okul
malzemelerini satiyor; kursun kalemler, kegeli kalemler, makaslar, cetveller,
defterler... Her iriniin kendi fiyat var.

"Buyrun, buyrun - okul igin ihtiyaciniz olan her sey,

III

Okul Canta saticisindan satin alabilirsin

Ogretmen 6grencilere bir nesne gasterir ve fiyatini séyler. Ogrenciler madeni
paralarla degeri olugturmak zorundadir. Her bir iriiniin fiyati 20 denarii gegmez.

ANA ETKINLIKLER -deneyimsel 6grenme
Etkinlik 1 - Ders kitabindan g¢alisin: birinci sinif MATEMATIK

136-137. sayfalardaki 1, 2, 3 ve 4. 6dvlerin her birinin bagimsiz ¢oziimiine,
gereksinimlerin ortak bir tartismasiyla yaklagilmaktadir. Bunu yaparken, 6gretmenin
¢ozlimi adimlara ayirmasi ve adimlarin kendilerinin sadece hesaplamaya indirgenmesi
durumunda meydana gelen metin 6devlerinin bilissel diizeylerini diislirmemeye 6zen
gosterilir. Bazi 6grencilerin veya tiim ogrencilerin gérevleri bagimsiz olarak ¢ozmede ek
yardima ihtiyaci olup olmadigi konusunda bir degerlendirme yapilir.
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ONERI-ETKINLIKLER
Etkinlik 1 - Oyun: BULMACALI RESIMIN DOGRU TOPLAMTI!

Ogrenciler 4 kisilik gruplara ayrilir. Her grubun éniinde yedek kuliibesinde 1'den 20'ye
kadar sayilarin yazili oldugu kartlar bulunur. Gruptan bir temsilci oyuna katilir.
Alternatif olarak, grubun tiim 6grencileri oyunda temsilci olmalidir.

Ogretmen onlara bir fiyatla (20 denara kadar) isaretlenmis bir nesnenin resmini
gosterir. Ogrenci temsilcileri, sayilarin toplami dogru olan iki kart gekmelidir.
Temsilcileri 6devi ¢ozecek ve dogru miktarda kart toplayacak olan gruplara 6gretmen,
ogretmenin her grup igin hazirladigi bulmacalardan 1 resim verir. Hangi grup birinci

olacak?

NIHAT ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma

Bir problem durumunun (metinde bulunur)
matematiksel bir modelle temsili, matematik
okuryazarligi kompleksinde destekleyici bir
stitundur. Agiklama, yani problem gorevlerinin
matematiksel modellemesi igin 6grencilerin
egitimi, femel matematiksel kavramlarin
olusturulmasi ve islemler igin ileri diizeyde
becerilerin kazanilmasiyla paralel olarak
gergeklesen bir siiregtir. Bu siiregler ayni anda
gergeklesir ve birbirini tamamlar. Bu nedenle,
probleme dayal 6devleri igeren 6grenme
firsatlarini siirekli olarak uygulamak 6zellikle
onemlidir.

"Oyun oynayarak matematik 6grenmemiz
ne kadar ilging!”

"Yarismayi ve grubumdaki gocuklarin
kazanmasina yardim etmeyi seviyorum!"

. Son oyunda, farkli kartlar
gostermemize ragmen ti¢ grubun da dogru
cevabi vermesi hosuma gittil"

"Evet, ¢linkii 15,10 +5ve 7+ 8 ve 14 + 1
olarak elde edilebilir, ancak baska gesitli
sekillerde de elde edilebilir!”

"Baska kag yol var?" Onlar kim?"“...



KONU:
GEOMETRI

C1p.105
ggiit'iMjmi‘::':fg:f:f”e DEEERLENDIRME STANDARTLAR
ilgili bilgilerini basit 6rneklerde ?TAN[_)ARTLARI ) . IN BILISSEL
kullanabilecektir. Ogrenci sunlart yapabilecekftir: ALANLARI

> 2B sekillerdeki ve nesne
gizimlerindeki simetri dogrusunu ~ Tanima ve anlama

4 tanir.

ICERIK: > Sekilleri katlayarak ikiye béler. Tanima ve anlama
Simetri dogrusu

KAVRAMLAR:

Katlama, simetri dogrus Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

» Kendi bakis agisini formiile etmek ve tartismak, diger
4 insanlarin bakis acilarini dinlemek ve analiz etmek ve

ayni fikirde olmadiginda bile onlara saygiyla

EKIPMAN VE ARACLAR: Sl o L
Berlogrenciigin: > Bilimlerden elde edilen bilgileri teknik ve teknolojideki

o  Simetrik hayvan uygulamalariyla ve giinliik yagamla iliskilendirmek.

resimlerinin yarisini igeren

kart seti; .
o 2B sekilli ikiye katlanmis bir Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
sayfa; » Kisinin kendi basarilari ve refahi biiyiik 6lgiide kiginin
e Makas, boyalar ve harcadigi ¢abaya ve elde ettigi sonuglara baghdir;
tebesirler; > Yaptigi her eylemin kendisi ve/veya gevresi igin
o Matematiksel Mantik sonuglar: vardir.

Fayanslari ve Cetvel;
e Birinci sinif matematik ders

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

DUZ ¢iz6I VE 2B-FORMLAR SIMETRI
DOGRUSU

Tanima ve ayirt etme;
Gizim ve sekillendirme;
+ Birlestirme ve ayirma.

e (Cizim;
+ Problem gérevlerini
¢ozmede uygulama.

Tanima.

Ogrenme sonuglari: Ogrenci resim yapmak igin farkl malzeme ve araglar kullanir.
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ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek

Kart oyunu: GIZLTI HAYVAN

Ogrencilere simetrik hayvan yarilari olan bir dizi kart verilir. Belirli bir isaret iizerinde
ogrenciler, onlara biitiin bir hayvanin goriintisiinii verecek olan kartlar: bir araya
getirmek zorundadir.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme
Etkinlik 1. CALISKAN MAKASLAR
Her 6grenci ikiye katlanmig bir kagit alir. Sayfanin yarisina 2 boyutlu bir seklin yarisi

(dikdortgen, kare, daire, liggen, yildiz...) gizilir. Ogrencilerin her birinin gérevi, verilen
sekli makasla kesmek igin isaretlenmis gizgiler boyunca kesmektir. Sayfayi agtiktan
sonra, ogrenciler 2B formda eksiksiz bir resim aldiklarini fark edeceklerdir.

Etkinlik 2. BIR SIMETRI ¢IZGISIYLE BIR RESIM OLUSTURUYORUM

Etkinlik, asagidaki adimlara gore Resim Egitimi ile mifredatlar arasi entegrasyonla
uygulanmaktadir.

1. Bir kagidi ikiye katlayin!

2. Sayfanin igine renkleri dokin!

3. Renklerin her iki yartyi da boyamasi igin sayfay: bastirin

4. Sayfay: agin! Ne farkettin?

Cizginin bir tarafindaki goériintd, diger tarafindaki goriintiiniin ayna goriintiisi oldugunda,
sayfanin katlama gizgisine simetri dogrusu denir.

Bir simetri dogrusu, bilinen terimler kullanilarak tanitilir: ayni-farkli, tabakanin
katlandigi gizgi, ayna goriintisi.
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SLAVICA OGRETMENIN
SINIFINDAKI GENC SANATCILAR

Etkinlik 3. Bahgede oynamak: CETVELCI KUNDUZCUK

Okul bahgesinde kunduz-ingaatg! roliindeki 6grencilerin her biri tebesirle bir ev gizer ve
ogretmen tarafindan belirlenen bir zaman araliginda kendi segtikleri 2 boyutlu sekilleri
gizmeleri gerekir. Siire dolduktan sonra 6grenciler tiim kunduz evlerinin ¢izdigi alanda
kogarlar. Ogretmenin “Kunduz arkadaginin evine gider!" igareti iizerine égrenciler bir
arkadasinin rastgele ¢izdigi bir evin oniinde dururlar.

"Kunduz, kunduz arkadasinin evindeki sekillerin simetri dogrusunu giz!"etkinligi her
ogrencinin bulundugu yerde yaptigi bir etkinliktir.

Etkinlik 4. Ders kitabindan ¢alisin: birinci sinif MATEMATIK

Ogrenciler ortak tartigma ve bagimsiz ¢aligma yoluyla 139. sayfadaki 1, 2 ve 3. 6devleri
yerine geftirir ve gozerler.

Onlari gozerek, goriintiyd iki uyumlu yariya bélen diiz bir gizgi olarak simetri dogrusu
kavramini saglamlastirirlar.

Daha sonra bu bilgiyi, baslangigtaki 2B sekillerin yarisini bir dikdértgen agini gizmek igin
kullanirlar.

Etkinlik 5 - Oyun: SIMETRIK RESIMLER

Ogrenciler bu etkinligi gerceklestirmek igin matematiksel mantik kartlari, bir cetvel
veya bir pipet kullanirlar. Ogrencilerin gorevi, eslesen taglari cetvelin her iki tarafina
veya simetrik bir goriintii elde etmek igin pipeti esit mesafede ve uygun konumda tutar.

NIHAIL ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma
"Doganin ve gevremizdeki diinyanin neresinde simetri var?"

Ill

"Hayvanlar ve bocekler diinyasindaki bazi simetri érneklerini listeleyin
"Simetrik bitki, gicek, yaprak érnekleri gizin..."

"Bir nesne gizip simetri dogrusunu gosterebilir misin?"

"Birden fazla simetfri dogrusuna sahip herhangi bir 2B sekil biliyor musunuz?” "Hangi 2B
sekil?"



KONU:
SLCUM VE
VERILERLE .
CALISMA UZUNLUK TAHMINI VE

OLCUMU

Ctp.108
OGRENME SONUCLART DEGERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci sunlari yapabilecektir:  sTANDARTLARI BILISSEL
1-.Y.°Y9'” s‘randart dig! ' Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
blr'.lmler"l.e ‘_’_zfmIUQU tahmin > Standart olmayan birimlerle Tanima ve uvaulama
edin ve olcin; o uzunlugu tahmin eder; v
2. sonuglar gikarmak igin > Standart olmayan uzunluk

diyagramlari kullanir. Tanima ve uygulama

birimlerini listeler;
» Ortak standart olmayan

uzunluk birimleri kullanir; gLl
TCERIK: Uzunluk > Uzunluklari karsilastirir ve
karsilastirmanin sonuglarini Uygulama

KAVRAMLAR: Uzunluk, karis,

listeler.
arsin, ayak, adim.

> Diyagramlarda ortaya konan
sonuglardan sonuglar ¢ikarir.

Ogrenci gunlari bilecek ve yapabilecektir:

» Ortak hedeflere ulagsmak igin baskalariyla isbirligi
yapmak, kendi bakis agisini ve ihtiyaglarini baskalariyla

Mantiksal diisiinme
EKIPMAN VE ARACLAR:
* Her 6grenci grubu igin
domino taslari seti;

* Ataslar; paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini ve
* Birinci sinif matematik ders ihfiyaglar‘ml dikkate almak:
kitabi. > Sonug ¢ikarmak ve rasyonel kararlar almak igin

onerilerde bulunmak, farkh olasiliklari g6z Gniinde
bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek.

Uzunlugu 6grenme, 6gretme ve 6gt

birkag asamada gergeklesir ve sir

oncesi ¢cagda gocuklar kisa ve uzun nesneler arasindaki farklari 6grenirler yani daha kisa
ve daha uzun baglantiy: anlarlar. Bu bilgi, nesneleri uzunluk veya kisaliga (iligkilerin
gegisliligi) gore karsilagtirma ve siralama olasiligi bilgisi ile genisleftilir. Bir sonraki
asama, goriinir yapi birimlerinden (domino taslart, kiipler...) olusan nesnelerin
uzunluklarinin “*okunmasini” igerir. Boyle bir yapiya sahip olmayan binalar igin, once
kipler, ataslar..., sonra parmak, karig, dirsek, ayak ve adim gibi 6lgiiler olmak lizere tek
olgilerin segilmesi gerekliligi tartisilir.

Nihai hedef, uzunluk 6lgimiini standart élgilerle tanitmaktir.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

KARSILASTIRMA  UZUNLUK OLCME UZUNLUK OLEME
. Uzun, daha Standart olmayan gaf,«?rr:ﬁggef’l;m?rﬂ‘k
uzun, en uzun; birimler aracihgiyla: ‘

karig, dirsek, ayak ve
- Kisa, daha e binalarin kendi yapi adm?. ¢
kisa, en kisa. biri .

irimleri;

e secilen birimler
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGI¢ ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek

Oyun: EN UZUN DOMINO YOLU
Ogrenciler bir masanin etrafina yerlegtirilmis 4 kisilik gruplara ayrilir. Gruplar, en uzun
domino yolunu kimin yapabilecegini gormek igin yarigir.

Her masanin ortasinda, noktalari goriinecek sekilde déndiiriilmis bir dizi domino vardir.
Her gruptaki dgrenciler oturma pozisyonlarina gore domino taslarini siralarlar, boylece
her gocuk yigindan bir domino tasi segip parkurun iki ucuna yerlestirme firsatina sahip
olur. Y1ginda uygun sayida noktaya sahip higbir domino tasi bulunamadiginda yol
tamamlanir.

En uzun yola sahip olan grup kazanir!
ANA ETKINLIKLER -deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1. Ders kitabindan galisin: birinci sinif MATEMATIK

Sayfa 140'ta 6grenciler, her bir domino yolunun uzunlugunun yapildigi domino taslarini
sayarak belirlenebilecegini fark ederek, bagimsiz olarak veya grup tartismasi yoluyla
odev 1'i gozer.

Odev 2'yi, ¢ocuklarin trenlerinin her birinin uzunlugu sorusu ve hangisinin en uzun
oldugunu belirleme sorunu hakkinda bir tartisma baslatir.

"Cok ¢ocuklu tren daha uzun mu? Yoksa ¢ocuklarin kollarini agmis tutunduklar: tren mi
daha uzun? Ya da ¢ocuklarin halata tutundugu tren mi?"

Bir karar verme ihtiyaci belirlenir:

“Bir anlagmaya ihtiyacimiz var!l” Ipi tutan ¢ocuklar birbirine daha yakin veya daha uzak
hareket edebileceginden, iplerdeki tiim gocuklarin ayni sekilde, drnegin kollar: agik ve
avug igi gocugun omuzlarinda olacak sekilde ipi futacagi konusunda anlagmlar: gerekir.

"Simdi hangi trenin en uzun oldugunu sdyleyebilecek miyiz?"

Etkinlik 2. Ders kitabindan g¢alisin: birinci sinif MATEMATIK

141. sayfadaki 6dev 3'te dgrenciler, bir 6l¢iimiin dogru olmasi igin, bir 6lgi birimi olarak
segilen nesnelerin (6rnegin, ayni boyuttaki ataslar) iist liste binmeden veya egrilmeden
siirekli bir diiz gizgi lizerinde birbirine degecek sekilde yerlestirildigini tartigirlar. Aksi
takdirde olglimiin yanlis degerlerle sonuglanacagini goriirler (6rnegin, farkl uzunluktaki
nesnelerin ayni uzunluga sahip olmasi igin “slgdlir").

Odev 4'te 6grenciler baglayici kullanarak makasin ve bir dizi sulu boya kaleminin
uzunlugunu 6lger ve 6lgiim sonuglarini tabloya kaydeder.
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ONERI-ETKINLIKLER
Etkinlik 1 -Ders kitabindan galigin: birinci sinif MATEMATIK

141-142. sayfalardaki odev 5, Olgme, Verilerle Calisma ve 20'ye kadar Sayilari
Toplama ve Cikarma konularinda asagidakileri yaparak 6grenme giktilarina ulagsmak igin
entegre bir yaklasim sunar: Standart olmayan bir uzunluk &lgiisi kullanarak (bir palmiye
agacinin pargasi), hayvanlarin her birinin boyunu belirleme, sonuglar: bir diyagram
grafigne girme, karsilastirma yapma, boy farkliliklarini hesaplama, boylar: toplama
(uzunluk toplami) ve sonuglar ¢ikarma.

Diyagramdaki kutular: sayarak hesaplanan farklari kontrol ederek, 6grenciler farkl
matematiksel iligki girisleri arasinda baglantilar kurarlar.

Not: Odev 5 ayrica, slgiiniin (uzunluk) toplanabilirliginin dolayli olarak tahmin edildigi (f)
baolimini de igerir.

Odev 5 gibi ddevleri ¢6zmek, dgrencilerin mantiksal diisiinme gelisimine katkida bulunur.
Ancak bu siiregte 6grenciye durumu tanitmaktan kontrol etme aliskanligr kazandirmaya
kadar 6gretmenin rolii gok onemlidir.

Etkinlik2 - Ders kitabindan ¢alisin: birinci sinif MATEMATIK

143. sayfadaki odev 6, fantezi diinyasina ait olan ve gocuklar igin gok yakin ve degerli
olan bir baglamda gegmektedir. Ejderhalarin/dinozorlarin uzunlugunun zarlari sayarak
belirlenmesi, okunan uzunluklarin bir tiir sayr dogrusu modeline baglanmasiyla devam
eder.

Bu da ugurtmalarin uzunluklarindaki farkhliklarin dogrudan okunmasina (hesaplama
yapmadan kiipleri sayarak) izin verir.

NIHAI ETKINLIK -yansitma veya sonug gikarma

Eve giderken kag Yiksekligi Biytidlgiini boyle
, adim attigimizi dlgcerken odamin anlarsinl Ama ne
Okuldan eve giden yolun sayabiliriz! kapisina gizgi kadar? Bir parmak

uzunlugunu nasil koyar:z!
olgebiliriz? Veya her
birimizin yiiksekligi?
Atas teli kullanabilir
miyiz? Neden?

Neye ihtiyacimiz var?

uzun mu?
?A‘
LA

N

v




KONU:

OLCUM
PARMAK, KARIS, DIRSEK, AYAK, ADIM
Ctp.111
OGRENME SONUCLARL: e &ERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci, standart olmayan  STANDARTLARI BILISSEL
yaygin birimlerle uzunlugu Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI

tahmin edebilecek ve

_ _ > Standart olmayan birimlerle
olgebilecektir.

uzunlugu tahmin eder;

> Standart olmayan uzunluk
birimlerini listeler;

> Ortak standart olmayan uzunluk

Tanima ve uygulama

Tanima ve uygulama

TCERIK: Uzunluk birimleri kullanir; Uygulama
» Uzunluklar: karsilastirir ve

KAVRAMLAR: Uzunluk karsilastirmanin sonuglarini Uygulama

karig, dirsek, ayak, adim. listeler.

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:
> Dilimlerden elde edilen bilgileri teknik ve teknolojideki
uygulamalariyla ve giinliik yasamla iligskilendirmek.
EKIPMAN VE ARACLAR: Ogrenci sunlari anla‘r' ve kc.Jb.ul ed?r‘:" -

_ > Baskalariyla etkilegim iki yonlidiir - glinkii baskalarindan
birinci sinf MATEMATIK kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalarini isteme hakkina
ders kitabi. sahiptir, bu nedenle baskalarina kendi ilgi ve ihtiyaglarini

karsilamalar: igin yer verme sorumlulugu vardir.

DIKEY BAGLANTI (OGREN
UZUNLUK éLg‘ME } UZUNLUK 6L§ME

olmayan birimler araciligiyla: Standart olmayan Standart birimlerle
« Binalarin kendi yapi birimleri; birimlerle: parmak, (m, dm, cm).
o Segilen birimler karis, arsin, ayak ve

DERSLER ARASI BAGLANTI: DOGA BILIMLERL

Konu: Insan ve insan viicudu

Ogrenme sonuglari: Ogrenci viicudun dis kisimlarini adlandirir, islevlerini agiklar ve bunlara
dayanarak insanlar arasindaki benzerlikleri ve farkhliklar: belirler.

DERSLER ARASI BAGLANTTI: BEDEN VE SAGLIK EGITIMI
Konu: Ben ve bedenim

Ogrenme sonuglari: Ogrenci basit egzersizleri yapar.
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ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI - &n bilgiyi harekete gegirmek

Ciftler halinde oyun: AYAKTAN AYAGA, ADIM ADIM

Iki 6grenci belli bir mesafede karsi karsiya gelecek sekilde yerlestirilir. Belirli bir
isarette, birbirlerine dogru diiz bir gizgide adim adim ilerlemeye baslarlar ve ayni
zamanda arkadaslarina ulasmak igin yol boyunca kag adim atmalari gerektigini sayarlar.
Oyun degistirilebilir. Ornegin, 6grenci giftleri bir adimi standart olmayan bir birim
olarak kullanarak hareket edebilir.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1 - Ders kitabindan galisin: birinci sinif icin MATEMATIK

Tartismada, 144. sayfadaki giris resmine gore, standart olmayan birimler adlandirilir ve
tanimlanir: parmak, karis, dirsek, ayak ve adim. Ogrenciler bir 6lgii birimi olarak
bunlardan birini segmeyi tartigirlar. Odev 1, 2 ve 3'iin gerekliliklerine gore 6lgii birimini
tanimlayin veya 6lgii birimini siniftaki ve oyun alanindaki nesneleri tahmin etmek ve
olgmek igin kullanin. Segilen birimler kullanilarak elde edilen verileri bir tabloya
kaydedin.

NIHATL ETKINLIK -yansitma veya sonug gikarma

Babamin ¢ok uzun Bir hedef igin tas Hepimiz aym &lgii ile
adimi var! Onun koydugumuzda, ayni 6lglim yapmaliyiz.
bir adimi benim iki gocugun her iki hedefi Anlasamazsak ayni
adimim kadar! de dlgecegi konusunda seyi dlcecegiz ve

Yetismek icin cok hemfikiriz! Kiigik ayakherkes farkli bir sayi
hizli gitmem ocuklar da var, biyiik sonucuna varacak.!

%/ ayakli ¢ocuklar dal
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OGRETMEN KATERINA'NIN
OGRENCILERI OLCUYOR VE
OYNUYOR

Asagidaki oyun, miifredatta tanimlanan hedeflere ulasmayi dogrudan amaglamaz. Fayda
degeri, uzunluk 6l¢iimiiniin yerlestirildigi daha genis baglamda standart olmayan
birimlerde yatmaktadir. Bu oyun, hareket hiziyla ilgili konularin yani sira bir
adimin/sigramanin uzunlugu ile ayni yolu kat etmek igin gerekli adim/sigrama sayisi
arasindaki ters iligkiyi fartigsma firsati sunar.

Grup Oyunu:EN HIZLI KIM?

Oyun okul bahgesinde gegmektedir. Ogrenciler bir daire iginde durmalidir. Belirli bir
isaret lizerinde, 6grencilerin her biri bir hayvanin nasil hareket ettigini gosterir;
ornegin, bir at, bir tavsan, bir kedi yavrusu, bir salyangoz, bir yilan, bir kanguru, bir
kurbaga...

Daha sonra bir hayvan hareketi yarismasi diizenlenir. Hayvan resimleri bir kutuya konur.
Her 6grenci rastgele bir resim gizer. Ogrencilerin her birinin gorevi, gizilen hayvanin
harekeftini taklit etmek ve En Hizli Kimdir yarismasina katilmaktir.

Miisabaka, igsaretlenmis bir BASLANGIC-BITIS parkurunda yapilir. Sonunda bir
tartisma gelisir.

"Neden hedefe en hizli at ve en son salyangoz ulasti? Her biri nasil hareket eder? Kim
kosar, kim siiriinir, kim ziplar, kim ugar...? Ziplayan (kosan) tiim hayvanlar arasinda en
uzun sigrayan (adim) hayvan hangisidir? Ayni yolu katetmek igin hangi hayvanin en ¢ok
sigramaya (adimlara) ihtiyaci olacak?..."



KONU:

LI HACMIN DEGERLENDIRILMESI VE
OLCULMEST
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OGRENME SONUCLARI . , STANDARTLAR
Ogrenci, yaygin standart PEGERLENDIRME STANDARTLARI IN BiLISSEL
disi birimlerle hacmi Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLART
tahmin edebilecek ve . :
B —— > Standart olmayan birimlerle hacmi Tanima ve

i tahmin eder; uygulama

» Standart olmayan hacim birimlerini Tanima ve

ICERIK: Hacim. listeler; uygulama
Kavramlar: Hacim, 6lcii, > Yaygin .T:‘randar'f dist hacim birimlerini Vel
standart disi hacim kulla.mr, _
slciileri. » Hacimleri karsilastirir ve karsilastirma Vel

sonuglarini listeler.

EKIPMAN VE ARACLAR: Ogrenci gunlari bilecek ve yapabilecektir:

* Farkliboyutlarda 3 kutu 5 Sonuglar gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin énerilerde
ve ayni boyutta toplar; bulunmak, farkl olasiliklart g6z Gniinde bulundurmak ve

* Farkli boyutlarda sonuglari tahmin etmek;
bgrdaklar, fincanlar, > Kendi bakis agisini bgimlendirmek ve tartismak, diger
siseler; insanlarin bakis agilarini dinlemek ve analiz etmek ve ayni

* Fasulye, piring, bugday... fikirde olmadiginda bile onlara saygtyla davranmak.
e Ders kitabu.

Hacmi 6grenme, 6gretme yolu ve 6grencileri hacmi élgmek igin egitme, uzunluk (6lgme)
igin oldugu gibi birka¢ asamada gergeklesir. Kiiglik ve biiyiik nesneler arasindaki farklarin
bilgisi ve daha kiigiik ve daha biyiik iliskilerin anlagiimasi, nesneleri boyutlarina gore
karsilastirma ve siralama olasiligi (iliskilerin gegisliligi) bilgisiyle genisler. Bir sonraki
asama, bu yapi birimlerini sayarak ve hacim sayilariyla ifade ederek, kendileri de
goriiniir yapi birimlerinden (6rnegin kiiplerden yapilmis bir kale) olusan kati nesnelerin
kapladigi alanin boyutu olarak hacmi belirlemeyi igerir. Sivilarin hacmini 6lgmek igin 6nce
bardak, kiigiik sige, biiyiik sise gibi standart digi birimler kullanilir... Ilk bagta sadece
tahmin ve deneyerek, daha yiiksek derecelerde ve mantiksal akil yiiriitmenin yardimiyla,
segilen 6lgl biriminin boyutunun ters orantili bagimhligr tanitilir ve hacmi temsil eden
birim sayisi onunla ifade edilir. Amag, kati cisimlerin, sivilarin ve gazlarin hacim
kavraminin kendiliginden gelismesi ve standart birimlerle hacim élgiiminiin kademeli
olarak tanitilmasidir.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

HACIM OLEUMU HACIM OL¢UMUco
« Biiyik-kiigtik; Standart olmayan Standart birimler (m3,
« den biiyiik -den kiigiik. birimlerle (kiipler, cm3, litre..).
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ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGI¢ ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek

Ogrenciler farkh boyutlardaki bog kutulari ayni biiyiikliikteki toplarla doldurmaya
galisirlar ve hangi kutuya en gok topa ihtiyag duyduklar: ile hangi kutunun en az topa
ihtiyag duydugunu karsilastiririar.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1 - Ders kitabindan galisin: birinci sinif MATEMATIK

Hacim kavrami, sayfa 145'teki giris resimlerinin tartisiimasiyla tanitilmaktadir. Kiigiik
nesnelerin daha az yer kaplamasi ve biiyiik nesnelerin daha fazla yer kaplamasi
tartigiimaktadir. Ogrenciler, nesnelerin ne kadar yer kapladigini nasil élgebilecegimizi
diistinmeye tesvik edilir. Hangisinin daha fazla top topladigini, yani hangisinin tamamen
doldurulmasi igin daha fazla topa ihtiyaci oldugunu gormek igin kutuyu ve havuzu toplarla
doldurma olasiligr belirtilir.

Ayrica gocuklarin kiiplerden (ayni boyutta) kuleler, kaleler ve diger binalar yapma
konusundaki dnceki deneyimlerine de atifta bulunuyoruz: biiyiik kaleler gok sayida kiigiik
kiip gerektirir ve daha az sayida bu tiir kiiglik kiiplerden kiigiik bir kale yapilabilir.

Odev 1. géziiliirken, her seklin hacminin yapildigi kiipler sayilarak belirlendigi dogrulanir.

Odev 2. ¢oziiliirken kalenin duvarlarinin her birinin hacminin sari kiip sayisi ile
kahverengi kiip sayisinin toplami olarak bulunabilecegi tartisiimistir. Bu sekilde, 6zelligin
ogrencilerle birlikte agik¢a adlandirilmamasina ragmen, énlemin toplanabilirlik 6zelligi
kendiliginden tanitilir.

Etkinlik 2 - Pratik Olgtim- HACIM

A. Ogrenciler once bir biiyiik ve bir kiigiik kavanozun hacmini, bir bardagi piringle
(fasulye, bugday...) kag kez doldurduklarini ve kavanozlari doldurmak igin her bir
kavanoza doktiiklerini sayarak olgerler. Her kavanozda kag bardak piring topladiklarini
soylerler.

B. Ogrenciler daha sonra farkli boyutlarda iki bardak kullanarak ayni boyuttaki iki
kavanozun hacmini olcerler. Kavanozlarin her birinin hacmini 6lgerken hangi 6lgii
biriminin segildigini belirtmenin gerekli oldugu sonucuna varirlar.
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ONERI-ETKINLIKLER
Etkinlik 3 - Pratik 6lgim-SIVILARIN HACMI
Etkinlik 2'ye benzer sekilde, 6grenciler once kag bardak, sonra kag kiigiik sise ve son
olarak kag biiyiik sisenin agzina kadar suyla doldurulmasi gerektigini tahmin eder, sonra
olger, kaydeder ve karsilastirir ve iki farkli kaba kaplarin her birini doldurmak igin (bir
biyiik ve bir kiigiik) bosaltilir. Dogru 6lgii igin 6l¢i birimi olarak segilen bardak ve
siselerin igindeki suyun famami kaplara bosaltilmadan once agzina kadar doldurulmasi
gerektigi vurgulanmigtir. Ardindan, 6lgiim verileri hakkinda bir tartigma yapilir ve
asagidakiler hakkinda sonuglar gikarilir:

— doldurulan kabin boyutu ile doldurmak igin igine dokiilmesi gereken bardak/sise su
sayisi arasindaki iligki (6rnegin biylik kova 12 bardak su toplar ve kiigiik kova
sadece 8 bardak su toplar);

— segilen 6lglim birimi (bardak, kiiglik sise veya biiyiik sise) ile yukariya kadar
doldurma sayisi ve kaba dakiilen su arasindaki iliski (6rnegin, biiyiik bir kova 2
biiyiik sise veya 6 kiigiik sise su ile doldurulabilir) kiigiik siseler veya 12 bardak
su);

— bir ol¢iim birimi segme ihtiyaci (6rnegin, biyik kovada "yalnizca" 2 biiyiik sise su
toplamasina ve kiigiik kovada 4 kiigiik sise su toplamasina ragmen biiyiik kova kiigiik
kovadan daha fazla su toplar ve bu da neyi 6lgecegimizi ve 6lgiim verilerini nasil
gosterecegimizi segmek gnemlidir).

Etkinlik 4 - Ders kitabindan ¢alisin: birinci sinf MATEMATIK (s. 146)

Odev 3'te standart olmayan birimlerle (fincanlar) sivilarin hacim 8lgiimii aligtirmasi
yapilir. Odev 4'te 6lgii biriminin boyutunun (fincan veya kova) ayni biiyiikliikteki figilar:
doldurmak igin gereken bardak/kova sayisiyla ters orantili oldugu bir problemdir.
NIHAI ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma

Kiiglik bardaklarla

: o Kiplerden yapilmig Bardaklar: veya i
Nesnelerin hacmini : A ; . olcersek daha ¢ok
R bir kalenin kiiplerini siseleri sayarak s
?
nasil 6lgeriz: sayariz Sviyt dlcmekl sayariz, biyiik

bardaklarla 6lgersek
daha az sayariz!

Bir &lgii birimi se¢mek ve \\”\_W/
onu tiim nesneleri 6lgmek

igin kullanmak neden
onemlidir?




KONU:
B KUTLE DEGERLENDIRILMESE VE

OLCULMEST
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gsf;:”‘y‘i ;ﬂ";ﬁr’fn"d’j]':f DESERLENDIRME STANDARTLARIN
e it e STANDARTLARL BILISSEL
tahmin edebilecek ve Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
Glcebilecektir. > Standart olmayan birimlerle Tanima ve anlama

kiitleyi fahmin eder;
» Ortak standart olmayan kiitle

ICERIK: Kiitle. birimlerini kullanir; e
KAVRAMLAR: Kiitle, ol¢ii, > Kitleleri karsilastirir ve Uvaulama
standart olmayan kiitle karsilastirma sonuglarini listeler. &

olgiileri, denge.

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

> Ogrenmesini kolaylagtirmak ve gelecekte kendi
davranigini ayarlamak igin kendi deneyimlerini kullanmak;

> Sonuglar gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
onerilerde bulunmak, farkl olasiliklari g6z oniinde
bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek;

> Bilimlerden elde edilen bilgileri teknik ve teknolojideki
uygulamalariyla ve giinliik yasamla iligkilendirmek.

EKIPMAN VE ARACLAR:

e Elbise askilari, ¢cantalar ve
okul terazileri;

e Ataslar, kipler...;

e Tki karton kutu;

e Toplar, bovling
kuklalari/kiigiik plastik
siseler;

e Birinci sinif Matematik

Kitle ve agirlik terimleri yakindan iliskilidir ve giinliikk konusmada siklikla birbirinin
yerine kullanilir. Bir kuvvet olarak agirhigin ve cisimlerin eylemsizliginin bir 6lgisi olarak
kiitlenin sistematik bir ¢alismasina girmeden 6nce, 6grencilerin bunlari birbirinden
ayirmasi zordur. Ancak kiitle kavramini tanitirken ¢ikis noktasi, 6grencilerin zor ile
kolay! birbirinden ayirmasini, neyin zor neyin kolay oldugunu yargilamasini saglamaktir.
Nesnelerin kiitlesi dolayl olarak - agirliklar: araciligryla tahmin edilir. Kiitle 6lgiimd,
standart olmayan kiitle 6lglim birimleri igin segilen yeterli sayida 6zdes nesnenin
yerlestirilmesiyle bir terazinin dengelenmesiyle baslar. Daha sonra, cisimlerin kiitlesini,
duran cisimlerin hareketine ve hareket halindeki cisimlerin frenlenmesine baglayan
faaliyetler gergeklestirilir.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

KUTLE 6LCUMU ) ABIRLIK GLCUMU
. Zor-kolay; Standart olmayan birimlerle Standart birimlerle
Daha zor-daha kolay. (kiipler, konektorler, lastik (kg, g...).

DERSLER ARASI BAGLANTI: DOGA BILIMLERL

Konu: Kuvvetler ve hareket

Ogrenme gsonuglari: Ogrenci, kuvvetin hareketin nedeni oldugunu ve itme ve gek
yoluyla nesnelerin hareketindeki degisikliklerin farkina varir.
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OGRETMEN OLIVERA'NIN
OGRENCILERIYLE SINIFTA

BASLANGI¢ ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek

Giris metni: DEDE PAZARDAN DONUYOR (s.147)

Ogrenciler, Sokol Dede ve onun her yere gittigi yol hakkinda kisa metinle tanigtirilir.,
Bisiklet siirmeyi (yardimci tekerlekleri olan ve olmayan) ve dengeyi korumay: tartisirlar.
2 ¢anta askisi denge ve dengesizligi gosterir. Ogrencilere zor, kolay, daha zor, daha
kolay kavramlar: hatirlatilir.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1 - Ders kitab: {izerinde galisin ve pratik kiitle dl¢imii yapin
birinci siif MATEMATIK (s. 147-148)

Kiitle kavrami, ortak tartisma ve odev 1'in ¢oziilmesi yoluyla tanitilir.

Agirliklart olan bir okul terazisinin yardimiyla (bunlar zimba, kiip, bilye gibi ¢ok sayida
bulunabilmeleri igin segilen ayni nesnelerdir...), 6gretmen bir nesnenin kiitlesini 6lcmeyi
gosterir (oyuncak, top, kap. ..). Ogrenciler, kiitle igin bir 6lgii birimi olarak segilen ayni
nesnelerden yeterli sayida yerlestirerek teraziyi dengeye getirerek kiitlenin élgilmesini
tartigirlar. Kitle igin 6lglim birimleri olarak farkli nesneleri se¢me olasiliklarini goz
ontinde bulundururlar. Daha sonra 6dev 2'de askilar ve ¢antalar kullanarak ¢ézerler.
Nesnelerin kiitlesini fahmin edip 6lgerler ve segilen birimlerle elde edilen verileri
tabloya kaydederler.
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ONERI-ETKINLIKLER
Etkinlik 2 -Bahgede Oyunlar: KUTLE VE HAREKET

Ogrenciler bos kutulari ve aksesuarlarla dolu kutulari diiz bir yiizeye iterek ve ardindan
hangi kutunun daha fazla kiitleye sahip oldugunu tahmin ederek oyunlar oynarlar.

Bos siseleri ve igi kum veya su dolu plastik siseleri diiz bir zemine dizerler ve farkli
kiitlelerdeki top ve toplarla yere diisiirmeye galisirlar. Neler oldugunu tartigirlar.
"Balon/plaj topu neden bos plastik siseleri devirirken dolu siseleri deviremez?
Yeterince sert itersek dolu siseleri nasil bir topla itebiliriz?..."

Ayni tip veya sekildeki, ancak farkli kiitleye sahip nesnelerin ¢arpistigr oyunlar:
oneriyoruz: misketler, arabalar, kukalar... Oyunlar araciligiyla, nesnelerin kiitlesinin
onlari hareketsiz halden gikarmanin veya hareket yollarini degistirmenin ne kadar kolay
veya zor olduguna baglh oldugu bilgisi saglamlastirilir. Cisimlerin bir 6l¢isii olarak kdtle,
bilimsel terminolojiyi agikga kullanmada bu tiir faaliyetlerle tanitilir.

NIHAL ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma

Nesnelerin Kar‘gllgshr‘arak! Kt‘.i1'|j. ve agirhk ayni Bovling kuklalari,

Hangi nesneler | | | iitlesini nasil Terazi dengede degildir! Daha agir top onlari
zor hareket o olmalidir. cisimler daha fazla devirdigi igin
o dlgeriz? Yeterince agirlik kitleye sahiptir ve daha diiger. Hepsinden
ettirilir’ koyacagiz! hafif cisimler daha az daha fazla kiitlesi

kiitleye sahiptir. var ve hizl
hareket ediyor!

Hareket halindeyken
hangi nesneleri kolayca
durdurabiliriz?

Yuvarlanan bir topun hareket
yonii nasil degistirilebilir?




KONU:

OLCUM
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OGRENME SONUCLARI
Ogrenci yilin aylarini
siralayabilecektir.

ICERIK: Zaman
KAVRAMLAR:
Zaman (aylar ve yillar).

EKIPMAN VE ARACLAR:

Bir dogum giinii
pastasinin modeli veya
goruntusdu;

4 mevsimde dogum giinii
kutlama fotograflar:;
Hamuru veya ev yapimi
hamuru igin malzeme
(Etkinlik 3'te agiklanan
tarife gore).

Her 6grenci igin:

Ayl kartlar;

Birinci sinif matematik
ders kitabi.

YILTIN AYLARI

DEGERLENDIRME STANDARTLARIN
STANDARTLARI BILISSEL
Ogrenci sunlari yapabilecekftir: ALANLARI

>

Yilin aylarini siralar. Tanima ve anlama

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

>

Akftif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit
vermek, baskalari igin empati ve anlayis géstermek ve
kendi endiselerini ve ihtiyaglarini yapici bir sekilde
ifade etmek;

Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
yapmak, kendi bakis agilarini ve ihtiyaglarini
baskalariyla paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini
ve ihtiyaglarini dikkate almak.

Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:

>

Inisiyatif, sebat, azim ve sorumluluk gérevleri yerine
getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda
zorluklarin iistesinden gelmek igin onemlidir;
Baskalariyla etkilegim iki yonliidiir - gtinku
baskalarindan kendi ilgi ve ihtiyaglarini
karsilamalarini isteme hakkina sahiptir, bu nedenle
baskalarina kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalar:
igin yer verme sorumlulugu vardir.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):
ANLAMAK

Yil;
10'a kadar sira
cavilar

AYLARIN YIL ICINDE
SIRALANMASI

TAKVIM KULLANMAK
ve zaman araliklarinin
belirtilmesi (ay olarak).

DERSLER ARAST BAGLANTI: RESIM EGITIMI

Konu: Plastik kaliplama

Ogrenme sonuglari: Ogrenci oyun hamuru/hamur ve kagittan ba
figlirler yapar.
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGI¢ ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek

Tartisma: DOGUM GUNU PARTIM

Bir dogum giinii pastasi modeli ve bir dogum glinii sarkisi gosterilerek, 6grenciler kendi
dogum giinii kutlamalari hakkinda bir tartismayla tanistirihir.

"Dogum giinii partin ne zaman?" Bir sonraki dogum giinii kutlamasina ne kadar var? Gegen
yil 5 yasina girdi, bu yil 6 yasina girdi. Bu hangi zaman dilimi?"’

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6§renme

Etkinlik - 1 - Resimli Tartisma: DOGUM GUNU PARTISI

Ilkbahar, yaz, sonbahar ve kis aylarinda diizenlenen ¢ocuklarin dogum giinii partilerinin
fotograflari 6grencilere gosterilir.

Cocuklarin dogum giinii kutlamalarinin nasil farklilastigr konusunda ortak bir tartisma
olusur: gocuklarin kiyafetleri, mevsimler (kis - resimde kar var, ilkbahar - agan agaglar,
gicekler ve yesillikler, yaz - su ETKINLIKLERI, sonbahar - sari yapraklar... ).

Etkinlik 2 - Ders kitabindan galisin: AYICIK VE YILIN AYLARI

Ortak tartigma, birinci sinif Matematik ders kitabindaki sorulara gore genisletilir (s.

149).

"Doga hep ayni midir? Nasil degistigini anlat!

Kag¢ mevsim var? Nasil farklilar?

Ayicik ilkbahar, yaz, sonbahar ve kis aylarinda ne yapar?

Yilin aylarini adlandiralim! Bahar hangi ayda gelir? Yaz tatili hangi ayda, okul yili hangi

ayda baglar?"

Etkinlik 3 - Yaraticilik: DOGUM GUNU PASTASI

Ogrenciler, oyun hamurunu veya ev yapimi hamuru (verilen tarife gére hazirlanmisg)

yaptiklari dogum giini pastalarini, yilin hangi déheminde dogduklarinin seklinde

sekillendirirler.

Tarif: EV YAPIMI OYUN HAMURU YAPALIM!

Gerekli Malzemeler: 1 su bardagi un, 4-5 yemek kasigi tuz, 2 paket limon tozu, 1 yemek

kasigi sivi yag, 1 su bardagi su, gida boyas: (yesil, kahverengi, mavi, kirmizi...).

Hazirlik:

1. Un, tuz, limon tozu ve yagi bir tencereye koyun.

2. 6ida boyasini bir bardak suda eritin.

3. Tim malzemeleri birlikte karigtirin.

4. Disik sicaklikta ocaga koyun ve hamuru istenen kivama gelene kadar tahta kasikla
karistirin,
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ONERI-ETKINLIKLER
Etkinlik 4 - Oyun: DOGUM GUNU TRENI
Her o6grenci, ogretmen tarafindan onceden verilmis bir gérevden sonra kendisinin
belirledigi bir fotografi tasir. Birlikte yilin trenini yaparlar ve dogduklari aya gore resmi
vagona koyarlar. Dogum giinii treni sanat kdsesine yerlestirilir.
Etkinlik 5 - Caligma Kagidi: AYICIK VE ONIKI AY
Ogrenciler, ¢alisma sayfasinin dev?'le ilgili ortak bir tartigmayla tanigtirihir,
"Ayicik yilin her ayinda ne yapar? Her vagonun seri humarasini biliyor musunuz?"

Daha sonra 6grenciler arkadaslarinin ¢oziimiini "Atlikarinca” teknigini kullanarak gozden
gegirirler.

Etkinlik 6 - Oyun: KARTLAR - YILIN AYLARI

Her 6grencinin izerinde aylarin yazili oldugu bir dizi kart vardir.

Kartlar, yilin aylarinin sirasi gozetilmeksizin masaya yerlestirilir.

Ogretmenden gelen belirli bir isaretle ve belirli bir zaman araliginda, 6grencilerin her
birinin kartlar: sirayla diizenleme gérevi vardir. Oyun belirtilen zaman araligindan sonra
sona erer.

"Dogru ¢oziim avcisi” teknigi ile her 6grenci arkadasinin gorevine iliskin ¢6ziimi inceler.
Kartlari yilin aylarina gore dogru siralayan 6grencilerin her biri bir ¢ikartma puani alir!

NIHATL ETKINLIK -yansitma veya sonug gikarma
Takip edilebilecek bir tartisma dizisi, aylarin isimlerini ve siralarini bilme ihtiyaci ile
ilgilidir. "Aylarin adlarini ve siralarini bilmenin ne yarar: vardir?”

Eski bir Makedon Biyiikannem bana Onlari da Belki de hikayede
hikayesi vardir, Kiz ve aylarin baska duydum! Bir isimleri vardir!

_ L o S |
On Tki Ay. Onu okudun lss::;r}:;ll oldugunu bagbozumu vardi!
mu? Kiza ve aylara ne b W

oldu? O zaman bana en
sevdigin ayin ne
> o

oldugunu soyle.




KONU:

OLCUM
HAFTANIN GUNLERI
CTp.123
OGRENME SONUCLARE DEGERLENDIRME STANDARTLARIN
Ogrenci haftanin giinlerini STANDARTLARI BILISSEL
siralayabilecektir. Ogrenci sunlari yapabilecekfir: ALANLART

> haftanin giinlerini siralar; Tanima ve anlama

ICERIK: .
CERTK: Zaman Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:

KAVRAMLAR: > Ogrenmesini kolaylagtirmak ve gelecekte kendi
gtinler, haftalar. davranigini diizeltmek igin kendi deneyimlerini
kullanir;

> Akftif bir sekilde dinlemek ve uygun sekilde yanit

EKIPMAN VE ARACLAR: vermek, baskalar igin empati ve anlayis gostermek ve

* Metin: Ayicigin Corabi kendi endigelerini ve ihtiyaglarini yapici bir gekilde
(ek'te); ifade etmek;

* Bir tarafinda 1'den 7'ye > Sonuglar gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
kadar bir say1, diger onerilerde bulunmak, farkl olasiliklari g6z éniinde
tarafinda ayicigin bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek;

goraplarinin renklerinden
birinde daire bulunan bir dizi

kart (siniftaki her dgrenci Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
igin bir kart): > Yaptigi her eylemin kendisi ve gevresi igin sonuglari
Her 6grenci igin: vardir;
¢ Haftanin giinleri ile kart » Geri bildirim almak ve yapici elestiriyi kabul etmek,
seti; bireysel ve sosyal diizeyde kisisel ilerlemeye yol
e Birinci sinif matematik ders agar..
kitab:.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

ANLAMA ) - TAKVIMIN
- Diin; HAFTANIN GUNLERININ KULLANILMAST ve zaman
: sggrlnn: SIRALANMAST araliklarinin (giin olarak)

helirtilmesi

DERSLER ARAST BAGLANTI: TURKCE DERSI

Alan: Edebiyat, anlatim ve yaratma

Ogrenme giktilari: Ogrenci, kisa ve anlamh bir metni karakterler, olaylar dizisi,
olayin yeri ve zamani araciligiyla isler.
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ONERI-ETKINLIKLER
BASLANGIC ETKINLIKLERT - 6n bilgiyi harekete gegirmek
Ek-metin: AYICIGIN CORAPLARI

Bu etkinlik daha 6nce Tiirkge dersi sinifinda (disiplinler arasi entegrasyon)
islenmis metne gore gercgeklestirilir.

Ogrenciler bir tartigsmaya dahil edilir:

"Ayicigin” kag ¢ift gorabi vardi?

Neden yedi ¢ift gorabi vardi?

Haftanin her giini ne renk gorap giyerdi?”

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1- AYICIGIN CORAPLARINI RENKLENDIRIN!

birinci siif MATEMATIK

Ogrencilere, 6dev 1'de (s. 150) gosterilen coraplari uygun renge boyamalari igin
metnin tfartismasina dayal bir 6dev verilir.

Etkinlik 2 - Caligma Sayfasi: CORAP KUTULARI

Ogrenciler, caligma sayfasinin 1. ve 2. ddevlerinin gerekliliklerini tartigir ve
bunlari bagimsiz olarak ¢ozer.

Odevleri ¢ozdiikten sonra 6grenciler, “Atlikarinca” teknigini kullanarak
arkadaslarinin 6devlerinin ¢oziimlerini gozden gegirirler.

Etkinlik 3 - Oyun: AYICIGIN CORAP TRENL

Siniftaki 6grencilerin her birine rastgele 6gretmen tarafindan yapilmis bir kart
verilir. Yedi kartin igi ayicigin goraplarinin renklerine gére renklendirilir: mavi,
sari, yesil, pembe, turuncu, kirmizi ve beyaz ve kalan kartlar 1'den 7'ye kadar
olan rakamlarla isaretlenir (1'den 7'ye kadar olan rakamlar tekrarlanir).

Mavi ile igaretlenmis karti olan 6grenci PAZARTEST vagon roliinii oynayacak,
sari kartla - SALI, yesil kartla - CARSAMBA, pembe kartla - PERSEMBE,
turuncu kartla - CUMA, kirmizi kartla - CUMARTESI, beyaz kartla - PAZAR.
Oyunda 1'den 7'ye kadar rakamlarla isaretlenmis bir kart alan 6grenciler yolcu
roliindedir.

Ogretmenin igaretinde vagon roliini oynayan égrenciler siraya girerek haftanin
giinlerinin sirasina gére bir tren olugtururlar. Ilk Pazartesi, ikinci Sali... ve
ayicigin gorap trenini olugtururlar.

"Tiim yolcular vagonlarinda!” tabelasinda, 6grencilerin her biri bir vagon roliinde
ogrencinin arkasinda durmali ve kartin numarasi haftanin giinlerinin sira
numarasina esit olmalidir. 1 numara ile isaretlenmis kartlari olan 6grenciler,



PAZARTESI vagon roliinde égrencinin arkasinda durur vb. Ayicigin corap treni
ancak tiim égrenciler dogru vagona bindiginde hareket etmeye baslayabilir.
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ONERI-ETKINLIKLER

Etkinlik 4 - Oyun: BEN HANGI GUNUM?

Her 6grencinin iizerinde haftanin giinlerinin yazili oldugu bir kart seti vardir.
Oyun su sorularla baslar:

"Haftanin ikinci glindyim. Hangi giinim?"

"Ogrenciler, iizerinde Sali yazan karti alirlar.”

"Bugiin Sali ise, yarindan sonraki giin nedir?”

“"Ogrenciler, iizerinde Pergsembe yazan karti kaldirirlar.”

"Yanhs cevapli bir kart alan 6grenci oyundan gikar."

NIHAL ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma
Ogrencilerle yapilan tartigma, isimleri bilme ve haftanin giinlerini dogru
isimlendirme ihtiyacinin anlagiimasi yoniinde yirdtilir.

Haftanin glinlerinin isimleri

. , o Haftanin Pazartesi'den Cumartesi
olmasaydi, bir seyin oldugu giinlerini neden Cuma'ya Pazan g?.isnllevrei
veya olmasi gereken giinleri ogrendik? kadar okula gitmiyoruz!
nasil isimlendirirdiniz? Onlari bilmeme gittigimizi Parkta, oyun

gerek yok! biliyorum! alaninda

Fr

L. g
<

Haftanin her giinii igin farkh
isimler bulursak ne olur?




SAAT KAC?
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CERAS e DEEERLENDIRME STANDARTLARIN

Ogrenci zamani (saat ve STANDARTLARI BILISSEL
dakika olarak) okuyabilecektir.  Ggrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI

» zamani okur (saat ve dakika
Tanima ve anlama

olarak).
Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:
ICERIK: Zaman > Ogrenmesini kolaylastirmak ve gelecekte kendi
KAVRAMLAR: Dakika, davranigini ayarlamak igin kendi deneyimlerini
kullanmak;
) » Ortak hedeflere ulasmak igin baskalariyla isbirligi
EKIPMAN VE ARACLAR: yapmak, kendi bakis agilarini ve ihtiyaglarini
e Bir fop. baskalariyla paylasmak ve baskalarinin bakis agilarini
Her Ggrenci igin: ve ihtiyaglarini dikkate almak.
e Yuvarlak kagittan tabak, O‘g’r‘gnci sunlari anlar ve kabul eder:
kiigiik ve biiyiik > Inisiyatif, azim ve sorumluluk gorevleri yerine
karton/gubuk ok, tipa, getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda
yapistirict ve toplu igne zorluklarin istesinden gelmek igin 6nemlidir;
(6grenciler igneyi > Baskalariyla etkilegim iki yonlidiir - giinkd
yerlestirmezler); baskalarindan kendi ilgi ve ihtiyaglarini
e Birinci sinif matematik karsilamalarini isteme hakkina sahiptir, bu nedenle
ders kitabr. baskalarina kendi ilgi ve ihtiyaglarini karsilamalar:

igin yer verme sorumlulugu vardir.

DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

ZAMAN ZAMANI OKUMA ZAMANI OLCMEK
« Glindiiz gece; «  Dijital saat; «  Zaman araliklar:;
* Sabah-6glen-aksam. * Analojik saat. « Sorunlu gorevleri cozme.

DERSLER ARAST BAGLANTI: TURKCE DERSI

Alan: Dinleme ve Konusma

.......
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ONERI-ETKINLIKLER

BASLANGIC ETKINLIKLERI - on bilgiyi harekete gegirmek

Grup oyunu: BEN KIMIM?

Ogrenciler, bir saat hakkinda bir halk bilmecesi aracihigiyla tartismaya dahil
edilir.

Tik tak, tik tak,

bir yerde duruyorum

tik-tak, tik-tak,

ben her zaman giderim!

Tik-tak, tik-tak,

zamani saylyorum

Saati, nasil bir sekle sahip oldugunu, neyden yapildigini ve ne igin oldugunu
tanimlarlar.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1. SAATLER YAPIYORUZ

Ogrencilerin 6niinde bir saat montaj takimi (kagit tabaklar, gubuklar/kartonlar,
tipa ve kagit yapigtirici) ve 6gretmenin elinde igneler vardir. Ogretmen saatin
montaji igin gerekli adimlari agiklar.

Etkinlik 2. - Ders kitabindan ¢alisin: birinci sinif MATEMATIK

Ortak tartisma yoluyla saatin unsurlari tanitilir ve rolleri agiklanir. Daha sonra
s.152"deki agilis resmini gocuklarin resimdeki ifadeleriyle birlikte ¢alisin ve
saatin kiigiik akrep ve biiyiik yelkovan roliini vurgulayin.

Etkinlik 3 - Oyun: TIK-TAK SAAT..... GOSTERIYOR
Ogrenciler yaptiklar: saatle 6gretmenin séyledigi zamani gésterirler.

Etkinlik 4 - Oyun: BAY SAAT

Ogrencilerden biri Bay Saat olarak segilir. Diger égrencilerden uzakta (3
metreden fazla) sirti onlara doniik olarak durur. Diger oyuncular, Bay Saat'in
sirtina bakacak sekilde yan yana siralanirlar. Herkes bir agizdan bagirir: “Saat
gosteriyor, gosteriyor... Saat kagi gésteriyor Saat Bey?"

Bay Saat saati (1 ile 12 arasinda) séyleyerek yanit verir ve diger oyuncular, Bay
Saat'te dogru belirtilen sayida adim atar.

Oyunun bu kismi tekrarlanir ve oyuncular Bay Saat'e giderek daha da yaklasir.
"Bay Saat hazir oldugunda (genellikle diger oyuncular ona yakinken) cevabini
degistirir: "Aksam yemegi zamani!”



Bu sinyalde tiim 6grenciler baslangi¢ pozisyonuna kosar ve Bay Saat aksam
yemegini yakalamak igin 6grencilerin pesine diiser. Yakalanan oyuncu bir sonraki
Bay Saat olur ve oyun devam eder.
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ONERI-ETKINLIKLER

Etkinlik 5. Ders kitabindan galisin:

birinci simif MATEMATIK, s. 152-153

Siradan bir saatin (ibreli) ve dijital saatin (TV, mobil cihazlar...) ayni zamani
ancak farkli sekilde gosterdigi tartisilmaktadir. Giiniin 24 saat oldugu, gece
yarisi saat 0:00, 6glen saat 12 oldugu anlatilir. Gece yarisi 24:00'te o giin biter
ve yeni bir glin baslar ve zaman 0:00'dan geri saymaya baslar. Ortak bir tartisma
ile 1,2, 3 ve 4 numarali 6devlerin gereklilikleri gézden gegirilir ve 6grenciler
bunlari bagimsiz olarak ¢ozer. Birlikte veya giftler halinde goziimleri kontrol
ederler.

Etkinlik 6 - Oyun: BIRAKIN... SAAT CALSIN!

Oyun inli oyunun uyarlamasidir €alsin, galsin... Her 6grencinin avucunun st
tarafinda 0'dan 24'e kadar saat yazilir ve 25'ten fazla 6grenci varsa ayrica
sunlar yazilir: kiigiik akrep, biiyiik yelkovan, saat, zaman... Oyunun kurallari
orijinal versiyondaki ile aynidir.

NIHAL ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma

Neden saatin kag oldugunu bilmek En sevdigim ¢izgi film basladiginda tek
istiyoruz? basima saate bakarim!

Saatten zamani okumayi bilmiyorsak, ne

zaman oynayacagimiz konusunda Cep telefonuma baktigimda zamani
arkadaslarimizla anlasabilir miyiz? soylemek benim icin en kolay!



KONU:

VERILERLE
CALISMA '
VENN DIYAGRAMI
C1p.129
OGRENME SONUCLART DEEERLENDIRME STANDARTLA
Ul Qe STANDARTLARI RIN BILISSEL

yapabilecektir:

. Ogrenci sunlari yapabilecektir: ALANLARI
1. Sonug ¢itkarmak igin 0. .
: > Toplanan verileri veya nesneleri
tablolar ve diyagramlar L
kullarr: gruplandirmak igin bir Venn Uygulama
2. Tablo ve diyagramlardaki eliysgRamiide
verileri siralar, goriintiiler ve > Venn diyagrami ile temsil edilen
- Uygulama
nleuin verileri okur ve agiklar.
> : :
Venn.dly.agrammdc.l. nesnelerin Mantiksal
hangi kriterlere gore o
o ; diisiinme
ICERIK: gruplandirildigini agiklar;
Verileri toplar, gésterir, > Ayni konulari gruplamak igin Mantiksal
farkli kriterler énerir. diisiinme

yorumlar ve okur
KAVRAMLAR:

Ogrenci sunlari bilecek ve yapabilecektir:
Veriler, Venn diyagrami.

» Sonug gikarmak ve rasyonel kararlar almak igin
onerilerde bulunmak, farkh olasiliklar: g6z éniinde
bulundurmak ve sonuglari tahmin etmek.

EKIPMAN VE ARACLAR:

e Bir kukla ya da maske ya da Ogrenci sunlari anlar ve kabul eder:
kartondan bir maket. > Inisiyatif, azim ve sorumluluk gorevleri yerine
Her 6grenci igin: getirmek, hedeflere ulasmak ve giinliik durumlarda
o 2B sekillerin veya zorluklarin iistesinden gelmek igin onemlidir;
matematiksel mantik kare > Geri bildirim almak ve yapici elestiriyi kabul etmek,
modelleri; bireysel ve sosyal diizeyde kisisel ilerlemeye yol
e Birinci sinif matematik ders agar.
kitabi.

> DIKEY BAGLANTI (OGRENME VE OGRETME HEDEFI):

VENN VENN SORUNLU
DIYAGRAMI DIYAGRAMI ODEVLER
e Siralar; Diyagramlardaki Diyagramlar: kullanarak

o Gosterir ve verilerden sonuglar gozme.
e Verileri okur. cikarir,



C1p.130
OGRETMEN GORDANA'NIN OGRENCILERIYLE SINIFTA

BASLANGIC ETKINLIKLERI - 6n bilgiyi harekete gegirmek
Oyun: SITIRCKO LEYLEK BOYUYOR, ARIYOR...

Sinifin zeminine veya okul bahgesine yaklasik bir diizine gocugu alacak kadar
biyik bir daire gizilir. Rastgele segilen bir 6grenci Sitirgko leylegini alir ve alti
gizili climlenin (gruplama kriteri) istenildigi gibi degistirildigi bir dortlik
soyleyerek oyuna baglar:

Boyuyor, ariyorum
golette mavi gomlekli
gocuklar bulmak
istivorum!

Boyuyor, ariyorum

Cocuklarin golette

giydikleri kot pantolonu Boyuyor, ariyorum

bulmak icin! golette gozliik takan
cocuklar bulmak igin!

Leylekin istegini yerine getiren ogrenciler géleti temsil eden daireye girerler.
Oyun devam ediyor ve gembere ilk giren gocuk Sitigko'yu aliyor.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

Etkinlik 1-2B SEKILLERI GRUPLAMAK

Ogrencilerin dnlerinde bir dizi 2B sekil ve iizerinde Venn diyagrami ¢izilmis bir
kagit bulunur. Ogrenciler 2 boyutlu sekilleri 6gretmenin belirttigi olgiite gore
gruplandirmalhidir.

Ornegin: “Uggenleri boyutlarina gore gruplandirinl” “Venn diyagramina sadece
tiggenleri koyun! Uggen olmayan 2B sekilleri diyagramin digina koyun!"

Talepler tek bir kritere gore gruplandirmak amaciyla formiile edilir: $Sekle gore
veya renge gore veya boyuta gore.

Iki kritere gére gruplandirma, ancak égrencilerin bir kritere gére gruplama
becerisine hakim olduklari belirlenirse baglatilir. Ardindan, ayar isteklerine
asagidaki gibi yaklagabilirsiniz.

"Kiiglik daireleri semaya yerlestirinl” "Bliyiik kareleri diyagramin disina koyun!"
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ONERI-ETKINLIKLER

Etkinlik 2 - Ders kitabindan ¢alisin: birinci sinif MATEMATIK
156. sayfadaki agilis resmi iizerine grup tartismasi:

"Dare ve Filipa denizin dibinde hangi deniz hayvanlarini gordiiler? Dare ve Filipa
hangi gorevi aldi? Filipa ilk Venn diyagraminda hayvanlari hangi kritere gore
gruplandirmigtir? Ikinci diyagramda onlari hangi kurala gére gruplandirmigtir?
Dare ne yapmali?”

156. sayfadaki odevler 1, 2 ve 3, 6gretmen tarafindan yiiritilen tim sinif
tartigmasi veya bagimsiz 6grenci galismasi ve ardindan bir grup kontrolii veya
"Atlikarinca” teknigi kullanilarak bir kontrol yoluyla ¢éziilebilir.

NIHAL ETKINLIK -yansitma veya sonug ¢ikarma

"Bir Venn diyagrami olusturmak igin 6nce neye karar vermemiz gerekiyor?"”
"Bir Venn diyagramina baktigimizda, igindeki seylerin hangi kurala gore
gruplandigini soyleyebilir miyiz?"

"Bir Venn diyagramindan veri okumak, Venn diyagramindaki her seyin ortak
yéninin farkina varmay: igerir."

Ctp.132
OGRENCILER ICIN EK'LER

Ctp.133

ZLATKA VE U¢ AYICIK

Zlatka ve li¢ ayinin hikayesini biliyor musunuz?
Resimleri kullanarak anlatmaya galisin!

Ctp.134

2B GEOMETRIK TABELA SEKILLERI
1. ve /\ elde etmek igin renkli noktalar: diiz gizgilerle birlegtirin.
2. ve noktalar: diiz gizgilerle gizin ve birlegtirin!

3. Tea farkl renkteki iplerle asagidaki resmi yapiyor. Bitirmesine yardim et.
Noktalari birlestirinl 2B sekilleri sayin!!
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TANGRAM
Her iki resimde, toplam ___ liggen ve __ kare var.
Yukarida gosterilen sekilleri kartona yapistirin ve uzunluklar: kesin!
Asagidaki figiirleri yapmay: deneyin:
Diger sayilari ve bazi harfleri de yapmaya ¢aligin!
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CAYIRDA, GOLETTE VE ORMANDA
1. CAYIRDA!
Toplam kag tane var:

2= ? Yazinizl

Toplam kag tane var?

w ve 6} ? Yaziniz!

2. GOLETTE!
Golet iginde ve cevresinde toplam $* ?;,D

) anesi sektiler ve simdi sadece bir tane var

Kag tane. 3™ iletten sekti?

by

Crp.137
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3. ORMANDAI! Her bir §_J o ve ‘ yedi.

Her bir ﬁ?_ \

§ kag tane meyve yedigini sayin ve baglayn!

4. YINE CAYIRDA! Kelebek Sani, Nela, Maya, Timi ve Lela bir ¢ayirda. Her biri,
kartlarindaki sayilar gikarildiginda elde edilen say: ile gicege konmalidir.
Hesaplayin ve baglayn!
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EJDERHA YUVASI
(Hema TekcT, camo unyctpaumm)

C1p.139

CARROLL DIYAGRAMI
"Yeni Yil Hikayesi" konulu Noel Baba ile resme bakin.
Resimde dikkatinizi ¢gekenlerden tablolari doldurunuz!

Odev 1. Ornege gére gizin ve renklendirin

Kirmizidir Kirmizi degildir

Giz ve boya - ll
O o) _

-

Odev 2. ... olmayanin iizerini gizinl ...olani daire igine alin

Ne oldugunu

gizin veya daire ayakin $ il a uzak ﬂ
icine alin. : ,

< <%

BUYUK

kuglik
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DAMLA "PARCA - PARCA - BUTUN"

Ctp.141
TOPLAMLARI....SAYISI OLAN CIFT SAYILAR

1. Sayiniz ve yaziniz!
Toplamlar1 9 olan diger sayi giftlerini defterinize yazin!
2. toplami ile yazilan sayi olan sayi giftlerini baglayin.

Once say ve yaz!

Ctp.142
MATEMATIK OLCEKLER

Cozilmis ornek!
1. Kiiglik arkadaslarin yardima ihtiyaci var. __ giz ve yaz!

Matematiksel bir dlgek kullanin!

Ctp.143
Terazi ne zaman dengesini kaybeder?

2. Kiigiik arkadaslarin yardima ihtiyaci var. ___ giz ve yaz!

Ctp.144
ARKADASLAR YARDIMCI OLUN
1. Dogru olacak sekilde sayilar: yazinl

Ctp.145
2. Arkadaslarin bagi beladal ___ giz ve yaz!

Matematiksel bir 6lgcek kullanin!
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10'A KADAR SIRA SAYILARI

lokomotif birinci ikinci iginci derdiinci
besinci  altinci  yedinci sekizinci  dokuzuncu onuncu

1. Hangisi
2. Ustteki sayiyr yazin.

Ctp.147

Ogretmenler Svetle ve Drita birinci sinif 6grencilerine yarin igin bir ders
programi verdi.

3. Dersin sira sayisini not edin!

268 2
-l T B '
Doga bilimleri ? dm.?,!;_]?.‘-—'ll“.l. '

i@i? ,:n-. Beden ve saglk egitimi m

~RHE N Serbest aktiviteler  ders.
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4. David her sinifta fotograf ¢ekti ama fotograflar isaretlenmedi.
Tahmin edin! Sinifin sira sayisini tahmin edin!

Ilk harfi taniyorsaniz, kelimeyi sira sayisiyla eglegtirin!
Birinci

ikincisi

dglnci o

dordiinci

besinci

altinci

yedinci

sekizinci

dokuzuncu

David'in hangi sinifta resmedildigini yazin:

Sinif

C1p.149

5. Sira sayisini yaziniz!

Hangi gocuk birinci, hangisi ikinci ve hangi tglincii oldu? Renklendirin!
6. Hangi ¢ocuk birinci?

Neden?

Nasil diizenlenmistir?

Ctp.150
YENIDEN DEGERLENDIRIYOR VE HESAPLIYORUZ

1. Her iriinden kag tane oldugunu distiniiyorsunuz? Degerlendirin ve yazin!
Sonra sayiniz ve yazimz!
Degerlendirdim

Saydim



Ctp.151
2. Okul gosterisi igin kag gocugun hazirlandigini tahmin edin!
Sonra sayiniz ve yaziniz!

tahmin ettim saydim yanildim

Kag gocuk sarki soyliyor?

Kag ¢ocuk calyor?

Toplam kag gocuk sarki soyliiyor yada caliyor?

3. Resimde toplam kag galgi aleti vardir?
Degerlendir ve say!

Degerlendirdim  saydim  yanildim

Crp.152

HANGI TAKIM KAZANDI?
Mavi takim ile kirmizi takim basketbol magi yapti.

D

D

Her bir By 2 puan tasir, sadece uzaktan atilan farkli puan tasir, hangi QY 3

puan tagir.

Baslangigta kirmizi takim 2 puan alirken, mavi takim 3 puan kazandi.

Sonra her takim doniigiimli olarak 2 sayi igin bir basket atti: kirmizilar,

sonra maviler, kirmizilar, maviler...
Iki takim da “ii¢liik" basket atamadi.

En az 20 puan alan ilk takim kazanidi!
degistikge puan tablosuna yazin!

Mavi Kirmizi I

Hangi takim kazandi?
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AKVARYUMDAKI BALIKLAR

1. Her akvaryumda kag tane ___ oldugunu yazin!
Saydiginiz ___kadar gok kareyi boyayin!

En gok olan akvaryumda ne kadar fazla az olan akvaryumda ne kadar az
oldugunu ve aradaki farki yaziniz?
sayiniz ve yaziniz!!

Crtp.154

PARMAK IZI AFISI

Albin ve Rudina resim afisini grup arkadaslarina gosterir.
Arkadaslariyla beraber resim gizdiler.

6ruptaki her gocuk, her iki elinden de 10 parmak izi birakti.
6ruptaki kag gocuk parmak izini birakti?

Sag ve sol olmak iizere 2 el izini gruplandirin.

Resimde toplam kag parmak izi vardir?

Onar onar sayarka toplam parmak izi sayisini yuvarlayin!

Afiste kag tane sol el izi var?

Crp.155

AYICIK VE ON IKI AY

1. Lokomotifin ve vagonlarin her birinin seri numarasini, iizerinde ayin yazili
oldugu ayi kartiyla eslestirin!!

Ocak Subat Mart Nisan Mayis Haziran Temmuz

Agustos Eyliil Ekim Kasim Aralik
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AYICIGIN CORAPLART
Kigiler: Ayicik, Tilki ve Kurt.

Tilki: Iyi giinler kurt! Nasilsin? Neden bu kadar titriyorsun?
Kurt: Tyi giinler tilkil Iyiyim ama ok ligliyorum, bu yiizden titremekteyim.

Tilki: Kalin kiirkiin seni sicak tfutmuyor mu? Kiirkiim aslinda sicak tutuyor. Ama
bacaklarim biraz Gslyor.

Kurt: Kesinlikle! Benim de ayaklarim ustiyor. Bu yiizden buraya, ayicigin
magarasina geldim. Onu her giin ormanda yiiriirken goriyorum. Ayagina giizel
coraplar giyiyor.

Tilki: Corap mi giyiyor!? Onlar ne renk?

Kurt: Tilkicigim, aslinda ben renklerden pek anlamam!

Ayicik coraplarini sermekteyken tilkiyi ve kurdu gériir: - Siz, burada magaramin
oniinde ne ariyorsunuz?

Tilki: Sevgili ayicik, goraplarin nereden diye sormaya geldik. Kis geliyor ve
ayaklarimiz ¢ok Ustyor.

Ayicik: Mmmm! Coraplari benim igin 6rgiicii tavuk ordil Biliyor musun, benim de
ayaklarim hep Ugir. Onlari pengelerimle ovmak ve i1sitmak zorunda kaldim. Ama
ovmay! birakir birakmaz ayaklarim tekrar lsidi. Ve yapacak ok isim var, bu
yizden oturup ayaklarimi ovalayamam. Ben de 6rgiicu tavuga gittim, sordum ve
bana yedi gift ¢orap ordii.

Kurt: Coraplarin neden farkli renkte?

Ayicik: Orgiicii tavuk bana yedi farkl renkte yedi ¢ift corap ordii. Mavi coraplar
Pazartesi igin, sar1 Sali igin, yesil Carsamba igin, pembe Persembe igin, turuncu
Cuma igin, kirmizi Cumartesi igin ve beyaz Pazar giinii igin. Pazar giinleri yash
olmama ragmen sik giyinmeyi severim.

Tilki: Sevqili ayicik, sadece bir gift corabimin olmasi benim igin yeterli.

Ayicik: Herkesin birkag ¢ift corabi olmali, coraplar ¢abuk kirlenir, bu yiizden
onlari her giin degistirmeliyiz.

Tilki: Ayicik, orgtici tavuk bize de gorap 6rebilir mi?

Ayicik: Bilmiyorum! Kdye git. Kdylin en son evde yasiyor. Ne olacaksa bana gelip
soyle. Simdilik goriismek tizere! Benim yapacak gok igim var, uzun kig uykusuna
hazirlanmam gerekiyor.
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CORAP KUTULARI
1. Ayicik goraplarini uygun renkteki bir kutuda saklamaktadir.
Onlari haftanin giinlerine gore eglestirin ve renklendirin (cnukuuka oa kytuja).
Kutunun sira sayisini yazimiz!
Pazartesi
Sal
Garsamba
Persembe
Cuma
Cumartesi
Pazar

2. Hikayeye devam et!!
Bir yasli dede vardi.

Pazar onun dinlenme giintiyd.
Pazartesi giini daglarda mantar topluyordu.

Sali giinleri mantarlar: pazarda satiyordu.

Torunlari onu ziyarete gelirlerdi.

Crp.158
SAAT KAC?

1. Mila'nin sabah, dgle ve aksam ne yaptigini karalayin!
SABAH OGLE AKSAM
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Her aktivitenin zamanlamasini TARTISIN VE DEGERLENDIRINI

2. Okulun ilk dersi basladi. Angel saati 6grenir.
Saatin ibreleri saat kagi gosteriyor? Onlari giz!
Dijital saatin gosterdigi sayilari yazimz!

3. Angel dersten hemen sonra arkadaslariyla oynuyor. Saatin ibreleri saat kag!
gosteriyor? Onlari giz!
Dijital saatin gosterdigi sayilar: yazimiz!

4. Uyku zamani! Angel yataginda. Uykuya daldiginiz zamani gosteren saatin
akreplerini gizinl
Dijital saatin gosterdigi sayilar: yaziniz.

Crp.160

5. David'in giin boyunca ne yaptigi hakkinda bir hikaye hayal edin! Saatin
tizerindeki sayilari yazinl Her aktivite igin saati yaziniz!

Baglayin!

Asagidaki ETKINLIKLER igin dijital saatin gosterdigi sayilari yaziniz.

Crp.161
Madeni Para ve Banknotlar

Crtp.162
YUZLUK TABLO
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OGRETMENLERDEN KATKILAR

Crp.164

SIMONA ANASTASOVSKA'nin katkilari
1.0.0. "Dimitar Miladinov", Merkez, Uskiip sinif 6gretmeni

TOPLAMLARI 2, 3, 4, 5, 6,7, 8, 9 VEYA 10 OLAN CIFT SAYILAR
Konu: SAYILARLA ISLEMLER

Degerlendirme Standartlar::

Ogrenci, toplamlari 2, 3, 4,5, 6,7, 8,9 ve 10 olan say: ¢iftlerini adlandirir.
Icerik:

10'a kadar toplama ve gikarma.

Kavramlar:
Toplama, gtkarma, miktar, tek haneli say:.

Ekipman ve Araglar:

Her bir 6grenci igin;

e atas

«2,3,4,5,6,7,8,9 ve 10 numaralarindan biri ile baskil veya gizilmis bulutlar.
Bulutlarin alt kisminda iki kiigiik delik agilir.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme
YAGMUR DAMLALI BULUTLAR

Her 6grenciye bir sayi bulutu (2, 3, 4,5, 6,7, 8, 9 veya 10) ve atas verilir. Dogru
atas sayisini saymasi ve bunlari iki yigina bélmesi gerekir. Bir yigindaki atasi
zincir seklinde bulutun bir agikligina, diger yigindaki atasi da bulutun diger
agikligina bagli bir zincir halinde baglar. Sonra, iki agikligin her birine kag tane
atas takildigini sayar ve toplami bulut sayisi olan sayi giftini not defterine yazar.

Etkinlik, ataslari yeni bir sekilde dagitarak, yani toplami bulutun numarasi olan
sayi giftlerini kesfedip tiim olasiliklar tiikenene kadar yazarak devam eder.

Not: Ogrencilerden damlali iki zinciri buluta yerlegtirdikten sonra toplam damla
sayisini sayarak kontrol etmeleri ve hatalarini diizeltmeleri tesgvik edilir.
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20'YE KADAR SAYILARI CIKARMA
Konu: SAYILARLA ISLEMLER
Degerlendirme Standartlar::
Ogrenci
* geriye dogru sayarak ve bir miktar: digerinden ¢ikararak gikarir;
* ¢tkarma igeren matematiksel ifadelerde - ve = isaretlerini kullanir.
Icerik:
20'ye ¢tkarma.

Kavramlar:
Gikarma, - ve =.

Ekipman ve Araglar:

Her bir 6grenci igin;

« Yumusak malzeme ile kaplanmis teller;
« 20 boncuk;

« Farklari hesaplamak igin gorev kartlari (20'ye kadar sayilarla).

Etkinlik - TROPIK MATEMATIK

Ogrencilerin her birine bir ipe dizilmis 20 boncuk ve hesaplamalari gereken farki
gosteren bir kart verilir (6r. 12 - 7). 12 boncuk saymak ve gerisini telden
¢ikarmak gerekir. Daha sonra 7 boncuk sayar ve gikarma islemini temsil etmek
igin onlari digerlerinden uzaklastirir. Boncuklari sayar ve gikarma iglemini not
defterine kaydeder. Ogrenciler kartlarini arkadaslarina gosterir ve boncuklarin
ip Uzerindeki dizilisini kullanarak cevaplarini agiklar. Etkinlik, tim boncuklar: ipe
geri dondiirerek ve gocuklar arasinda kartlari degistirerek devam eder.
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BRANKA JAKIMOVSKA'nin katkilari
1.0.0. "Kiro Gligorov", Merkez, Uskiip sinif 6gretmeni

30'A KADAR SAYILARI ONLARA VE BIRIMLERE AYRISTIRMA

Konu: SAYILARLA ISLEMLER
Degerlendirme Standartlar::

Ogrenci, 30'a kadar olan iki basamakli sayilari onluk ve birliklere ve tersini
ayrigtirir,

Igerik:

30'a kadar sayilar.

Kavramlar:

Onluklar ve birlikler, iki basamakli say!.

Ekipman ve Araglar:
* Okul malzemeleri;

* Birinci sinif igin matematik ders kitabi;

* Akilli fahta veya projektor;

* Manyetik tahta.

ANA ETKINLIKLER - deneyimsel 6grenme

MITE AMCA VE ELMALAR hikayeli sunum

"Mite Amca bir glin elma agacindan elma toplamaya karar verdi. EImalar: biyiik
bir sepete koydu. Elmalari saymasi gerektiginde, Mite Amca bunu yapmanin en
kolay yolunu diisiindii. 10 elmayi gruplandirmaya karar verdi. 10 elmadan 2 grup

yapti. Ama yine de yaninda 3 elmasi kalmigt..”
Ne diisiiniiyorsun: Mite Amca'nin kag tane elmasi vardi?

10 elma — 1 onluk = 1B 20 elma — 2 onluk = 2B 3 birlik = 3B
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ANA ETKINLIKLER - deneyimsel

Etkinlik 1. Ogrenciler manyetik tahtayi iki pargaya bélmek igin bir igaretleyici
kullanirlar. Sol taraf onlar basamagt, sag taraf ise birler basamagi yazar.
Ogrenciler manyetik tahtaya verilen sayiya gére daireler gizerler (6rnegin 17
sayisi igin onlar basamagina 1, birler basamagina 7 daire gizin).

Etkinlik2. Ogrenciler manyetik tahtay: iki pargaya bslmek igin bir isaretleyici
kullanirlar. Sol taraf onlar basamagt, sag taraf ise birler basamagi vardir.
Ogretmen tahtaya onluk ve birlik siitunlar gizer ve égrenciler sayiyi "okur" ve
sayilari basamaklarla (ve eger 6grenciler bunu yapabiliyorsa sozciiklerle)
yazarlar.

Etkinlik 3.
Birinci sinif Matematik ders kitabi ile galisma

118. sayfadaki 6dev 1'in ve 6dev 2'nin gereklilikleri hakkindaki grup tartismasint,
ogrencilerin bagimsiz olarak ¢ozmeleri ve gorevlerin goziimlerini sunmalari izler.

Yazarlarin katkist:
NIHAL ETKINLIK-yansitma veya sonug ¢ikarma

Ogrencileri sayilarin neden tam olarak onluk ve birliklere ayrigtirildigi konusunda
diisiinmeye tesvik etmek igin bu standartla (30'a kadar iki basamakli sayilarin
onluk ve birlik ve tam tersi) iliskin bir tartisma agilir.

"Rakamlari neden bu sekilde yaziyoruz?”
"Sayilari neden onluklara ve birliklere béleriz?"
“Iki elimizde toplam kag parmak vardir?” On.

“24 sayisini iki elin parmaklarini kullanarak temsil edelim. En kolayi nasil? Once
10'un tamami, sonra tekrar 10'un tamami ve son olarak sadece 4 parmak daha.

Ornegin sayilari begli ve birlilere ayirabilir miyiz? 24 sayisini sadece bir elin
parmaklarini kullanarak nasil temsil edecegiz? 5, 5, 5, 5 ve 4 parmak.

Hangisi daha kolay: iki eldeki 10 parmagin tamami mi yoksa bir eldeki bes
parmak mi?"



OYUN: GIZLI MESAJ:

"Gizli Mesaj adli bir oyun oynayalim!” "Bir elin parmaklariyla bes sayi
gosterecegim, sen de onlari yazmalisin.”

Rakamlar gériintilenir, rnegin: 16,1, 24, 6,16, 1, 24,11, 14

"Ik 6nce sayilari bulacagiz ve sonra alfabedeki o harfleri bulacagiz."
"Sonunda gizli mesajin ne oldugunu okuyacagiz."

ABCCDEFGGHIITKLMNOOPRSSTUUVYZ
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INEKA MOSTERMAN'NIN katkilari
1.0.0. “Kiro Gligorov" Merkez, Uskiip sinif 6gretmeni

MATEMATIK DEDEKTIFLERI
GIZLI FORMLARIN ARAYISINDA
Konu: GEOMETRI

Degerlendirme Standartlar::

Ogrenci

2B sekilleri adlandirir ve aralarindaki benzerlikleri ve farkliliklar: belirtir;
3B sekilleri adlandirir ve aralarindaki benzerlikleri ve farkliliklar: belirtir;
2B-sekilleri ve 3B-gekilleri tanir ve adlandirir;

2B sekilleri tanimlar ve karsilastirir;

3B sekilleri tanimlar ve karsilastirir;

2B sekilleri 3B sekillerde tanimlar.

Icerik:

2B-sekiller ve 3B-sekiller.

Kavramlar:

Daire, licgen, dikdortgen, kare, kiip, silindir, koni, kiire.

Ekipman ve Araglar:

« Matematik Dedektifleri Calisma Sayfasi (ek'te), her takim igin;

« Geometrik sekiller lizerinde galisilan siniftaki nesneler.

Etkinlikler:

Dedektiflerden olusan bir ekip olarak gruplara ayrilan 6grencilere, sinifta
geometrik sekilleri kesfetmeleri ve tanimlamalari igin meydan okumalari olan
gorevlerin yer aldigi bir galisma sayfasi verilir. Sinifa girerler ve verilen sekilleri
tanidiklar nesneleri segerler. Gorevi en kisa siirede tamamlayan takim kazanir.
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MATEMATIK YARISI

Konu: SAYILARLA ISLEMLER

Degerlendirme Standartlar::

Ogrenci

. Ileriye dogru sayarak ve iki niceligi birlegtirerek toplayin;

« Toplamlarin sirasini degistirmenin toplami degistirmedigini agiklar.
Icerik:

20'ye kadar toplama.

Kavramlar:

Toplama, + ve =.

Ekipman ve Araglar:

Her 6grenci gifti igin

« Matematik Yarisi diiz galisma sayfasi (ek'te);
« Bir oyun kiipi;

. Iki kiigiik araba;

. Isaretgiler ve mendiller.

Etkinlikler:
Ogrenciler giftlere ayrilir. Her ¢ift oyun igin uygun malzemeleri alir. Ogretmen,
uygulama yontemiyle ilgili talimatlar verir ve yarigin bagladigini duyurur.

Her gift bir zar atar ve ortaya gikan sayilar karsilastirir. Biiyiik sayiya sahip
olan égrenci 6nce yariga baslar, her iki zari da atar, toplami belirler ve isaretli
kutuya kegeli kalemle sayilari yazar. Daha sonra arabasini yol boyunca numara
dizisindeki uygun noktayi gegerek hareket ettirir. Ikinci 6grenci de aynisini
tekrar eder. Yarisin galibi ilk olarak toplam 12'ye ulasan ve arabasi ile bitis
gizgisine ulagan 6grencidir.
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Matematik
dedektifleri

DEDEKTIFLER:

Gizli 2B sekilleri ve 3B sekilleri arayan bir dedektif sorusturma ekibinin roliine
kendinizi koyun ve sekilleri bulun:

7 DAIRE v
» KUP v
~ DIKDORTGEN v
P TOP v

Ctp.171
MATEMATIK YARISI
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SNEJANA TRAJKOVSKA'NIN katkilar:

1.0.0., “Kiro Gligorov” Merkez, Uskip sinif 6gretmeni

FARKLI SIRALARDAN TOPLMA
Konu: SAYILARLA ISLEMLER

Degerlendirme Standartlar::

Ogrenci 10'a kadar sayilari toplayabilecektir.
Igerik:

10'a kadar toplama.

Kavramlar:

Toplama, miktar, tek haneli sayi;

+ve =,

Ekipman ve Araglar:

. Ikirenkte mandalli ask;

« Renkli kagit;

« Kagit bardaklar veya karton silindirler;

« Plastik borular, ¢atal ve kasiklar.

« Her 6grenci igin:

. Ikirenkli jeton;

« Yinip;
BASLANGIC ETKINLIKLERI - &n bilgiyi harekete gegirmek
Girig etkinliklerinin her biri bir 6grencinin katilimiyla tahta oniinde gergeklestirilir.
Etkinlik 1. MANDALLT ASKI

Ogrenci askinin sol tarafina 4 yesil, sag tarafina 1 sari mandal koyar ve tahtaya 4 + 1 =
5 yazar.

Sonra askiyi gevirir ve 6grenciler mandallarin yer degistirdigini fark eder: solda bir
sart mandal ve sagda dort yesil mandal vardir. Tahtaya 1 + 4 = 5 yazilir.

Ogrenciler 4 + 1 = 1 + 4 sonucuna varirlar.



Etkinlik 2. CICEKLI VAZOLAR

Tahtaya iki bog kagit vazo yerlestirilir. Ogrencilerden biri birinci vazoya 5, ikinci
vazoya 1 gigek koyar. Tahtaya 5 + 1 = 6 yaziyor.

Daha sonra vazolar yer degistirir ve 6grenciler birinci vazoda 1, ikinci vazoda 5 gigek
oldugunu fark ederler. Tahtaya 1 + 5 = 6 yaziyor.

Ogrenciler 5 + 1 = 1 + 5 oldugunu belirler.
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Etkinlik 3. CATAL BICAK TAKIMI KUTULARI

Ogretmen masanin iizerine 2 bardak veya 2 silindir karton kutu koyar. Ogrencilerden
biri birinci kutuya 2 kasik, ikinci kutuya 5 ¢atal koyar.

Tahtaya 2 + 5 = 7 yazar.

Kutular yer degistirdikten sonra dgrenciler birinci kutuda 5 beyaz gatal, ikinci kutuda 2
beyaz kasik oldugunu fark ederler.

5+ 2 =7 yazalar.
Ogrenciler 2 + 5 = 5 + 2 sonucuna varirlar.
Ana ETKINLIKLER- deneyimsel 6grenme

Ogrenciler sayilari ¢ift olacak sekilde 3 gruba ayrilir ve her grupta égrenciler ikili
olarak galisir. Birinci gruptaki giftler Aktivite 1'i, Aktivite 2'yi ve Aktivite 3'i
yaparlar. Daha sonra gruplar birbirinin ETKINLIKLERIni degistirir. Her gruptan égrenci
ciftleri onerilen ii¢ etkinligi de gergeklestirir. Ogretmen, ¢alismay! degerlendirmeye
dayali olarak her grubun 6grencilerine destek saglar. Her giftteki ogrenciler karsilikli
otururlar.

Etkinlik 1. YUON IP, JETONLAR VE MATEMATIKSEL ISARETLER

Her ¢ift 6grenci 6niindeki 2 tane yiinden kapali egri gizgi olusturur. Ciftin bir 6grencisi
bir kapali egriye 6 kirmizi jeton, digerinde 3 yesil jeton yerlestirir.

Bunu matematiksel trafik 1siginda sayisal bir ifade ile 6 + 3 = 9 olarak temsil eder.
Ciftin diger 6grencisi jetonlari ters sirayla koyar: ilk egriye 3 yesil jeton, ikinciye 6
kirmizi jeton koyar. Bunu matematiksel trafik isiginda sayisal bir ifadeyle temsil eder,
3 + 6 = 9. Daha sonra 6grenciler iki egrideki jeton sayisini tartigir ve 3+ 6 =6 + 3
oldugu sonucuna varirlar.

Etkinlik 2. PIPETLI VEYA CUBUKLU BARDAKLAR

Her cifte 4 bardak (giftteki her 6grencinin oniinde 2 adet) pembe ve mavi pipetler
verilir. Ikiliden bir 6grenci birinci bardaga 7 pembe, ikinci bardaga 3 mavi pipet koyar.
Bunu matematik trafik i1siginda sayisal bir ifade ile temsil eder, 7 + 3 = 10. Diger
ogrenci iki bardaga ters sirada gubuklar koyar, birinci bardaga 3 mavi gubuk, ikinci
bardaga 7 pembe gubuk koyar. Bunu matematik trafik isiginda 3 + 7 = 10 seklinde
sayisal bir ifade ile temsil eder. Ogrenciler 7 + 3 = 3 + 7 oldugu sonucuna varirlar.



Etkinlik 3. CELENK VE CICEKLER

Her gift, yesil kagittan yapilmis 4 gelenk (kraker seklinde) (giftteki her 6grencinin
oniinde 2 adet) hem pembe hem de mor renklerde gigek gikartmalari alir. Ikiliden bir
ogrenci ilk gelenge 2 pembe, ikinci celenge ise 6 mor gicek koyar. Bunu matematik
trafik 15191 Gzerinde sayisal bir ifade ile temsil eder, 2 + 6 = 8. iftten diger 6grenci iki
celengin lizerine ters sirayla gigek koyar ve bunu matematik trafik isigini kullanarak
sayisal bir ifade ile temsil eder, 6 + 2 = 18. Ogrenciler 6 + 2 = 2 + 6 oldugunu belirler.
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KULLANILAN FOTOGRAFLAR

Kilavuz, yazarlar tarafindan hazirlanan veya KOMA tasarim stiidyosu tarafindan saglanan
fotograflarin yam1 sira, birka¢ ilkogretim okulundaki kadin smif 6gretmenlerinin siniflarinda
senaryolarin gerceklestirilmesinden fotograflar da igermektedir.

Toplamlar: 10 olan sayt ¢iftleri

10'a kadar swrali sayilar

Degerlendirme ve 20'yve kadar
saymak

Ikiser ikiger 20'ye kadar sayma

Belirli bir sayidan iki biiyiik
veya iki kiigiik bir sayt

30'a kadar sayilar:

karsilastirma

30'a kadar
karsilagtirma

sayilar

10'dan 100'e kadar sayma

Farkl sirayla toplama

Liriye Balaji

Simona Anastasovska

Skipe Mustafa

Valentina Petrovska

Branka Yakimovska

Simona Anastasovska

Sonja Yovanovic Krstevska

Ineka Mosterman

Snejana Traykovska

1.0.0. "Sande Sterjoski",
Kircova

B.1.0.0. "Dimitar Miladinov",
Merkez, Uskiip

1.0.0. "Sande Steryoski",
Kicevo

B.1.0.0. "Kocho Ragin",
Merkez, Uskiip

B.1.0.0. "Kiro Gligorov",
Merkez belediyesi, Uskiip

B.1.0.0. "Dimitar Miladinov",
Merkez Belediyesi, Uskiip

B.1.0.0. "Kiro Gligorov",
Merkez belediyesi, Uskiip

B.1.0.0. "Kiro Gligorov",
Merkez belediyesi, Uskiip

B.1.0.0. "Kiro Gligorov",
Merkez belediyesi, Uskiip



Mar: Talevska Stefanoska

Makedon denar: B.i.0.0."Kole
Kaninski"Manastir
Anna Nakova B.1.0.0. "Kiro Gligorov",
20'ye kadar toplam Merkez belediyesi, Uskiip
20'ye kadar toplam Simona Anastasovska B.1.0.0. "Dimitar Miladinov",

Merkez Belediyesi, Uskiip

Simona Anastasovska B.1.0.0. "Dimitar Miladinov",
Pazarda Merkez Belediyesi, Uskiip
Simetri cizgisi Slavica Yosevska )
Imetrt cizgisi B.1.0.0. "Kole Kaninski",
Manastir
Parmak, karig, dirsek, ayak, Katerina Karevska o
adim B.I.O.O. "Kole Kaninski",
Manastir
. . li Mihaylovsk
Kutleyi tahmin etme ve dlgme Olivera Mihaylovska i®.0. "Kole Kaninski"
Manastir
Venn di Gordana Traykovska
enn aiyagrami 1.0.0. "Kole Kaninski",
Manastir
Cok senaryolu arka bahge Marina Stankovska .
oyunlarinin gergeklestirilmesi 1.0.0. "Kole Kaninski",
Manastir
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