E-Kilavuz

MATEMATIKTE

Funded by
the European Union

2024-1-LV01-KA220-SCH-000247243

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are
however those of the author(s) only and do not necessarily reflect
those of the European Union or the European Education and
Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union
nor EACEA can be held responsible for them.



Icindekiler
Giris

Boliim 1.

Alternatif Ogretim Yontemleri Nelerdir?
Boliim 2.

Matematikte Ogrenme Giicliiklerini Anlamak
Bolim 3

Uygulamali Stratejiler ve Uygulama Rehberi
Boliim 4.

Duygusal Iyi Olus ve Pozitif Ogrenme Ortami
Boliim 5.

Vaka Calismalar1 ve Gergek Diinya Ornekleri
Boliim 6.

E-Rehberin Kullanimi ve Sonuclari

15

24

35

41

59



::hueng:(:o?)ian Union cﬁ Fﬁ%;% ;ﬁs E~\" m
GIRIS

Matematik, bireylerin giinliik yasamda problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve karar verme
becerilerini gelistiren temel bir disiplindir. Ancak 7-11 yas araliginda 6grenme giicliigii
(OG) yasayan 6grenciler i¢cin matematik 6grenimi, soyut kavramlar ve geleneksel 6gretim
yontemleri nedeniyle zorlayici olabilmektedir. Herkes I¢in Matematik Egitimini
Giiclendirme Projesi, bu zorluklarin iistesinden gelmeyi ve her 6grencinin matematikte
basarili olabilecegi kapsayici bir 6grenme ortami yaratmay1 amaclamaktadir.

Bu E-Rehber; o6gretmenlere, ebeveynlere ve egitim paydaslarina, 6grenme giicliigi
yasayan 6grenciler i¢in pratik, yenilik¢i ve 6grenci odaklr stratejiler sunmaktadir (Boaler,
2016).

E-rehberin temel amaci, 7-11 yas araligindaki 6grenme gii¢liigli yasayan ogrencilerin
matematik 6grenimini desteklemektir. Gorsel temsiller, oyun tabanli 6grenme ve senaryo
temelli problem c¢ozme gibi yoOntemler araciligiyla rehber su hedeflere ulagsmay1
amagclamaktadir:

e (Cesitli 6grenme ihtiyaclarini ele alarak kapsayiciligi artirmak,
e Motive edici ve etkilesimli etkinliklerle 6grenmeyi 1lgi ¢ekici hale getirmek,
e Ogretmenler, ebeveynler ve paydaslar arasinda is birligini tesvik etmek,

e Sinif ve ev ortamlari i¢in uygulanabilir ¢ézliimler sunmak.

E-Rehber; ilkokul 6gretmenlerini, ebeveynleri, okul yoneticilerini ve egitim teknolojisi
uzmanlarin1 hedeflemektedir. Rehber bes ana boliimden olusmaktadir: kuramsal ¢erceve,
uygulamah stratejiler, vaka c¢alismalari, rehberin uygulanmasi ve sonuclari,
kaynakg¢a. Her boliim, erisilebilirligi ve etkiyi saglamak amaciyla kanita dayali teoriyi
pratik uygulamalarla birlestirmektedir (Tomlinson, 2014).

Paydaslari, E-Rehberi uygulamaya, geri bildirim paylagsmaya ve igerigini gelistirmek i¢in
1s birligi yapmaya davet ediyoruz. Bu yontemler araciligiyla, her ¢ocugun matematikte
basaril1 olabilecegi bir 6grenme ortami olusturmay1 hedefliyoruz.
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Kuramsal Cerceve

E-Rehber, kapsayict ve farklilastirilmis 68retimi vurgulayan ¢agdas egitim teorilerine
dayanmaktadir. Bruner’e (1966) gore, 6§renme somuttan soyuta dogru yapilandirildiginda
en etkili hale gelir; bu ilke, 6grenme giicliigli yasayan Ogrenciler icin temel bir
yaklasimdir. Boaler (2016), Ogrencilerin 6zgiivenini artiran esnek ve yaratict problem
cozmeyi tesvik eden bir “matematiksel zihniyet” yaklagimini savunmaktadir. Bu teoriler,
E-Rehber’in farkli 6grenme ihtiyaclarima uyarlanmis gorsel, kinestetik ve isitsel
stratejilerini sekillendirmektedir.

Tomlinson’un (2014) farklilastirilmis 6gretim yaklagimi ise bir diger temel yapi tasidir. Bu
yaklasim, igerigin, siireglerin ve ciktinin 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerine, ilgi
alanlarina ve 6grenme profillerine gore uyarlanmasini saglamaktadir. Ogrenme giicliigii
yasayan Ogrenciler i¢in bu tiir uyarlamalar; soyut akil yiiriitme veya dikkatini siirdiirme
gibi engellerin asilmasinda kritik 6neme sahiptir (Van Garderen, 2006). Ayrica, E-Rehber,
Polya’nin (1957) problem ¢6zme ¢ergevesinden de yararlanir. Bu yaklagim, karmasik
gorevlerin yoOnetilebilir adimlara boliinmesini vurgular ve o6zellikle 6grenme giigligi
yasayan 0grenciler i¢in oldukea etkilidir.

Tablo 1, egitim arastirmalarina dayali olarak (Van Garderen, 2006), matematikte 6grenme gii¢liigii
yasayan 6grencilerin karsilastigi yaygin zorluklar: gostermektedir.

Tablo 1. Ogrenme Giicliigii Yasayan Ogrenciler I¢in Matematikte Yaygin Zorluklar

No. Zorluk Aciklama

1 Soyut akil yiiriitme Kesirleri veya cebirsel  kavramlar1  zihinde
canlandirmada gii¢liik

5 Dikkat siiresi Cok asamali problem ¢6zme sirasinda odaklanmada
zorluk

3. Bellek tutma Bolme gibi islemlerde prosediirel adimlari unutma

Kuramsal cerceve, e-rehberde yer alan stratejilerin kanita dayali olmasimi ve ogrenme
giicliigli yasayan Ogrencilerin ihtiyaglarina gore uyarlanmasini saglayarak hem akademik
basariy1 hem de matematige yonelik olumlu tutumlar1 desteklemektedir.
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Uygulamah stratejiler ve rehber: Bu boliim, 6gretmenlere ve ebeveynlere, 6grenme
giicliigli yasayan Ogrencilerin matematik egitimini gelistirmeye yonelik pratik stratejiler
sunmaktadir. Ug temel strateji ayrintili olarak ele alinmaktadir: gorsel temsiller, on
bilgilerin etkinlestirilmesi ve acik 6gretim yontemi.

Gorsel Temsiller: Gorsel araglar, soyut kavramlar1 somut hale getirerek grenme giigligi
yasayan Ogrenciler i¢cin anlamayi kolaylastirir (Bruner, 1966). Ogretmenler, islemleri
gostermek icin bloklar veya diyagramlar gibi somut materyaller kullanabilir.

Uygulama adimlar:

e Ogrenciler simifa giinliik yasamdan nesneler getirir (6r. meyve resimleri, boncuklar).
e Islemler (6r. 3 + 2) bu nesneler kullanilarak gsterilir.

e Ogrenciler kendi gdrsel modellerini olusturur,

Ornek: Toplama Ogretiminde, 3 elma ve 2 elma resmi ¢izilip birlestirilerek 5 sonucu
gosterilir. Ogrenciler de kendi nesneleriyle bunu tekrarlar. Siif uygulamalarinda temel
islemlerde dogruluk oraninin arttig1 gézlemlenmistir.

Yenilikci oneri: Canva gibi dijital aracglarla etkilesimli diyagramlar olusturmak veya
ogrencilerin modellerini sergileyecekleri bir “Matematik Sanat Galerisi” diizenlemek.

On Bilgilerin Etkinlestirilmesi: Yeni kavramlarin 6grencilerin mevcut bilgileriyle
iligkilendirilmesi, 6grenmeyi kolaylastirir (Hattie, 2012).

Uygulama adimlar:

e Ogrencilere bir konu hakkinda ne bildikleri sorulur (ér. “Carpma islemini nerede
kullaniyorsunuz?”).

e On bilgiler ile yeni kavramlari iliskilendiren bir zihin haritas1 olusturulur.

e Baglantilar giinliik yasam ornekleriyle pekistirilir.

Ornek: Carpma 6gretiminde, “Bir portakal 4 TL ise, 3 portakal kaca mal olur?” sorusu
sorulur. 3 grup 4 portakal ¢izilerek 12 sonucu gosterilir. Bu yaklasim soyut islemleri
ogrencilerin agina oldugu baglamlarla iliskilendirir.
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Yenilik¢i oneri: Ogrencilerden ger¢ek hayattan matematik ornekleri toplamalar1 istenir
(or. market fisleri) veya bir “Matematik Pazar1” senaryosu canlandirilir.

Acik Ogretim Yontemi: Karmasik gorevlerin daha kiiciik adimlara boliinmesi, 6grenme
giicliigii yasayan 6grencilerde biligsel yiikii azaltir (Polya, 1957).

Uygulama adimlar:

e Problemi yazin ve adimlara ayirin.
e Her adimi sozlii ve gorsel olarak agiklayin.

e Ogrencilerin her adim1 bagimsiz sekilde uygulamasini saglaym.

Ornek: 18/24 kesrini sadelestirmek icin:
1. Ortak béleni bulun (6).
2. Pay1 boliin (18 + 6 = 3).
3. Payday1 boliin (24 ~ 6 = 4).
4. Sonucu yazin (3/4).

5. Bu yontemi kullanan 6grencilerde kesir islemlerinde yetkinlik artis1 gézlenmistir.

Yenilik¢i oneri: Dogru siralama i¢in “Adim Kartlar1” olusturmak veya GeoGebra gibi
uygulamalarda animasyonlu adim adim ¢6ztimler kullanmak.

Bu stratejiler, farkli 6grenme ihtiyaclarina uyarlanabilir, kapsayiciligr ve katilimi garanti
eder.

Vaka Cahsmalari ve Pratik Ornekler

Bu boliim, 6grenme giicliigii yasayan Ogrencilerin karsilastigi zorluklara smif ve ev
ortamindan ger¢ek ornekler sunmaktadir.
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Vaka Calismasi 1: Kesirlerde Gorsel Temsiller

e Gozlem: Bir d6grenci, kesirleri gorsellestirmekte zorlanarak 1/2 + 1/4 islemini hatali
bigimde 2/6 olarak toplamistir.

e Amac: Kesir anlayisini somut araglarla gii¢lendirmek.

Etkinlik: “Lego ve Kagit Daireler Atdlyesi” kapsaminda, renkli Legolar ve kagt
dairelerle kesirler modellenir. Ogrenciler 1/2 ve 1/4’1 birlestirerek 3/4 sonucunu
gorur.

Ev Etkinligi: Ebeveynler, mutfak aracglari (6r. 6l¢ii kaplari) kullanarak kesir
alistirmalar yaptirir.

Sonuc: Test puanlar1 %45°ten %80’e yiikselmis, kavramsal anlama gliclenmistir.

Vaka Calismasi 2: On Bilgilerle Problem Cézme

e Gozlem: Bir 6grenci, cok asamali problemlerde islem sirasini karistirmaktadir.

e Amac: Ger¢cek yagsam baglamlariyla dogru islem sirasini 6gretmek.

Etkinlik: “Aligveris Senaryosu” kapsaminda, 3 elmanin tanesi 5 TL olup toplam
fiyat1 hesaplanir, ardindan 1 TL indirim uygulanir.

Ev Etkinligi: Ebeveynler evde pazar oyunu canlandirir.

Sonug: Islem sirasindaki dogruluk oran1 %40’tan %80’e ¢ikmustir.

Bu ornekler, e-rehberdeki stratejilerin 6grenme giicliigli yasayan dgrencilerin
zorluklarini nasil ele aldigin1 ve hem akademik hem de duygusal gelisimlerini
destekledigini gostermektedir.

E-Rehberin Uygulanmast ve Sonuglari: Bu boliim, e-rehberin nasil etkili bir sekilde
uygulanacagini agiklamakta ve 6gretmenler ile ebeveynler icin rehberlik sunmaktadur.

Ogretmenler:

o Stratejileri haftalik ders planlarina entegre edin (or. oyun tabanly etkinlikler).
o FEtkilesimli alistirmalar icin Khan Academy gibi dijital araglar: kullanin.

® FEtkiyi degerlendirmek icin ogrencilerden geri bildirim toplayn.

Ebeveynler:

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the European
Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.
6



Funded by
the European Union

® Basit materyallerle evde etkinlikler uygulayin (6r. mutfakta kesirler).

® Zorluklar: gidermek i¢in ogretmenlerle is birligi yapin.

® Cocuklarin motivasyonunu stirdiirmek icin ¢abalarini odiillendirin.

Uygulama siireci:

® Paydaslar icin egitim atolyeleri diizenleyin.
e Stratejileri pilot siniflarda ve evierde uygulayin.

e On test/son test ve geri bildirimlerle sonuclar: degerlendirin.

Beklenen sonuclar:

e Ogrencilerin akademik performansi ve ozgiiveninde geligim.
e Ogretmenlerin etkinliginin ve ebeveyn katiliminin artmasi.

o Okul-aile is birliginin giiclenmesi.

Tablo 2. E-Rehberin Etkililigine Iliskin Paydas Geri Bildirimleri

No. | Durum Katiliyorum In(latllmlyoru
1. E-Rehber, 6grencilerin derse katilimini artirdi. 40 5
2. Etkinlikleri uygulamak kolaydi. 38 7

Kaynak: Pilot ¢alisma verileri

Paydaslarin, e-rehberi gelistirmek ve c¢esitli egitim ihtiyaglarimi karsilamasini
saglamak amaciyla proje web sitesi {lizerinden geri bildirim paylasmalar1 tesvik
edilmektedir.
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Bolum 1

Alternatif Ogretim Yontemleri Nelerdir?

Developed by: LSpecPA - LATVIA
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Bir yontem, 6gretmen ile 6grenen arasindaki didaktik is birligi tekniklerinin bir
sistemidir; bu sistem aracihigiyla oOgrenciler yeni bilgi, beceri ve yetenekler
kazanirken bilissel yetilerini de gelistirirler (Pedagojik Terimler Sozliigii, 2000).

Geleneksel 6gretim yontemleri, yiizyillardir yaygin olarak kullanilan ve genellikle pasif
o0grenme bicimleri olarak tanimlanan Ogretim yaklasimlaridir. Bu yontemler genellikle
Ogretmenin otoritesine ve sunumuna dayanirken, 6grenci bilgiyi aktif olarak alir.

Bashca geleneksel 6gretim yontemleri sunlardir:

e Dersler (teorik 6gretim)
e Kitaplardan ve diger kaynaklardan 6grenme
e Klasik testler ve sinavlar

e Ogretmen otoritesi ve disiplin

Bir 6gretim yontemi secilirken, asagidaki faktorler dikkate alinmahdir:

e Ogrenme siirecinin diizenlilikleri ve bunlardan tiireyen didaktik ilkeler;
e Belirli egitim asamasi icin genel ve 6zel 6grenme hedefleri ve amaglari;

e Kazanilacak konu igeriginin 6zellikleri,

e Ogrencilerin 6grenme yetenekleri;
e Ogrenme siirecinin dzel dis kosullari;

e Ogzel egitim ortami: okulun maddi kaynaklarmin durumu, bilgi teknolojilerine erigim
(Or. internet erigimi) ve 0grenmeye ayrilan siire;

e Ogretmenin 6grenme siirecini yonetme yetenegi (Pedagogs.lv, t.y.).
->

Geleneksel yontemler oncelikle bilginin aktarimina ve &grencilerin bu bilgiyi alma ve
ezberleme yetenegine odaklanir.

Son yillarda, bu yontemler siklikla Ogrencilerin yaraticilik, elestirel diistinme veya
problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri i¢in yeterli firsatlar sunmadigi gerekgesiyle
elestirilmistir; bu beceriler, 6zellikle matematigi kavramada hayati 6neme sahiptir.
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Bu nedenle, modern pedagojide ozellikle cesitli 6grenme giicliigli yasayan Ogrencilerle
calisirken alternatif 6gretim yontemlerine giderek daha fazla yonelinmektedir.

Alternatif ogretim yontemleri, geleneksel egitim sisteminden farkli pedagojik
yaklasimlardir ve matematik 6gretimi ve 6grenimi i¢in yeni yollar sunar. Bu yontemler
genellikle yaraticiligi, bireysellestirilmis yaklagimlari, uygulamali deneyimleri ve 6grenme
stirecini her 6grencinin ihtiyaglarina uyarlamay1 vurgular. Projeler, grup calismalari, sanat,
oyunlar, kesif ve bilgi teknolojilerinin kullanimi1 gibi uygulamalari icerebilir.

Alternatif 6gretim yontemlerinin amaci, 0grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini
tesvik etmek, elestirel diistinme, duygusal zeka ve sosyal becerileri gelistirmek ve boylece
daha dinamik ve motive edici bir 6grenme ortami yaratmaktir.

Popiiler alternatif yontemler arasinda Montessori yontemi, Reggio Emilia yaklagima,
Waldorf egitimi, Doga Estetigi, Barboleta yontemi ve digerleri bulunmaktadir.

Matematik 6greniminde, alternatif yontemler oOzellikle g¢esitli 6grenme stillerine sahip
ogrenciler veya geleneksel okul ortamlarinda zorlanan 6grenciler i¢in uygundur.

Alternatif Ogretim Yéntemleri:

e Yaraticilig1 ve bagimsiz problem ¢6zme becerisini gelistirir;

e Bilginin yalnizca tekrar edilmesi yerine aktif 6grenmeyi ve 6grenci katilimini tesvik
eder;

e Her 6grencinin kisiliginin gelisimini ve bireysel ihtiyaclarina saygiy1 6n plana
cikarir;

e Geleneksel okul egitimine kiyasla daha sakin ve daha az stresli bir 6grenme ortami
sunar;

e Ogrencilerin ilgi alanlarim kesfetmelerine ve gesitli etkinliklere katilmalarina olanak
tanir;

e Ogretmen odakl bilgi aktarimi yerine deneyim ve kesif yoluyla grenmeye
odaklanir;

e Ogrencilere kendi hizlarinda ¢alisma olanag saglayarak daha fazla esneklik ve
Ozerklik sunar;
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e Problem ¢dzme, karar verme, organizasyon ve iletisim gibi giinliik yasamda faydali
pratik bilgi ve beceriler saglar.

Genel olarak, alternatif 6gretim yontemleri, her 6grencinin ihtiyaglarini, ilgi alanlarin ve
potansiyelini dikkate alarak daha 6grenci merkezli bir 6grenme siirecini organize etmeye
ve uygulamaya yardimci olur. Her yontem, Ogretmen ve Ogrenci etkilesimi sirasinda
uygulanir (Montessori, M., 2019).

Alternatif yOntemler, bilissel, duygusal, sosyal ve fiziksel tiim gelisim alanlarinda
disiplinli ve kendi kendine motive olan dgrencilerin yetismesini tesvik eder. Ogrenciler,
0zel olarak tasarlanmis materyalleri kullanarak bagimsiz veya grup halinde caligir; aktif
sekilde katilim gosterirken karsilikli saygiy1 da stirdiiriirler.

Bu yontemler, 6grencilerin anlayisim gelistirmek ve 0grenme siirecini ¢esitli ihtiyaglara
uyarlamak i¢in siklikla yaratici ve yenilik¢i ¢oziimler sunar.

Alternatif 6gretim yontemlerini karakterize eden temel ilkeler sunlardir:

e Ogrenci merkezli yaklasim: Ogrencilerin ihtiyaglari, ilgi alanlar1 ve dgrenme
stillerine odaklanir. Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini tesvik eden
bireysellestirilmis yaklagimlar1 destekler.

e Yaraticihk ve ozgiirliik: Yaratic1 unsurlar icerir; 68rencilerin sanatsal, bilimsel
veya hayal giiclinii ve problem ¢6zme becerilerini gelistiren diger yollarla
kendilerini ifade etmelerine olanak tanir.

e Elestirel diisiinmenin gelistirilmesi: Ogrencilerin bagimsiz analiz, degerlendirme
ve diisiinme becerilerini tesvik eder. Vurgu, ezbere degil, bilgiyi anlamak ve
uygulamak tizerinedir.

® Deneyim temelli 6grenme: Pratik deneyim ve ger¢ek yasam ornekleri alternatif
yontemlerin merkezindedir. Ogrenciler, dogrudan etkilesim, kesif ve deney yoluyla
bilgi edinir.

e Egitim bir yasam bicimi olarak: Ogrenmenin yalmzca okulda kazanilan bilgi
degil, kisisel gelisim ve yasam kalitesini artirma siireci oldugunu vurgular.

e Sosyal ve duygusal gelisim: Ogrencilerin sosyal ve duygusal gelisimini tanir ve
destekler; is birligi, iletisim ve empatiyi tesvik eder.

e Bireysel ve grup 6grenme yaklasimlari: Her 6grencinin farkli sekilde 6grendigini
kabul eder; grup calismasi, proje tabanli 6grenme, oyunlar ve is birligine dayali
stratejiler gibi ¢esitli yaklasimlar tesvik eder.
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e Biitiinciil egitim: Zihinsel, fiziksel, duygusal ve ruhsal gelisimi bir arada
destekleyen biitiinciil bir yaklagimi benimser.

e Aciklik ve esneklik: Ogrenme siirecini dinamik ve uyarlanabilir olarak goriir; hem
ogretmenler hem 6grenciler, en 1yi 6§renme sonuglarini elde etmek i¢in yontemleri
degistirmeye agik olmalidir.

Her alternatif 6gretim yontemi, 68rencilerin ¢cok yonlii, yaratici bireyler olarak gelisimini
desteklemek ve Ogrenmelerini daha anlamli hale getirmek i¢in ¢esitli yaklagimlar ve
araclar sunar.

Alternatif 6gretim yontemlerinin temelinde, 6grenme materyallerinin gorsellestirilmesi,
gorevlerin tamamlanmasin1 destekleyen net talimatlarin verilmesi ve ger¢ek yasam
durumlarinin ¢6ziilmesi gibi unsurlar yer alir. Bu unsurlar, 6grencilerin bu becerileri
gelecekte benzer durumlara basariyla aktarmalarini saglar.

Gorsel Temsiller: Gorsel temsiller, veri, fikir veya bilgiyr gostermek icin kullanilan
resimler, diyagramlar, grafikler, haritalar veya diger gorsel unsurlar gibi ¢esitli bigimleri
icerir. Ogrencilerin karmasik icerikleri anlamasini kolaylastirir, ciinkii icerik yalnizca
metne dayali degil, grafiksel formatta sunulur. Gorsel temsiller, matematik 6gretiminin
vazgecilmez ve biitiinsel bir bilesenidir; 6zellikle 6grenme gli¢liigli yasayan dgrenciler igin
kavramin anlagilmasi ve kazanimi asamalarinda faydalidir.

Talimatlar: Talimatlarin net, yapilandirilmis ve motive edici olmasi gerekir. Bilgi verirken
su ilkelere dikkat edilmelidir:

e Net ve anlagilir dil kullanimi: Ogrencilerin gorevi anlamasini saglar.
e Adim adim ilke: Gorev daha kiigiik ve yonetilebilir adimlara boliinmelidir.

e Orneklerle gosterim: Matematik problemlerini ¢ézme siireci 6rneklerle
gosterilmeli ve 6grencinin kafasi karistiginda ne yapacagi agiklanmalidir.

e Fazla yardim yapmaktan kacinma: Ogrencinin zaman ve minimal destekle
bagimsiz olarak basarili olabilecegi durumlarda sabirsizlikla gorevi onun yerine
yapmaktan kaginilmalidir.

Talimatlar1 anlamak, 6grenme giiclii§ii yasayan oOgrencilerin matematik becerilerini
gelistirmesi i¢in kritik bir 6n kosuldur.

Uyarict ortam: Uyaric1 bir ortam, ogrencinin merakini ve ¢evresini kesfetme istegini
tesvik eder. Amaci, bagimsiz ve kendi kendine yonlendirilen 6grenmeyi desteklemektir.
Uyarict bir ortam, Ogrencinin bagimsiz ve Ozgiivenli bir 6grenici olarak gelisimini
desteklemede 6nemli bir faktordiir.
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Matematiksel bilginin kazanimi, her 6grencinin gelisiminde hayati bir rol oynar; ¢iinkii
algi, diistinme, hafiza, duyumlar ve zihinsel imgelemler gibi temel bilissel siireclerle
yakindan iliskilidir ve bunlarin etkilesimi duyusal yetenekleri artirir.

Alternatif Ogretim yoOntemleri, dersin hem igerigini hem de bicimini zenginlestirir.
Uygulamalari, temel matematik becerilerinin gelisimini destekler ve matematiksel
kavramlarin daha derin bir sekilde anlasilmasimi saglar. Bu yontemler, uygulamali
etkinlikler ve gorsel temsiller araciligiyla 6grenmeyi tesvik eder, 6§renme siirecini daha
ilgi ¢ekici ve keyifli héle getirir.

Alternatif yontemler, 6grencilerin gelisimini destekler ve kalici bilgi ve beceri kazanimina
yol agar. Bu yaklagimlar, 6grencilere ne diisiineceklerini degil, nasil diisiineceklerini
ogretir ve onlara problemleri ¢6zmek icin birden fazla yol kesfetme firsati sunar.

Alistirma (2. Sinif)

3. Papildini! Risini ar saskaitisanu un reizinasanu!

a) 5+5+5+5=. jebk. ... d)6-3=...jeb3+3...
b) b+bh+b+b+b=. jeb5. .. e)2.7=..jeb7...

C) 2+2+2+2+2+2+2+2+2+2=..jeb... f) 10-4=..jeb...

Gorev Talimati: “Tamamla! Toplama ve ¢arpma kullanarak ¢6z!”
Ogrencilerden istenenler:

e Tekrarlanan toplama ciimlesine bakmak, 6rnegin 5 + 5 + 5.
e Toplami yazmak.

e Ayni sayimnin kag kez toplandigini gostererek bunu ¢arpma ciimlesine ¢evirmek.

C\, Aciklamah Ornekler:
® 5+5+5=15— 5sayisint li¢ kez toplamak — 3 x 5=15
o 4+4+4+4+4=20— 4 sayismi bes kez toplamak — 5 x 4 =20

o Sckiztane2 5 2+2+2+2+2+2+2+2=16—->8x2=16
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e Carpma zaten verilmis: 6 x 3 =18 — Toplama ile eslestir >3 +3+3+3+3+3 =
18

e 2 x7=14 — 7 sayisini iki kez tekrarla — 7+ 7 =14

o 10x4=40 -4 sayismi 10keztopla—4+4+4+4+4+4+4+4+4+4=40

@ Ogrenme Hedefi:

Bu alistirma, 6grencilerin:

e (Carpmanin tekrarlanan toplama oldugunu fark etmelerine yardimer olur.

e Bir carpma ifadesinin yapisini anlamalarini saglar:
> Grup sayist X Her bir grubun biiytkligi

Doga Estetigi yonteminden bir teknik kullanarak, tekrarlanan toplamanin yerine
carpma yazmayi ve ilgili islemleri gergeklestirmeyi desteklemek i¢in mevcut dogal
materyalleri (mese palamudu, tas, kestane vb.) kullanmalarini saglar.

S
)

[eN'e (e el el el @
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4x5=20
5x4=20

Ogretmenin degerlendirme etkinligi, hem 6grenme sirecini hem de 6grencilerin
elde ettigi sonuclari degerlendirmeye odaklanir.

Degerlendirmenin amaci, dgrencileri daha yiksek basariya yonlendirmek ve
0z-degerlendirmeyi tesvik etmektir; bunu su yollarla saglar:
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e Ogrencilerin bilgi edinme, beceri gelistirme, degerler olusturma ve kisisel
gelisimi destekleme alanlarindaki basarilarini degerlendirmek;

e Ogrencilerin kendi kendine y6nlendirilen cabalarini daha iyi sonuclara
ulasmalari icin tesvik etmek ve desteklemek;

e Ogrencilerin 6z-de§erlendirme yapabilme yeteneklerini uyarmak (Belickis, 1.,
2000).

Alternatif degerlendirme, ogrencilerin bilgi, beceri ve gelisimlerini geleneksel
yapilandinimis testler ve resmi sinavlar disinda degerlendirmek i¢in kullanilan bir
yaklasimdir.

Bu yontem, egitim ve mesleki gelisimde, bireyin gunlik etkinlikler, deneyimler ve
gozlemler yoluyla kaydettigi ilerlemeyi anlamak icin siklikla kullanilir.

Alternatif degerlendirmenin temel 6zelligi, bireysel 6grenciye, onun yeteneklerine,
ogrenme gugliklerine ve kosullarina uyum saglayabilmesi ve esnek olmasidir;
odak noktasi pratik sonuclar ve 6grenci gelisimidir.

Alternatif degerlendirme ornekleri:

e Portfoyler: Ogrenciler, ilerlemelerini ve basarilarini yansitan gesitli
calismalar, projeler veya ddevler derler; dgretmenler, uzun bir 6grenme siresi
boyunca gelisimi degerlendirebilir.

e Oz-degerlendirme: Ogrenciler kendi beceri ve bilgilerini degerlendirir,
ogrenme hedeflerini ne kadar karsiladiklarini veya bir konuda ne kadar
ilerlediklerini yansitir.

e Grup ¢alismasi ve ig birligi: Ogrenciler, grup gorevleri veya projelerde
birbirlerinin katki ve performansini degerlendirir; is birligi ve takim calismasi
becerilerine odaklanir.

e Ogrenme giinliikleri: Ogrenciler 6grenme deneyimlerini yazar, ne
ogrendiklerini ve bunu pratikte nasil uygulayabileceklerini distndir.

e Gozlem ve geri bildirim: Ogretmenler, 6grencilerin ilerlemesi veya
davraniglari hakkinda resmi not kullanmadan dizenli geri bildirim saglar.
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Alternatif degerlendirmenin avantajlar:

e Sadece nihai sonuclara odaklanmak yerine 6grencinin gelisimi ve bilyiimesine daha
fazla odaklanmay1 saglar.

e Degerlendirme, daha kisisellestirilebilir ve belirli ihtiyaclar ve hedeflere
uyarlanabilir.

e Sadece sonuclara odaklanmak yerine, 6grenme siirecine aktif katilimi tesvik eder.

Alternatif degerlendirmenin zorluklar:

e Yontem daha az yapilandirilmis ve siklikla 6znel gézlemlere dayandigi i¢in
nesnellik ve tutarlilig1 saglamak zor olabilir.

e Diizenli izleme ve geri bildirim ihtiyaci nedeniyle zaman ve kaynak acisindan daha
yogun olabilir.

Ozetle: Alternatif degerlendirme, dgrenmeyi ve gelisimi tesvik eden giiclii bir aragtir;
bireysel beceri ve bilgiyi daha ¢esitli ve anlamli bir sekilde degerlendirme firsati sunar.
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Matematik 6grenme giigliikleri, “diskalkuli” terimi ile iligkilidir. Bu terim, matematik
ogreniminde yasanan 6zel giigliikleri tanimlamak ic¢in kullanilir. Matematik becerilerini
kazanma yetenegini etkiler ve sayilarin anlasilmasindan problem ¢ozerken matematiksel
prensipleri uygulayamamaya kadar tiim matematik problemlerini kapsar.

“Diskalkuli”, Yunanca ve Latince kokenli olup “kotii saymak™ anlamina gelir. “Dys” 6neki
Yunanca’dan gelir ve “kotli” demektir. “Calculia” Latince “calculus” kelimesinden gelir ve
“cakil tas1” veya abakustaki sayici anlamindadir. Uzman literatiirde diskalkuli igin
esanlamli olarak “Numlexia” terimi de kullanilabilir.

Diskalkuliye sahip 6grencilerin karsilastigi giicliikkler oldukca cesitlidir:

e Sayma giicliikleri (ileri ve geri sayma, gruplar halinde sayma);
e Sayi biiyiikliigiinii kavrama konusunda ¢ok zayif algt;

e Kiiciik/biiylik, uzun/kisa gibi kavramlar1 belirlemede, 6l¢gmede ve karsilagtirmada
giicliik;

e Zaman kavramini anlamada ve analog saatleri okumay1 6grenmede giicliik;

e Sayilarin sirasini 6grenmede veya tekrarlarken yer degistirmelerinde zorluk, drnegin
89°u 98 yapmak;

e Aritmetik “faktlar1” (carpim tablolar1 gibi) 6§renmede ve hatirlamada giicliik;
e Aritmetik islemleri yapmada zorluk; islemleri zihinsel olarak gerceklestirememe;
e Matematiksel sembollerle ( +, -, +, X, <, >) karisiklik;

e Matematiksel kavramlari, kurallari, formiilleri ve siralamalar1 anlamada ve
uygulamada gii¢liik.

Bir diskalkulik ogrenci, bu kategorilerden birinde veya birden fazlasinda giiclik
yasayabilir. Baz1 6grenciler sayilar1 anlamada iyidir ve miikemmel bir hafizaya sahiptir,
ancak matematiksel mantik yiirlitmede zorluk ceker. Bazilari ise sayilart anlamakta
zorlanir, ancak temel kavramlar1i 6grenmeye ¢ok zaman ayirdiktan sonra diger giiclii
yonleri sayesinde ¢ogu problemlerini asabilir. Bu nedenle, bireysel problemlerin dogasini
anlamak, diskalkuli ile basa ¢ikmada ¢ok énemli bir adimdir.

Diskalkulik 6grenciler, akranlar1 daha verimli yontemlere ge¢mis olsa da parmaklarini
kullanarak toplamaya devam eder ve en basit aritmetik islemler i¢in bile hesap makinesi
kullanmay1 tercih ederler. Diskalkulikler matematigi, kurallar1 ezberleyerek yiiriitiirler
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ancak yaptiklarin1 gercekten anlamadiklar1 i¢in dogru prosediirii kolayca unutabilir veya
yanlis uygulayabilirler.

Diskalkuli, disleksiye kiyasla daha az calisilmistir ve hem c¢ocuklar1 hem de yetiskinleri
etkiler. Birgok arastirmaya gore (Butterworth, 2010; Butterworth, Varma & Laurillard D,
2011; Kucian & von Aster, 2015) diinya niifusunun %3 ila 7’sinde goriiliir. Diskalkuli i¢in
tibbi bir tedavi olmadigina dikkat edilmelidir; bu durum, bireyin yasami boyunca
beraberinde olur. Diskalkuli, disleksi, dispraksi ve hiperaktivite gibi diger 6grenme
giicliikleriyle birlikte goriilebilir ve bu da taniy1 daha da zorlastirir.

Diskalkulinin sadece “matematikte iyi olmamak”™ ile ilgili olmadigini belirtmek onemlidir.
Bu durum, yalnizca matematik becerilerini degil, cocuklar ve yetiskinlerin giinliik
yasamlarinin bir¢ok yoniinii etkiler. Bu gii¢liikler, matematikle iligkili oldugu hemen fark
edilmeyebilecek beklenmedik sekillerde ortaya g¢ikabilir. Ayni zamanda, tiim matematik
problemlerinin, hatta ciddi olanlarin bile, diskalkuli nedeniyle olmadigini bilmek gerekir.
Matematikteki gucliikler, disleksi, gorsel veya isitsel islemleme problemleri, Dikkat
Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) veya baska faktorlerden kaynaklanabilir.

Matematikte giicliikk yasayan cocuklar, skor takibini yapmak, lideri belirlemek ve hangi
hamlenin daha ¢ok puan getirecegini degerlendirmek konusunda zorlandiklar1 i¢in sayma
veya puan hesaplama gerektiren oyunlara katilmaktan kaginma egilimindedir.

Diskalkulisi olan kisiler, yetiskinler dahil, zaman yo6nelimi zayif oldugundan dakiklikle
ilgili sorunlar yasarlar; sik sik gec kalir veya cok erken gelirler. Bu durum, diskalkuli ile
iligkili yaygin bir zorluktur. Zorluklar ayrica mekansal yonelim, harita okuma ve
talimatlar1 takip etme alanlarina da uzanabilir.

Matematik 6greniminde sorunlara yol acan ¢esitli faktorler vardir:

e Say bilgilerinin eksik kazanilmasi: Temel hesaplama i¢in temel olusturur, ¢linkii
ogrencilere matematiksel diistinmeyi 6gretir.

e Bilgiyi aktarma ve baglant1 kurma giicliigii: Ogrenciler, matematigin soyut veya
kavramsal nesnelerini gergek hayatla iliskilendirmekte zorluk ¢eker.

e Matematik dili hakkinda eksik anlayis: Bazi1 6grenciler sézlii yonergeleri veya
yazili agiklamalar1 anlamakta zorlanir; bu durum, problem ¢6zmeyi zorlastirir.

o Gorsel, mekansal ve algisal giicliikler: Gorsel algi ve mekénsal yonelimde
eksikligi olan 6grenciler geometri ile ilgili sorunlar yasama olasilig yiiksektir.

e Disleksi (okuma giicliikleri): Eslik eden disleksi nedeniyle 68renciler sayilari
okumakta, yonergeleri ve sozel problemleri anlamakta, rakamlarin dizilisi gibi
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konularda gii¢liik yasayabilir.

e Kavram ve sembolleri anlama giicliigii: Matematiksel sembolleri, agirlik, uzay,
yon ve zaman kavramlarini, say1 kavramlarini, 6l¢ii miktarlarini ve miktar
kavramini anlamada giicliik yaratir.

e Siralama ve matematiksel bilgilerde giicliik: Sayilar1 siralamada, ileri-geri
saymada, miktarlar1 karsilagtirmada ve aritmetik islemlerin sirasini belirlemede
sorunlar yasanir.

e Karmasik diisiinme ve esneklik gii¢liikleri: Matematik problemlerini ¢ozmek icin
dogru stratejiyi segmede Ozellikle ¢ok adimli problemlerle karsilasildiginda sorunlar
yaratir.

Bircok 6gretmen diskalkulili 6grencilerle karsilasmistir; bu nedenle sadece tanimak degil,
ayn1 zamanda uygun basa ¢ikma stratejileri onermek de ¢ok Onemlidir. Diskalkulinin
semptomlarinin siddeti degisebilir ve basa c¢ikma stratejileri de farklilik gosterir. Bu
nedenle Ogretmenlerin temel gorevi, dogru stratejiyi segmek ve bunu her 6grencinin
bireysel ihtiyaclarina uyarlamaktir. Diskalkuli farkli sekillerde ortaya cikabilecegi icin
esnek bir yaklasim gereklidir. Bu yalnizca, 68retmenlerin ellerinde cesitli stratejiler
oldugunda ve en uygun olanini se¢ebildiklerinde miimkiindiir.

Nereden Baslamali?

e Ogrenci hakkinda bilgi toplamak: Ogrenciyi tanimak i¢in miimkiin oldugunca
cok bilgi toplayin — hem velilerden, hem diger 6gretmenlerden, hem okul i¢i ve
disindaki uzmanlardan, hem de 6grenciden kendisinden: 6grenmede genel olarak ve
ozellikle matematikte hangi konular1 zor buluyor; bagimsiz calisabiliyor mu yoksa
yardima mu1 ihtiya¢ duyuyor; gorevleri tamamlamasi ne kadar zaman aliyor ve
zorluk karsisinda pes etme egilimi var mi. Ayrica, velilerin ¢cocugun giigliiklerine
kars1 tutumunu bilmek de 6nemlidir.

e Planlama yapmak ve hedefler koymak: Cocugunuzla ¢alismada basarili
olabilmek icin, belirli ve ulasilabilir hedefler koymak ¢ok 6nemlidir. Hedefe
ulagsmanin ne kadar siirecegini tahmin edemiyorsaniz (ki bu baslangigta zordur),
kesin zaman sinirlar1 koymaniza gerek yoktur. Ancak hedefi cocugun nispeten kisa
siirede sonucu gorebilecegi kadar “kiigiik” yapmak 1yi bir fikir olabilir — bu, bir
sonraki hedefe ulagmak i¢in motivasyonunu artirir. Belirli hedefler, 6grenme
slirecini organize etmenize ve kontrol etmenize yardimci olur. Ayrica, uygun
yontemleri se¢gmenizi yonlendirir; bazilarini bir sonraki derste 68reneceksiniz.
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Uygun diizenlemeler saglamak: Diskalkulisi olan 6grenciler i¢in bazi basit araclar
saglamak faydali olur: hesap makinesi (kullanmay1 6gretmek gerekir), siitun ve
sayilar1 diizenli tutmaya yardime1 ¢izgili kagit, zamani takip etmeye yardimci
hatirlaticilar ve alarmlar, temel becerileri eglenceli sekilde pekistirmek i¢in
matematik uygulamalar1 ve oyunlar (genellikle okul disinda). Okulun da bazi
diizenlemeler sunmasi faydali olur: sinavlarda ek siire, sessiz ¢alisma alani, okul ici
destek veya ddev yardimi. Tiim bunlar diskalkulisi olan bir 6grenci i¢in fark
yaratabilir.

Uygulanacak Kurallar

Asagida onerilen stratejileri uygularken bazi basit kurallara uymak 6nemlidir:

Sakin, kabul edici ve destekleyici bir ortam olusturun: Cocuk sizde,
problemlerini anlayan, giivenebilecegi, gli¢liiklerini paylasabilecegi ve hicbir
sekilde cezalandirilma korkusu tasimadan konusabilecegi bir kisi gérmelidir.

Smiftaki diger 6grencilere diskalkuliyi aciklayin: Matematikte neden bazi
cocuklarin zorlandigini anlatin. Matematik gii¢liigii yasayan 6grenci igin,
akranlarinin tutumu ve kabulii ¢ok 6nemlidir ve olaganiistli bir duygusal destek
saglar.

Odevi 6grencinin mevcut becerilerine uyarlaymn: Diskalkulisi olan 6grenci icin
daha az sayida gorev, onun ¢ozmekte zorlanacagi veya bir baskasinin (veli, kardes
veya 0zel 6gretmen) yapacagi ¢ok sayida gorevden daha faydali olabilir.

Odevleri ve simif ici ¢alismalar1 yakindan takip edin: Ogrencinin anlamadig:
veya 6grenmedigi bir durum olursa bunu zamaninda fark edip ek talimat veya
aciklama verebilirsiniz.

Her ilerlemeyi oviin: Diskalkulisi olan 6grenciyi, baskalarina kiiclik gibi goriinse
bile her ilerlemesi i¢in 6viin. Cocugun c¢abalarinin sonug verdigini bilmesi
onemlidir.

Diskalkulisi / Matematik giigliikleri olan 6grencileri destekleme stratejileri:

Farklilagtirilmig 6gretim (Differentiated instructions): Ayni icerik, daha dustik
karmasiklik diizeyi. Bu strateji, 6gretmenin 6grencinin ihtiyaglarini anlamasini ve
bilgiye farkli karmasiklik diizeylerinde erigim saglayacak Sekilde uyarlamasini
gerektirir. Kullanilan dil daha basit olmali, karmasik kavramlar daha anlasilir hale
getirmek icin basit kelimeler, diyagramlar, tablolar vb. kullanilmahdir. Bu, diskalkulisi
olan égrencilerin kavramlari daha iyi anlamasini saglar.
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e Dersi pargalara ayirmak (Breaking the lesson into chunks): Ayni icerik, kiictk
adimlara bollndr. Bu, guglik yasayan 6grenciler igin kritik bir stratejidir.
Ogretmenin, yeni bilgiyi sunmadan énce 6Jrencinin énceki kavrami anladigindan
emin olmasi énemlidir. Onceki kavram tam olarak 6Jrenilmeden yeni bir kavram
sunmak ciddi kafa karigikligina yol agabilir. Ayrica, birgok DYS 6grencisi ardigik
talimatlari takip etmekte zorlandi§i igin, talimatlari tek tek vermeye ¢aligin
(6rneQin: 1/ problemi oku; 2/ zaten bildiklerimizi yaz; 3/ neyi bulmamiz gerektigini
belirle; ...). Zamanla 6Qrenci, gorevleri kendisi pargalara ayirmayi 6grenecektir.

e Renk kullanimi (Using colours): Renkler, matematik gligligl yasayan ¢ocuklarin
sayilari, rakamlarin yer degerini, aritmetik islemleri, igslem sirasini ve hatta bazi
karmasik matematik kavramlarini anlamalarina yardimci olabilir. Ancak bu stratejiyi
uygularken dikkatli olun: karigikligi dnlemek igin ayni 6ge her zaman ayni renkte
olmalidir. Ornegin, bir sayinin onlar basamag icin mavi kullaniyorsaniz, bu sayi iki,
U¢ veya daha fazla basamakli olsa da hep mavi olmalidir.

v’ Gorsel araglar (Visual aids): Gorsel araglar, 6grenme gii¢ligi olsun veya olmasin
tim o6grenciler icin son derece faydaldir. Ogrenciler matematik kavramlarini
gorsellestirebildiklerinde, tiim o6grenme agamalarinda anlayiglari geligir. igte bazi
ornekler:

Ornek 1: Sayma cetveli (counting ) rulel.') — E STfT
saymay1 ve hesaplamay1 kolaylastirir. Gorseldir ve . o . L L5 100 sasaresesan
cok 6nemli olan sifir noktasin1 gosterir. Bu, pozitif

ve negatif sayilarin her iki yonde konumlandigi

baslangi¢ noktasidir; 0’dan baslayarak sonsuza kadar ilerler.

Ornek 2: Kesirleri temsil etme ve anlamini kavramas:

1. Ustteki say1 (pay) kag pargaya sahip oldugumuzu % & m & E_E_
1 )

Ssterir. h '
gosterir. 1 %j 1 bi g} %

2. Kesir cizgisi (bolme ile degistirilebilir). g b = g

. v eeue l-ré > & 1 4 by L

3. Alttaki say1 (payda) biitiiniin kag pargaya L At ¥'7 "% 2

bolundiiguni gosterir.
Ornegin, bir pizza 8 pargaya boliinmiis ve biz bir parcasini aliyoruz.

Ornek 3: LEGO ile kesirler ve islemler: Kesirler ve bunlarla yapilan islemler LEGO
parcalar1 kullanilarak gorsellestirilebilir; bu tiim yas gruplarindaki o6grenciler igin
uygundur.
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Problemleri ¢g6zmek icin modeller ve algoritmalar kullanmak:

Matematik 6grenmede zorluk yasayan birgok 6grenci igin, basit matematiksel
islemler bile ciddi bir sorun olabilir; bu iglemleri anlamakta guglik cekerler
(cogunlukla sézde “matematiksel distiinme” eksikliklerinden kaynaklanir) ve bu
nedenle cozemezler. Islemleri yaparken bir modele sahip olmak ve izlenecek
algoritmalar kullanmak, gérevi daha net ve gocugun ¢d6zmesini daha kolay hale

getirir.
Model = - s
Kullanmak: E ™Y = sepnas | s
=[FsBj+FsiDs2s 1R
:4- = T + = 12 B aid +* ?I'n
§ asenpde § Enample B a7

r = L] 12 ) ?5

Algoritma
What should | do in order to solve a word problem?
Follow the steps of the detective Peter!

Kullanmak:

=
7
o = o 1.Read the whale text problem.
a. Then read it in chunks.
e

J
AT for any key words. They will
tell you which operation 1o use.

3. Write down the
infarmation you know!

4. Make @ scheme and

5.Write down the result!

Matematigi gercek hayatla baglamak:

Cocuklar, matematik kavramlarin1 gercek yasam ornekleriyle iliskilendirdiginde ve
desteklendiginde ¢ok daha kolay anlarlar. Matematik her yerde karsimiza c¢ikar ve giinliik
yasam aktivitelerimizde matematiksel islemler kullaniriz. Ornegin:

e Bir kutudan aldigimiz her seker aslinda ¢ikarma islemidir.
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e Bir resim olusturmak i¢in yerlestirdigimiz her yapboz pargasi toplama iglemidir.

e Her seyin dort setini (tabak, catal, bicak, pegete...) masaya koymak ise carpma
1slemidir.

Soyut matematik problemleri 6grenciler i¢in zorlayici olabilir, ancak bu problemleri
giinliik aktivitelerle iliskilendirmek, durumu gorsellestirmelerini ve sorunun neyi
sordugunu anlamalarini kolaylastirir.

Sik ve hizh tekrar:

Bilgi ve becerilerin otomatiklesmesi, 6grenme giicliigii olan 6grenciler i¢in ¢ok daha fazla
zaman ve tekrar gerektirir. Dersin basinda 5 dakika ayirarak, yeni materyali anlamak i¢in
gereken konular1 kisa bir sekilde gozden gecirin. Bu, oyun veya quiz formatinda
yapilabilir (6r. Kahoot), herkesin katilabilecegi sekilde uygulanabilir ve 6grencileri yeni
derse hazirlar; ayn1 zamanda gereksiz gerilime yol agmadan daha rahat ve keyifli bir ortam
olusturur.

Matematikte uygulamah 6grenme (Hands-on Math):

Matematiksel kavramlarin dgrenilmesi ¢ocuklar kiigiikken baslar. ilk dersler genellikle
sunlar1 igerir:

e Miktarlar1 tanimak
e Karsilastirmak (az/¢ok)

e Miktar1 temsil eden sembol ile iliskilendirmek (say1)

Genellikle bu siire¢ anaokulunda baglar. Ancak sayilar ve rakamlar, miktar1 temsil eden
soyut kavramlardir. Kii¢lik ¢ocuklar heniiz soyut diisiinebilmez, bu nedenle matematik
egitiminde erken asamalarda soyut miktarlari ve islemleri ¢ocuklarin manipiile edebilecegi
gergek nesnelerle temsil etmek ¢ok onemlidir.

Cocuklarin her kavramin nasil goriindiigiini “gormeler1” gerekir ki onu anlayip diisiince
siireclerine dahil edebilsinler. Bu, oyun hamuru kullanarak temel matematik fikirlerinin
somut modellerini yaratmakla saglanabilir.

Bu yaklasim, gorsel 6grenme ile en 1yi sekilde 6grenen ¢ocuklarin soyut kavramlar1 daha
kolay kavramasma ve islem yapmasina yardimci olur. Bu yontem, temel sayilardan,
aritmetik islemlerden, geometrik sekillere ve ¢ok karmasik matematik kavramlarina kadar
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hemen her seyin 6gretilmesinde kullanilabilir. Ayn1 zamanda s6zel problemleri ¢cozmede
de yardimci olur.

Ornek 1: “TOPLAMA”y1 temsil eden bir model

Ornek 2: /bir sézel problem/

A ve B sehirleri arasindaki mesafe 430 km’dir. Bir araba, sabah 7°de A sehrinden B
sehrine dogru hareket etti ve 60 km/s hizla ilerledi. Iki saat sonra, baska bir araba B
sehrinden A sehrine dogru 70 km/s hizla yola ¢ikti. Iki araba arasindaki mesafe 50 km
oldugunda, arabalarin kag saat yol almis olacagini bulunuz.

[lk araba sabah 7°de A sehrinden B sehrine
dogru 60 km/s hizla hareket eder.

Ikinci araba, iki saat sonra (sabah 9°da) B
sehrinden A sehrine dogru 70 km/s hizla
hareket eder.

X, hesaplamamiz gereken siiredir.

Denklemi olusturmak

Oyun hamuru ve kavram modelleme, 1980’lerde gelistirilen ve disleksi, diskalkiili ve diger
0zel ogrenme gilicliiklerinden kaynaklanan zorluklarin iistesinden gelmek i¢in diinya
capinda kullanilan Davis Metodunda yaygin olarak kullanilmaktadir (www.dyslexia.com).
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Oyunlastirma
(Gamification) —
ogrenci i¢in
matematik favori bir
degildir ve genellikle
olarak etiketlenir.
durumda stres ve
olumsuz duygularla
iliskilendirilir.
Matematik
derslerinde oyun kullanimi, 1yi sonuclar veren bir yaklasimdir. Bu yontem, cocuklar i¢in
oyun ortaminda matematik kavramlarimi ve islemlerini anlamay1 kolaylastirmay1 amaglar.
Ote yandan, 6grenme siirecine oyun dahil etmek, dersleri daha eglenceli ve keyifli hale
getirir.

Her tiirlii oyun kullanilabilir: video oyunlari, masa veya strateji oyunlari, bulmacalar vb.
Internet ayrica cesitli olanaklar sunar — Quizlet’te matematik alistirmalar1 hazirlayabilir,
Wordwall, Kahoot’ta testler, Tinkercad veya Blippar’da 3D geometrik modeller,
Artsteps’te sanal bir matematik sergisi ve daha fazlasini olusturabilirsiniz.

C), Daha ilging alistirmalar, oyunlar ve fikirler i¢in bakilabilecek bazi kaynaklar:

e Khan Academy (Matematik | Khan Academy)

e Prodigy platformu (https://www.prodigygame.com/main-en/)

e PhET (https://phet.colorado.edu/)

Hikaye Anlatimi (Story-telling) — Ogrencilerin sayisal bigimde sunulan problemleri veya
bazi soyut matematik kavramlarini anlamakta zorlandigi durumlarda hikaye yoluyla
ogretim etkili bir strateji olabilir. Daha aciklayici veya betimleyici bir dil kullanmak,
ogrencilerin anlamasini kolaylastirabilir. Kiigiik ¢ocuklar i¢in oyuncaklar veya favori film
ve bilgisayar oyunlarindan taninmig karakterler kullanilabilir; bu karakterleri, bazi
denklemleri veya sozel problemleri ¢6zmek zorunda olduklar1 hayali bir duruma
yerlestirebilirsiniz.

Bazi uygulamalar (6r. BrainPop) kullanilarak, 6gretmeniz gereken konuya dayali hikayeler
olusturabilir ve 6grenciler i¢in daha ilgi ¢ekici hale getirebilirsiniz.
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O Diger faydah baglantilar:

IXL | Math., Language Arts. Science. Social Studies, and Spanish

AdaptedMind

The Dyscalculia Toolkit (youtube.com)

How to Use Touch Math - Dyscalculia - Math Help - Dyslexia Math - Touch Points

(youtube.com)

Dyscalculia: Teaching Strategies & Modifications (voutube.com

This simple game makes kids better at math (youtube.com)
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Bolim 3

Uygulamali Stratejiler ve Uygulama Rehberi

Soft

Hazirlayanlar: Kreatif Dusunce ve Egitim Dernegi -CTA -Tiirkiye,
GEDONSOFT-Almanya, LTGM-Romanya
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Amac: Egitmenler ve velilere, her 6grencinin matematik 6grenimini desteklemek icin
adim adim, etkili ve kapsayici stratejiler sunmak. Bu stratejiler, farkli 6grenme stillerini,
hazirbulunusluk diizeylerini ve ilgi alanlarin1 dikkate alarak matematik egitimini daha
erigilebilir, kalic1 ve motive edici hale getirir.

Strateji 1: Gorsel Temsillerin Kullanimi

Tanmim: Matematiksel kavramlarin gorsel araglarla (sekiller, grafikler, somut nesneler)
sunulmasi, 6grencilerin gorsel algisin1 destekler; soyut kavramlarit daha anlasilir ve akilda
kalic1 hale getirir. Gorsel temsiller, matematiksel diisiinme siireclerini giiclendirir,
ogrencilerin kavramlar1 gorsellestirmesini saglar ve 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirir.

Adim adim uygulama:

1. Materyal toplama: Ogrencilerden matematiksel kavramlari temsil edebilecek kolay
erisilebilir nesneler getirmeleri istenir (6r. meyve resimleri, tahta bloklar, diigmeler,
ip pargalari). Bu, 6grenci katilimini artirir ve 6grenimi kisisellestirir.

2. Kavram gorsellestirme: Qgretmen, secilen nesneleri kullanarak matematiksel bir
islemi adim adim agiklar. Ornegin toplama islemlerinde nesneler gruplandirilir ve
her adim gorsel olarak gosterilir.

3. Ogrenci katim: Ogrenciler kendi gorsel temsillerini olusturur. Ornegin,
nesnelerini diizenler veya bir toplama islemi i¢in kagida diyagram ¢izerler. Bu siire¢
yaraticilig1 tesvik eder ve 0grenmeyi pekistirir.

4. Paylasim ve tartisma: Ogrenciler gorsel modellerini sinifta sunar ve nasil
calistigini agiklar. Bu, akran 6grenmesini destekler ve farkli bakis agilarini ortaya
cikarir.

5. Yansitma: Ogrencilerden gorsel temsillerin kendilerine nasil yardimei oldugunu
yazil1 veya sozlii olarak ifade etmeleri istenir; bu, 6grenme siirecine farkindalik
kazandirr.

Ornekler:

Toplama: “3 elma + 2 elma = ?” islemi i¢in tahtaya 3 elma ve 2 elma resmi ¢izilir. Her
elma bir say1 ile eslestirilir ve toplam 5 elma olacak sekilde gruplanir. Ogrenciler, kendi
sectikleri nesneleri (Or. kalem veya kagit pargalar1) kullanarak benzer bir toplama islemi

yapar.
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Kesirler: Bir kagit cember 4 esit pargaya boliiniir. Bir dortte biri boyanir ve 6grencilerden
2/4’i temsil edecek sekilde parcalar1 eklemeleri istenir. Bu, kesirleri gorsellestirmeye
yardimci olur.

Kreatif Dusunce ve Egitim Dernegi -CTAnin yenilikci uygulama onerileri:

e Aktivite: Matematik modelleme atdlyesi: Ogrenciler, matematiksel ifadeleri
Legolar, renkli kartlar, pipetler veya boncuklar gibi malzemelerle modelleyebilir.
Ornegin 4 + 3 islemini gostermek i¢in 4 mavi Lego ve 3 kirmizi1 Lego birlestirilir.

e Uygulama: Ogrenciler bir “Matematik Sanat Galerisi” olusturur; gérsel modellerini
sergiler ve akranlarinin modellerini degerlendirir.

e Ek Aktivite: Ogrenciler modellerini kullanarak bir “Matematik Hikayesi” yazar (r.
“4 kus ve 3 kus bir agaca kondu, toplam kag kus var?”).

e Teknoloji Entegrasyonu: Canva, Khan Academy, Matific veya GeoGebra gibi
platformlar kullanilarak gorsel temsiller dijitallestirilir. Ornegin, 6grenciler
Canva’da bir toplama diyagramui tasarlar veya Matific’te interaktif kesir oyunlari
oynar.

e Uygulama: Sinifta bir “Dijital Matematik Panosu” olusturulur; 6grenciler dijital
gorsellerini yiikler ve sinif arkadaslarindan yorum alir.

e Oneri: Ogretmenler, haftalik bir “Dijital Matematik Gorevi” (6r. animasyonlu bir
kesir diyagrami olusturmak) verir.

e Ger¢ek Hayat Baglantisi: Ogrenciler, ¢evrelerinde matematiksel gorseller
bulmalar1 istenir (Or. bir pastay1 dilimleme, saatin ¢eyrek parcalari). Bu gorseller
sinifta bir “Hayatta Matematik” panosunda sergilenir.

e Uygulama: Aileler, ¢cocuklariyla evde bir “Matematik Fotograf Av1” yapar ve
gorselleri sinifa gonderir.

e Grup Cahsmas:: Ogrenciler, kiiciik gruplar halinde bir matematik kavramin
gorsellestiren ortak bir proje hazirlar (6r. bir dikdértgenin alanini temsil etmek i¢in
kare kartonlar kullanarak alan hesaplamast).
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Farkhlastirma ipuclar:

Gorsel Ogrenenler: Renkli diyagramlar, akis semalar1 ve infografikler kullanin.
Ornegin, toplama islemlerindeki her say1y: farkli renkli bir daire ile temsil edin.

Isitsel (")grenenler: Gorsel temsilleri agiklarken hikaye anlatim1 veya sarkilar
ekleyin. Ornegin, bir “Kesir Sarkis1” 6gretin (6rn. “Bir biitiin, ikiye boliindii, yar1
oldu!”).

Kinestetik Ogrenenler: Ogrencilerin nesneleri fiziksel olarak manipiile etmelerine
1zin verin. Ornegin, kesirleri gostermek icin ipi kesin veya toplama i¢in boncuk
dizin.

Ileri Diizey Ogrenciler: Daha karmasik gorsel temsiller olusturmalarimi tesvik edin
(6rn. bir cebirsel denklemi grafiklestirme).

Ek Destek Gereken Ogrenciler: Basit, adim adim gérsel modellerle baslayin ve
rehberlik saglayin.

Strateji 2: On Bilgi Aktivasyonu

Tammm: Ogrencilerin dnceki deneyimlerini ve bildikleri kavramlari hatirlatarak yeni
matematik konularma gecisi kolaylastirmak, 6grenmeyi daha anlamli ve baglamsal hale
getirir. Bu strateji, matematik ile giinlilk yasam arasindaki baglantiy1 gérmelerine yardimci
olur, 6zgiivenlerini artirir ve aktif katilimi tegvik eder.

Adim Adim Uygulama:

1.

On Degerlendirme Sorulari: Yeni bir konuya baslamadan 6nce, dgrencilerin

mevcut bilgilerini agiga ¢ikarmak igin agik uclu sorular sorun (6rn. “Carpimi
nerelerde kullaniyoruz?”). Bu, diisiincelerini harekete gecirir.

. Zihin Haritalama: Ogrencilerin yanitlarim tahtaya yazarak, 6n bilgi ile yeni konu

arasinda bir zihin haritas1 olusturun ve 6grenme siirecini yapilandirin.

. Ger¢ek Hayat Baglantisi: Yeni konuyu alisilmis senaryolarla tanitin (6rn. aligveris,

yemek, spor), soyut kavramlar1 somut hale getirin.
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4. Uygulamah Ahstirmalar: Ogrencilerin 6n bilgilerini kullanarak konuyu pekistirin.

Ogretmen rehberlik saglar.

5. Yansitma ve Tartisma: Ogrencilerden yeni konunun dnceki bilgileriyle nasil

baglantili oldugunu agiklamalarini isteyin, 6grenmeyi derinlestirin.

Ornekler:

e Carpma: “Bir portakal 4 TL ise, 3 portakal ka¢ TL eder?” sorusu ile carpma
tanitilir. Ogrenciler alisveriste carpma kullandiklar1 bir hatira paylasir. Tahtada 3 x 4
= 12 gorsellestirilir (6rn. 3 grup 4 portakal ¢izimi).

® Kesirler: “4 arkadas bir pizzay: esit sekilde paylasiyor, her biri ne kadar alir?”
sorusu ile kesirler tartisilir. Ogrenciler yemek paylasma deneyimlerini paylasir, 1/4
kavrami tanitilir.

CTA’nin Yenilik¢i Uygulama Onerileri:

e Aktivite: Ger¢ek Hayat Matematik Hikayeleri
Ogrencilerden giinliik yasamda kullanilan bir matematik drnegi getirmeleri istenir
(6rn. market fisi, otobiis bileti, tarif). Bunlar sinif problemlerine doniistiiriiliir.
Ornegin, fiste 2 kg elma 10 TL ise kg basina fiyat hesaplanir (10 +2 =5 TL).

e Uygulama: Ogrenciler haftalik bir “Matematik Giinliigii” tutar, her hafta bir gercek
yasam Ornegi yazar ve ¢Ozer.

e Ek Aktivite: Sinifta bir “Matematik Pazar1” diizenleyin; 6grenciler fisler veya
senaryolar kullanarak problem yaratir ve ¢ozer.

e Senaryo Tabanh Ogrenme: Alisveris, zaman planlama veya mesafe tahmini gibi
senaryolarla matematik dgretimini destekleyin. Ornegin, “Bir araba saatte 60 km
hizla giderse, 120 km’yi ne kadar stirede alir?” sorusu, 6grencilerin hiz ve zamani
anlamasina yardime1 olur.

e Uygulama: Sinifta bir “Matematik Maceras1” oyunu oynatin; 6grenciler bir seyahat
senaryosunda mesafe, zaman ve maliyet hesaplar.
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e Oneri: Aileler, cocuklariyla “Ev Matematik Senaryosu” olusturur (8rn. piknik
biitgesi).

e Akran Ogretimi: On bilgisi giiclii grenciler rehberlik rolii {istlenir. Ornegin,
toplama konusunda yetkin bir 6grenci arkadaslarina aligveris problemi ¢ozmeyi
ogretir.

e Uygulama: Sinifta “Matematik Mentor” programi baslatin; her hafta farkl
ogrenciler bir konuyu arkadaslarina agiklar.

o Fayda: Lider 6grencilerin 6zgiivenini artirir, digerleri i¢in daha
iliskilendirilebilir bir 6grenme ortami yaratir.

e Topluluk Baglantilari: Ogrenciler, matematigin toplumda nasil kullanildigini
arastirir (6rn. pazarda fiyat hesaplamalar1), matematigi sosyal baglamda isler.

Farkhlastirma ipuglarlz

o Gorsel (")grenenle{: On bilgiyle baglant1 kurmak icin zihin haritalari veya akis
semalar1 kullanin. Ornegin, carpma ile toplama arasindaki iligkiyi diyagramla
gosterin.

e Isitsel Ogrenenler: Deneyimlerini tartisma veya hikaye anlatimi yoluyla
paylagmalarini tesvik edin; 6rnegin bir aligveris hatirasin1 anlatmalari istenebilir.

e Kinestetik Ogrenenler: Rol yapma etkinlikleri diizenleyin (6rn. bir pazar sahnesi
canlandirmak), 6grenciler nesneleri fiziksel olarak hareket ettirerek problemi
¢Ozsun.

e lleri Diizey Ogrenciler: Daha karmasik senaryolar iizerinde galismayi tesvik edin
(6rn. indirim ve vergi igeren aligveris problemi).

e Ek Destek Gereken Ogrenciler: Basit, tanidik senaryolarla baslayin (6rn. yalnizca
toplama igeren bir aligveris problemi).

Strateji 3: Acik Ogretim Yontemi (Explicit Instruction Method)

Tamim: Karmasik matematik islemlerini kiigiik, yonetilebilir adimlara ayirarak 6gretmek,
ogrencilerin biligsel yiikiinii azaltir ve Ogrenme siirecini yapilandirir. Ag¢ik ve net
talimatlar, 6grencilerin her adimi dogru anlamasini ve uygulamasini saglar, 6zgiivenlerini
artirir.
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Adim Adim Uygulama:

1.

Problem Sunumu: Problemi net bir sekilde yazin (tahta, kagit veya dijital platform)
ve 0grencilerin dikkatini odaklaym.

Adim Bé6lme: Coziim siirecini kii¢lik, mantikli adimlara ayirin. Her adimi1 sozlii
olarak ac¢iklayin ve gorsel olarak destekleyin (6rn. diyagram veya nesne ile).

Rehberli Uygulama: Ogrencileri her adimi ayr1 ayr1 uygularken ydnlendirin.
Hatalar1 hemen diizeltin ve dogru adimlar1 pekistirin.

. Bagimsiz Uygulama: Benzer bir problemi 6grencilerin bagimsiz olarak ¢ozmesini

isteyin; gerektiginde 6gretmen destek saglar.

. Degerlendirme ve Geri Bildirim: Ogrencilerin ¢dziimlerini gdzden gegirin, belirli

adimlardaki hatalar tespit edin ve bireysel geri bildirim verin.

Ornekler:

o Kesir Sadelestirme: 18/24’1u1 sadelestirme:

o Ortak boleni bulun (6).

o Pay1 boliin (18 +~ 6 = 3).

o Payday1 boliin (24 +~ 6 =4).
o Sonucu yazin (3/4).

o Her adim, tahtada bir daire diyagramiyla gorsellestirilir (24 esit parcaya
boliinmiis daire, 18 golgeli, ardindan 6’ya boliinerek sadelestirilir).

o Denklem Cozme: 2x +3=17:

o Her iki taraftan 3 ¢ikarin (2x = 4).
o Her iki tarafi 2’ye boliin (x = 2).

o Sonucu kontrol edin (2x2 + 3 = 7).
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o Her adim, bir terazi gorseli ile aciklanir.

CTA’nin Yenilikci Uygulama Onerileri:

e Aktivite: Adim Kartlar1 Oyunu

o Her ¢dziim adimin1 ayn bir karta yazin. Ogrenciler kartlar1 dogru siraya dizip
problemi ¢ozer. Orn. kesir sadelestirme i¢in kartlar: “Ortak boleni bul,” “Payi
bol,” “Payday1 bol,” “Sonucu yaz.”

e Uygulama: Sinifta “Adim Kartlar1 Yaris1” diizenleyin; gruplar adimlar1 hizli ve
dogru sekilde siralamak i¢in yarisir.

e Ek Aktivite: Ogrenciler kendi adim kartlarini tasarlar ve baska bir problemde
uygular.

e Dijital Adim Takibi: Ogrenciler bir tablet veya telefon uygulamasinda adimlar
dogru sirayla seger. Orn. GeoGebra veya Desmos, denklemleri animasyonlu
adimlarla gosterir.

e Uygulama: Sinifta “Dijital Matematik Yolculugu” diizenleyin; her dogru adimda bir
sonraki seviyeye gegcilir.

e Oneri: Ogretmenler haftalik “Dijital Adim Gérevi” (8rn. bir kesir problemini adim
adim ¢6zmek) verir.

e Oyunlastirma (Gamification): C6ziim adimlarini1 “Matematik Maceras1” oyununa
doniistiiriin; her dogru adim puan veya “hazine” kazandirir. Orn. bir sézel problem,

hazine haritasindaki adimlar seklinde sunulur.

e Uygulama: Prodigy gibi platformlarda 6grenciler adim adim problemleri ¢ozer ve
odiiller kazanir.

e EKk Aktivite: Ogrenciler kendi matematik oyunlarini tasarlar ve smifta oynar.

e Akran Degerlendirmesi: Ogrenciler birbirlerinin ¢dziim adimlarini kontrol eder ve
geri bildirim verir; isbirligi ve elestirel diisiinme gelisir.

Farkhlastirma ipuclar:
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Gorsel (")grenenler: Her adim1 renk kodlu diyagramlar veya akis semalart ile
gosterin. Orn. kesir sadelestirme adimlarinmi farkli renklerle vurgulayin.

Isitsel (")grenenler: Adimlar i¢in ritmik dil veya sesli talimat kullanmn. Orn. “Bél,
sadelestir, sonucu yaz!” seklinde bir tekerleme.

Kinestetik Ogrenenler: Adimlan fiziksel hareketle entegre edin. Orn. 6grenciler
sayilar1 temsil eden matlara basar (18’1 3’e bélmek i¢in 6 adim atmak gibi).

Ileri Diizey Ogrenciler: Daha karmasik problemler iizerinde ¢alismay1 tesvik edin
(6rn. ¢cok adimli cebir denklemleri).

Ek Destek Gereken Ogrenciler: Adimlar1 daha kiigiik parcalara ayirm ve her biri
i¢in somut ornekler saglayin.

Genel Farkhlastirma Ipuclar:

Ders planlari, 6grencilerin hazirbulunusluk seviyelerine, 6grenme stillerine ve
bireysel ozelliklerine gore uyarlanmalidir.

Igerik Farklilastirmasi: Ogrencilerin seviyelerine uygun problemler sunun. Orn.
temel diizey 0g8renciler basit toplama problemleri, ileri 6grenciler ¢ok adimh sézel
problemler ¢6zebilir.

Stire¢ Farklilagtirmast: Ogrenme siirecini 6grencilerin ihtiyaclarina gére uyarlayn.
Orn. gorsel 6grenenler i¢cin diyagram ekleyin, kinestetik 0grenenler icin fiziksel
etkinlikler diizenleyin.

Sonu¢ Farklhilagtirmasi: Ogrencilerin bilgilerini farkli yollarla ifade etmesine izin
verin. Orn. bir 6grenci problemi ¢izerek, digeri sozlii olarak agiklayabilir.

Destek Araglari: Ek destek gerektiren Ogrenciler i¢cin somut materyaller (say1
cubuklar), dijital araclar veya rehberli calisma sayfalar1 saglayin.

Ornek Ders Plan1 Yapisi:

Amag: Ogrencilerin belirli bir matematik kavramini (6rn. kesirler) anlamalarini
saglamak.
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Giris: Konuyu, 6n bilgi aktivasyonu ile tanitin (6rn. pizza paylasimi senaryosu).

Ana Aktivite: Konuyu gorsel temsiller ve agik 6gretim ile 6gretin (0rn. kagit
dairelerle kesirleri modelleme).

Uygulama: Ogrenciler problemi bireysel veya grup olarak ¢dzer.
Degerlendirme: Ogrenciler ¢dziimlerini sunar ve geri bildirim alir.

Odev: Aile katilimini igeren bir gdrev verin (6rn. evde bir tarifte kesir 6l¢iimlerini
yapmak).

Sonug:

Kreatif Dusunce ve Egitim Dernegi -CTA - Tiirkiye ortagi, “Herkes I¢cin Matematik
Egitimi Giiglendirme” vizyonu dogrultusunda, egitimcilere ve velilere matematik
ogrenimini doniistiirecek giiclii araclar sunar. Gorsel Temsiller, On Bilgi Aktivasyonu ve
Acik Ogretim stratejileri, ¢esitli 6grenme ihtiyaclarini karsilayarak matematiksel diisiinme
becerilerini gelistirir. Yenilik¢i uygulamalar (dijital araglar, oyunlastirma, gercek hayat
baglantilar1) ve farklilastirma ipuglar1 ile desteklenen bu stratejiler, her Ogrencinin
matematikte basarili olmasini ve motivasyonunu siirdiirmesini saglar. Egitimciler, aileler
ve Ogrenciler arasindaki isbirligi, bu stratejilerin etkisini artirarak matematik egitimini
kapsayici, anlamli ve ilham verici bir deneyime dontuistiirtir.

Kaynaklar ve Literatur

l.

2.

Boaler, J. (2015). Mathematical Mindsets: Unleashing Students' Potential through
Creative Math, Inspiring Messages and Innovative Teaching. Jossey-Bass.

National Council of Teachers of Mathematics. (2000). Principles and Standards for
School Mathematics. NCTM.

. OECD. (2020). Teachers and Leaders in Vocational Education and Training. OECD

Publishing. https://doi.org/10.1787/59d4fbb1-en

. Polya, G. (1957). How to Solve It: A New Aspect of Mathematical Method.

Princeton University Press.

. Van de Walle, J. A., Karp, K. S., & Bay-Williams, J. M. (2018). Elementary and

Middle School Mathematics: Teaching Developmentally. Pearson Education.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the European
Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.

38


https://doi.org/10.1787/59d4fbb1-en

Funded by
the European Union ) Gedon ‘&
WY | Softf| N

| <=

LTGM Tarafindan Gelistirilen Ornek Uygulamalar

LTGM 6gretmenlerinin uygulamalarina dayanan ve ozellikle Ozel Egitim Gereksinimi
(OEG) olan ilkokul 6grencilerine matematik 6gretimi igin tasarlanmis 6rnek gelismeler
sunlardir. Bu geligsmeler, kapsayict egitimde kritik olan yapi, ¢ok duyusal katilim, sosyal
etkilesim ve farklilagtirmay1 vurgular.

Gelisim 1: “Benim Matematik Ara¢ Kutum” — Kisisellestirilmis Manipiilatif Seti

Amagc: Dokunsal ve gorsel 6grenenleri siirekli, uygulamali araglarla desteklemek.
Uygulama Adimlart:

Her OEG &grencisine say1 kartlari, kesir daireleri, sayicilar, ip ve boncuklar, Velcro
sekiller ve desen bloklar igeren kisisellestirilmis bir “Matematik Ara¢ Kutusu”
verilir.

Ders sirasinda (6rn. toplama veya kesirleri gorsellestirme) 6grenciler, 6gretmen
gosterimlerini kutulartyla aynalar.

Ogrenciler 6geleri renk kodlayabilir (6rn. birimler igin kirmiz1 sayicilar, onlar igin
mavi).

Ogretmen, her islemi gorsel olarak gdsteren resimli talimat kartlar1 ekleyebilir
(toplama, ¢ikarma vb.).

Bu yaklagim, tahmin edilebilir ve tanidik araclar sunarak kaygiy1 azaltir,
bagimsizlig destekler ve cok duyusal girdi ile kavramsal anlayis1 pekistirir.

Gelisim 2: “Math Moves!” — Kavram Pekistirme icin Kinestetik istasyonlar

Amag: Hareket yoluyla ilgiyi ve bilgiyi pekistirmeyi artirmak.
Uygulama Adimlari:

Ogrenciler bireysel veya ikili olarak 3—4 istasyon arasinda dondiiriiliir:

1. Step-on-the-Solution: Zemin say1 matlar1 kullanilir. Orn. 5 + 3” igin dgrenci
5’ten 3 adim ileriye hareket eder.
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2. Fraction Puzzle Walk: Pizza veya sekil kesitleri kullanilir. Ogrenciler
parcalar1 birlestirerek dogru kesirleri olusturur.

3. Math Toss: Fasulye torbalari numarali sepetlere atilir; atlamali sayma veya
say1 baglar1 caligilir.

4. Measure Me: Ogrenciler ip kullanarak simiftaki nesneleri dlcer, tahmin eder
ve kontrol eder.

e OEG i¢in destek: Net istasyon gorselleri, yonlendirme igin partner veya yardimci
kullanimi, basitlestirilmis gorevler ve ek siire saglanr.

e Bu egzersiz, kinestetik 6grenenlerin odaklanmasini saglar ve tekrarlayan fiziksel
hareketler say1 kavramlarin1 ve mekansal muhakemeyi pekistirir.

Gelisim 3: “Math & Me Stories” — Hikaye Tabanh Matematik Gorevleri

Amag: Dil isleme ve hafizay1 hikaye yoluyla desteklemek.
Uygulama Adimlari:

e Ogretmen, dgrencilerin isimleri ve favori 6gelerini iceren kisa, iliskilendirilebilir
hikayelerle matematik kavramlarini tanitir (6rn. “Ben the Builder 3 mavi blok ve 2
kirmizi blok y1gdi...”).

e Ogrenciler kendi kisa matematik hikayelerini gorsel destek veya sablonlarla
olusturur.

e Toplama, ¢ikarma veya temel carpma i¢in hikaye panolar1 veya resim siralamalari
kullanilir.

e OEG ogrencilerini desteklemek icin gorsel ikonlar veya semboller (PCS, Widgit
vb.), sOzlii veya gorsel yanit imkani ve climle kaliplar1 kullanilir (6rn. “  elma
vardi.  daha aldim. Simdi __ var.”).

e Hikayeler, anlamay1 artirir ve matematik islemleriyle kisisellestirilmis, anlamli
baglantilar kurmay1 saglar.

Gelisim 4: “Digital Buddy Math” — Bireysellestirilmis Uygulama i¢cin Yardimci Teknoloji
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Amag: Her 6grenciye uygun etkilesimli teknoloji ile 6grenmeyi pekistirmek.
Uygulama Adimlari:

e Matific, Learning Blocks, Khan Academy Kids gibi OEG dostu dijital platformlar
kullanilir.

e Giincel konulara dayali kisa, seviyelendirilmis etkinlikler atanir (6rn. say1 baglari,
temel geometri).

e Uygulamalar, sesli talimatlar ve gorsel ipuglart gibi desteklerle sunulur.

e Sinifta sessiz alanlar veya giiriiltii engelleyici kulakliklar saglanabilir; 6grenciler 1s
birligi icin dijital partnerlerle eslestirilebilir.

e Teknoloji, aninda geri bildirim, ayarlanabilir zorluk ve ¢cok duyusal girdi sunarak
hem telafi hem de zenginlestirme saglar.

Gelisim 5: “Step Cards & Visual Timelines” — Adim Adim Problemleri C6zme

Amag: Karmasik problemleri yonetilebilir adimlara ayirmak ic¢in gorsel siralama
kullanmak.
Uygulama Adimlari:

e Kesir sadelestirme veya denklem ¢ozme gibi kavramlar i¢in her adimi basit sembol
veya resimle gosteren lamineli Step Card’lar hazirlanir.

e Ogrenciler kartlar1 tahtadaki veya calisma kitaplarindaki problemlerle eslestirir.

e Smifta problem ¢6zme zaman c¢izelgesi posteri kullanilabilir; her adim gorsel ve
dokunsal bir islemle temsil edilir (6rn. Velcro semboller sirayla yerlestirilir).

e OEG i¢in destek: renk kodlu kartlar, sembollerle sozlii ipuglari, partner kontrolii ile
akran 6grenmesi saglanir.

e Bu strateji, karmagik gorevleri kiigiik, sirali adimlara bolerek bilissel yiikii azaltir ve
prosediirel giiveni artirir.

Gelisim 6: “What I Already Know” Panolar: — OEG i¢in On Bilgi Aktivasyonu
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Amag: Yeni konular1 tanidik baglamlarla iliskilendirerek 6grenme engellerini azaltmak.
Uygulama Adimlari:

Konuya baglamadan 6nce 6gretmen, resimler veya fiziksel ipuglar1 kullanarak
yonlendirici sorular sorar (6rn. aligveriste carpma i¢in oyuncak yiyecekler).

“Bildiklerimiz” panosu hazirlanir; 6grenci ¢izimleri, fotograflar veya ciimle seritleri
sergilenir.

Ogrenciler {inite boyunca bu panoyu tekrar ziyaret ederek baglantilari pekistirir.
OEG i¢in destek: fikirleri tetiklemek igin resim ipuglar1 veya dokunsal nesneler
kullanilir; 6grenciler resimlere isaret ederek veya segerek yanit verebilir ve giinliik

1sinma aktiviteleriyle tekrar saglanir.

Bu strateji, gliveni artirir, hatirlamay1 destekler ve 6nceki deneyimleri dogrular.

OEG icin Farkhlastirma Onerileri:

Tutarl1 gorsel yap1 kullanin: renk kodlu ¢izelgeler, giinliik gorsel programlar,
matematik kelime duvarlari.

Dil karmasikligin1 azaltin: talimatlar1 basitlestirin, onemli terimleri tekrarlayin,
gorsellerle destekleyin.

Se¢im imkami verin: Ogrencilerin ¢izim yapma, manipiilatif kullanma veya sozlii
aciklama sec¢enekleri sunun.

Aileleri dahil edin: Kisa, kapsayici ev ddevleri verin (6rn. “Mutfakta 3 daire bul”).
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Boliim 4

Duygusal Iyi Olus ve Pozitif Ogrenme Ortamm

LSpecPA- LATVIA tarafindan hazirlandi
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Ogrencilerin 6zgiliveni ve motivasyonu, pozitif iliskiler ve destekleyici bir ortam
yaratmakla baglar.

Bir 6gretmen tesvik sundugunda, 6grenciler daha giivende hisseder ve hatalarin 6grenme
siirecinin dogal bir parcas1 oldugunu anlar. Giiven insa edildik¢e, 6grenciler kendilerini
anlasildigini ve deger verildigini hisseder; bu da deneme istekliligini artirir ve herhangi bir
dersteki basarty1 dogrudan etkiler.

Ogrenme siirecinin her adimmi évmek (6rn. “Bu konu iizerinde gercekten ¢ok ¢aba sarf
ettin!”) ogrencilerde gelisim odakl diisiince yapis1i olusturur ve igsel motivasyonu
destekler — yani sadece not i¢in degil, 6grenmenin kendisi i¢in 6grenme istegi.

Destekleyici bir 6grenme ortaminin temel unsurlarindan biri farkhilastirilmig 6gretimtir;
bu, gorevlerin Ogrencilerin farkli beceri seviyelerine uygun héle getirilmesini saglar.
Ogrenciler kendilerini yeterli hissettiklerinde, hedefler ve &devler ulasilabilir olur.
Ogrenciler kendi ilerlemelerini gordiiklerinde ve kisisel hedefler belirlediklerinde (6rn.
“Bu hafta yedi carpim tablosunu 6grenecegim”), bilgi ile gercek yasam arasindaki baglanti
gii¢lenir.

Ozgiiven ve motivasyon, geri bildirim olmadan miimkiin degildir. Geri bildirim her
zaman acik, belirgin ve gelisime odakli olmalidir (sadece “iyi is” veya ‘“daha g¢ok
calismalisin” gibi genel ifadeler yeterli degildir). Ogrenciler neyi iyi yaptiklarmi ve nasil
gelisebileceklerini bilmelidir — yargilanma korkusu yagamadan.

Ogrencilerin duygusal ortami, akademik basari, sosyal gelisim ve genel iyilik hali
tizerinde en 6nemli etkenlerden biridir. Bir 6grenci duygusal olarak giivende, kabul edilmis
ve desteklenmis hissettiginde, 6grenmeye, 15 birligine ve bireysel olarak gelismeye cok
daha acik olur.

Ogrenciler icin Pozitif Duygusal Ortam Yaratma

Asagida Ogrencilerin duygularina empati gosterme, giivenli bir alan olusturma ve
kendilerini ifade etmeleri i¢in tegvik etme yollar1 sunulmustur:

1. Hatalar1 6@renmenin bir parcasi olarak normallestirin

e Acikca sdyleyin: hata yapmak normaldir. Orn. “Hatalar diisiindiigiiniizii gdsterir —
bu iyi bir isarettir!”

e Yetiskinlerin veya 6gretmen olarak sizin bile hata yaptiginiz ve bu hatalardan
ogrendiginiz ornekleri paylasin.

2. Giivenli ve destekleyici bir ortam olusturun
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e Ogrencileri kamu oniinde elestirmekten kaginin — hatalarmni sessizce veya bir
arkadasin yardimiyla diizeltme sans1 verin.

e Kiiciik basarilar1 kutlayin — bu 6zgiiveni artirir ve ¢abayi siirdiirmeyi tesvik eder.

3. Sadece sonuca degil, diisiinme siirecine odaklanin

e Ogrencilerin mantik yiiriitme, ¢aba ve deneme istegini dviin.

e Orn. “Problemi ¢6zmek icin farkl: stratejiler denemeni ¢cok begendim!”

4. Kisisellestirilmis hedefler belirleyin ve bireysel ilerlemeyi takip edin

e Kiiciik, ulasilabilir hedefler belirlemelerine yardim edin — 6rn. “Bu hafta kalani
olan bolmeyi anlamak istiyorum.”

e llerlemeyi, diger dgrencilerle degil, bir ay dnceki bilgi seviyeleriyle karsilastirarak
gosterin.

5. Oyunlar ve yaratici etkinlikler ekleyin

e Oyunlar baskiy1 azaltir ve 6grenmeyi daha keyifli hale getirir.

e Hata yapma korkusu olan 6grenciler, gorevler oyun veya rahat bir formatta
sunuldugunda kendilerini daha giivende hisseder.

6. Duygusal diyalog icin alan yaratin

e Matematik 6grenirken 6grencilerin ne hissettigini konusun — kaygi, mutluluk veya
gurur gibi.

e Duygu kartlar1 veya kisa giinliik kontrol sorular1 kullanin (6rn. “Bugiin matematik

hakkinda nasil hissediyorsun?”).

7. Kendinizden giiven sergileyin

e Ogrencilere onlarn yeteneklerine inandigmizi gdsterin: “Bunu yapabilecegini
biliyorum — daha 6nce benzer bir sey basardin!”

e (Ogretmenin pozitif tonu gii¢lii bir destek bigimi olabilir.
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Bu boliim, 6gretmenlerin 6grencilerin duygusal ihtiyaglarin1 ve motivasyonlarini dikkate
alarak pozitif, giivenli ve destekleyici bir 6grenme ortam yaratmalar1 i¢in rehber
niteligindedir.

Pozitif Geri Bildirim

Ogrenme siirecinde Ogretmenin rolii yalnizca hatalar1 diizeltmek veya uygunsuz
davraniglart durdurmak degildir; aym1 zamanda Ogrencilerin olumlu davranislarimi fark
etmek ve pekistirmektir. Bu, dogru cevaplari, uygun davranislari, olumlu duygusal
tepkileri ve diiriist ¢abalar1 6vmeyi igerir.

Ogretmenin, 6grencilerin yaptiklar {izerine aminda geri bildirim vermesi ¢ok dnemlidir.
Ogrencilerin motivasyonu ve derse katilimi, dgrenme siiregleri iizerine yapilan yapici
yorumlarla 6nemli Ol¢iide artirilabilir. Geri bildirim, basit ve anlasilir stratejiler
kullanilarak verilmelidir; ¢linkii bu, dgrencilerin aktif katilimini tetikleyen bir uyarici
gorevi goriir. Geri bildirim olmadan 6grenmede ilerleme saglanamaz (Ruskule, 2022).

Ruskule (2022), yalnizca 6gretmenin 6grencilere degil, 6grencilerin de birbirlerine geri
bildirim verdigi ¢esitli stratejiler onermektedir. Bunlar sunlari igerir:

e Fikir iiretme;

e Oylama;

e Anlayisi gelistirme;

e Ogrenme siirecini izleme;

e Hatalan diizeltme;

e Bilgi kontrolii;

e Bilgiyi 6zetleme;

e Bilginin yaratici uygulamast;
e Akran degerlendirmesi,

e Oz-degerlendirme.

Pozitif Sosyal-Duygusal Ortam
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Okullar, o0grencilerin kendilerini anlamalarim (duygularini, diisiincelerini  ve
davraniglarin1 tanima ve yoOnetme), baskalarim anlamalarmm (empati gosterme ve
bagkalarinin bakis acilarin1 anlama), akranlar1 ve yetiskinlerle pozitif iliskiler
kurmalarim ve sorumlu kararlar almalarim gelistiren sosyal-duygusal 6grenimi (SEL)
bir siire¢ olarak uygular.

Bu beceriler, amacli 6grenmenin temelini olusturur ve 68rencilerin okuldan kopma riskini
azaltir. Diinyanin dort bir yanindaki uygulamalarda, SEL aktif olarak uygulanan okullarda
ogrencilerin akademik basarilar1 daha yiiksek, davranigsal ve ruhsal saglik sorunlar1 daha
azdir ve okul iklimi daha olumlu hale gelir. Uzun vadede, bu 6grenciler yasamda daha
basarili olurlar.

Onemli olarak, bu beceriler erken yaslardan itibaren bilingli olarak gelistirilmelidir
(Skola2030, 2020).

Iyi Olus ve Psiko-Duygusal Saghk
Iyi olus veya iyi psiko-duygusal saglik, bireylerin potansiyellerini gergeklestirebildigi,
yeteneklerini gelistirdigi, becerilerini giiclendirdigi ve giinliik stresle basa cikabildigi
dinamik bir durumdur.

Okul baglaminda 1yi olus su anlamlara gelir:

e Akademik ve sosyal etkinliklere aktif ve anlamh katilim;

e Pozitif bir kimlik duygusu, diisiince ve duygular1 yonetebilme, 6zsaygi, kisisel
etkinlik ve 6zerklik duygusu;

e Ogretmenler ve akranlarla pozitif ve destekleyici iliskiler kurma ve siirdiirme;
e (ilivende, degerli ve saygideger hissetme;

e Sinifina ve okuluna ait olma duygusu yasama (EEA, 2024).

Okullarda Egitim ve Sosyal-Duygusal Ortam

Egitim sadece bilgi ve beceri dgretmekle ilgili degildir; aym1 zamanda 6grencilerin birey
olarak 6grenip gelisebilecegi giivenli ve destekleyici bir ortam yaratmakla da ilgilidir.
Okullar, sadece akademik Ogrenme yerleri degil, aym zamanda gencglerin sosyal ve
duygusal gelisimi icin de hayati alanlardir. Cocuklar ve ergenler hayatlarinin énemli bir
kismim1 okulda gegirir ve bu, okullara 6grencilerin 1yi olusunu destekleme ve koruma
konusunda kritik bir rol verir.
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Kendilerini giivenli, desteklenmis ve okul ortamina bagl hisseden 6grenciler, akademik
basar1 ve kisisel gelisim acisindan daha yiiksek basari gosterir. Ogrenmeye daha aktif
katilir, akranlar1 ve O6gretmenleriyle saglikli iliskiler kurar ve hayatin zorluklariyla basa
cikmaya ve gelecekteki firsatlardan yararlanmaya daha 1yi hazirlanir.

Ogrencilerin akademik basarisi, 6grenme siirecinde sosyal-duygusal ortamdan giiclii
sekilde etkilenir. Pozitif bir sinif ortami, matematikte basarili 6grenmenin temel
kosullarindan biridir — merak, ilgi ve aktif 6grenci katilimini tesvik eder.

Ogretmenin Rolii

Destekleyici  bir  sosyal-duygusal ortam  yaratmak dogrudan o6gretmenin
sorumlulugudur. Ogretmen, 6grenme siirecini planlar ve yonetir, uygun yontemleri secer,
ogrencilerin derse katilimini belirler ve dogru gorev ve etkinlik tiirlerini seger.

Ozellikle 6grenme giiliigii eken dgrenciler icin, dersin nasil ilerleyecegi konusunda bilgi
sahibi olmak Onemlidir — baglangigta neler yapilacak, sirada neler var, hangi gorev ve
etkinlikler beklenecek. Iyi yapilandirilmis ve ongoriilebilir bir matematik dersi, stresi
azaltir, 6grenmeye karsi pozitif tutumu tesvik eder ve matematik becerilerinin gelisimini
ve ustaligini destekler.

Oyun ve Etkilesim Yoluyla Sosyal-Duygusal Destek

Matematik derslerinde pozitif sosyal-duygusal ortami saglamak ve ogrencilerin aktif
katilimim tesvik etmenin etkili bir yolu oyun ve etkilesimli etkinliklerdir. Oyunlar, temel
matematik becerilerini 6grenme ve pekistirme siirecini eglenceli ve motive edici hale
getirir.

Ozellikle d6grenme giicliigii ¢eken ogrenciler i¢in oyunlar, 6grenmeyi daha erisilebilir,
etkilesimli ve motive edici hale getirir, kavrayisi pekistirir ve derinlestirir.

émek: Matematik Becerilerini Giiclendirme Oyunu — “Sayilar ve
Islemler”

Amag. Zihinsel matematik islemlerini yapabilme becerisini pekistirmek.
Gorevler:

e Toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme kavramlarimin anlasilmasini giiclendirmek,
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o Ishirligi becerilerini gelistirmek,

® Sabir ve sira bekleme aligkanliklarini pekistirmetk.

Gerekli Malzemeler:

e ar,
e Oyuncu taslart (or. kapaklar, LEGO bloklari vb.),

e Sayi kartlar1.

Kurallar ve Oyun Tanimi
o Oyun 2 ila 6 oyuncu i¢in tasarlanmustir.
® Her oyuncuya sayi kartlart verilir.

e (gretmen bir zihinsel matematik problemi sorar (or. 2 X 5; 81 — 4, 90+ 3, 43 + 15
vb.).

® (oziimii dogru olan sayiyt ilk gésteren oyuncu oyuna baslama hakki kazanir.
e Oyuncular, kendilerini temsil edecek bir token (oyuncu tasi) seger.

o Jlk oyuncu zari atar. Eger 1 veya 6 gelirse, turunu tamamladiktan sonra tekrar zar
atabilir.

® Bir oyuncu renkli bir kareye gelirse, renk tarafindan gosterilen iglemi yaparak
zihinsel bir matematik gorevini ¢ozmelidir.

e Oyun, ilk olarak 100 sayisina ulasan oyuncu kazanacak sekilde devam eder.

Faydalar

e Oyun sirasinda ogrenciler isbirligi ve sosyal becerilerini gelistirir.

® Basariya ve basarisizliga uygun tepkiler vermeyi ogrenir.
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o Sabir ve sira bekleme yetenekleri pekiygir.

® Ayni zamanda matematiksel yetenekler, eglenceli ve destekleyici bir ortamda
giiclendirilir.

Sekil 1: Renkli karelere karsilik gelen islemlerin aciklamalar:
Sekil 2: Oyun Tahtast

Verilen sayiyr 3’e bdl ve ¢ikan bolim kadar
ilerle.

Verilen sayidan 10 c¢ikar ve ¢ikan fark kadar
ilerle.

Verilen sayiy1 5 ile ¢arp ve ¢ikan carpim kadar
ilerle.

Verilen sayiya 2 ekle ve cikan toplam kadar
ilerle.

Bir tur bekle.
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Bolum 5

Vaka Calismalar1 ve Gercek Hayat Ornekleri
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Hazirlayanlar: CTA — TURKIYE, DABG — BULGARISTAN, GEDONSOFT — ALMANYA
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VAKA 1 - Kesirleri Gorsel Temsillerle Ogrenme

¢ Gozlem: 7. smif 6grencisi, kesirleri toplama veya ¢ikarma konusunda zorlaniyor ve

4

payda esitlemeyi karistirtyor. Ornegin, 1/2 + 1/4 islemini yanls olarak 2/6 seklinde
hesapliyor. Sozel agiklamalar1 anlamakta zorlamiyor ve kesirleri zihinsel olarak
gorsellestiremiyor.

@ Hedef: Ogrencinin kesirleri somut ve gorsel yontemlerle anlamasini saglamak, yanlis
kavramlar diizeltmek ve kesir islemlerinde dogru ve hizli sonuglar elde etmesini
saglamak.

& Simif Uygulamasi: “Legolar ve Kagit Dairelerle Kesir Atolyesi”
Adimlar:

e Ogrencilere farkli uzunluklarda Lego parcalar1 dagitilir. Her renk bir kesri temsil
eder.

e Renkli kagitlardan daireler kesilir ve esit parcalara boliiniir (yarim, ¢eyrek, sekizlik
vb.).

e Opgrenciler, daireleri katlayarak ve parcalar1 eslestirerek kesirleri modelleyebilir (or.
yarim, ¢eyrek).

e Somut modellerle “1/2 + 1/4” islemi yapilir, ardindan sembollestirilir.

Ek Aktivite: “Kesir Pizza Atdlyesi” — Kartondan pizza dilimleri hazirlanir. Ogrenciler
dilimleri siparislere gore yerlestirir (or. “2/4 + 1/4 ne eder?”).

) Aile Katihmi: “Evde Mutfak Kesirleri”
Aktivite Onerileri:

e Bir kurabiye tarifini yariya indirin; malzemelerin kesirli 6l¢iimlerini hesaplayin.
e Su bardaklarini kullanarak yarim veya ¢eyrek dolu gosterimi yapin.

e Evde meyveleri keserek (elma, portakal) kesirleri tartigin.

. Degerlendirme:

e Ogrencinin gorsel kartlarla islemleri yapmasi ve dogru cevaplari saymasi.

e On test ve son test sonuglarinin karsilastirilmasi (8r. %45 — %80 basari).
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e Ogrencinin kendi kesir hikayesini ¢izip anlatmasi (6r. “Yarim Kekim Hikayesi”).

VAKA 2 — On Bilgi Aktivasyonu ile Problem Cozme

¢ Gézlem: Ogrenci, ¢ok adimli problemlerde islem sirasimi karistiriyor ve toplama mi
yoksa carpma mi yapilacagimi belirlemekte zorlaniyor. Paragraf tarzi matematik
problemlerini ¢ézmek istemiyor.

@ Hedef: Ogrencinin islemleri dogru sirayla uygulamasm saglamak, giinliik yasamla
iliskilendirerek problem ¢6zme konusunda giivenini artirmak.

«* Siif Uygulamasi: “Alisveris Senaryosu ve Problem Adimlar1”
Uygulama Siireci:

e Market ortami1 kurulur (oyuncak iiriinler, fiyat etiketleri, kagit paralar).
e Problem: “Ayse 3 elma ald1 (3 x 5 TL) ve 1 TL indirim aldi. Ne kadar 6dedi?”

e Senaryo sayesinde 6grenci, ¢carpmanin ¢ikarmadan once geldigini fark eder.

Eklemeler:

e Ogrenciler kendi aligveris senaryolarm yazar.

e Sira ile kasiyer olur ve problem iiretirler.

1o Aile Katilim: “Evde Market Oyunu”
Aktiviteler:

e Evdeki iirlinleri etiketleyin; cocuk “aligveris yapar™.

e Ebeveynler, degisim hesaplamalar1 sorar ve islem sirasinin dogru olup olmadigini
gozlemler.

“. Degerlendirme:

e Ogrencinin islem sirasin1 dogru uygulama oranini dl¢iin (6r. %40 — %80).

e Problem ¢ozme sirasinda belirli adimlardaki hatalar1 not edin.
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e Evde uygulama sikligini aile gozlem formu ile kaydedin.

VAKA 3 — Oyunlastirma ile Matematik Motivasyonunu Artirma

. Gozlem: Ogrenci matematik dersine katilmak istemiyor, sikildigini belirtiyor.

("Sdevlerini eksik yapiyor ve smavlara hazirliksiz geliyor, pasif kaliyor ve grup
calismalarindan kaginiyor.

@ Hedef: Ogrencinin matematige ilgisini artirmak, derse katilimi tesvik etmek ve ddev
teslim oranlarini ytikseltmek.

s« Siif Uygulamasi: “Gorev Tabanli Matematik Oyunlari”
Araglar:

e Dijital platformlar: “Classcraft” veya “Prodigy”.

e “Matematik Gorev Defteri” (kagit tabanli olabilir).

Gorevler:

e “3 glin {ist liste matematik problemlerini ¢6z — 5 yildiz kazan.”

e “Bir problemi arkadasina agikla — yardim rozetini kazan.”

Odiil Sistemi:

o Yildizlar sinif rozetleri, 6dev muafiyeti veya sira degistirme hakki kazandirir.

1oy Aile Katihma: “Ev Gérev Panosu”
Aktiviteler:

e Aileler evde mini gorev panosu olusturur (6r. 3 problem = 1 yildiz).

e Haftalik yildizlar kiigiik 6diller kazandirir (6r. birlikte film izleme, oyun zamani).

. Degerlendirme:

e Katilim oranlarinin oncesi ve sonrasi karsilastirilir.

e Odev teslim oraninin %30’dan %70 e yiikselip yiikselmedigi not edilir.
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e Smifta giiliimseme veya aktif katilim gibi duygusal gostergeler kaydedilir.

VAKA 4 — Artinlmis Gerceklik ile Geometri Ogrenme

¢ Gozlem: Ogrenci, 3B sekilleri tanimakta ve prizma veya kiip gibi sekillerin hacmini
hayal etmekte zorlaniyor, sekiller arasindaki farklari karistirtyor.

@ Hedef: Ogrencinin 3B sekilleri sanal deneyimlerle ayirt etmesini saglamak ve hacim
hesaplamalarini i¢sellestirmesini desteklemek.

«®* Siif Uygulamasi: “Merge Cube ile AR Geometri”
Adimlar:

e Mobil cihaz kullanarak Merge Cube lizerinde prizma, kiire veya piramitleri
gorilintiileme.

e Ogrenciler, sanal ortamda sekilleri dondiirerek kesif yapar.

e Sckil ¢alisma sayfasi tamamlanir: “Bu seklin kag kosesi var? Kag yiizl var?”

Ek Aktivite:

o “Geometrik Sekil Avi” — Sinifta AR ile belirlenmis sekilleri bulup bilgi kartlarina
yazma.

1o Aile Katihmi: “Evde 3B Sekil Gorevi”
Aktiviteler:

e Aile ile 3B nesneler toplanir (siit kutusu, yogurt kaba, toplar).

e Ogrenci nesneleri etiketler: “Bu bir dikddrtgen prizmadir.”

“. Degerlendirme:

e Kavramsal test bagsaris1 %60 artar.
e (Ogrenci, tabletinde sekil tanitim sunumu hazirlar.
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e Oncesi ve sonrasi ¢izimler ile ilerleme gosterilir.

VAKA 5 — Dikkat Eksikligi Olan Ogrenci icin Oyun Tabanh Yaklasim

. Gozlem: Ogrenci derste odaklanamiyor, kolayca dikkati dagiliyor, islemleri

tamamlamiyor, kalem veya nesnelerle oynuyor ve tahtaya odaklanmakta zorlaniyor.

@ Hedef: Ogrencinin fiziksel hareket ve oyunlastirilmis aktivitelerle dikkatini daha uzun
stire stirdiirmesini saglamak, oyunlar araciligiyla islemleri tamamlamasini desteklemek.

& Simf Uygulamasi: “Matematik Istasyonu Oyunu”
Istasyonlar:

e Say1 Toplama Kosusu: Sayilara ziplar ve sonucu soyler.
e Renkli Zar Oyunu: Zar atip sayilarla islem yapar.

e Puzzle Problemi: Parcalari birlestirerek soruyu okur ve ¢gozer.

Kurallar:

e Her istasyon 5 dakika siirer.
e istasyon degisimleri ¢an ile duyurulur.

e Her istasyonda yildiz toplanir.

2y Aile Katihmu: “Evde 5 Dakikalik Matematik Oyunlar1”
Ornek Oyunlar:

e Zamanli islem oyunu: “1 dakikada kag¢ problem ¢ozebilirsin?”

e @Gizli say1 avi: Sayilar evin i¢inde saklanir ve islem sorulariyla bulunur.

., Degerlendirme:

e Oyunlarda haftalik toplanan yildizlar takip edilir.

e Ogrencinin dikkat siiresi 6gretmen gdzlemi ile (5-10 dakikalik araliklarla)
kaydedilir.
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e Problem ¢ozme siireleri karsilastirilir.

| <=

VAKA 6 — Iki Dilli Ogrenciler i¢in Kavram Eslestirme

» Gozlem: Ogrenci, iki dildeki matematik terimlerini karistirtyor, “fraction” ve “kesir”in

ayn1 anlamda oldugunu fark edemiyor.

@ Hedef: Ogrencinin matematik kavramlarini her iki dilde anlamasini ve kullanmasini
saglamak.

«* Siif Uygulamasi: “iki Dilli Terimler Sozliigii ve Eslestirme Kartlar1”

e Terimler Tiirkge (veya 6grencinin ana dili) ve Ingilizce olarak gorsel destekle
yazilir.

e Terim eslestirme oyunu: “Esini Bul” kart oyunu oynanur.

e ki dilli dgrenciler isbirligi i¢inde eslestirme yapar.

1oy Aile Katihma: “Evde Terim Avi”

o Aile ile her iki dilde terim kartlar1 hazirlanir.

e Televizyon programlarinda veya kitaplarda matematik terimleri bulunur ve deftere
kaydedilir.

. Degerlendirme:

e ki dilli terim tanima testi yapilir.
e Her iki dilde kavramlarin dogru kullanimi siklig1 6lgiiliir.

VAKA 7 — Carpim Tablosu Ogretiminde Cok Duyulu Yaklasim

¢ Gozlem: 2. smif O6grencisi carpim tablosunu 6grenmekte biiyiikk zorluk yasiyor.

<

Ogrenci, carpmanin tam olarak ne anlama geldigini bilmeden 1 ve 10 tablosunu
ezberlemis. Anlamadigi bir sey1 hatirlamakta zorlandig1 i¢in ciddi bir engelle karsilasiyor.
Ogretmen, dgrencinin ¢arpim tablolarmi tamamini igeren lamineli bir kagit kullanmasina
izin veriyor. Ayni zamanda ebeveynlere, ilerleyen materyalin daha zorlasacagini, c¢ok
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basamakli sayilarin ¢arpilmasini igerecegini ve tabloyu iyi 6grenmezse ¢ocugun
ilerleyemeyecegini bildiriyor.

@ Hedef: Ogrencinin ¢carpmanin anlamini kavramasina ve ¢arpim tablosunu basit destek
araclar1 ve ¢cok duyulu yaklasimla 6grenmesine yardimci olmak.

& Siif Uygulamasi: “Esit Gruplarin Hizli Toplamasi Atdlyesi”
Adimlar:

e Ornek 1: Smifi giftler halinde (2 kisilik gruplar) ayirm. Her ¢ifti bir sira halinde
dizin ve ¢iftler arasinda biraz bosluk birakin.

(Bu noktada, sonraki adimlar 6grencilerin fiziksel olarak gruplar1 olusturarak say1 kartlar
veya objelerle carpma islemlerini deneyimlemesi, tekrarli hareketlerle pekistirmesi ve
ogretmenin rehberliginde gorsel ve dokunsal materyaller kullanmas1 seklinde ilerler.)

it ottt 1t

Ogrenciler saymaya baslar: 1, 2, 3, 4, 5, 6... Ancak giftteki ilk 6grenci say1y1
sessizce soyler, ikinci 6grenci ise yiiksek sesle soyler. Boylece “2...4...6...” sayilar
net bir sekilde duyulur.

ittt 1t

|112 I3'4 5I6r F" cee

Ogretmen, ilk ii¢ ¢ifti 5ne adim atmaya davet eder ve der: “Burada 3 tane 2’li grup
var; toplam kag¢ 6grenci var?”

i 1 "
Il TI @

e Ayni semayi 3, 4, 5 6grencilik gruplarla da uygulayn.

e Ornek 2: Gruplar hilinde hizh toplama
IEEEE IHE Esit sayilarin toplamini gosteren kartlar hazirlayin,
ornegin: 5+5+5=?, 9+9+9+9=? vb. Ogrenciler miimkiin

_l oldugunca hizli bir sekilde hesaplamalidir. Ogretmen

1T 11 | zamani kaydetmek icin bir kronometre kullanabilir.
Birka¢ benzer hesaplamadan sonra, ayni islemlerin

carpma ile yazildig1 baska bir kart seti kullanin: 3x5=?,

4x9=? vb. Zamani tekrar kaydedin.

Fu
Ec
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Ogretmen, baz1 yonlendirici sorularla 6grencilerin esit sayilarin toplamini ¢arpma
kullanarak ¢ok daha hizli hesaplayabilecegini kesfetmelerine yardimci olur.

e Ornek 3: Pisagor ¢arpim tablosunu tanitma
Her 6grenciye bos bir tablo verilir. Ogretmen, her hiicreye ne yazilmasi gerektigini
aciklar; Ornegin 6 sayisinin satirini ve 6 sayisinin siitununu takip ederek, 6x6
sonucunun yazilmasi gereken hiicreye ulasirlar.

Ogrencilerden ilk olarak kosegen hiicreleri doldurmalari istenir (1x1; 2x2; 3x3...). Eger
sonucu bilmiyorlarsa birlikte toplama yaparak bulabilirler (6rnegin, 2+2=4; 3+3+3=9...).

1|z 3|-l- slﬁlr s|9m
1 f
AN
-+
m 1
] [
(=== _,‘
— -l
v
- ]
10
1 2 3 4 3 3 7 g 9 10‘
Y
z 4
3 9
4 16
’ 25
8 36
! 49
§ 64
? 81
10 100

Bu aktiviteyi Ogrenciler i¢in daha ilging ve katilimci
hale getirmek icin oyuncak arabalar kullanilabilir.
Acgiklama su sekilde yapilabilir: Bir araba 6 numarali
satir boyunca gider, diger araba 6 numarali siitun
boyunca gider ve iki arabanin kesistigi noktada (yani
karsilastiklar1 hiicrede) islemin sonucu bulunur.

Bundan sonra 6grencilerden ilk satir ve ilk siitunu (1
ile carpma) doldurmalar1 istenir. Ogretmen, 1x3 = 3x1
olduguna dikkat etmelerini soyler.

Bir sonraki adimda onuncu satir ve siitun (10 ile
carpma) doldurulur ve ardindan her Ogrenci bildigi
sonuglar1 tamamlar. Cocuklar i¢in ¢ok motive edici bir
durumdur; c¢ilinkii bos hiicrelerin giderek azaldigini
gormek onlar tesvik eder.

Tiim ¢arpim tablolar1 6grenildiginde, Pisagor tablosu tamamlanmis olacaktir.

g -
E < 6
5 0 0
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Students may still use it for some time to help themselves, but most of them very soon will
feel confident enough to do multiplication without it.

Ek Aktivite: “Ger¢ek Hayattan Ornekler”

Ogrenciler ¢arpmanin prensibini dgrendikten sonra dgretmen kolay ve ilgi ¢ekici sorular
sorabilir, 6rnegin: 6 inek, 8 tavuk, 5 esegin kag bacagi vardir? Veya 7 misafir varsa ve her
misafir 3 tabaga ihtiya¢ duyuyorsa masada kag tabak olmalidir?

1) Aile 'Ltlllmlz “Carpma ile Masa Oyunlar1”
Aktivit_"_ nerileri:

e (arpma problemleri bir tarafina, cevaplar diger tarafina yazilmis kartlar hazirlayin
(farkli renklerde olabilir). Cocuk rastgele bir kart acar, problemi okur ve miimkiin
olan en hizli sekilde cevabi soyler. Eger hatirlamazsa kart1 ¢evirip kontrol eder.
Amag, belirli bir siire i¢inde (6rn. 3 dakika) miimkiin oldugunca ¢ok problemi
cevaplamaktir.

e Hareketi dahil etmek isterseniz, cevabi bir eyleme baglayabilirsiniz. Ornegin, 2x3=6
— alt1 kez ziplamak gibi.

e 6’ya kadar carpma tablolarini kontrol etmek i¢in iki zar kullanilabilir. Cocuk zarlar
atar; biri 4, digeri 6 gosterirse, 4x6'nin kag oldugunu cevaplamalidir.

e FEgzersiz yapmak i¢in kullanilabilecek bir¢ok uygulama ve online oyun vardir. Bazi
ornekler:

o King of Multiplications

o Wordwall Carpma Tablolari

., Degerlendirme:

e Ogrencinin bagimsiz olarak ¢arpim tablosu kartlarmi hazirlamasini saglamak.

e En az 20 ¢carpma problemi ¢6zmesini isteyin; bagimsiz ¢alismasina izin verin.
Zamani kaydedin ve dogru cevap ylizdesini kontrol edin.

e Bir siire sonra benzer bir kontrolii tekrar yapin — ayn1 sayida problemi verin; zamani
ve dogru cevap yiizdesini kaydedin ve dnceki sonugla karsilagtirarak ilerlemeyi
gozlemleyin.
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CASE 8 — 10’a kadar toplama ve ¢ikarmay1 6gretmek

K

¢ Gozlem: 1. smifin sonunda Ogrenci toplamanin anlamini ve nasil yapilacagini
anlayamiyor; 1 eklemesi gerektiginde bile zorlaniyor ve kafasi karisiyor. Matematik
gerektiren aktivitelerden (oyunlar dahil) kaginmaya calisiyor, sik sik bag agrisindan sikayet
ediyor ve matematik derslerinin oldugu giinlerde okula gitmek istemiyor.

@ Hedef: Ogrencinin toplama islemini gorsel araclar ve giinliik hayattan 6rneklerle
O0grenmesine yardimci olmak; okulda ve/veya evde cevresini kullanarak toplamanin
anlamini agiklamak ve problem ¢6zme giivenini artirmak.

«®* Siif Uygulamasi: “Kac tane nesne...”

Adimlar:

Or. 1: 1’den 10’a sayma ve 1’er 1’er toplama
Cocuklar genellikle 1’den 10’a kadar saymay1 okul baslamadan once Ogrenirler, fakat
cogu bunu otomatik olarak yapar ve miktarin ger¢cek anlamini kavrayamaz. Cocuklardan

1’den 10°a su sekilde saymalart istenir:

e Ilk ¢ocuk “bir” der ve masaya bir kalem koyar; sonra kalemin altina “1” rakamin1
yerlestirir (kartondan kesilmis, oyun hamurundan yapilmis veya plastik bir rakam
olabilir).

- lIkinci gocuk “iki” der ve masaya bir kalem daha koyar, altina da “2” rakamin

yerlestirir.
I
1 2

- Bu sekilde devam ederek, tiim 10 kalemi masaya yerlestirir ve her birinin
altina ilgili rakami koyarsiniz.

rrrrrrrrn
O O O
1 2 3 4 5 6 7 8 9% 10
rrrrrrrnl
i 2 3 4 5 6 7 8 9
O I I B

1 2 3 4 5 & 7 8

- Cocuklarin dikkatini, her ekledikleri kalemle masadaki kalem sayisinin
degistigine ve ARTTIGINA c¢ekin; clinkii her 6grenci bir kalem ekliyor. Ve
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aslinda bir kalem ekleyerek 1’den 10’a kadar sayiyoruz. Yani bir ekleyerek
siradaki sayiya geliyoruz.

- Artik cocuklar su soruyu cevaplamaya hazir: “Elinde 5 kalem varsa ve bir
tane daha eklersek, ka¢ kalem olur?” Her ¢ocuga grupta bu tiir bir soru
sorarak, birer birer 1 ekleme mekanizmasini anlayip anlamadiklarin1 kontrol
edin. Baslangigta sadece kalemlerle ilgili sorular kullanin; ¢linkii masadaki
kalemler ¢ocuklarin zihninde bir goriintii olusturdu. Bir noktada kalemleri
kaldirabilir ve benzer sorularla devam edebilirsiniz: “Elinde 3 elma (6 kitap, 9
oyuncak...) varsa ve bir tane daha eklersek, kac¢ elma (kitap, oyuncak...)
olur?”

- Anlagildiktan sonra bazi islemleri yazabilirsiniz, 6rnegin: 3+1=?; 7+1="...

- Ornek 2: 10°dan 1’e geriye sayma ve 1 eksiltme
Yontem Ex.1 ile aynidir, ancak 10°dan 1’e geriye sayarak her seferinde bir
kalemi ¢ikararak yapilir.

- Cocuklarin dikkatini, her kalemi ¢ikardiklarinda masadaki kalem sayisinin
degistisine ve AZALDIGINA c¢ekin. Ve aslinda kalemleri teker teker
cikararak 10’dan 1’e kadar sayiyoruz. Yani bir kalemi ¢ikardigimizda, bir
onceki saytya geliyoruz.

- Her ¢ocuga su tiir bir soru sorun: “Elinde 6 kalem varsa ve birini ¢ikarirsak,
kac kalem kalir?” Baslangicta sadece kalemlerle ilgili sorular kullanin,
ardindan benzer sorularla devam edin: “Elinde 5 elma (10 kitap, 8
oyuncak...) varsa ve birini ¢ikarirsak, kag elma (kitap, oyuncak...) kalir?”

Anlasildiktan sonra, bazi islemler yazabilirsiniz, 6rnegin: 4-1=?; 9-1=7...
Ayn1 yontemi 2, 3... ekleme/¢ikarma islemleri i¢in de kullanabilirsiniz.

Not: Bir sonraki adima yalnizca onceki adimmin iyi anlasildigindan ve
otomatiklestiginden emin olduktan sonra geg¢in.

e Ornek 3: 10 olmast icin kag tane daha gerekiyor?

On hiicreli bir kutu hazirlaymm (on “gdzIi” bir yumurta kutusu kullanabilirsiniz).
Cocuklardan “gozleri” saymalarini isteyin, boylece toplamin on oldugunu anlasinlar.

Bes goziin i¢ine bir top (veya kiiciik bir nesne) yerlestirin.

Sorun: 10 olmasi i¢in kag top daha eklemelisin? (Gerekirse, hala bes bos “g6z” oldugunu
ve bu ylizden bes top daha eklemeleri gerektigini agiklayin. Tahtaya yazin: 5+=105+5
=10)
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Farkli sayida top/bos “gdz” ile aym uygulamayi yapin. Ogrencilerin, problemi gorsel
destek olmadan ¢6zene kadar yumurta kutusunu kullanmalarina izin verin.

Bu islemin anlasilmasi (10 yapmak i¢in kag¢ tane daha gerektigini bilmek) 6grenciler
toplama ve ¢ikarma islemlerine gegmeden 6nce ¢ok dnemlidir.

fig Ek Aktivite: “Asansor Yolculugu”

*
B o=d WD

o b=

% Jenga bloklar1 veya Lego parcalarini kullanarak 10 katli bir bina inga

edin. Katlar1 1°’den 10’a numaralandirin.

Ogrencilere, asansoriin farkli bir kattan baslayarak yukar1 ve asagi hareket edecegini ve
hangi kata ulasacagini hesaplamalari gerektigini aciklayn. Ornegin: “2. kattasiniz, asansor
3 kat yukar1 ¢ikiyor. Hangi kata ulasirsiniz?” ve 6grenciler 2 + 3 = 5 hesaplamasini yapar.
Ogrenci kendini yeterince giivenli hissetmezse katlar1 sayabilir.

Ayni sekilde, asansor asagi inebilir; bu durum ¢ikarma islemi ile gosterilir.

1oy Aile Katilimi: “Giinliik yasamda toplama ve ¢ikarma”
Aktivite onerileri:

e Puan hesaplama, sonug karsilagtirma gerektiren ¢esitli masa oyunlar1 kullanin (6r.
Don’t get angry, man). Domino taslar1 da kullanilabilir. Cocuga her tasin iki alana
boliindiigiinii gosterin. Cocuk, ilk alanindaki taslar sayar ve sayisini yazar, ardindan
ikinci alan i¢in ayn1 islemi tekrar eder. Problemi yazip ¢ézmesini saglayin. Iki zar
yardimiyla basit toplama ve ¢ikarma problemleri de olusturabilirsiniz.

e (Cocugunuzla yiiriiyiis yaparken arabalari, banklarda oturan insanlar1 vb. sayarak
toplama ve ¢ikarma alistirmalart yapin.

e Evde farkli aktivitelerde matematigin her yerde oldugunu ve farkinda olmadan
cesitli islemler yaptigimizi gosterin. Ornek talimatlar: “Masaya iki tabak DAHA
ekle.” “Ug catal DAHA getir.”

e Apartman Oniindeki otoparka bakin ve ¢gocugunuzla kag araba oldugunu sayin. Bir
siire gbzlemleyin. Yeni bir araba gelirse — bu toplama (+1 araba; kag tane oldu?), iki
araba giderse — ¢ikarma (-2 araba; kag tane kaldi?) vb.

Online kaynaklar da hem okulda hem evde alistirma yapmak i¢in kullamlabilir. Ornek
baglantilar:

® https://play.google.com/store/apps/details?id=com.doli.scitanie&hl=bg

e https://youtu.be/ebQXT7uQ6Zak?si=OI7FXJriUN8J{ptN
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e https://wordwall.net/resource/24904116

e https://wordwall.net/resource/2844635

e Toplama ve ¢ikarmayla ilgili belirli kelimeleri 6grenmek i¢in iy1 bir oyun:
https://wordwall.net/resource/60749590

., Degerlendirme:

e Ogrenciye 10’a kadar toplama ve ¢ikarma problemleri ¢dzmesini saglaym (en az 20
problem). Bagimsiz ¢alismasina izin verin. Siireyi kaydedin ve dogru cevaplarin
ytizdesini kontrol edin. Hangi tiir hatalar yaptigini not edin.

e (erekirse, anlagilmayan konular1 tekrar agiklayin.

e Aileyle iletisim kurarak, cocugun evde gorevleri ¢ozerken gosterdigi davranis
hakkinda yorum yapin.

e Bir siire sonra benzer bir kontrol yapin — ayni1 sayida problem verin; siireyi ve dogru
cevap yiizdesini kaydedin ve 6nceki sonugla karsilastirarak ilerlemeyi kaydedin.

CASE 9 — Matematik Kavramlari: Cevre ve Alan Ogretimi

. Gozlem: Ogrenci, 6zellikle geometri ile ilgili matematik kavramlarmi anlamakta
zorlaniyor. Kavramlarin tanimin1 68renmis olsa da, bu onun anlamasini saglamiyor ve
anlamadan teorik bilgiyi problem ¢6zmede kullanamiyor.

@ Hedef: Ogrencinin “gevre, alan, hacim” gibi kavramlar1 anlamasia yardimc1 olmak,
bunlar1 ilgili formiillerle iligkilendirmek ve gercek hayat Ornekleri ile uygulamali
deneyimle problem ¢6zmede kullanmasini 6gretmek.

s Sinif Uygulamasi: “Ol¢ ve Hesapla”

Adimlar:

Ex.1: Uzunluk 6l¢me. Ol¢gmek geometride kritik bir beceridir. Sinifi ¢iftler halinde (2’serli
gruplar) ayirin. Her ¢ifte bir yumak ip verin.

1/ Her ¢ocuk, bir el agikligi uzunlugunda bir ip kesmelidir —
isler bitince, iki ¢ocuk kesilen iplerin uzunluklarinmi karsilastirir.
Sonug: ipler tam olarak esit degildir ciinkii herkesin el agikligi
farklidir. Bir ayak uzunlugu kesin bir ol¢ii degildir. Dogru
Olcim yapabilmek i¢in standart Olgii birimleri kullaniriz —
metre, santimetre, milimetre vb. (Ogretmen uygun goriirse,
burada farkli uzunluk birimlerinin doniistiiriilmesinden de
bahsedebilir: metreden santimetreye, santimetreden milimetreye vb.).
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2/ Cocuklardan, verilen bir ip ile tam ayni uzunlukta {ic ip kesmeleri istenir.
Ogretmen, cocuklarin bunu nasil yaptigini gdzlemler — Slgiime bastan baslayip
baslamadiklarin1  kontrol eder (g¢ocugun Olgme konusunda sorun yasadigi
durumlarda sik¢a goriilen bir durumdur) ve dogru sekilde nasil yapilmasi gerektigini
aciklayip gosterir. Cocugun anlayip anlamadigini tekrar gozlemleyin ve ardindan isi

bagimsiz olarak yapmasina izin verin.

—_— .

Yanlis Dogru
3/ Bu sefer ¢ocuklardan verilen .
uzunlukta bir ipi O6lgmek ve + 9 -!-
kesmek icin cetvel veya mezura
(metre veya  Olgli  bandi) b b
kullanmalar istenir.
P

/N
/\'o g .+
P=a+b+a+b

Ex. 2: Cevre Kavrami
1/ Ogretmen “gevre” kavramini agiklar —

Cevre, bir seklin tiim kenarlarinin uzunluklarinin toplamdr.
Bunu toplama islemi ile buluruz. Seklin etrafinda dolagmak gibi, bir koseden baslayip tiim

kenarlardan gecerek tekrar ayni koseye gelmek gibidir.

2/ Her ¢ocuga farkli sekiller ¢izilmis bir kagit verilir. Gorev, sekillerin kenarlarini (cetvel
kullanarak) 6lgmek ve ¢evresini hesaplamaktir. Sonunda cocuklarin elde ettigi sonuclar
kontrol edilir ve karsilagtirilir. Gerekirse diizeltmeler yapilir, ek aciklamalar veya 6rnekler

verilir.

3/ Pratik Gorev: Cocuklardan, bir kara tahta (veya beyaz tahta), bir kagit pargasi,
siif vb. nesnelerin ¢evresini bulmalari istenir. Ayrica su gibi pratik problemler de
verilebilir: “Okul bahcemiz 90 m genisliginde ve 130 m uzunlu§unda bir
dikdortgendir. Tiim bahgeyi ¢evirmek i¢in ka¢ metre metal ¢it gerekir?”
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e Ex.3: Alan Kavrami

1/ Ogretmen “alan” kavramini agiklar — Alan, bir seklin
kenarlar1 arasinda kalan diizlemin parcasidir. Sekle bagli olarak
farkli formiiller kullanilir, ancak hepsi carpma islemi temel
alinarak hesaplanir. (Ogretmen, dgrencilerin siif diizeyine bagl
olarak farkli sekillerin alamin1  hesaplama formiillerini
aciklayabilir.) Bu, bir duvari boyamak gibidir — tiim duvar
alanin1 boyayarak kaplamak gibi.

2/ Her ¢ocuga farkli boyutlarda dikdortgenler ¢izilmis bir kagit verilir (uzunluk ve genislik
farkli). Gorev, her seklin kenar uzunluklarimi (cetvel kullanarak) o6lgmek ve alanimi
hesaplamaktir. Sonunda, ¢ocuklarin elde ettigi sonuglar kontrol edilir ve karsilastirilir.
Gerekirse diizeltmeler yapilir ve ek aciklamalar/6rnekler verilir.

3/ Pratik gorev: Cocuklardan sinif duvarlarinin alanini bulmalar istenir. Once her duvarin
uzunlugunu ve genisligini Olgerler, sonra bir metrekare i¢cin yarim kilo boya gerektigini
dikkate alarak ne kadar boya almalar1 gerektigini hesaplarlar.

Ek Aktivite: “Cevre mi Yoksa Alan m1?”

Ogrenciler ¢evre ve alan kavramlarini anladiktan sonra Ogretmen bir yarisma
diizenleyebilir. Sinif, ikili veya tigerli gruplara ayrilir. Her takima {izerinde farkl sekiller
cizili ve talimatlar i¢eren bir calisma sayfasi verilir, 6ornegin: “Dikdortgenin ¢evresini
isaretleyin. Uggenin alanim gosterin...” (Cevreyi isaretlemek, seklin dis hatlarini ¢izmek;
alani

gostermek ise tiim sekli boyamak anlamina gelir, 6rnekteki gibi.)
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¥y Aile Katilimi: “Pratik Problemler”
Aktivite Onerileri:

e Ebeveynler, yukarida onerilenlere benzer glinliilk yasamdan problemler sunabilir.

., Degerlendirme:

e Her O6grenci en az iki problem olusturup sinif arkadaslarina sunmalidir; problemler
sekillerin ¢evresi ve alanin1 bulmaya yonelik olmalidir.

e Farkli sekillerin ¢evresini ve alanini 6lgme ve hesaplama tizerine 3—5 problem
iceren bir ¢alisma sayfasi hazirlanir ve 6grenci bunlar1 bagimsiz olarak ¢ozer. Siire
kaydedilir ve dogru cevap ylizdesi kontrol edilir.

e Bir siire sonra benzer bir kontrol tekrar yapilir — ayni ¢calisma sayfasi (sadece
sayilar degistirilir) 6grenciye verilir; siire ve dogru cevap yiizdesi kaydedilir ve
onceki sonuglarla karsilastirilarak ilerleme gozlemlenir.
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Nk

Romanya’daki ogretmenler matematik 6gretiminde farkli stratejiler bulmaya daha fazla
dikkat etmeye bagladilar. Biz de 06zel egitim ihtiyact (SEN) olan ilkokul
ogrencilerine—ogrenme gii¢liigli, otizm, diskalkuli veya konusma ve dil ihtiyaci olan
ogrenciler dahil—temel matematik kavramlarimin nasil 6gretilebilecegine dair bir dizi
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pratik ve uygulamali 6rnek hazirlamaya c¢alistik. Bu stratejiler erisilebilirlik, katilim ve
beceri gelisimini hedeflemektedir.

1. Say1 Kavrami ve Sayma

Ogretilmesi gereken kavram: Sayilar1 ve miktari anlamak.

Ogretmen stratejisi: Cok duyulu “Say1 Kutular1”.

Gerekli malzemeler: 1-10 etiketli ayakkabi kutular1, kutularin i¢ine o sayida kii¢lik nesne
(6rn. 3 oyuncak araba, 7 blok).

Aktivite: Ogrenciler say1 kartlarmni dogru kutularla eslestirir.

Uyarlama: Gorme engelli 6grenciler i¢in dokunsal nesneler veya sozli iletisim becerisi
kisith 6grenciler i¢in resimli kartlar.

Calisma mantig1: Sayilar1 somut miktarlarla iliskilendirir ve gorsel, dokunsal ve sozli
etkilesim saglar.

2. Toplama ve Cikarma

Kavram: Birlestirme ve ¢ikarma.

Strateji: “Manipiilatiflerle Matematik Hikayeleri”.

Ornek hikaye: “3 ay1 ormana gitti. 2 ay1 daha katildi. Simdi kag tane?”

Ogrenciler sayma ayilar1 veya oyuncak hayvanlarla hikayeyi canlandirir.

Hikayedeki islemler ¢oziildiikten sonra, gorsel ciimle ¢ergeveleri ve sembollerle 3 +2 =72
gibi sorulara gecilir.

Uyarlamalar:

e Konusma/dil ihtiyaci olan 6grenciler i¢in yapilandirilmis ciimle kaliplart.

e Sayi ¢izgileri, onluk ¢erceveler veya dokunsal sayaclar.

3... Basamak Degeri (Place Value)
Ogretilen kavram: Onlar ve birler basamagini anlamak.
Strateji: Blok veya boncuklarla Base-10 Yapilandirma.

e Pipetler, LEGO veya boncuklar onluk ve birim gruplar1 halinde kullanilir.
e Ogrenciler 10 pipeti bir araya getirerek “on” birimini fiziksel olarak kavrar.

e Soru: “Kag tane onluk var? Kag tane birlik var?” ve sonra rakami yazma.
Gorsel ve uygulamali yontemler 6zellikle diskalkuli veya orta diizey 6grenme
giicliigii (MLD) olan 6grenciler i¢in kavram pekistirmeye yardimcidir.

4. Zaman (Saat Okuma)
Kavram: Tam saat ve yarim saatleri okumak.
Strateji: Interaktif saat eslestirme oyunu.
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e Ogrenciler analog saatleri dijital saatlere ve giinliik yasam kartlarma esler (6rn. 6gle
yemegi = 12:00).

e Jumbo 6gretim saatleri ile elle hareket ettirme.

e Tiim simifla taklit: “3’ii goster!”
Uyarlama: Otistik 6grenciler i¢in giinliik rutin temelli gorsel programlar
kullanilarak zaman1 giinliik aktivitelerle iliskilendirme.

5. Olcme ve Karsilastirma
Kavram: Uzunluk veya agirlik karsilastirmasi.
Strateji: “Sinifi Olgme Gorevi”.

e Ogrencilere masalari, kitaplar1 veya ayakkabilarini 8lgmeleri igin kagit seritleri veya
kiipler verilir.

e “Daha uzun/daha kisa”, “daha agir/daha hafif”, “daha kalin/daha ince” karsilagtirma
dili kullanilir.
Uyarlamalar:

e Motor gii¢liigli i¢in sabit Ol¢ili cubuklari.

e Dil ihtiyaci icin resim ipuclar1 veya sembol destekli iletisim panolar1 (AAC).

6. Sekiller ve Uzay
Kavram: 2D ve 3D sekilleri tanima.
Strateji: “Sekil Av1” (Duyu Kutular1 veya Sinif Taramasi).

e Ogrenciler gercek hayattaki sekilleri arar (6rn. “Yuvarlak bir sey bul”).
e Ogretmenler dokunsal sekil kartlar1 veya kopiik sekillerle uygulamali kesif saglar.

e Eglenceli bir uzatma: Cubuk ve marshmallow ile 3D sekiller olusturmak;
gorsel-uzamsal 6grenenler i¢in uygundur.

7. Veri Isleme
Kavram: Siralama ve grafik olusturma.
Strateji: “Sinif Veri Dedektifi”.

e Ogrencilere “En sevdigin meyve nedir?” gibi sorular sorulur.

e Ogretmen her segenegi renkli sayaclar veya ¢ikartmalar ile gdsterir.
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e Poster lizerinde birlikte pictogram veya ¢ubuk grafik olusturulur.

Uyarlamalar:

Ince motor erisimi i¢in Velcro veya manyetik panolar.

e EAL veya konusma gecikmeli 6grenciler i¢in sembol destekli etiketler.

8. Desenler ve Siralar
Kavram: Tekrar ve sira tanima.
Strateji: “Desen Bileklikleri”.

Ogrenciler boncuklarla renk veya sekil desenleri olusturur:
kirmizi-mavi-kirmizi-mavi. ..

Ardindan deseni kopyalama, devam ettirme veya sesli olarak tanimlama.
Uyarlamalar: Gorme engelli 6grenciler veya duyusal farkindalik i¢in dokulu
desenler (piiriizlii/ diiz).

En iyi Uygulama Ipuclan

Tekrar ve destekleme: Temel becerileri gorsel, sozlii ve fiziksel formatlarla
pekistirin.

Gorseller kullanin: Sayi ¢izgileri, resimli destekler ve net gérev panolar1 6grenmeyi
yapilandirir.

Gorevleri kiigiik adimlara ayirin: Bagari kriterleri veya kontrol listeleri kullanin.

Ilgi alanlarimi dahil edin: Cocuk dinozorlar1 seviyorsa, oyuncak dinozorlarla sayma
veya “dinozor ayak izi mesafesini” 6lgme.

Basariy1 kutlayim: Puan panolari, 6vgii ve gorsel 6dil cizelgeleri ile motivasyonu
artirin.
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E-Rehberin Kullanimi
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Hazirlayan : Kreatif Dusunce ve Egitim Dernegi -CTA-TURKEY
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Amacg:

E-Rehberin, matematik 0Ogretimi i¢in alternatif ve yenilik¢i yoOntemler iceren
kaynaklarinin tiim paydaslar (68retmenler, veliler, Ogrenciler ve egitim toplulugu)
tarafindan etkili sekilde kullanilmasim1 saglamak. Bu boliim, E-Rehberin adim adim nasil
uygulanacagini agiklar, sagladigi faydalar1 vurgular ve paydaslari isbirligi, geri bildirim ve
deneyim paylasimi yoluyla rehberi gelistirmeye davet eder. CTA olarak amacimiz, her
ogrenci i¢in matematik egitimini erigilebilir, kapsayici ve ilham verici hale getirmek,
ogrenme siireclerini doniistiirmektir.

E-Rehberin Temel Faydalari:

Kapsayia ve Erisilebilir Ogretim:

E-Rehber, farkli 6grenme stillerine, hazirbulunusluk diizeylerine ve bireysel ihtiyaglara
uygun yoéntemler sunar. Ozellikle matematikte 6grenme giicliigii ¢eken veya Ozgiiveni
diistik 6grenciler icin alternatif yaklasimlar saglar.

Ornek: Gorsel dgrenenler icin diyagramlar, bedensel 6grenenler icin fiziksel aktiviteler,
isitsel 6grenenler i¢in sesli talimatlar igerir.

Ogretmenlerin Mesleki Gelisimini Destekleme:

Rehber, Ogretmenlerin ders planlarimi cesitlendirmesine ve oyun temelli 6grenme,
problem ¢ozme teknikleri ve grup calismasi gibi yenilik¢i pedagojik yaklasimlar: entegre
etmesine olanak saglar.

Ornek: Rehberdeki “Matematik Istasyonu Oyunu” ile &grencilerin dikkat ve katilim
artirilabilir.

Velilerin Katilimini Gii¢lendirme:

E-Rehber, velilere cocuklarinin 6grenimini aktif desteklemeleri i¢in pratik oneriler sunar.
Ev temelli etkinlikler, aile-okul igbirligini giiclendirir.

Ornek: Veliler “Evde Mutfak Kesirleri” etkinligi ile cocuklarina kesirleri dgretebilir.

Dijital ve Gorsel-Isitsel Destek:
Rehber, videolar, animasyonlar ve interaktif uygulamalar gibi dijital iceriklerle
zenginlestirilmistir; soyut kavramlar1 somutlastirir ve 6grenmeyi eglenceli héle getirir.
Ornek: Khan Academy veya Matific gibi platformlarla biitiinlesmis dijital etkinlikler,
kesirleri veya geometrik sekilleri etkilesimli 6grenmey1 saglar.

Akademik Basari ve Destek:

E-Rehber, ogrencilerin akademik basarisini artirmayr ve Ogrenme giigliigli ¢ekenlere
hedeflenmis destek saglamay1 amaglar, matematiksel diisiinme becerilerini ve uzun vadeli
ogrenme sonuclarini gelistirir.

Ornek: Rehberdeki farklilastirma ipuglari, 6zel ihtiyagh Ogrenciler igin uyarlanmis
O0gretim yontemleri sunar.
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Sosyal ve Kiiltiirel Baglantilar:

E-Rehber, matematik 6gretimini yerel ve kiiltiirel baglamlara uyarlayarak 6grencilerin
O0grenme siirecine baglanmasini artirir. Tiirkiye’den giinliik yasam senaryolart sikga
kullanilir.

Ornek: Bir etkinlik, dgrencilerin mahalle pazarinda fiyat hesaplamalarin1 uygulamasini
tesvik eder.

E-Rehberin Kullanim Talimatlar::

Ogretmenler icin:

Rehber boliimlerini haftalik ders planlarina entegre edin.

Grup caligmalari, oyunlar ve problem ¢ézme gibi uygulamali yontemler kullanin.
Ogrencilerden diizenli geri bildirim toplaymn.

Canva, GeoGebra gibi dijital araclar1 derslerde entegre edin.

Rehberi kullanarak 6gretimi farklilastirin ve kisisellestirin.

Veliler icin:

Rehberin veli boliimiinii inceleyin.
Basit ev etkinliklerini uygulaym.
Ogretmenlerle isbirligi yapin.
Cocuklar1 motive edin ve odiillendirin.

Onerilen dijital araglar1 birlikte kullanin.

Diger Paydaslar icin:

Okul Yoneticileri: Rehberi mesleki gelisime entegre edin.

e Egitim Teknologlart: Yerel ihtiyaclara uygun dijital igerikler gelistirin.

Toplum Liderleri: Rehberi mahalle ve yerel merkezlerde tanitin.
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Uygulama Siireci ve Beklenen Sonuclar:

e Baslangic Asamasi: Ogretmen ve veliler i¢in seminerler, kaynak dagitim, pilot
uygulamalar.

e Uygulama Asamasi: Smif ve ev etkinlikleri, geri bildirim toplama.

e Degerlendirme ve lyilestirme: Sonuglarin analizi, geri bildirimlerin entegrasyonu,
stirekli destek saglama.

Beklenen Sonuclar:

e Ogrenciler: Daha iyi anlama, artan dzgiiven, olumlu tutum.
e Ogretmenler: Daha etkili dersler, artan katilim, mesleki gelisim.
o Veliler: Aktif katilim, gii¢lii okul-aile isbirligi.

e Toplum: Artan farkindalik, egitim girisimlerine destek.

Sonug:

E-Rehber, matematik egitimini herkes i¢in erisilebilir, kapsayict ve motive edici hale
getiren giiclii bir aractir. Ogrencilerin 6grenme potansiyelini ortaya ¢ikarir, 5gretmenlere
yenilik¢i yontemler sunar ve velileri aktif olarak siirece dahil eder. Dijital icerikler,
gorsel-igitsel materyaller ve yerel baglamlarla zenginlestirilmis olan rehber, akademik
basartyr ve matematige karsi olumlu tutumu destekler. Rehberin uygulanmasini, geri
bildirim paylasilmasin1 ve kiiresel egitim topluluguna katilimi tesvik ediyoruz. Birlikte,
matematik egitimini herkes i¢in giiclendirelim!

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the European
Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.
75
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S terapistleri, psikologlar ve arastirmacilardan olusan bir toplulukla, dernek esit 6grenim firsatlarini
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savunmak ve 6zel pedagojinin standartlarini yiikseltmek i¢in yorulmadan galismaktadir. LSpecPA,
yalnizca iilke ¢apindaki etkisiyle degil, ayn1 zamanda farkli ihtiyaglara sahip 6grencileri destekleyenleri
giiclendirmeye yonelik baglhligiyla da 6ne ¢ikmaktadir.
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Teknoloji ile hayal giictiniin bulustugu noktada - GedonSoft GmbH, Bremen kentinde faaliyet gdsteren
oncii bir yazilim sirketidir. Yenilik¢i dijital araglar gelistirmesiyle taninan bu dinamik ekip; 3D ortamlar,
sezgisel kullanici arayiizleri ve 6grenmeyi erisilebilir ve ilgi ¢ekici kilan destekleyici teknolojiler
konusunda uzmanlagmistir. Ister suirtikleyici gorseller ister akilli yazilimlar olsun, GedonSoft karmagik
teknolojileri giiglii, insan odakl ¢oziimlere doniistiirir.

Bulgaristan’da umut ve savunuculugun bir simgesi olan SDRUZHENIE "ASOCIACIA DYSLEXIA -
BULGARIA (DABG), disleksi ve diger 6grenme giicliikleri yasayan 6grencilerin haklarini ve
potansiyelini savunan kararli bir sivil toplum kurulusudur. Yaklasik yirmi yildir 6gretmenler, aileler ve
ogrenciler igin giivenilir bir destek, egitim ve ilham kaynagi olmustur. Uzmanlardan olusan giiglii ag1 ve
kapsayiciliga duydugu tutkuyla, dernek 6grenme giigliiklerine dair bakis agisini degistirmekte ve her bir
Ogrenciyi giiclendirerek fark yaratmaktadir.

Inovasyon ve matematik alaninda bir milkemmeliyet merkezi olan Liceul Teoretic Grigore Moisil
(LTGM), yalnizca bir okul degil - parlak geleceklere agilan bir firlatma rampasidir. 1.800’den fazla
Ogrencisi ve vizyoner egitimcilerden olusan kadrosuyla okul, kiiglik yaslardan itibaren akademik merak,
yaraticilik ve dijital yetkinlik kazandirmaktadir. Bolgesinin en iyi okullar1 arasinda gururla yer alan
LTGM, gelenegi ileri goriisli yaklasimlarla harmanlayarak, 6zgiivenli ve yetkin yarinin vatandagslarin

yetistirmektedir.

Yaraticilik. Sefkat. Degisim. Kreatif Diisiince ve Egitim Dernegi (CTA - Creative Thinking and Education

CTA Association) bu degerleri yaptig1 her calismada hayata gegiriyor. Tiirkiye merkezli bu dinamik STK,
egitimi kapsayici, yaratict ve 6grenen odakl yaklagimlarla doniistiirmeyi misyon edinmistir. Uygulamali
egitimler, toplumsal destek ve 6zel egitim alanindaki savunuculuk faaliyetlerinin ilham verici birlesimiyle
dernek, egitimcileri ve 6grenenleri her tiirlii zorluga ragmen basarili olmalari igin giiglendirmektedir.

Kreatif Diigiince ve Egitim Dernegi

Matematigi farkh bir acidan kesfetme
hareketine katil. QR kodu tara ve bizi
takip et!

SCAN ME

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are
however those of the author(s) only and do not necessarily reflect
those of the European Union or the European Education and
Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union
nor EACEA can be held responsible for them.

Funded by
the European Union

2024-1-LV01-KA220-SCH-000247243



	GIRIS 
	Vaka Çalışmaları ve Pratik Örnekler 

	 
	 
	 
	Bölüm 1 
	Alternatif Öğretim Yöntemleri Nelerdir? 
	Bölüm 2 
	Matematikte Öğrenme Güçlüklerini Anlamak 
	 
	 
	Bölüm 3 
	Uygulamalı Stratejiler ve Uygulama Rehberi 
	 
	LTGM Tarafından Geliştirilen Örnek Uygulamalar 
	Gelişim 1: “Benim Matematik Araç Kutum” – Kişiselleştirilmiş Manipülatif Seti 
	Gelişim 2: “Math Moves!” – Kavram Pekiştirme için Kinestetik İstasyonlar 
	Gelişim 3: “Math & Me Stories” – Hikaye Tabanlı Matematik Görevleri 
	Gelişim 4: “Digital Buddy Math” – Bireyselleştirilmiş Uygulama için Yardımcı Teknoloji 
	Gelişim 5: “Step Cards & Visual Timelines” – Adım Adım Problemleri Çözme 
	Gelişim 6: “What I Already Know” Panoları – ÖEG için Ön Bilgi Aktivasyonu 
	ÖEG için Farklılaştırma Önerileri: 
	Kaynaklar ve Literatür 


	 
	 
	Bölüm 4 
	Duygusal İyi Oluş ve Pozitif Öğrenme Ortamı 


	 
	Öğrenciler için Pozitif Duygusal Ortam Yaratma 
	Pozitif Geri Bildirim 
	Pozitif Sosyal-Duygusal Ortam 
	İyi Oluş ve Psiko-Duygusal Sağlık 
	Okullarda Eğitim ve Sosyal-Duygusal Ortam 
	Öğretmenin Rolü 
	Oyun ve Etkileşim Yoluyla Sosyal-Duygusal Destek 
	Örnek: Matematik Becerilerini Güçlendirme Oyunu – “Sayılar ve İşlemler” 
	Kurallar ve Oyun Tanımı 
	Faydalar 


	 
	 
	Bölüm 5 
	Vaka Çalışmaları ve Gerçek Hayat Örnekleri 
	BOLUM 6  
	E-Rehberin Kullanımı  
	 
	 
	 
	 
	 
	Hazirlayan : Kreatif Dusunce ve Egitim Dernegi -CTA-TURKEY 

