Bilgilendirme Dosyasi

“Atiklarn Secg, Olasilig Ogren!”

Teknolojik Araclarla Zenginlestirilmis Ders Etkinligi Kilavuzu

1. Etkinligin Temel Bilgileri

Sinif Seviyesi

5.siif

Temasi

6.Tema

Ogrenme ¢iktilar:

MAT.5.6.1. Herhangi bir olayin olasiliginin 0
(imkansiz) ile 1 (kesin) arasinda (0 ve 1
dahil) oldugunu (olasilik spektrumu)
yorumlayabilme

a) Olaylar1 ve olasi durumlari inceler.

b) Bir olayin olasiligina dair tahminlerini
farkli say1 temsillerine doniisgtiirtir.

c) Kendi ifadeleriyle tahminde bulundugu
bir olayin olasiliginin O ile 1 arasinda (0
ve 1 dahil) oldugunu ifade eder.

Etkinlik Ad1

Atiklari Seg, Olasiligi Ogren!

Sire

40 dakika

2. Maarif Modeli ile Uyum

Bu etkinlik, Maarif Modeli’nde yer alan su becerilere hizmet eder:

Biitiinlesik Beceriler (KB2)

KB2.5. Smiflandirma Becerisi: Ogrenciler atiklar1 6zelliklerine gdre gruplandirarak

uygun geri doniisiim kutularina yerlestirir.

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi: Verilen atik verilerine gore olasilik hesaplamalari

yaparak ¢ikarimda bulunurlar.




KB2.12. Mevcut Bilgiye/Veriye Dayali Tahmin Etme Becerisi: Ogrenciler ¢op

kovasindaki verileri kullanarak olasilik tahmini yapar.

KB2.13. Yapilandirma Becerisi: Geri doniisiim ve olasilik bilgilerini bir biitlinliik i¢inde

diizenlerler.

KB2.14. Yorumlama Becerisi: Verilen atik sayilari iizerinden anlamli matematiksel

yorumlar yaparlar.

KB2.15. Yansitma Becerisi: Edindikleri ¢evre ve geri doniisiim farkindaligini glinliik

yasantilarina tasimay1 degerlendirirler.
Ust Diizey Diisiinme Becerileri (KB3)

KB3.2. Problem C6zme Becerisi: Verilen geri doniisiim senaryosunu matematiksel

verilerle analiz edip ¢oziimler tretirler.

KB3.3. Elestirel Diisiinme Becerisi: Cevresel farkindalik ve geri doniisiimle ilgili bilgi ve

sonuclar1 sorgular ve degerlendirirler.

Matematik Alan Becerileri (MAB)

MABI.1. Matematiksel Dogrulama veya Ispat Yapma: Olasilik hesaplarini matematiksel

olarak kanitlarlar.

MAB?2.1. Matematiksel Coziimler Gelistirme: Problemin ¢6zlimii i¢in strateji gelistirir ve

uygularlar.

MAB3.1. Matematiksel Temsillerden Yararlanma: Tablo ve yiizdelik verilerle bilgileri

matematiksel temsillerle ifade ederler.

MAB4.3. Bulgulara Ulagma: Verileri analiz ederek geri doniisiim verilerinden olasilik

bulgularina ulasirlar.

MABS.1. Matematiksel Arag ve Teknolojiden Yararlanma: Olasilik hesaplamalarinda

dijital araglardan destek alarak problem ¢ozerler.

Egilimler



E1.2. Bagimsizlik: Kendi baglarina veri analizi ve siiflandirma gérevini tamamlarlar.

E1.4. Kendine Inanma: Matematiksel islemleri uygulayarak dogru sonuca

ulagabileceklerine giivenirler.

E2.2. Sorumluluk: Geri doniisiim ve ¢evreye katki konusunda bilingli davranig

gelistirirler.

E3.3. Yaraticilik: Geri doniistimle ilgili 6zgiin ¢6ziim ve yorumlar tretirler.

2.0grencide Gelistirilmesi Hedeflenen Davranislar
Atiklart niteliklerine gore siniflandirir.
Geri doniistiirtilebilir (kagit, plastik, cam, metal) ve doniistiiriilemeyen atiklar1 dogru

sekilde ayirt eder.

Verilen atik verileriyle olasilik hesaplamalar: yapar.
Farkli tiirdeki atiklarin gelme olasiliklarini kesir, ondalik veya yiizde bigiminde ifade

eder.

Olasilik terimlerini (kesin, imkénsiz, olas1) giinliik durumlara uygular.
Bir ¢6p kutusundan rastgele atik secildiginde ¢ikabilecek sonuglari uygun terimle

degerlendirir.

Gozlem ve veriye dayali tahminlerde bulunur.
Verilen tabloya bakarak, hangi tiir ati§in sec¢ilme ihtimalinin daha yiiksek oldugunu

tahmin eder.

Cevre bilinci gelistirerek atiklarin dogaya etkisi tlizerine diistiniir.

Geri doniistimiin 6nemini fark eder ve atik ayristirma aligkanligi kazanir.

Problem ¢6zme siirecine aktif katilir.

Cop kutusundaki veriyle ilgili sorular ¢ozerken matematiksel stratejiler gelistirir.

Sorumluluk ve is birligi bilinciyle grup ¢aligmasina katilir.

Etkinlik sirasinda arkadaslariyla fikir aligverisinde bulunur, is boliimii yapar.



Verileri tablo ve grafiklerle sunar veya okur.

Atik verilerini sayisal temsil bigimleriyle ifade eder ve yorumlar.

3. Etkinlikte Kullanilan Teknolojik Arag

Arag¢ Adi: CPM Probability Tool

Baglanti: https://technology.cpm.org/general/probability/

Nasil Kullanildi:

Ogrenciler, bu arag iizerinden sanal zarlar, carklar ve torbalar gibi cesitli olasilik
simiilasyonlarin1 deneyimleyerek, farkli atik tiirlerinin secilme olasiliklarini hesapladilar.
Ornegin, bir ¢6p kutusundaki farkli atik tiirlerinin oranlarini temsil eden bir torba
olusturarak, rastgele secilen bir atigin tiirlinii tahmin ettiler. Bu sayede, olasilik kavramin

somut orneklerle iliskilendirdiler.

Egitsel Katkist:

CPM Probability Tool, 6grencilerin olasilik kavramini deneyimleyerek 6grenmelerine
olanak tanir. Arag, 6grencilerin tahminlerini test etmelerine ve sonuclari analiz etmelerine
yardimci olur. Bu interaktif yaklasim, 6grencilerin analitik diisiinme ve problem ¢6zme

becerilerini gelistirir.


https://technology.cpm.org/general/probability/
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4. Etkinlik ile Teknolojinin Biitiinlesmesi

Teknoloji su 6grenme adimlarinda kullanildi:

e QGiris
o Kesfetme
e Uygulama

Arag etkinligi su acilardan zenginlestirdi:

Deneyimsel 6grenme sagladi:
Ogrenciler olasilig1 yalnizca teorik olarak degil, sanal carklar ve torbalarla deneyerek

ogrendiler.

Olasilik kavramlarini somutlastirdi:
Carklar ve torbalarla gerceklestirilen rastgele se¢imler, soyut olasilik kavramlarini

goriiniir ve anlasilir hale getirdi.

Aninda geri bildirim sundu:
Her deneme sonrasi sonuglar anlik olarak goriintiilendigi i¢in d6grenciler tahminlerini test

etme ve diizeltme sans1 yakaladilar.

Tahmin ve ¢ikarim becerilerini gelistirdi:
Ogrenciler farkli senaryolar1 deneyip olasilik sonuglarini karsilastirarak daha giiglii

matematiksel ¢ikarimlar yapti.

Ogrenci motivasyonunu artirdi:
Sanal ¢ark dondiirme veya torbadan ¢ekme gibi oyun benzeri etkilesimler, etkinligi

eglenceli ve dikkat cekici hale getirdi.

Teknoloji okuryazarligini destekledi:
Ogrenciler egitimde teknoloji kullanimini deneyimleyerek dijital araglarla problem

¢O0zme becerisi kazandi.



Farkl1 6grenme stillerine hitap etti:

Gorsel, kinestetik ve sezgisel 6grenen 6grenciler i¢in uygun deneyim ortami sundu.

Daha fazla deneme yapma olanagi sundu:
Gergek siif ortaminda miimkiin olmayan kadar ¢ok rastgele deney simiilasyonu

yapilarak anlamli veriler elde edildi.

5. Ogretmenlere Oneriler / Dikkat Edilecekler
Etkinlik 6ncesinde 0grencilerle olasilikla ilgili temel kavramlar1 gézden gecirin.
“KESIN — IMKANSIZ — OLABILIR” gibi temel terimlerin anlamlarim 6grencilerin

bildiginden emin olun.

Dijital araca erisimi 6nceden test edin.
CPM Probability Tool'un tiim cihazlarda ¢alisip ¢alismadigini sinif dncesinde kontrol

edin.

Sanal ara¢ kullanimini tanitici kisa bir uygulama yaptirin.
Ogrenciler araci ilk defa kullanacaksa, rehberli bir drnekle sistemi tanimalarina yardimci

olun.

Gergek yasamla iliskilendirmeyi vurgulayin.
Atik 6rnekleriyle yapilan gark simiilasyonlarini ¢evre farkindaligiyla bagdastirarak anlam

derinligi kazandirin.

Gruplarla is birligi i¢inde ¢alisilmasini tesvik edin.
Ogrenciler kiiciik gruplarda tahminlerini tartisarak ortak ¢dziimler {iretmeye

yonlendirilmelidir.

Sonuglar analiz etmeye zaman ayirin.
Denemelerin ardindan elde edilen sonuglarin istatistiksel anlamini 6grencilere

yorumlatin.

Farklilagtirma uygulayn.
Baz1 6grenciler icin daha az veriyle basit ¢arklar kullandirabilir, ileri diizey 6grencilerden

ise yiizde hesaplari isteyebilirsiniz.



Teknolojinin amacini unutturmayin.
Dikkatleri oyunsu simiilasyona kaptirmadan, her zaman matematiksel anlam ve ¢ikarim

stirecini merkeze alin.

6. Gelisim i¢in Ekstra Kaynaklar ve Alternatif Arag
Onerileri

https://www.nctm.org/adjustablespinner/

https://www.ixl.com/math/grade-3/certain-probable-unlikely-and-impossible

https://www.matific.com/tr/tr/home/maths/all-grades/topics/olas%C4%B11%C4%B1k/
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