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Bu temada o6grencilerin gunlik yasamin icerdigi toplama ve ¢ikarma islemlerini ¢6zim-
leyebilmesi; 20'den kiglk sayilarla toplamlari 20'ye kadar (20 dahil) olan eldesiz toplama
islemi ve onluk bozma gerektirmeyen 20'den (20 dahil) kiiclk sayilarla ¢ikarma islemi ya-
pabilmesi; toplama ve cikarmaislemi baglaminda esitligi yorumlayabilmesi; toplama ve ¢i-
karma islemlerinin sonuclarini tahminde bulunarak ve zihinden islem yaparak muhakeme
edebilmesi; toplama ve gikarma islemi arasindaki iliskiyi yorumlayabilmesi;toplama isle-
minde degisme dzelligini ve islemlerde verilmeyen terimi belirleyebilmesi; problem duru-
munu toplama ve ¢ikarma islemiile cozUmleyebilmesi amaglanmaktadir.
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MABI. Matematiksel Muhakeme (KB2.4. C6zimleme, KB2.14. Yorumlama)

KB2.4. Cozimleme, KB2.14. Yorumlama

E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik, E3.6. Analitik Dusun-
me

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme Becerisi), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi,
SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D4. Dostluk

OB1. Bilgi Okuryazarhgi

Beden Egitimi ve Oyun
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OGRENME CIKTILARI VE
SUREC BiLESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

OGRENME
KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

MAT.1.2.1. Gunlik yasamin igerdigi toplama ve ¢ikarma islemlerini ¢6ziimleyebilme

a) Ginlik yasam durumunun toplama ve ¢ikarma islemlerinden hangisini ge-
rektirdigini fark eder.

b) Ginlik yasam durumuna karsilik gelen toplama ve ¢ikarma islemlerini bir-
biriile iliskilendirir.
MAT.1.2.2. Toplama ve gikarma islemlerinin sonuglarini tahminde bulunarak ve zihinden
islem yaparak muhakeme edebilme
a) Toplama ve ¢cikarma islemlerine iliskin 6geleri belirler.
b) Toplama ve ¢cikarma islemlerine iliskin 6geler arasindaki iliskileri belirler.

c) Toplama ve ¢ikarma islemlerine yénelik tahmin ve zihinden islem sonuclari
arasinda iliski kurar.

¢) Tahmin ve zihinden islem sonuglarinin tutarliigini ifade eder.

MAT.1.2.3. Esitisaretinin anlamini toplama ve ¢ikarma islemi baglaminda yorumlayabil-
me

a) Toplama ve ¢cikarma islemlerinde esit isaretinin kullanimini inceler.
b) Esit isaretinin anlamini kullanarak bir toplama ya da ¢ikarma islemini dé-
nustdrdr.
¢) Déndstirdigl toplama ve gikarma islemlerini kendi ciimleleriyle ifade eder.
MAT.1.2.4. Toplama ve gikarma islemlerinin iliskisini yorumlayabilme
a) Toplama ve ¢ikarma islemlerinin iliskisini inceler.
b) Toplama ve ¢cikarma islemlerini tersine dénustur(r.

c) Toplama ve ¢cikarma islemlerinin iliskisini yeniden ifade eder.

Toplama ve Cikarma

Genellemeler
- Toplama ve ¢cikarma matematikte temel aritmetik islemlerdendir.

Anahtar Kavramlar

- toplama, toplanan, toplam, artma, ¢ogalma, arti, ¢ikarma, eksilen, ¢ikan,
fark, azalma, eksilme, eksi, esittir

Sembol ve Gosterimler

Bu temanin dgrenme ciktilari; gozlem formu, acik uclu sorular, bosluk doldurma ve es-
lestirme sorularindan olusan calisma kagitlari ve kontrol listeleri kullanilarak degerlendi-
rilebilir.

Esit isaretinin anlamini toplama ve ¢ikarma islemi baglaminda yorumlayabilme 6grenme
ciktisini degerlendirmek Uzere 6@rencilere performans gorevi verilebilir. Performans go-
revleri analitik dereceli puanlama anahtariile degerlendirilebilir.
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OGRENME-OGRETME
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On Degerlendirme Siireci

Kopria Kurma

Ogretme - Ogrenme
Uygulamalari
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Ogrencilerin verilen bir coklugun sayisini belirleyebildigi, sayinin ifade ettigi biyikligu bil-
digi, sayr korunumunu kazandigl, 6geleri daginik veya dizenli bir sekilde bulunan en fazla
20've kadar olan nesne grubunu ¢ozimleyebildigi, ayrica artma ve azalma kavramlari hak-
kinda bilgi sahibi oldugu kabul edilmektedir.

Oyunlardan, gorsel dgelerden veya somut nesnelerden yararlanilarak 6grencilerden en
fazla 20 adet nesnenin sayisini tahmin etmeleri istenir. Ayrica bu strecte sayinin korunu-
mu ile ilgili 6n bilgileri ortaya ¢cikarmak icin farkli sayilarda nesneler verilerek 6grencilerin
dogru cevaplar verip vermedikleri belirlenir.

Nesnelerle veya 6drencilerle olusturulan gruplarin sayilari sorulur. Gruplarin birlesmesi
sonucunda nasil bir degisimin oldugu, olusan yeni grubun toplam ka¢ nesne veya dgren-
ciden olustugu ve iki grup arasindaki sayi farki bulunur. Bulunan sayi farkina gére égrenci
veya nesnelere ekleme yapilarak gruplardaki 6grenci/nesne sayisinin esitlenebilecegine
iliskin sorular yoneltilir.

On degerlendirme siirecinde 6grencilerin temel sayi kavramlarini, siralama becerilerini ve
artma ile azalma kavramlarini anlama duzeylerinin élgtlmesi amaglanir. Bu dizeyde gin-
ik yasam problemleri ve oyun tabanli etkinlikler kullanilir. Ogrencilerin toplama ve cikar-
ma islemleriile esitlik kavramina yonelik hazir bulunusluklari belirlenir.

Sinifa getirilen cesitli nesneler veya gorsel araclar kullanilarak 6grencilere bir araya getir-
me (artma), birbirinden ayirma (azalma) kavramlari somut bir sekilde gésterilir. ileriye ve
geriye dogru ritmik sayma etkinlikleri yapilir. Verilen iki nesne grubundaki nesneleri saya-
bilen, iki grup arasindaki nesneleri azlik cokluk iliskisi baglaminda yorumlayabilen 6gren-
cilere Uzerine sayma gerektiren ornekler veya durumlar ile toplama, icerisinden ayirma
gerektiren ornekler veya durumlar ile ¢cikarma islemine hazirlik yapilir.

Esit dgrencisayisinasahipikigrup 6grenciden, gruptaki 6grenci sayisini belirlemelerisag-
lanir. Devaminda her gruba dagitilan nesnelerin sayisi ile 6grenci sayisini karsilastirmalari
ve eslestirmeleri istenir. Tahtaya yazilacak bir sayiyi grup icinde temsil ederek farkli sayi-
larla cokluklar olusturmalari istenir. Olusturulan sayilarla eksiltme ve artirma gerektiren
ornekler verilir. Bu sekilde toplama ve ¢cikarmaislemleri Gzerinde durularak artma ve azal-
ma kavramlarina hazirlik yapilir.

MAT.1.2.1

Ogrencilere oynayacaklari oyun ile ilgili ydnergeler verilerek sinif ortamini diizenlemeleri
saglanir ve gesitli sorularla merak uyandirilir (E1.1). Ogrenciler gruplara ayrilarak birles-
me, ayrilma, artma, azalma gibi etkinlikler iceren bir oyun oynanir. Oyunun kendisine degil
artma ve azalma durumlarina odaklanmalari saglanir (E3.2). Ginlik yasam durumlarini
iceren etkinliklerde, artma durumunda toplama islemi; azalma durumunda ise cikarma
isleminin gerektigi (iki basamakli sayi ile tek basamaklinin sayinin toplandigi, eldesiz; iki
basamaklidan tek basamaklinin gikartildigi, onluk bozma gerektirmeyen) agiklanir. Sinifta
gruplar olusturularak her bir gruptaki 6grencilerin sayma yapmasi istenir. Son dgrenci-
nin soyledigi sayinin grubun toplam sayisi oldugunun fark edilmesi saglanir. Bu slrecte
20den kiglk ve toplamlari 20'ye kadar (20 dahil) olan sayilarla eldesiz alt alta ve yan yana
toplama islemi yapilir (iki sayi ile sinirli kalinir). Bunun yaninda slregte égrencilerin etkin
dinlemeleri, duygu ve dusuncelerini ifade etmeleri ya da grup etkilesimine katilmalari
saglanarak etkilesim strdardlir (SDB2.1, D4.2). Bir araya getirme yoluyla toplama islemi
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gerceklestirilirken blylk sayidan baslanmasinin kolaylik saglayacaginin ve toplama is-
leminin degisme 6zelliginin anlasiimasina yonelik etkinlikler yapilir (SDB3.3, E3.6). Grup
calismalari veya oyunlar araciligiyla 6grencilere toplama isleminde degisme 0zelligini pe-
kistirmeleri icin firsat taninir (E2.5, E3.3). Ayrica bu slregte sifir sayisinin etkisiz oldugu
durumlara vurgu yapilir. Toplama isleminde sifirin etkisi, bir sayinin sifir ile toplandiginda
sonucun sayinin kendisine esit oldugu belirtilerek vurgulanir. Bu durumun matematikte
temel bir 6zellik oldugu ve herhangi bir sayiyi sifir ile toplamanin toplami degistirmedigine
vurgu yapilarak cesitli drnekler verilir. Bunun yaninda cikarma isleminde ogrencilere bir
sayidan sifir cikarmak veya bir sayidan kendisini cikarmak arasindaki iliski drneklerle gos-
terilir. Ogrencilerin sifir sayisinin cikarma islemi sirasindaki etkilerini kavramalari saglanir.
Ayrica slregte yapilan gikarmaislemlerinde 20'ye kadar (20 dahil) olan bir gokluktan belir-
tilen sayi kadarinin eksiltiimesi istenir.

Ogrencilerin sinif igerisinde somut yasantilar yolu ile gruplama, toplama, eksilme kavram-
larini 6grenme durumlari gézlem formu ile kontrol edilebilir. Ogrencilere tizerine sayma
veya bir grup nesne icerisinden bir kismini ayirma etkinliklerinin her asamasinda sorular
sorularak beyin firtinasi yapilabilir (SDB2.2). Bu tir etkinliklerde kontrol listeleriile 6lgme
faaliyetleri yapilabilir. Toplama ve ¢ikarma islemlerini ve toplama isleminin degisme 6zel-
liginin yer aldigi acik uclu sorulardan olusan calisma kagitlari uygulanabilir.

MAT.1.2.2

Toplama ve cikarma isleminin 6geleri ve 6gelerin isimleri, islemler Uzerinde ifade edilir.
Bu dgeler arasindakiiliskileri grencilerin kendiifadeleriyle belirtmesi beklenir. Bu sekilde
ogeler arasindaki iliskiler ortaya konur.

Ogrencilerin toplama ve ¢ikarmaile ilgili tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini
gelistirebilmek icin kendi stratejilerini olusturmalarina firsat verilir. Bu amacla gunlik ya-
sam durumlarindan yola gikilarak 6¢renciyi bir problem (bir islem gerektiren)ile karsi kar-
slya birakacak ve kendi ¢ozum yollarini bulmalarr icin analitik dGsunmeye yonlendirecek
etkinlikler yapilir (SDB3.2, E3.6). Toplama ve ¢ikarma islemine yonelik tahmin ve zihinden
islem sonuclariniifade etmeleri saglanir.

Blyiik sayinin (izerine saymanin kolaylik sagladigi durumlar aciklanir. Ogrencilerin 10a ta-
mamlama, toplami ayni olan sayilar gibi stratejilere yonelik islem deneyimi kazanacaklari
bilgilere ulasmalariicin cesitli oyun ve etkinlikler yapilir. Tum égrencilerin tahmin ve zihin-
denislem sonuclariniiliskilendirmeleri, bu iliskiye yonelik ¢cikarimlarini kendi cimleleri ile
ifade etmeleri saglanir (SDB3.3). Ogrencilere icerisinde tahmin ve zihinden islem iceren
cesitli etkinlikler verilerek acikladiklari stratejiler dogrultusunda kontrol listeleri uygula-
narak degerlendirme yapilabilir.

MAT.1.2.3

Toplama isleminde esitlik kavramina dikkat cekmek icin tahterevalli, esit kollu terazi gibi
denge durumunu gosterebilecek gorsellerle veya dgrencilerin kollarini iki yana agmala-
riyla denge durumunu ifade edecek etkinlikler yapilir. Toplama ve cikarma islemleriniice-
ren gunlik yasam durumlariina yonelik es nesneler ile kutlelerinin birbirine esit oldugu
durumlar degerlendirilir (Kiitle kavramina deginilmez.). iki tarafa da ayni nesneden farkli
sayllarda eklenerek kag nesne daha eklendiginde ya da ¢ikarildiginda dengenin olusacadgi
sorulur.

Nesnelerin bir araya getirilmesini temsil eden toplama islemi ile buttinden bir parcanin
cikariimasi anlamini iceren cikarma isleminin yapildigi etkinliklerde esit isaretinin, esit-
ligin her iki tarafinda da esit sayida nesne oldugunu gosterdigi uygulamalarla inceletilir
(0B1). Satrancg oyunundaki rakiplerin tas sayilarindaki artis, azalis ve esitlik durumu dik-
kate alinarak toplama ve ¢ikarma islemi arasindaki iliskinin anlasiimasi saglanir. Toplama
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

ve ¢clkarma islemleri arasindaki iliski dikkate alinarak eslestirme sorularindan ve bosluk
doldurma sorularindan olusan calisma kadgitlarindan yararlanilabilir. Esit isaretinin her za-
man islem sonucu anlami tasimadiqi, esitligin iki tarafindaki matematiksel ifadelerin esit-
ligini gdsterdigi vurgulanir. Ogrencilere giinliik yasantilarinda karsilastiklari toplama ve
cikarma islemleriiceren drnek olay yazmalari, esitlik kavramiigin esit kollu terazi modeli
tasarlamalariile ilgili performans gorevi verilebilir (SDB1.2). Performans gérevleri analitik
dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.

MAT.1.2.4

Toplama ve gikarma islemlerinin aralarindaki iliskiyi iceren (birbirinin tersi islemler olma-
lari, bir islemde verilmeyeni bulma igin diger islemden yararlanilabilecedi) durumlarin én
planda oldugu etkinliklerle islemler arasindaki iliski incelenir. iki islem arasindaki iliskinin
Uzerinde durulduktan sonra toplama ve cikarma islemlerini birbirine dénUtsturecekleri
etkinlikler yapmalari saglanir. Toplama ve ¢ikarma islemlerinin islem sureclerinin kendi
cumleleriyle yeniden ifade edilmesine olanak saglanir. Strecte verilen toplama ve cikar-
ma islemlerinde verilmeyeni bulma etkinlikleri bireysel olarak ya da grupla yapilir. Ayrica
mangala gibi egitsel oyunlardan yararlanilarak toplama ve ¢ikarma islemleri arasindaki
iliski verilir. Bu strecte 6grenme-0gretme uygulamalari neticesinde dgrencilerin durum-
lari bosluk doldurma sorularindan olusan calisma kagitlarindan yararlanilarak belirlene-
bilir.

Ogrencilere farkl matematiksel ifadeler verilip sonucu ayni olanlari tahmin ederek grup-
landirmalariistenir.

Ogrenci seviyesine uygun, toplama ve gikarma islemlerini gerektiren gesitli egitsel oyun-
lar (toplama yarisi, toplama gorevi, toplama-cikarma kart oyunlari, bende/kimde gibi) oy-
natilarak 6grenme sureci zenginlestirilir.

Ogrencilerden konular ile ilgili 6zgiin matematik hikayeleri tasarlamalari ve arkadaslari ile
paylasmalari istenir. Tahminde bulunma ve zihinden islem sorularinda 6grencilere daha
blyUk sayilarlaislem yapma gorevleri verilir.

GUnllk etkinliklerde islemlerden cebirsel disinmeye sevk edecek (toplama ve ¢ikarma)
matematiksel baglantilar bireysel calisma ve grup calismasi yapilarak belirlenir. Belirle-
nen duruma iliskin 6grenci performansina uygun toplama ve gikarma islemi gerektiren
gunldk yasam durumlari hakkinda dgrencilerin kendilerini ifade etmeleri saglanir.

Egitici matematik oyunlari (Toplama-gikarma islemleri ile ilgili yapboz, eslestirme oyunu
vb.) kullanilarak 6grencilerin toplama ve gikarma islemi ile ilgili durumlara odaklanmasi
saglanir.

Ogretim siirecinde calisma sayfalari ve coklu duyuya hitap eden matematiksel arac ve
teknolojiler destekleyici olarak kullanilir. Bu arac ve teknolojiler Gzerinde gorselipuclarive
cesitli sorularla adim adim rehberlik yapilarak 6grencilerin 6grenme sirecleri desteklenir.
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Programa yonelik gorus ve dnerilerinizicin karekodu akilli cihaziniza
okutunuz. E
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