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Bicimlendirici Degerlendirme Etkinlik Ornegi - 2

Ders Matematik

Sinif Duzeyi 4

Ogrenme Alani Sayilar ve islemler

Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilarla Carpma islemi

Kazanim M.4.1.4.4. En ¢ok U¢ basamakl dogal sayilari
10,100 ve 1000 ile zihinden carpar.

Olgme Araclari Calisma Kagidi (Ek-1), Kontrol Listesi (Ek-3)

Uygulamaya Yonelik Yonergeler

« Ogrencilerinize, verilen bir dogal sayiyr 10,100 ve 1000 ile zihinden carpacaklari bir et-
kinlik yapacagmnizi, bunun i¢in kendilerine birer calisma kagidi (Ek-1) dagitacaginizi soy-
leyiniz.

« Ogrencilerinize calisma kagitlarini etkinlik sonunda toplayacaginizi ve cevaplariyla ilgili
degerlendirmelerinizi calisma kagitlari Uzerine not edeceginizi belirtiniz.

« Ogrencilerinize calisma kagitlarini dagitiniz.

+ Ogrencilerinizle calisma kagidinda yer alan kurallar hakkinda konusarak oyunu anlama-
larini saglaymniz.

« Ogrencilerinize etkinligi yapmalari icin yeterli stire veriniz.
« Ogrencilerinize sorularin cevaplarini agiklayiniz.
« Calisma kagitlarini kontrol etmek Gzere toplayiniz.

« Cevap anahtarindan (Ek-2) hareketle calisma kagitlarinin tzerine geri bildirimlerinizi
yaziniz.

« Ogrenci performanslari ile ilgili degerlendirmelerinizi, kontrol listesine (Ek-3) ve deger-
lendirme notlarina (Ek-4) isleyiniz.

« Ogrencilerinize geri bildirimlerinizi incelemeleri icin calisma kagitlarini tekrar dagitiniz.
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« Ogrencilerinize dagittiginiz calisma kagitlarina cevaplarin durumuna gére (dogru, eksik,
yanlis) uygun isaretler (V/, +, -, 1 ... ), gorseller (emoji, yildiz, cicek...), aciklamalar ve
yonergeler ekleyebilirsiniz.

Ornegin;
Aferin, kartlardaki degerlere yonelik zihinden ¢arpma islemlerini dogru yapmis, turlari ve
oyunu kimin kazandigini belirlemissin.
540 sayisini 100 ile carparken, ¢carptigin sayinin sagina iki tane sifir (0) eklemeliydin.
18 sayisini 1000 ile ¢arparken, ¢carptigin sayinin sagina g tane sifir (0) eklemeliydin.

Sonu sifir ile biten sayilari 10,7100 ve 1000 ile zihinden ¢arparken hatalarin var. Bu konu ile
ilgili daha fazla alistirma ¢6zmelisin.

* Bu surecte 6grencilerinizin verilen bir dogal sayiyr 10,1700 ve 1000 ile zihinden ¢arpma
becerileri ile ilgili ortaya cikan performans durumuna gore 6gretim faaliyetlerinin
sonraki adimlarini farkl arag, yéntem ve teknikler kullanarak bicimlendirebilirsiniz.

- Kazanima iliskin 6grenme eksikligi tespit ettiginiz 6grencilerinizle ilgili asagidaki uygula-
malari yapabilirsiniz.

Ornegin;
345 sayisini 10 ile carparken sayinin sagina kac sifir eklemelisin?
52 sayisini 100 ile carparken sayinin sagina kac sifir eklemelisin?
50 sayisini 100 ile carparken sayinin sagina kac sifir eklemelisin?
43 sayisini 1000 ile carparken sayinin sagina kag sifir eklemelisin?
seklinde sorular sorabilirsiniz,
- Benzer/6zgln etkinlikler tasarlayabilirsiniz.
- Aralikh tekrarlar yapabilirsiniz.
- Calisma gruplari olusturarak akran 6grenmesine basvurabilirsiniz.
- Bireysel veya toplu ek ¢alismalar verebilirsiniz.
- Ogrencilerinizi degerlendirme siirecine dahil edebilirsiniz.
- Ogrencilerinizi aile bireyleriyle etkinlikte yer alan oyunu oynamalari icin yénlendirebilirsiniz.

« Ogrenmesureciileilgiligdzlemveizlenimlerinizi 6grencigelisim dosyasina ekleyebilirsiniz.
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7° OBrencinin AdI-SOYAUL: ......ccceverevreeieeeeeeeeeseresesesesesesses s sesesesesnens
| Ek-1: Calisma Kagidi
Ayten ve Kerem; Uc¢gen, kare ve daire seklinde hazirladiklari kartlarla bir oyun oynuyorlar.

Oyunun kurallari séyledir:

+ Kartlarin Uzerlerine sayilar yazilir ve bir torbanin icine konularak karistirihr.

* Oyuncular sirayla torbadan birer kart ceker ve cektigi kartin degerini bulur.

+ Cekilen kartin degerini bulmak icin tggen seklindeki kartin Gzerindeki sayr 10, kare
seklindeki kartin Gzerindeki sayr 100 ve daire seklindeki kartin Gzerindeki sayr 1000 ile
zihinden carpilir.

10 100 1000

« Kartinin degeri daha blyUk olan oyuncu o turu kazanir.

Ayten ve Kerem'in bes turda cektikleri kartlar asagida gosterilmistir. Kartlarin degerlerini

zihinden hesaplayarak noktali yerlere yaziniz.

1. Tur 2. Tur 3. Tur 4. Tur 5. Tur

Ayten’in Cektigi

Kartlar

Kartlarin

Degerleri

Kerem'in

Cektigi Kartlar

Kartlarin

Degerleri | s [ s

Her turun sonunda kart degeri buyuk olan kisiyi “/" isareti ile asagidaki tabloda gosterin.

En ¢ok “/" isareti alan oyuncunun ismini verilen bosluga yaziniz.

1. Tur 2. Tur 3. Tur 4. Tur 5. Tur

Ayten

Kerem

En ¢ok “/" alan oyuncu .................. "dir.
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Ek-2: Cevap Anahtari

1. Tur 2. Tur 3. Tur 4. Tur 5. Tur

Ayten’in Cektigi
Kartlar

Kartlarin

- . 54 000 2500 18 000 321 000 7 000
Degerleri

Kerem'in
Cektigi Kartlar

Kartlarin

o . 9900 60 000 17 000 381 000 8 000
Degerleri
1. Tur 2. Tur 3. Tur 4, Tur 5. Tur
Ayten V4 V4
Kerem v v v

En ¢ok “/" alan oyuncu Kerem'dir.
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Ek-3: Kontrol Listesi

Ogrenci performanslarini belirlenen élgutlere gére “/” ile isaretleyiniz.

(E: Evet, K: Kismen, H: Hayir)
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Ek-4: Degerlendirme Notlari

Bu bélime sinifinizin ilgili kazanima yonelik genel durumuna iliskin gézlem ve izlenimle-
rinizi, 6grencilerinizin bu kazanimla ilgili 6grenme eksikliklerini ve bu eksikliklerin gideril-
mesi amaciyla yaptiginiz/yapmayi planladiginiz faaliyetleri not edebilirsiniz.
Ogrencinin
Adi-Soyadi

Ogrenci Performanslarina Yénelik Degerlendirme

Genel Degerlendirme




