Etkinlik No 12

Dersin Adi Matematik

Simif 3.Smf

Tarih .../.../2013

Etkinlik Ad1 Basamaklar ve Degerleri
Onerilen Siire 40'

Ogrenci Kazanimlar

1. Ug basamakli dogal sayilar1 okur ve yazar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

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

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakc¢a

9’ar adet farkli renk ve boyutlarda toplar, 3 adet kova

Islenis

Dersi sunma; Sinifa elinde yarim litrelik bir su ile girer. Bu suyu
nereden ve kag liraya almis olabilecegini tahmin etmelerini ister.
Verilen cevaplardan sonra suyu marketten 25 kurusa aldigini
sOyler. Daha sonra 6grencilere otobiisle veya ucakla yolculuk
yapan olup olmadigini, dinlenme tesisi veya hava alanlarindan
aligveris yapan olup olmadigini sorar ve ayni suyun oralarda kag
liraya satilabilecegini tahmin etmelerini ister. Daha sonra
Ogretmenin yonlendirmesiyle tutarlari tahtaya yazilir.

Bir sise su:
Havaalam1  Dinlenme tesisi Market
3-4TL 1TL 25 Kr

Suyun farkl yerlerde farkli degerlerde oldugu vurgulanir.

Tahtaya 111, 222 gibi tiim basamaklarinda ayni rakam kullanilarak
3 basamakl1 bir say1 yazilarak bu rakamlarin degerlerinin ayn1 mi
farkli m1 oldugu sorulur. Basamak adlar1 bu rakamlarin {izerine
yazdirilir.

Suyun farkl yerlerde farkli iicrette oldugu gibi rakamlarin da farkl
basamaklarda farkli degerlerde oldugu sonucuna ulagilmaya
caligilir.

Daha sonra Renkli YOB etkinliginde anlatilan oyun cocuklara
hatirlatilarak bu sefer birler basamagi grubu c¢ok yakin, onlar
basamagi grubu orta mesafede ve yiizler basamagi grubu en uzak
mesafede olacak sekilde oynatilir.( Asagidaki oyun bir Onceki
etkinlikteki haliyle verilmistir)

Renkli YOB:

Sinifta segilen boliime asagida 6rneklendirilmis olan renkli kovalar
yan yana belirli araliklarla yerlestirilir. Smiftaki 6grenciler simif
sayisina gore 6 -10 kisilik iic gruba ayrilir. Her grup belirlenen
kovalarin basina gecer. Her gruptan 1 6grenci kovanin basina
gorevlendirilir. Gruptaki diger 6grencilerin kovanin Oniinde tek
sira olmalar1 istenir. Gruplara farkli renklerde ve farkli boyutlarda
en fazla 9 top verilir. Ogretmenin belirleyecegi mesafeden sirasiyla
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toplar1 kovaya atmaya ¢aligsmalari istenir. Her 6grencinin sadece 1
kez top atabilecegi kurali hatirlatilir. Biitiin gruplarda sira grubun
basindaki Ogrenciye dondiigiinde oyun durdurulur. Kovanin
basindaki 6grenciler kovaya isabet ettirilen toplar1 sayar ve tahtada
Onceden ¢izilmis olan tabloya sayiy1 yazar. Olusan sayinin
okunmas1 istenir. Kovanin bagindaki ogrenciler degistirilerek
oyuna devam edilir.
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Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

Takim oyununun 6nemini fark etmesi,

Basamak degerini bilmesi,

Parasinin degerini bilmesi,

Fiziksel becerisini artirmasi hususlarina da dikkat edilir.

Degerlendirme Etkinlik, O6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile
tutumlar, ilgiler, 6grenme stilleri gibi Ozellikleri dikkate alarak
degerlendirilir.

Degerlendirme sorulart;

1.481 sayisinda basamak isimlerini ve degerlerini yaziniz.

2.189 sayisinda basamak degeri en fazla olan rakam hangisidir?
3.U¢ basamakli bir sayida hem onlar hem birler basamaginda
basamak degeri ayni1 olan rakam hangisidir?

Hazirlayanlar Eda ERKEN
Murat KARAGUL
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Etkinlik No 13

Dersin Ad1 Matematik

Siif 3.Smf

Tarih .../..72013

Etkinlik Adi Cemberimde Giil Oya

Onerilen Siire 40+40

Ogrenci Kazanimlar

1.Nesnelerin ¢evrelerini belirler.
2.Diizlemsel sekillerin ¢evre uzunlugunu hesaplar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem
ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma, yaparak-yasayarak 6grenme.

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac,
Gerecler ve Kaynakca

Cesitli ebat ve sekillerde kesilmis yazma (¢ember), yapistirici, pul,
kibrit ¢opti, tebesir

Islenis

On Hazirhk:
1- Ogrencilerden bir giin onceden yazma, pul ve yapistirict
getirmeleri istenir.

Dersi sunma; Ogrencileri 4/ 6 kisilik gruplara ayirir. Ornek olarak bir
tane yazmay1 sekillendirerek( simetrik veya asimetrik olabilir ) keser.
Daha sonra gruplar da istedikleri sekli vererek yazmalarin1 keserler.
Sonra grup isimlerini tahtaya yazarak, yazmalarinin sekillerini tahtaya
cizerler. Yazmalarinin her bir kenarina farkli renkte pullar yapistirilir.
Her kenarda ka¢ adet pul kullanildigi ve biitiin pullarin toplam
sayisinin kag oldugu sorulur. Bu pullarin her birinin bir birim oldugu
ve her kenardaki birim sayilar1 toplaminin kenar uzunlugu oldugu,
kenar uzunluklar1 toplanarak c¢evre uzunlugunun bulundugu ifade
edilir. Tebesirle yere dikdortgen ve kare cizer. Ogretmen gruplara
kibrit ¢oplerini vererek ¢izilen sekillerin ¢evresine dizmelerini ve kag
kibrit ¢opili kullandiklarin1 hesaplamalari istenir.

Zemine ¢izilen sekillerde her kenarda ayni sayida kibrit ¢opii kullanilip
kullanilmadig: sorulur. Kare, Dikdortgen arasindaki kenar farkliliklar
ve kenar uzunluklarinin toplanmasi ile ¢gevre uzunlugunun bulunmasini
fark etmeleri saglanir.

(Z.K: Kare ve dikdortgenin ¢evre uzunluklari ile kenar uzunluklar
arasindaki iliskiyi belirler.)

Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Smifta hangi nesnelerin ¢evre uzunlugunu bulabileceklerini
sOylemesi,

e Grup halinde caligmasi,

e Diizlemsel sekillerin kenar uzunluklarini toplayarak ¢evre
uzunluklarini bulmasi,

e (inliikk hayatinda ¢evre hesaplamalarinin kullanildig1 alanlara
Ornekler vermesi,

e Bedensel koordinasyon ve gozlemleme  yetenekleri
kazandirmasi hususlarina da dikkat edilir.

Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi Ozellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
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Degerlendirme sorulart;
1. Yazmanin ¢evresini bagka birimlerle 6l¢ebilir miyiz?
2. Tiirkiye haritasinin ¢evresini pullarla dl¢iiniiz.

Hazirlayanlar

Eda ERKEN
Murat KARAGUL
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Etkinlik No 14

Dersin Ad1 Matematik
Simif 3.Smif
Tarih .../.../2013
Etkinlik Adi Oriintii Treni

Onerilen Siire

40'

Ogrenci Kazanimlar

1. Bir oriintiideki iliskiyi belirler ve Oriintiiyii genisletir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem

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

ve Teknikleri

Kullanilan Egitim

Teknolojileri-Arag, Marakas, kalem, resim kagidi, makas.
Gerecler ve Kaynakca

Islenis On Hazirlik:

1- Istasyonlar i¢in gerekli malzemeler istasyon olarak kullanilacak
sira/masalara yerlestirilir.

Dersi sunma; Smifa elinde iki tahta kalemiyle girerek kalemleri iki
kere birbirine bir defa O6gretmen masasina vurarak Ogrencilerin
dikkatine ceker.

Ogrencilerden aym sekilde kalemleri iki defa birbirine ve bir defa
stralarina vurmalarini ister. Ogrenciler dgretmenini taklit ederek siirece
katilir. Ogrencilere tutulan ritimde nasil bir kural oldugunu sorar.
Ogrencilerin goriisleri dinlenir. Sayilar, resim, miizik, doga ve tasarim
istasyonu seklinde 5 istasyon olusturur. Ogrenciler ilgi alanlarina gore
istasyonlara dagitilir.

Sayilar istasyonunda:

Ogrenciler sayilarla dort islem becerilerini kullanarak &riintii olusturur.
Resim istasyonunda:

Ogrenciler resim kagidina istedigi sekli veya resmi cizerek oriintii
olusturur.

Miizik istasyonunda:

Kalem, su sisesi veya marakas gibi nesneler kullanarak ritmik Oriintii
olusturur.

Doga istasyonu:

Dogadan topladigi tas, yaprak, ot gibi nesnelerle oriintii olusturur.

Tasarim istasyonu:
Diigme, boncuk, atag, kurdele gibi nesnelerle kolye, bileklik, tespih
gibi tasarimlar yaparlar.

Daha sonra her istasyondaki 6grenciler yapmis olduklar1 ¢aligmalar
sirastyla sinif arkadaglarina sunar.

Etkinlik sirasinda 6grenci/0grencilerin;

e Oriintiiniin belli bir kurala gore devam ettigini sdylemesi,

e Oriintiide kullanacaklar1 &rnekleri dogadan almasu.(tas, yaprak,
su vs.)

e Olusturulan istasyonlarda isbirligi ile caligsmasi,
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Oriintiide verilen kural1 bularak 6riintiiyii genisletmesi,

e Cevresinde kullanilan oriintiiye dair farkindaliklarin artmasi,
e El becerileri ve gozlemleme yetenekleri kazandirmast,
o Gorsel yeteneklerini kullanarak Oriintli olusturmast hususlarina
da dikkat edilir.
Degerlendirme Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,

ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.

Degerlendirme sorulart;

50-45-40-...-...-25-....-....-..7

2 - 11
Yandaki sayilar arasinda bir iliski vardir. Buna gore
3 — 16 ?isaret yerine hangi sayi gelmelidir?
7 - 36
11 - 2
Hazirlayanlar Eda ERKEN
Murat KARAGUL
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Etkinlik No 15

Dersin Ad1 Matematik
Smif 3.Smf
Tarih .....12013
Etkinlik Ad1 Renkli YOB

Onerilen Siire 40+40

Ogrenci Kazanimlar

1. Ug basamakli dogal sayilar1 okur ve yazar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem
ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, beyin firtinasi, yaparak-yasayarak dgrenme.

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac,
Gerecler ve Kaynakca

9’ar adet farkli renk ve boyutlarda toplar, 3 adet kova, birlik, onluk ve
yiizliik taban bloklar

Islenis

Dersi sunma; Elinde kova ve toplarla smifa girer. Ogrencilerin kovayla
ilgili ne yapilacag1 konusundaki fikirleri dinlenir. Ogrencilere “Cok
eglenceli bir oynayacagiz. Ancak bu oyunu oynayabilmeniz i¢in beni
dikkatle dinlemenizi istiyorum.” der. Ogrencileri ii¢ gruba ayirir.
Ogrenci gruplarma taban bloklar1 dagitilarak 35, 67, 78 gibi iki
basamakli dogal sayilart modellemeleri istenir. Daha sonra
Ogrencilerden iki basamakli en biiylik dogal say1y1 modellemeleri
istenir. Sayinin i¢inde kag¢ onluk, kag birlik oldugu sorulur. Alinan
cevaplardan sonra modelledikleri sayiya 1 birlik ilave etmeleri istenir.
Olusan yeni sayida ka¢ onluk ve kag birlik oldugu sorulur ve birliklerin
bir onlukla degistirilmesi istenir. Olusan yeni sayida ka¢ onluk ve kag
birlik oldugu, bu saymin ka¢ oldugu, nasil yazabilecegimiz ve 10 tane
onluk blok yerine 6nlerinde bulunan bloklardan hangisini
kullanabilecegimiz sorularak 6grencinin yiizliik bloklara gegmesi
amaclanir. Yiizliik, onluk ve birlik taban bloklar1 kullanilarak {i¢
basamakli sayilar modellenir ve yazilir. istenilen amaca ulastiktan
sonra oyuna gecilir ve oyun kurallar1 anlatilir.

Renkli YOB:

Sinifta secilen boliime asagida 6rneklendirilmis olan renkli kovalar yan
yana belirli araliklarla yerlestirilir. Siiftaki 6grenciler sinif sayisina
gore 6 -10 kisilik ii¢ gruba ayrilir. Her grup belirlenen kovalarin bagina
gecer. Her gruptan 1 68renci kovanin basina gorevlendirilir. Gruptaki
diger ogrencilerin kovanin 6niinde tek sira olmalar1 istenir. Gruplara
farkl1 renklerde ve farkli boyutlarda en fazla 9 top verilir. Ogretmenin
belirleyecegi mesafeden sirasiyla toplar1 kovaya atmaya caligmalari
istenir. Her 0grencinin sadece 1 kez top atabilecegi kurali hatirlatilir.
Biitiin gruplarda sira grubun basindaki 6grenciye dondiigiinde oyun
durdurulur. Kovanin basindaki 6grenciler kovaya isabet ettirilen toplari
sayar ve tahtada onceden cizilmis olan tabloya sayiy1 yazar. Olusan
saymin okunmasi istenir. Kovanin basindaki 6grenciler degistirilerek
oyuna devam edilir.

(Z.K: Ug basamakli dogal sayilarin basamak adlarini ve basamak
degerlerini belirtir.)

Ogrencilere 3 tane yiizliik topun hangi sayiya karsilik
geldigi,7 tane onluk topun hangi sayiya karsilik geldigi,4
tane birlik topun hangi saylya karsilik geldigi sorularak
ogrencilerin bir Uist kazanima ge¢cmeleri hedeflenir.
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Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Ug basamakli dogal sayilar1 okumas1. Okudugu say1y1
sOylemesi,

e Grup halinde caligmasi,

e Iki basamakl1 dogal sayidan ii¢ basamakl1 dogal say1ya
gecgerken neden-sonug iliskisi kurarak diistinmesi,

e QGiinliik hayatinda aligveris yaparken, telefon numarast vs.
yazarken li¢ basamakli dogal sayilar1 kullanmas.

e Bedensel koordinasyon ve gézlemleme yetenekleri
kazandirmas:.

e Gorsel yeteneklerini kullanarak tic basamakli dogal sayilari
kesfetmesi hususlarina da dikkat edilir.

Degerlendirme

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

1.Turuncu toplar1 hangi kovaya attin1z?

2.Bu oyunu dort kova ile oynasaydik yazacagimiz say1 ka¢ basamakli
olurdu?

3.U¢ basamakli en biiyiik ve en kiiciik say1 kagtir?

4.0Onlar basamagi 0 olan ii¢ basamakli bir say1 yaziniz.

5.968 sayisinda onlar basamagindaki saymin basamak degeri kactir?

Hazirlayanlar

Eda ERKEN

Murat KARAGUL
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Etkinlik No 16

Dersin Ad1 Matematik

Simif 3.Smf

Tarih ...1../12013

Etkinlik Adi Veni Vidi Vici (Geldim Gordiim Yendim)
Onerilen Siire 40'

Ogrenci Kazanimlar

1. 20’ye kadar olan Romen rakamlarini okur ve yazar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem
ve Teknikleri

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

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve Kaynakca

Kartlar, karton, kibrit, yapistiric

Islenis

On Hazirlik:
1.http://www.komikler.com/komiktv/cizgi filmler/16:27552/Veni Vidi
Vici Geldim Gordum Yendim videosu hazirlanir.

Dersi sunma; Ogrencilere video izletilerek Romalilara dolayisiyla
Romen rakamlarina ilgi ¢eker.
(http://www.komikler.com/komiktv/cizgi_filmler/16:27552/Veni_Vidi
Vici_Geldim_Gordum_Yendim)

Ogrencilere Romen rakamlarinin kullamldig: yerler sorulur.

Ogrencileri gruplara ayirir. Gruplardan kibritlerden 1°den 20’ye kadar
Romen rakamlar1 olusturarak bir kartona yapistirmalar1 istenir.
Calismalar panoda sergilenir.

Kartlara 1°’den 9’a kadar sayilar yazilarak kartona ters sekilde rastgele
yerlestirilir. Ayni sekilde Romen rakamlar1 da yazilarak kartona ters
sekilde rastgele yerlestirilir. Ogrenciler 3’er kisilik gruplara ayrilarak
asagidaki oyun oynatilir.

Oyunun kural: Bir tane normal rakamdan, bir tane Romen
rakamindan ac¢ip dogru eslestirme oldugunda onlar kenara alinacak,
dogru degilse tekrar kapatip yerine konulacaktir. Grup tiiyeleri sirayla
birer eslestirme yapacaktir. Kartlarin tamami eslestirildiginde oyun sona
erer. Oyunu bitirme siiresi en az olan grup oyunu kazanir.

Bu asamadan sonra oyun 20 sayisimi igerek sekilde genisletilerek
oynatilacaktir. Ancak rakam sayisi ¢ogalacagi i¢in genisletilmis oyunda
gruptaki 6grenci sayist artirilabilir.

VI | IV |
3 | 7 ]2 im | vi | v
9 1416 T IX | VI
1|58

Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Romen rakamlarinin gilinlik hayatta kullanildigi yerleri
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sOylemesi,

o Eslestirme oyununda igbirligiyle calismanin faydalarim
sOylemesi, Dayanismanin 6nemini 6grenmesi,

e Rakamlar arasinda iliski kurmasi,

e Romen rakamlarini giindelik hayatinda kullanmasi hususlarina
da dikkat edilir.

Degerlendirme

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

1.Romen rakamlarinda 0 var midir?

2.Glnliik hayatta Romen rakamlarini kullandigimiz yerler nerelerdir?

3.Romen rakamlarini yazarken uymamiz gereken kurallar nelerdir?

4.6 ve 19 sayilarin1 Romen rakamlari ile yaziniz.

5.XII, I, XVIL, V, Il Romen rakamlarini kiigiikten biiyiige
siralayniz.

Hazirlayanlar

Eda ERKEN
Murat KARAGUL
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