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Sevgili Ebeveynler, Ogretmenler ve Ogrenciler,

Insan, yasadig1 diinyaya kars: siirekli merak duymalidir. Egitimin asil amaci da
her zaman bilginin pesinde kosan bireyler yetistirmek olmalidir. Yetenek ve
zekanin ¢ok calismakla gelistirilebildigi unutulmamalidir.

Son yillarda Singapur, vermis oldugu egitimle matematik okuryazarlhiginda
TIMMS ve PISA gibi uluslararasi degerlendirme Olgiitlerinde ilk sirada yer
almistir. Singapur Matematigi’nde; bireysel 6grenme, ¢ok ve diizenli tekrar,
modelleme yontemi, konularin soyuttan somuta dogru ilerlemesi gibi yontemler
kullanilmakta ve bunlar, matematik becerilerinin kazanilmasinda c¢ok etkili
olmaktadir. Herkesin kolaylikla benimseyebilecegi bu 0Ogretim yontemiyle
ogrencilerimizde ileride, matematik dersine karsi olusabilecek korkunun yerini;
merak ve bilgiyi eglenerek 6grenme alacaktir.

Bu kitap, dikkat ve konsantrasyonu (st seviyede tutan, disiindiiren, sayisal ve
sOzel zeka becerileri kazandiran 6 asama ve 36 0Ozel etkinlikten olusmaktadir.

Sevgili Ogrenciler, kitaptaki etkinlikleri yaparken, yonergelere uymalisiniz.
Kronometre kullanarak zaman tutmayi ihmal etmeyin. Verilen sirelerde
aldiginiz puanlari, ilgili bolmelere yazmaniz gerekiyor. Her asama bittiginde
puanlarinizi toplayin. Kitabin sonunda genel degerlendirme ve cevaplari
bulabilirsiniz.

Haydi, simdi hem eglenelim hem de 6grenelim!



Bu kitap; oglumuz Riizgar’a ithaf edilmistir.



1. ASAMA

1. SEViMLI MAYMUN

Kazanimlar: Ogrenci, nesne sayisi 20°ye kadar (20 déhil) olan bir topluluktaki nesnelerin

sayisini belirler ve bu say1y1 rakamla yazar.

2. TAMAMLA

Kazanimlar: Ogrenci, nesnelerin sayisini belirler ve istenilen eksiklikleri tamamlar.
3. TOPLAMA YAP

Kazanimlar: Ogrenci, bir toplama isleminde verilmeyen toplanani bulur.

4. RESFEBE

Kazanimlar: Ogrenci, sekillerle yapilar olusturur ve bu yapilari anlamlandirarak

harfler ve sekiller arasinda baglant: kurar.
5. ESLESTIR

Kazanimlar: 6grenci, giinliik hayatta kullanilan basit cisimleri, 6zelliklerine gére

siiflandirir ve geometrik sekillerle iliskilendirir.

6. DIKKAT ET

Kazanimlar: Bu alistirmalar 6grencinin, dikkat ve konsantrasyonu {ist seviyede

tutar. Ogrencinin sdzel ve sayisal strateji kKurmasini saglar.

NOT:
Liitfen etkinlikleri yaparken zaman tutun! Puanlariniz1 belirlemek i¢in etkinliklerin altindaki

puan kutularini kullanin. Bu agamanin etkinliklerini tamamladiginizda puanlarinizi toplayarak

dikkatinizin hangi seviyede oldugunu 6grenebilirsiniz.



SEViMLIi MAYMUN

Resmi inceleyelim ve maymunun en sevdigi meyve hangisidir diisiinelim. En
sevdigi meyveyi bulup sayalim ve rakamla kutu i¢ine yazalim.

Etkinligi en kisa siirede tamamlayip aldiginiz puanin karsisindaki bos kutuya, tik (onay)
isareti yapin.

2 dakika 3 dakika 4 dakika 5 dakika

4 puan 3 puan 2 puan 1 puan
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Siireniz

TAMAMLA 10 dakika

Yukaridaki resimleri inceleyelim. Istenilen sayida eksikleri tamamlayalim.

[ Agacta 12 elmavar. [ Sandalyenin 4 ayagi var. ]

Saksida 6 gicek var.

[ ) [ Masada 8 bardak var. ]

4 Yanit 3 yanit 2 yanit 1 yanit

4 puan 3 puan 2 puan 1 puan
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TOPLAMA YAP .
Siireniz
5 dakika

Asagida verilen toplama islemlerini inceleyin ve islemleri tamamlay.

4 Yanit 3 yanit 2 yanit 1 yanit

4 puan 3 puan 2 puan 1 puan
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RESFEBE

Verilen ipuglarini kullanarak, kelimeleri istenilen siirede bulunuz.

6 dakika
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ESLESTIR

Asagidaki 3 boyutlu sekilleri inceleyelim. Gergek hayatta kullanilan nesnelerle

eslestirelim.
Siireniz
[ 5 dakika }
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