BOLUM 3

MATEMATIK
ETKINLIKLERI
ORNEKLERI

ORNEK ETKINLIK LISTESI
NO | SINIF ETKINLIK ADI
1 1 Bos mu, Dolu mu?
2 1 En Biiyiik Sehir, Benim Sehir
3 1 Hem Toplarim, Hem Oynarim
4 1 Kendin Bul
5 1 Sayilarla Su Doku
6 2 Boncuklara Isim Verelim
7 2 Carpim Tablosu Etkinligi
8 2 Kiiplerle Sayilar Aras iliski Etkinligi
9 2 Ritmik Kose Kapmaca Etkinligi
10 2 Tablo Oriintiisii Etkinligi
11 2 Zirveye Ulas, Yaral1 Var
12 3 Basamaklar ve Degerleri
13 3 (Cemberimde Giil Oya
14 3 Oriintii Treni
15 3 Renkli YOB
16 4 VeniVidi Vici(Geldim Goérdiim Yendim
17 4 Cark1 Cevir Islemi Yap
18 4 Hayvanat Bah¢emiz
19 4 Islemi Yapryorum, Yapbozu Buluyorum
20 4 Koseyi Kaptim, Kosegeni Yaptim
21 4 Twister ile Dort Islem
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MATEMATIK DERSI ETKINLIK PLANI

Etkinlik No 1

Dersin Ad1 Matematik

Simif 1.Simf

Tarih .../..12013
Etkinlik Adi Bos mu, Dolu mu?
Onerilen Siire 40'

Ogrenci Kazanimlar

1. 20 i¢inde geriye birer sayar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve

Anlatim, soru-cevap, yaparak-yasayarak.

Teknikleri

Kullanilan Egitim

Teknolojileri-Arag, Kutu, gesitli hediyeler.
Gerecler ve Kaynakca

Islenis On Hazirlik:

1- Ogretmen 6grenci sayis1 kadar kutu hazirlar.

2- 3 kutuya 6grenciler tarafindan begenilecek farkli diizeylerde
hediyeler yerlestirir.

3- Ogrencilerinin isimlerinin yazildig1 kagitlar bir torba
icerisine atilir.

Dersi sunma; Hazirlanan kutular1 masa uizerine birakir. Ogrencilerle
birlikte hazirlanan kutulara birden baslayarak sirayla sayi verilir.
Kutulardan birine Ogrenciler tarafindan c¢ok begenilecek bir
hediyenin ismi yazilir. 2 kutuya degeri biraz daha diisiik, 3 kutuya
daha da diisiik, geriye kalan kutulara ise bos yazilarak kutular hazir
hale getirilir.( Hediye kavrami oOgretmen tarafindan sartlarin
durumuna gore ayarlanabilir.)

Hazirliklardan sonra 6grencilere kendileriyle bir oyun oynayacaklari
ve oyunun sonunda hediye kazanacaklar1 ifade edilir. Her 6grenci
bir kutu secer ve yerine oturur.

Torbadan 6grencilerden bir tanesini kura yoluyla belirler ve tahtaya
davet eder. Tahtaya ¢ikan 0grenciden bir numara sdylemesi istenir.
Kutu agilmadan 6nce 6gretmen yardimiyla 20°den geriye birer birer
sayilir. Soyledigi numarali kutunun sahibi olan 6grenci kutuyu acar.
En son “1” rakami sdylendikten sonra kutu agilir. Agilan kutunun
icindeki kagitta yazilan hediye kaybedilmis olacaktir. Burada bos
cikmasi tahtadaki 6grencinin lehine bir durum olusturacaktir. Bu
oyun her defasinda kutular1 20°den geriye birer birer sayarak agmak
kosuluyla son kutu kalana kadar devam eder. Son kutu kalinca
ogrenciye kendi kutusu mu yoksa kalan kutuyu mu sececegi sorulur.
Ogrencinin tercihi dogrultusunda yine 20’den geriye ritmik sayma
yapilarak son kutuda ag¢ilir. Siif sayisinin ¢ok olmast durumunda
bir ders saatinde tek bir 6grenci bu oyunu oynayabilecegi i¢in
herkes kendi kutusundan cikan hediyeye razi olacaktir. Ogrenci
sayisinin az olmast durumlarinda kutu numaralar1 6gretmen
tarafindan degistirilerek oyun tekrarlanir. Ders sonunda 6grencilerin
20’den geriye birer ritmik saymalar1 saglanmis olur.

Kutular1 agmadan 6nce 20’den geriye dogru birer birer saydik.
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Simdi bunu yapabilecek var mi1? Diye sorar. Goniillii 6grencilerle
20’den geriye sayma yaptirilir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Rakamlarin okunusunu dogru ifade etmesi,

e Toplum 6niinde konusma becerisi gelistirmesi,

e Rakamlar1 kullanarak 20’den geriye ritmik saymasi
hususlarima da dikkat edilir.

Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
Ogrenciler arasindan 30’°dan geriye gibi sayma istegi olanlar1 da bu
islemi yapmalarmi destekler. Her hangi bir sayidan geriye dogru
saydirir.

Hazirlayanlar

Berat KADIOGLU
Selahattin ERSIN
Hasan ER
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Etkinlik No 2

Dersin Adi Matematik

Simif 1.Simf

Tarih .../../12013

Etkinlik Ad1 En Biiyiik Sehir, Benim Sehir

Onerilen Siire

40' + 40'

Ogrenci Kazanimlar

1. Kiip, prizma, silindir, koni ve kiire modellerini kullanarak farkli
yapilar olusturur.

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem

ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, oyun, yaparak-yasayarak.

Kullanilan

Teknolojileri-Arag,

Egitim

Top, kiilah, soba borusu, priket, baca tuglasi, mukavva kagit, makas,
bant,

Gerecler ve Kaynakca
Islenis On Hazirlik:
1- Bir kutu igerisine top, kiilah, soba borusu, priket ve baca tuglasi
konulur.

Dersi sunma; Iginde top, kiilah, soba borusu, priket ve baca tuglas1 olan
kutu ile smifa girer ve kutunun igindekileri masa lizerinde cikarir.
Materyallerin ne ige yaradiklari, neye benzedikleri gibi sorular sorar.
Ogrencilerin goriisleri dinlenir. Daha sonra kiip, prizma, kiire, silindir
ve koni kavramlarm anlatir. Ogrencilerden karton kagitlari
kullanilarak gosterilen geometrik sekillerin olusturulmasini ister.
Olusturulan geometrik sekillerle sehir kurma oyununa gegilir.
Cocuklara oyunun yonergeleri soylenir. ilk olarak daha onceden
mukavva kagit izerine ¢izilmis olan sekil dagitilir.

Yonerge:

Kiip Niifusu: 1,

Prizma Niifusu: 2,

Silindir Nifusu: 3,

Koni Niufusu: 4,

Kiire Niifusu: 5 kisi olarak belirlenir. Kiip ve silindir her kareye
konulabilir. Prizma silindir ile kiipiin arasina yerlestirilebilir. Kiire en
fazla 3 adet yerlestirilebilir. Koni farkli biitiin binalara komsu olmak
zorundadir. En fazla niifusu olusturan gurubun sehri en biiylik sehir
olarak tespit edilir. Her geometrik seklin en az bir kere kullanilmasi
gerekmektedir. Ogrencileri 4-6 kisilik gruplara ayirir. Gruplar yapilan
calismalar1 gezer ve sekillerin yerlestirilme sekline bakilarak, en fazla
niifusa sahip olan sehir belirler.
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Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Geometrik sekilleri dogru ifade etmesi,

e Geometrik sekillerinin dogadaki benzerlerini soylemesi,

e s boliimii yaparak sehri beraber kurmast,

e Kendi incelemelerinden ve bilgilerinden yola ¢ikarak en fazla
saylya ulagmasi.

e Toplama islemini rahat bir sekilde yapmasi,

e Takip becerilerini ve dikkat yeteneklerini gelismesi hususlarina
da dikkat edilir.

Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
Sehri olustururken nelere dikkat ettikleri sorulur. Bloom Taksonomisi
(Uygulama Basamag1)

Hazirlayanlar

Berat KADIOGLU
Selahattin ERSIN
Hasan ER
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Etkinlik No 3

Dersin Ad1 Matematik

Sinif 1.Smif

Tarih .../.J12013

Etkinlik Ad1 Hem Toplarim, Hem Oynarim

Onerilen Siire

40

Ogrenci Kazanimlar

1.20’ye kadar olan dogal sayilari, iki dogal sayinin toplami
biciminde yazar.
2.Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1 zihinden toplar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem

ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, oyun, yaparak-yasayarak.

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac,
Gerecler ve Kaynakca

Top, kalem, art1 ve esittir isaretleri.

ETKINLIK GOSTERGELERI

Islenis

On Hazirlik.
1-Grup sayis1 kadar renkli karton hazirlanir.

Dersi  sunma; Ogrencilere bir toplama oyunu oynayacaklarmi
sOyleyerek dikkat ceker.

Basit toplama islemleri yaptirilir. (7+4=11 vs.)

Ogrenciler heterojen gruplara ayirir. Gruplara renkli kartonlar dagitilir.
Bes dakika siire verilerek toplamlari 20’yi gecmeyecek toplama
islemleri yazmalar1 istenir. Yazdiklar1 islemleri renkli kartonlara
yapistirmalart istenir. Siire sonunda renkli kartonlar asilir. En ¢ok
islem yazan grup belirlenir. Ogrencilerden g¢ember olusturmalarini
ister. Oyunun yonergeleri agiklanir.

Baslangi¢ noktasindaki o6grenci bir sayr sdyler ve elindeki topu
yanindaki arkadasina vererek oyun devam eder. Saat yoniinde siradaki
ogrenci art1 der. Devamindaki 6grenci yine bir say1 soyler. Siradaki
ogrenci esittir dedikten sonra yanindaki 6grenci sonucu soyler. Oyun
bu diizende devam eder. Yamilan Ogrenciler halkadan ¢ikar. Oyunu
basariyla bitiren 6grenciler alkislanir.

Sinifi iki gruba ayirir. Ayn1 oyun iki farkli grup tarafindan oynanir. Her
gruptan 2 O6grenci yazman olarak secilir. Gruplarin oyun sirasinda
yaptiklar iglemler ayn1 anda kagitlara yazarlar. Ayni siirede en fazla
islem yapan grup alkislanir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Islemleri dogru ifade etmesi,

e s boliimii yaparak islemleri beraber yapmast,

e Kendi incelemelerinden ve bilgilerinden yola ¢ikarak islemlerin
sonuglarini zihinden sdylemesi,

e Toplama islemi ile ilgili terimleri rahatlikla ifade etmesi,

e Takip becerilerini ve dikkat yeteneklerini gelistirmesi
hususlarina da dikkat edilir.
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Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi Ozellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
Degerlendirme sorulart;

1.Zihinden toplama islemlerini yaparken nasil bir yontem kullandiniz?
2.Giinliik hayatta bu tiir islemleri nerelerde kullanabiliriz?

Hazirlayanlar

Berat KADIOGLU
Selahattin ERSIN
Hasan ER
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Etkinlik No 4

Dersin Ad1 Matematik
Smif 1.Simf
Tarih .....12013
Etkinlik Ad1 Kendin Bul
Onerilen Siire 40' + 40"

Ogrenci Kazanimlar

1. Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme anlamlarini fark eder.
2. Bir ¢ikarma isleminde verilmeyen eksilen veya ¢ikani bulur.

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem
ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma, problem c¢dzme, beyin
firtinasi

Kullanilan Egitim TN e
Teknolojileri-Arag, Etkinlik kagid1, sandalye, oyun i¢in miizik, findik
Gerecler ve Kaynakca

Islenis On Hazirlik:

1- Ekteki etkinlik calisma sayfasi hazirlanir.

Dersi sunma; Cikarma islemine dikkat ¢ekmek amaciyla sinifta
sandalye kapma oyunu oynanir. Oyun Oncesinde tiim siniftakilerin
toplam sayis1 tahtaya yazilir. Her seferinde 1 kisinin azaldigi
buldurularak, kag¢ 6grencinin kaldig1 sorulur. Ogretmen tarafindan her
eksilende toplam 6grenci sayisi bir eksiltilir.

Ogrencilere tahtadaki sayilarda nasil bir degisiklik oldu? Diye sorar.
Ogrencilerin goriisleri dinlenir. Oyundan sonra ¢ikarmanin eksilme
azalma oldugu vurgulanir.

Cikarma islemiyle ilgili 6rnekler yapilir, yaptirilir. Cikarma islemi
kavraninca eksileni veya ¢ikani bulmaya yonelik etkinlige gecilir.
Ornek Etkinlik: Bir tabaga 9 tane findik konur. Bir kism1 dgrenciye
kag tane alindig1 belli edilmeden 6gretmen tarafindan alinir. Geriye 5
tane findigin kaldig1 saydirilarak buldurulur. Kag tane findik aldim
diye sorulur. Etkinligin cevabinin nasil bulunacag: hakkinda beyin
firtinas1 yaptirilir.

Etkinligi sekillerle ve gorsellerle destekler. 9 — o = 5 ifadesi yazilir.
Sonug buldurulur. Etkinlik benzer sekilde devam ettirilir.
Ogrencileri4-6 kisilik gruplara ayirir. Onceden hazirlanmis etkinlik
sayfas1 dagitilir.

Tabloda ¢ikarma islemleri verildigi yalniz bu islemlerin eksilen ve
cikanin silindigi sdylenir. Ogrencilerden bu sonuglar1 verecek islemler
yazmalar1 istenir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

Cikarmanin azalma, eksilme oldugunu bilmesi,

Yardimlasarak yaparak islemleri beraber yapmast,

Rakamlar1 kullanarak sonuca uygun ¢ikarma islemi yazmast,
Rakamlart dogru bir sekilde yazmasi hususlarina da dikkat
edilir.
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Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
9 — o =1 verilmeyeni bulunuz.

Hazirlayanlar

Berat KADIOGLU
Selahattin ERSIN
Hasan ER
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Etkinlik No 5

Dersin Ad1 Matematik

Smif 1.Simf

Tarih ...1..12013
Etkinlik Ad1 Sayilarla Su Doku
Onerilen Siire 40'

Ogrenci Kazanimlar

1. Rakamlari okur ve yazar

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem
ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma, gorsel okuma.

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Ara¢, Geregler
ve Kaynakc¢a

Etkinlik kagidi, kalem, pipet

Islenis

On Hazirlik:

1- Farkl renklerde pipetler hazirlanir.

2- Tepegoz ve renkli kum hazirlanir.
Dersi sunma; Sinifa girince pipet paketlerini agar ve masanin {lizerine
daginik bir sekilde birakir.
Pipetlerle 6nceden Ogrenilen 1,2 ve 3 rakamlarini hatirlatir. Sonra 3
pipete 1 pipet daha eklenerek kag¢ pipet oldugu sorulur. 4 sayisini
pekistirecek etkinlikler( gruptaki nesnelerin sayisini  sdyleme,
gruptaki nesne sayisiyla rakamlar1 eslestirme vb.) yapilir. Pipetler
gruplara dagitilarak etkinlige devam edilir.
4 rakaminin yazilisina gecer. Tepegoziin 151811 acip lizerine renkli
kumlar1 doker. Once kendi 4 rakamini yazar sonra sirasiyla
ogrencilere yazdirilir.
Ogretmen: Onceden hazirlanmis olan sudoku etkinligi fotokopileri
ogrencilere dagitilir. Etkinlige baslamadan Once yonergelerin
anlagilabilmesi i¢in tahtada Ornek c¢oziiliir. Daha sonra etkinligin
yapilmas1 i¢in Ogrencilere siire verilir. Etkinlik bittikten sonra
yanindaki arkadasi ile etkinlik c¢alismalar1 degistirilerek karsilikli
kontrol etmeleri saglanir. Caligmalar esnasinda 6gretmen kontroliinde
gerekli destek verilir. Etkinlik sinif seviyesine gdre 6n (68renme
diizeyi farkli 6grencilere yonelik) kolay, orta, zor diizeyde hazirlanir.
Ogrencilerin ¢alismalarini panoya asar.
Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Rakamlarin okunusunu dogru ifade etmesi,
Cevresinde gordiigii nesnelerin sayisini rakamla ifade etmesi,
Farkli ¢galismalar1 inceleme imkan1 bulmasi,
Rakamlari kullanarak su dokuyu dogru bir sekilde doldurmasi,
Rakamlar1 dogru bir sekilde yazmasi,
e Rakamlarla resimleri eslestirmesi hususlarina da dikkat edilir.

Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
Degerlendirme sorulart;

1.4 rakamini dogru okuyup yazabiliyor mu?

2.Cevresinde gordiigii nesneleri dorderli gruplayabiliyor mu?

Hazirlayanlar

Berat KADIOGLU
Selahattin ERSIN
Hasan ER
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ETKINLiK CALISMA YAPRAGI

1.2.3 ve 4 rakamlar1 kullanilarak tablo doldurulacaktir. Her satir ve stitunda her rakamin bir
kere kullanilmas1 gerekmektedir.
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