Etkinlik No 17

Dersin Ad1 Matematik

Simif 4. Smf

Tarih .../.../2013

Etkinlik Ad1 Carki Cevir Islemi Yap
Onerilen Siire 40'

Ogrenci Kazanimlar

Iki adiml1 islemleri yapar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve

Teknikleri

Grup c¢alismasi, problem ¢6zme, gosterip-yaptirma, bulus
yoluyla 6grenme, sunus.

Kullanilan Egitim Teknolojileri-

Arac, Gorseli verilen islem carka.
Gerecler ve Kaynakca
Islenis On Hazirlik:

1- Etkinlikte kullanilacak ¢ark hazirlanir.

Dersi sunma;

Merak Uyandirma:

Cark masanin iistiine konulur. Ogrencilerin carkin dersle nasil
bir iliskisi olduguna iligkin goriisleri dinlenir.

lgiyi Odaklama:

Iki adimli islemler konusu ile bu ¢ark arasinda nasil bir iliski
olabilir? Diye sorar. Ogrencilerin goriisleri dinlenir.

Ogrenme Deneyimi:

Ogrencileri gruplara ayirir. Her gruba asagida gorseli verilmis
olan ¢ark dagitilir. Ogrencilerden carki cevirerek karsilarina
cikan islemi defterlerine yazarak yapmalar: istenir. Her islem
sonrasinda grup kendi i¢indeki islem ve cevaplar1 kontrol
ederek kendilerini degerlendirmesi soylenir. Islemi yanls
yapan kisi veya kisiler grup i¢inde dogru yapan g¢ocuklarla
beraber c¢alisir. Birbirlerine yardim edilmesi gerektigi
vurgulanmalidir. Gerektiginde 6gretmen yardimina basvurulur.
Islemlerin hepsini dogru ve kisa siirede bitiren dgrencilerden
islemlere dair problem yazmasi istenir.

Ornegin: Resimde goriindiigii gibi (5x112)+ 408=? Islemi
deftere yazilip ¢oziilecek.

Ornek Problem: Ali ve ailesi, ceviz bahgelerinden 1 giinde 5
sepet ceviz toplamustir. Bir sepette 112 ceviz vardir. Bu 5 sepet
ceviz ile evde bulunan 408 ceviz alinarak bir araya
toplanmistir. Alilerin kag¢ adet cevizi vardir?

Deneyim Paylagimi:

Etkinlik sirasinda karsilagilan durumlar hakkinda goriisler
alinir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/dgrencilerin;

e Sorulara uygun cevaplar vermesi,
e Grup olarak birbirine yardim etmesi,
e lslemleri dogru yamitlar vermesi,
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e Kendine giiven duymasi ve basari hissi,
e Elleri ile carki ¢cevirmesi,

e Carkin sekli ve renkleri ilgi uyandirmasi 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. (234x2) + 315 =?

2. 782-(100+89) =?

3. (104x4)+ (844/4) =?

Hazirlayanlar

Hatice AYDENIZ UN
Nurullah YAVUZ
Hasan YILMAZ
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CARKIN KULANILISI: Cark her dondiigiinde yeni bir islem ¢ikmaktadir. Islem yazilmis
olan kagitlarin kolayca ¢ikabilir olmasi, iglemleri zenginlestirmek adina yararli olacaktir.
Ogrenci gruplar1 heterojen veya homojen kurularak islemler grup seviyesine uygun olarak
belirlenmelidir.
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Etkinlik No 18

Dersin Adi Matematik

Simif 4. Smf

Tarih .J...12013
Etkinlik Ad1 Hayvanat Bah¢emiz
Onerilen Siire 40'

Ogrenci Kazanimlarn

Pay1 ve paydasi en ¢ok iki basamakli dogal say1 olan kesirleri, kesrin
birimlerinden elde ederek isimlendirir.

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem
ve Teknikleri

Soru-cevap, anlatma, yaparak-yasayarak oOgrenme, problem ¢dzme,
grup caligmasi.

Kullamlg_n E.gltlm Matematik ders kitaplari, bigak, elma, mukavva, renkli kartonlar, renkli
Teknolojileri-Arag, hayvan resimleri, raptiye, yapistirici

Gerecler ve Kaynakca v - TAPHYe, Yapiy

Islenis On Hazirlik:

1- Hayvanat bahgesi etkinligi malzemeleri hazirlanir.

Dersi sunma;

Merak Uyandirma:

Siifa biiyiik bir elma getirir ve masa iizerine birakir. Ogrencilerin
elmanin neden getirildigi ile ilgili goriisleri dinlenir.

Tlgiyi Odaklama:
Bicakla elma ikiye ayirarak bunun neden yapildigi sorar.

Ogrenme Deneyimi:

Elma iki par¢aya ayrildiginda olusan her bir pargaya ve dorde
ayrildiginda olusan her bir parcaya ne denildigini sorar, ardindan yarim
ve ¢eyrek cevaplar1 gelmesi lizerine bu kavramlar verilir.

Elmay1  dortten fazla  pargalara  aywrarak  bunlarin  nasil
isimlendirilebilecegini sorar ve kesir kavramina deginilir. Bunlari
kesirlerle ifade edebilecegimiz sodylenir ve tahtaya cesitli sekiller
cizilerek kesirlere ayrilir ve bu kesirler isimlendirilir.

o0 IN

Bu etkinlikler ¢ocuga da yaptirilip kesir kavrami tam olarak
yerlestirildikten ~ sonra  ¢ocuklara “HAYVANAT BAHCESI”
etkinliginin yapilacagindan bahsedilir.
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Ogrencileri beserli gruplara ayrilir. Her gruba getirilen malzemeler
dagitilir. Mukavvalara renkli kartonlar yapistirilir. Bunlarin hayvanat
bahgesi oldugu soOylenir ve yapistirilan renklere gore hayvanat
bahgelerine isimler verilir.

Kirmizi hayvanat bahgesi gibi..

Hayvanat bahgeleri grubun seviyesine gore 6.10.12.22... gibi esit
parcalara ayrilir. Daha sonra her grup kendisine verilen yonergeye gore
hayvan resimlerini keserek bu bahgeye yapistirir.

Ornegin; 12 parcaya ayrilmis kirmizi hayvanat bahgesinin,

1 “si fil, 2 ‘i aslan, 2 ‘si yilan, 3 ‘si kus ve 4 ‘si maymundan
olusacaktir.

12 12 12 12 12

Cocuklar yukaridaki oranlara gore kestikleri hayvanlar1 yapistirarak
hayvanat bahgesini olusturacaklardir.
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KIRMIZI HAY VANAT BAHCESI

(ZK: Pay1 ve paydasi en ¢ok iki basamakli dogal say1 olan Kesirleri,
kesrin birimlerinden elde ederek isimlendirir ve paydalar esit kesirleri
karsilastirir. )

Ogretmen:  Ogrencilerin  olusturduklar1  hayvanat  bahgelerinde
hayvanlarin sayilarina goére biiyiikten kiiglige ya da kiiglikten bilyilige
gore siralamalarini ister.

Deneyim Paylagimai:

Olusturulan hayvanat bahgeleri sinif panosunda sergilenir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

e Sorulara uygun cevaplar vermesi,

e Arkadaglar1 ile birlikte hayvanat bahgesindeki hayvanlari
yerlestirmesi ve grup c¢alismasina katilmasi,

e Kaesirlerin ne igine yarayacagini kavramasi,

e (ikarim ve kiyaslama yaparak sonuca ulasmasi,

e Hayvan resimlerini kesmesi, resimleri uygun sekilde

yapistirmast,
e Renkli hayvanat bahgeleri olusturmasi hususlarina da dikkat
edilir.

Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
Panodaki hayvanat bahgelerinden aslan ve fillerin hayvanat bahgesinin
ne kadarini kapsadigi sorulur. Bu sorular diger hayvanlar iginde
sorulur. Aynm1 hayvanat bahgesinde olan hayvanlarin  sayisi
karsilastirilir. Hangisinin daha ¢ok oldugu sorulur.
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Hazirlayanlar

Hatice AYDENIZ UN
Nurullah YAVUZ
Hasan YILMAZ
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Etkinlik No 19

Dersin Ad1 Matematik

Simif 4.Siif

Tarih .../.../2013

Etkinlik Ad1 Islemi Yapiyorum Yapbozu Buluyorum

Onerilen Siire

40+40°

Ogrenci Kazanimlarn

1.Tonun kullanildig yerleri belirtir.
2.Ton-kilogram, kilogram-gram ve gram-miligram arasindaki
iligkileri belirtir.

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem

Grup ¢alismasi, problem ¢6zme, gosterip-yaptirma, bulus yoluyla

ve Teknikleri Ogrenme, sunus.
Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac, Yapboz resmi, islemler tablosu.
Gerecler ve Kaynakca
Islenis On Hazirlik:
1- Yapboz ve islemler tablosu hazirlanir.
Dersi sunma;
Merak uyandirma:

Oyun masanin iistiine konulur. Ogrencilerin oyunun dersle nasil bir
iligkisi olduguna iligkin goriisleri dinlenir.

Ilgiyi Odaklama:

Kilogram ile oyun arasinda nasil bir iliski olabilir? Diye sorar.
Ogrencilerin goriisleri dinlenir.

Oyunun arkasindaki resmin ne olabilecegi tahmin etmelerini ister.

Ogrenme Deneyimi:
Yapilan yapbozdaki parca sayisi sinif mevcuduna gore diizenlenir(Her
Ogrenciye en az bir soru sorulacak sekilde). Sorular sorulurken
Ogrencinin diizeyi dikkate alinip ona gore sorular sorulmasina dikkat
edilecek. Her parcanin arka yiizeyinde sorularin cevabi bulunacak tiim
cevaplar bulunup parcalar birlestikten sonra yapboz ¢evrilip resim
ortaya ¢ikarilacak. Bunu birkac¢ resimde gerceklestirildiginde 6grenme
daha fazla pekistirilmis olacaktir.
Ornek islemler:
1. Balinanin agirli§int hangi agirlik birimiyle ifade ederiz.
2. Manava gittigimizde elma alirken manavdan elmanin agirlik
birimini ifade ederken hangi agirlik birimini ifade ederiz.
3. Baharat¢1 diikkanindan aldigimiz kiigiik paketlerdeki karabiberi
hangi agirlik birimiyle ifade ederiz.
4. Kullandigimiz ilaglarin agirligin1 hangi agirlik birimiyle ifade
ederiz.
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. 2mg=..........
8. 3150kg + 2kg =
(ZK: Ton-kilogram,
cevrimler yapar ve
gergeklestirir.)

kilogram-gram
bunlarla ilgili

9. 4t+32008=....ccevvinnn. kg ...

(ZK: Ton-kilogram,
cevrimler yapar ve
gergeklestirir.)

10. 3kg + 78 mg = .
(ZK: Ton-kilogram,
gevrimler yapar ve

kilogram-gram
bunlarla ilgili

kilogram-gram
bunlarla ilgili

ve gram-miligram arasinda
toplama c¢ikarma islemlerini

ve gram-miligram arasinda
toplama c¢ikarma islemlerini

ve gram-miligram arasinda
toplama c¢ikarma islemlerini

gerceklestirir.)
11. Tonun simgesi ......... dir.

14. 4300kg +2t=.......... treinen. kg
(ZK: Ton-kilogram, kilogram-gram ve gram-miligram arasinda
cevrimler yapar ve bunlarla ilgili toplama c¢ikarma islemlerini
gerceklestirir.)

15. 1850g +2000mg = ........... kg .oooovnint g
(ZK: Ton-kilogram, kilogram-gram ve gram-miligram arasinda
cevrimler yapar ve bunlarla ilgili toplama ¢ikarma islemlerini
gerceklestirir.)

16. Gramin simgesi ............. dir.

17. Bir findik paketinin i¢indeki findiklarla birlikte agirligi 250g ise

8 findik paketinin agirligi kag kg dir.

(ZK: Ton-kilogram, kilogram-gram ve gram-miligram arasinda
cevrimler yapar ve bunlarla ilgili toplama ¢ikarma islemlerini

gerceklestirir.)
18. Miligrammn simgesi .......... dir.
19. Bir geminin agirhigmi soylerken ........................ agirhik

birimi cinsinden sdyleyebiliriz.
20. Bir kalemin agirlig1 25........ dir.
Deneyim Paylagima:
Bulduklar1 resim hakkindaki yorumlari sorularak dinlenir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/0grencilerin;

Sorulara uygun cevaplar vermesi,
Grup olarak birbirine yardim etmesi,
Islemleri dogru yanitlar vermesi,
Kendine giiven duymasi ve basari hissi,
Elleri ile carki ¢cevirmesi hususlarina da dikkat edilir.

Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
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Degerlendirme sorulari;
1.Filin agirhigini sdylerken hangi agirlik birimini kullaniriz?
2.Kilogramin, gramin ve miligramin kullanildig1 yerleri sdyleyiniz.

3.4325kg=.......... too.... kg
4.354mg +75g=.......... g mg
Hazirlayanlar Hatice AYDENIZ UN

Nurullah YAVUZ
Hasan YILMAZ
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Etkinlik No 20

Dersin Adi Matematik

Simif 4.Smif

Tarih .../.../2013

Etkinlik Adi Koseyi Kaptim Kosegeni Yaptim

Onerilen Siire

40'+40°

Ogrenci Kazamimlar:

1. Ucgen, kare ve dikdortgeni isimlendirir.
2. Kosegeni belirler.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve

Soru-cevap, anlatma, yasayarak yaparak d6grenme, problem ¢dzme,

Teknikleri grup caligmasi.
Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac, Okul Bahgesi, renkli tebesirler.
Gerecler ve Kaynakca
Islenis On Hazirlik:
1- Bahgede ¢alisma yapilacak alanlar belirlenir.
Dersi sunma;
Merak Uyandirma:

Bugiin matematik dersini bahgede isleyelim mi? Diye sorar.
Ogrencilerden gelen evet cevabi ile bahgeye cikilir. Bahgeye Renkli
tebesirler ile kare, dikdortgen, paralelkenar eskenar dortgen ve
yamuk sekilleri ¢izilir.

[lgiyi Odaklama:

Istasyon calismas1 seklinde 6grencileri her sekle uygun bir bicimde
dagitir ve kdse kapmaca oynatilacagi soylenir. Cizilen geometrik
sekillerin her bir kosesine O0grenciler yerlestirilir ve ortada bir ebe
olacag belirtilir. Ogrenciler ebeye yakalanmadan birbiri ile yer
degistirecegi yakalanan 6grencinin ise ebe olacagi sdylenerek oyun
kurallar anlatilir ve oyun oynatilmaya baslanir.

Ogrenme Deneyimi:
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Oyun oynatilirken her istasyonda oyun bir bdliimde kesilerek
cocuklara geklin neresinde olduklar1 gecerken nerelerden gectikleri
gibi sorular sorularak beyin firtinas1 gergeklestirilir. Kose, kenar,
geometrik seklin ismi buldurulmaya c¢alisilarak kavratilmaya
calisilir. Cocuklara oyun oynarken neden karsilikli koselerden yer
degistirmedikleri sorulur ve c¢ocuklarin yakalanacaklar1 diisiincesi
buldurulmaya caligilir.

Karsilikli koselerdeki ¢ocuklarin en kisa yoldan nasil birbiri ile yer
degistirebilecegini bulmalarini ister. Karsilikli kosedeki kisilerin
hi¢bir sapma yapmadan seklin i¢inden birbiri ile yer degistirmesi
sonucu en kisa yolu bulabilecegi kavratildiktan sonra bu yolun
kosegen oldugu vurgulanir.

(ZK: 1-Paralelkenar, eskenar dortgen ve yamugu tasvir eder. 2-
Kare, dikdortgen, paralelkenar, eskenar dortgen ve yamugun kenar
ve kosegen Ozelliklerini belirler.) Cizilmis olan geometrik sekillere
kosegenler ¢izilir. Oyun istasyonlar degistirilerek ve bundan sonra
arada birde olsa kosegenleri kullanmalari istenerek devam edilir.
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Deneyim Paylasimi:
Dogada ve ¢evremizde oynadigimiz oyunlardaki geometrik sekillere
benzer varliklarin neler olabilecegi sorularak deneyimleri paylasilir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/6grencilerin;

Sorulara uygun cevaplar vermesi,

Dogada bulunan geometrik sekillere 6rnekler vermesi,
Ogrencilerin grup olarak oyun oynamasi,

Problemlere dogru cevaplar vermesi,

Ogrenciler el, kol ve viicutlarin1 kullanmas1 husularma da
dikkat edilir.

Degerlendirme

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

1.Kare, dikdortgen, eskenar dikdortgen, paralelkenar ve yamugun
sekillerinin ad1 nedir?

2.Kenar, kose ve kosegen nedir?

Hazirlayanlar

Hatice AYDENIZ UN
Nurullah YAVUZ
Hasan YILMAZ
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Etkinlik No 21

Dersin Ad1 Matematik

Simif 4.Smf

Tarih .../...12013

Etkinlik Ad1 Twister Ile Dort Islem
Onerilen Siire 40'+ 40°

Ogrenci Kazanimlari

1. Toplamlar1 100’i ge¢meyen en ¢ok iki dogal sayiyr zihinden
toplar.

2. Uc basamakli dogal sayilardan 100 iin kat1 olan dogal sayilari
zihinden ¢ikarir.

3. En ¢ok ii¢ basamakli dogal sayilar1 10, 100, 1000 ile zihinden
carpar.

4. Son li¢ basamag: sifir olan en ¢ok bes basamakli dogal sayilari
10, 100, 1000 ile kisa yoldan boler.

Ogretme-Ogrenme-Yontem

Soru-cevap, anlatma, yasayarak yaparak Ogrenme, problem ¢ozme,

ve Teknikleri grup caligmasi.
Kullanilan Egitim

Teknolojileri-Arac, Twister
Gerecler ve Kaynakca

Islenis On Hazirlik:

1- Twister oyunu hazirlanir.
2- Dogru ve yanlis cevaplar i¢in miizik hazirlanir.

Dersi sunma;

Merak Uyandirma:

Ogretmen: Twister oyununu zemine agar. Ogrencilerin gordiikleri ve
neler olacagi ile ilgili goriisleri dinlenir.

Ilgiyi Odaklama:

Dersin matematik toplama, ¢ikarma, carpa ve bdlme oldugu ve oyunla
matematik dersi arasinda nasil bir iliski olabilecegi sorulur.
Ogrencilerin goriisleri dinlenir.

Ogrenme Deneyimi:

Oyunla ilgili agiklama yapar. Twister iistiindeki dort renk dort islemi
belirtmektedir. Ogrenci istedigi islemden baslar ancak her seferinde
islem degistirmek zorundadir.

Ogrenci seviyesi dikkate alinarak oOgrenci eslestirmeleri yapilir.
Ogrenciler. Twister da karsilikli olarak yerlesirler.

Ogrenci istedigi islemden oyuna baslar. Sorular1 baslangigta 6gretmen
sorar. Kazanimlar dogrultusunda sorulan sorulara cevap veren dgrenci
ilerler. Sorulan sorularin dogru olup olmadigini onaylamak izleyici
grubuna aittir. Dogru yanit verildiyse alkis yapilir ve 6grencinin bir
ondeki seviyeye gecmesi saglanir. Yanit yanligsa seyirci grubu ses
vermez. Bu islem miizik ile zenginlestirilebilir.

Dogru ve yanlis cevap i¢in se¢ilen miizikler ¢alinir. Sorular izleyici
ogrenci grubu tarafindan da sorulabilir.

Ogrenci seviyesi goz Oniine almarak zorular bazi 6grencilerde
zorlasirken, alt seviyedeki Ogrencilere gore kolaylagsma esnekligine
sahiptir.
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Deneyim Paylagima:
Oyun sirasindaki duygu ve diisiinceler ifade edilir. Hangi islemde
zorlanildig1 ve kolay oldugu hakkinda fikir aligverisi yapilir.

Etkinlik sirasinda 6grenci/dgrencilerin;

e Sorulara uygun cevaplar vermesi,

e Grup olarak oyun oynamasi,

e Problemlere dogru cevaplar vermesi,

e El, kol ve viicutlarini kullanmasi,

e Renklerde uygun sekilde ilerlemesi hususlarina da dikkat edilir.

Degerlendirme

Etkinlik, 6grencilerin konu alanina yonelik bilgi, beceri ile tutumlar,
ilgiler, 6grenme stilleri gibi 6zellikleri dikkate alarak degerlendirilir.
Asagidaki islemleri zihinden yapar.

60+40 =? 585-200 =?

265x1000=? 26000/100="

Hazirlayanlar

Hatice AYDENIZ UN
Nurullah YAVUZ
Hasan YILMAZ
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