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GEOMETRIK SEKILLER
KAZANIMLAR

Kare
Daire/Cember
Ucgen
Dikdortgen
Elips

1. Temel geometrik gekilleri soyler.
2. Geometrik sekillere gevresinden drnekler verir. /
8. Farkli materyaller kullanarak geometrik sekiller
olugturur.

e Ilk etapta sirasiyla gember, iiggen, kare,
dikdértgen ve daire geometrik sekilleri farkl
etkinliklerle cocuklara tanitilir.

Geometrik sekiller 6gretilirken gocuklar,
cevrelerinden drnekler vermeleri igin tegvik
edilir.

Cocuklara farkli materyaller kullanarak (oyun
hamuru, kiirdan vb.) kaveadiklari geometrik
sekilleri olugturmalari igin firsat tanmir.




DORT KENARIM VAR BENIM,
ESITTIR TUM CIZGILERIM.
KOSELERIM BIRLESIR,
BENIM ADIM KAREDIR.

ETRAFINA BAK VE SOYLE
NELER KAREYE BENZIYOR SENCE?
BULMAK ICIN SAY KENARLARINI,
Siivi bir de sarki BIR IKI, UG, DORT.

olarak dinlemek | HEPSI ESITSE KAREDIR ONUN ADI.
istersen karekodu

OYUNCAKTA, DUVARDA,
PENCEREDE, AYNADA,
BIR sURU KARE SAKLI,
BAKARSAN ETRAFINA.
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Asagidaki
& & sekillerden

1 , sadece kare

olanlari boya.
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Yanimdaki kareyi istedigin renge boya ve asagidaki tiim karelerin
noktalarini birlestir ve bog yere iki tane kare giz. Kareleri istersen

boyayabilirsin.
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Yanimdaki kareyi istedigin renge boya ve asagidaki tiim karelerin

noktalarini birlestir ve bog yere dért tane kare giz. Kareleri istersen
boyayabilirsin.

e 9
\V

llllllllllllllllll [ EEEEEEEEEEEEEEEEEEY EEEEEEEEEEEEEEEEEEY UEEEEEEEEEEEEEEEEEY SEESSEEEEEEENEEEEEEGg
- .
- .
n
=
=
n
n
n
=
n
n
n
=
n
n
n
=
S EEEEEEEEEEEEEEEEES S EEEEEEEEEEEEEEEEES S aEEEEEEEEEEEEEEEES S aEEEEEEEEEEEEEEEES SEEEEEEEEEEEEEEEE RS
llllllllllllllllll [ EEEEEEEEEEEEEEEEENY EEEEEEEEEEEEEEEEENY UEEEEEEEEEEEEEEEENY SEESEEEEEEEEEEEEEE g
- n
- "
=
n
n
=
=
n
n
=
=
n
n
=
=
n
n
S EEEEEEEEEEEEEEEENS SIS EEEEEEEEEEEEES SIS EEEEEEEEEEEES LER NN RN NN R RN NN S sEEsEEEEEEEEEEEERS
------------------ ' EEssEEEEEEEEEEEEEEY EEsEEEEEEEEEEEEEEEY EEsEEEEEEEEEEEEEEEY EEEEEEEEEEEEEEEEENY
- .
. .
n
u
.
[
.
n
.
.
.
n
.
.
.
n
S EEEEEEEEEEEEEEEEENS S EEEEEEEEEEEEEEEEEJ S EEEEEEEEEEEEEEEEEJS S EEEEEEEEEEEEEEEEEJS SEEEEEEEEEEEEEREE NN
llllllllllllllllll [ EEEEEEEEEEEEEEEEEEY EEEEEEEEEEEEEEEEEEY EEEEEEEEEEEEEEEEEEY SEESSEEENEEEENEEEEEEg
- "
- .
n
=
=
n
n
=
=
n
n
=
=
n
n
=
=
M EEEEEEEEEEEEEEEEEJ M EEEEEEEEEEEEEEEEEJ M EEEEEEEEEEEEEEEEEJ M EEEEEEEEEEEEEEEEEJ S asEssEEsEEEEEEEEES
------------------ [
.
n

O O 0O 0O O O O O 0 0 0 0O O O0COOCO O OO OOO 0 0O0COO0COOD OO O OCOOOBODOO ©O00 00



00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000O0DVO0

00000000 0000000000000 00000000C00C0DO00D00D0CO0CODO0CO0COOODOC

M\

yuvarlak igine al.

Asagidaki sekillere bak ve bana, yani kareye benzeyenleri
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A Asagidaki kareleri kullanarak, &rnek gérsellerdeki gibi gizim yap
= ve hayal giictini kullanarak istedigin bir gérsel ortaya ¢ikar.
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da yapistirarak yandaki gérseli @ (1'} @
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secip etrafindan kes. Daha sonra, bu kareleri
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Cevrende kareye benzeyen neler var? Etrafina bak,
incele ve kareye benzeyen nesneleri asagiya giz.
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Asagidaki kare yolu parmaginla takip et. Kiigiik bir araban
varsa yolun lizerinden siirebilirsin. Oyun hamurun varsa onu da
yolun iizerine yerlegtirebilirsin.
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Cizgileri birlegtir. Kareye benzeyenleri eglestir.
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Kareyi boya. Labirenti baglangigtan bitige tamamla.
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Asagidaki
sekillerden
sadece daire
olanlari boya.
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Yanimdaki daireyi istedigin renge boya ve asagidaki tiim dairelerin
noktalarimi birlestir ve bog yere iki tane daire ¢iz. Asagidakileri de

istersen boyayabilirsin.
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Yanimdaki daireyi istedigin renge boya ve asagidaki tiim dairelerin
noktalarimi birlestir ve bog yere dért tane daire giz. Agagidakileri de
istersen boyayabilirsin.
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yuvarlak igine al.

Asagidaki sekillere bak ve bana, yani daireye benzeyenleri
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%5 el sk o
: Asagidaki dairelere drnek gorsellerdeki gibi ¢izim yap ve hayal
gliciinu kullanarak istedigin bir gérsel ortaya gikar.
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Asagidaki daireleri etrafindan kes. Ornek
gorseldeki gibi daireleri ikiye katlayip
yapistirarak drdek olustur. Goziini de gizmeyi

unutma.
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Cevrende daireye benzeyen neler var? Etrafina bak,
incele ve daireye benzeyen nesneleri agagiya giz.
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O 0O Asagidaki daire gseklindeki yolu parmaginla takip et. Kiigiik bir

® W araban varsa yolun iizerinden siirebilirsin. Oyun hamurun varsa
onu da yolun iizerine yerlestirebilirsin.
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Yuvarlak geklin igi doluysa daire, igi
bos ise gemberdir. Buna gére
asagidaki nesnelerden gember
olanlari igaretle.
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Daireye benzeyenleri eslestir.

Cizgileri birlegtir.
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Labirenti baglangigtan bitige tamamla.

Daireyi boya.
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UC KOSELI BIR SEKIL
UC KENARI DA VAR, BiL
NEDIR ADIM SOYLESENE
UCGEN DERLER BOYLE SEKLE

siiri bir de sarki TRAFIK E[$ARET(-.E.RIIO\IDE,
olarak dinlemek LEZZETLI KEK DILIMINDE,
istersen karekodu MISIR’DAKI PIRAMITTE
UCGEN VAR HER YERDE.

DAGLAR CIKAR KARSINA,
KURULUR CADIRLAR DA,
NERELERDE VAR BASKA?
UCGEN, UCGEN PRIZMA.

N "

w
b 3 : OO

e&iTiM HiZMETLERI GENEL MUDURLDED
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Asagidaki
sekillerden
sadece liggen
olanlari boya.
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Yanimdaki liggeni istedigin renge boya ve asagidaki liggenlerin
noktalarimi birlestir ve bog yere iki tane liggen ¢iz. Asagidakileri de
istersen boyayabilirsin.
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Yanimdaki liggeni istedigin renge boya ve asagidaki liggenlerin
noktalarini birlestir ve bog yere dért tane iiggen ¢iz. Asagidakileri de

istersen boyayabilirsin.
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Asagidaki sekillere bak ve bana, yani liggene benzeyenleri
yuvarlak igine al.
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. s 6" Asagidaki Uggenlere drnek gorsellerdeki gibi gizim yap ve hayal

“@ -~  gucuni kullanarak istedigin bir gérsel ortaya gikar.
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Asagidaki iggenleri etrafindan kes.
o) Ornek gorseldeki gibi bir balik olugtur.

Go&ziinl de gizmeyi unutma.
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Cevrende liggene benzeyen neler var? Etrafina bak,
e 9 incele ve liggene benzeyen nesneleri agagiya giz.

\_

J

O O 0O 0O O O O O 0 0 0 0O O O0COOCO O OO OOO 0 0O0COO0COOD OO O OCOOOBODOO ©O00 00



Asagidaki iggen seklindeki yolu parmaginla takip et. Kiiglik bir
araban varsa yolun tizerinden siirebilirsin. Oyun hamurun varsa
onu da yolun lizerine yerlestirebilirsin.
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Cizgileri birlegtir.

G sssssssssssssssssnsnnnnnnh

Uggeni boya.

Ssssssssssnnnnnnnnnnnnnnnnh

Ucgene benzeyenleri eglestir.

Labirenti baglangigtan bitige tamamla.




DORT KENAR, DORT KOSELI,
UZUN VE KISA OLARAK IKiLI
KAREDEN DAHA FARKLIYIM
DIKDORTGENDIR BENIM ADIM.

KAPI, PENCERE, MASA
DEFTER, KITAP, TAHTA
HEPSININ SEKLI DIKDORTGEN,
BASKA NE VAR, BAK ETRAFINA.

Siiri bir de sarki
olarakdintemelk MERDIVENDEN CIKARKEN,
istersen karekodu

okut CERCEVEYE BAKARKEN,
HALIDA YUVARLANIRKEN,

HEPSI BIRER DIKDORTGEN.
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E&ITIM HIZMETLERI GENEL MUDDRLDED
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sadece dikdsrtgen

J L olanlari boya.

w’/ } Asagidaki sekillerden
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Yanimdaki dikdértgeni istedigin renge boya ve asagidaki
dikdsrtgenlerin noktalarimi birlegtir ve bog yere iki tane dikdértgen

ciz. Asagidakileri de istersen boyayabilirsin.
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Yanimdaki dikdértgeni istedigin renge boya ve asagidaki
dikdértgenlerin noktalarini birlestirip, bos yere iig tane dikdértgen giz.

Asagidakileri de istersen boyayabilirsin.
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Asagidaki sekillere bak ve bana, yani dikdértgene
benzeyenleri yuvarlak igine al.
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-
o
: v Asagidaki dikdsrtgenlere 6rnek gorsellerdeki gibi gizim yap ve
hayal giiciinii kullanarak istedigin bir gérsel ortaya ¢ikar.
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Asagidaki dikdsrtgenleri
etrafindan kes. Ornek
gorseldeki gibi bir robot
olustur.
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Cevrende dikdértgene benzeyen neler var? Etrafina bak,
incele ve dikddrtgene benzeyen nesneleri agagiya ¢iz.
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Asagidaki dikddrtgen seklindeki yolu parmaginla takip et. Kiigiik
bir araban varsa yolun iizerinden siirebilirsin. Oyun hamurun
varsa onu da yolun lizerine yerlestirebilirsin.
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Cizgileri birlestir.

ot o
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© BB 8
Dikddrtgeni boya. Labirenti baglangigtan bitige tamamla.
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AKRABASIYIM DAIRENIN
YOK BENIM DE KOSELERIM.
UZATILMIS GIBI SEKLIM,
OVAL DA DERLER BANA, BILIN.

ARMUT, ZEYTIN, KAYISI
BENZER ODANIN HALISI,
YATAGINDAKI YASTIGI
YUMURTANIN BEYAZI.

Siiri bir de sarki
olarak dinlemek
istersen karekodu

okut OVAL SEKLI NEREDE?
ETRAFINA BAK SEN DE.
BAKTIGIN GOZLERIN BiLE
ELIPS SEKLINDE.
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Asagidaki
sekillerden

sadece elips

olanlari

boya.
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Yanimdaki elipsi istedigin renge boya ve asagidaki elipslerin
noktalarimi birlestir ve bog yere iki tane elips giz. Asagidakileri de

istersen boyayabilirsin.
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Asagidaki sekillere bak ve bana, yani elipse benzeyenleri
yuvarlak igine al.
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Asagidaki elipsleri kullanarak, 8rnek gorsellerdeki gibi ¢izim yap
ve hayal giictini kullanarak istedigin bir gérsel ortaya ¢ikar.
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d @ Asagidaki civeivi boya ve etrafindan kes,

— ortalarindaki gizgilerden katla. Agtiginda

civciv sana merhaba diyecek.
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ve elips sekle benzeyen nesneleri asadiya giz.
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o O Cevrende elipse benzeyen neler var? Etrafina bak, incele
[
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Asagidaki elips seklindeki yolu parmaginla takip et. Kiigiik bir
< araban varsa yolun iizerinden siirebilirsin. Oyun hamurun varsa
onu da yolun iizerine yerlegtirebilirsin.
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Cizgileri birlestir. i Elipse benzeyenleri eglestir.
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Elips sekli boya. Labirenti baglangigtan bitige tamamla.
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Asagidaki gigeklerin noktalarini birlestir ve istedigin renklere boya.
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Asagidaki nesneleri kesip en ¢ok hangi sekle benziyorsa o geklin altina
yapistir.




Nesneleri, benzedigi sekillerle drnekteki gibi eglestir.
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Resimdeki sekilleri bul ve sekillerin sayisi kadar kutu boya.

4




Evleri, renklerine uygun sekillere eglestir.




Asagidaki gekilleri noktali yerlerinden kes. Tabloda érnegi oldugu gibi
uygun yerlere yapistir.




Asagidaki sekilleri noktali yerlerinden kes. Tabloda &rnegi oldudu gibi
uygun yerlere yapistir.




Kareleri takip edip simetrik sekilde ayni renklere boyayarak resmi
tamamla.




Nesneleri, kendilerine benzeyen sekillerle eglestir.




Asagidaki nesneleri etrafindan kes, tablodaki hangi sekle benziyorsa altina
yapistir.




Kelebeklerin renklerini sdyle ve hangi kelebegdin hangi sekle geldigine bak. \:

Asagidaki eslestirmeyi, kelebeklere karsgilik gelen sekillerle eglestir.

Y/

s

(¥
U
O
A\




Tavsanin elinde tuttugu sekilleri birbirine gizerek bagla.




b
; A
SLERiIBE

Asagidaki sekillere, drnekte oldugu gibi ¢izimler yap, bakalim ortaya
neler gikacak.
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Sekilleri bastan itibaren ayni sekil, ayni renk olacak sekilde &riintiiyi
devam ettir. En altina da sekil ve renklerle kendin bir &riinti olugtur.
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Nesnelerin hangi sekle benzedigini bul ve benzedigi seklin igini boya.
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Trendeki sekilleri agsagida verilen renklere gére boya.
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Kamyonlarin izerinde hangi sekil eksikse kes ve dogru yere yapistir.
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Sekilleri inceleyip asagidaki sorulari cevapla.
4 )
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1.Kirmizi olan gekiller kag tane?

2.Kag tane iiggen var?

3.Dért kenari olan gekillerden kag tane var?

4.Kag tane yildiz var?






Roketin lizerindeki gekilleri say ve her sekilden kag tane varsa asagidaki
kutulara yaz.




Asagidaki ériintliyi boyayarak tamamla.

- .
G
- -~ -~ -~
= N N -
L0 - ~ - ~ -
r N r Nr
- 1 (] (]
- 1 i (]
= 8 Ju PN
~ - ~ - ~
" ~ - ~ - ~
~ ~ ~
.
& Cw
.
1
£
STTTS
- .
’
{ s N
r 1
1
a \
. N
N
Seo-

A
1
1

b

-
L
-t
L1
E
(-
- n
I
o A
- /
o b
5 o -
N .
. ) Iy
/ \
PN
- A N
' e ~y
I
LI}
-, "

| AOR




Sekilleri sagda verilen gérsele gore diizenle.




Tavsani, daireleri takip ederek havuca ulagtir.




Kusu, kareleri takip ederek yavrularina ulagtir.
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Ariyi, liggeni takip ederek gigede ulagtir.
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Robotu, sekillerin belirttigi renklere gére boya.
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Hangi sekle benzedigini sdyle ve gizerek eglestir.
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Asagidaki tablolari, yanda bulunan kodlamaya gére doldur. :,@5
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	Yanımdaki kareyi istediğin renge boya ve aşağıdaki tüm karelerin noktalarını birleştir ve boş yere dört tane kare çiz. Kareleri istersen boyayabilirsin.
	Aşağıdaki şekillere bak ve bana, yani kareye benzeyenleri yuvarlak içine al.
	Aşağıdaki kareleri kullanarak, örnek görsellerdeki gibi çizim yap ve hayal gücünü kullanarak istediğin bir görsel ortaya çıkar.
	Aşağıdaki şekillerden sadece kare olanları seçip etrafından kes. Daha sonra, bu kareleri yeni bir kâğıda yapıştırarak yandaki görseli oluştur.
	Çevrende kareye benzeyen neler var? Etrafına bak, incele ve kareye benzeyen nesneleri aşağıya çiz.
	Aşağıdaki kare yolu parmağınla takip et. Küçük bir araban varsa yolun üzerinden sürebilirsin. Oyun hamurun varsa onu da yolun üzerine yerleştirebilirsin.
	Genel Alıştırma
	DAİRE
	EĞİTİM HİZMETLERİ GENEL MÜDÜRLÜĞÜ

	Aşağıdaki şekillerden sadece daire olanları boya.
	Yanımdaki daireyi istediğin renge boya ve aşağıdaki tüm dairelerin noktalarını birleştir ve boş yere iki tane daire çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Yanımdaki daireyi istediğin renge boya ve aşağıdaki tüm dairelerin noktalarını birleştir ve boş yere dört tane daire çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Aşağıdaki şekillere bak ve bana, yani daireye benzeyenleri yuvarlak içine al.
	Aşağıdaki dairelere örnek görsellerdeki gibi çizim yap ve hayal gücünü kullanarak istediğin bir görsel ortaya çıkar.
	Aşağıdaki daireleri etrafından kes. Örnek görseldeki gibi daireleri ikiye katlayıp yapıştırarak ördek oluştur. Gözünü de çizmeyi unutma.
	Çevrende daireye benzeyen neler var? Etrafına bak, incele ve daireye benzeyen nesneleri aşağıya çiz.
	Aşağıdaki daire şeklindeki yolu parmağınla takip et. Küçük bir araban varsa yolun üzerinden sürebilirsin. Oyun hamurun varsa onu da yolun üzerine yerleştirebilirsin.
	Yuvarlak şeklin içi doluysa daire, içi boş ise çemberdir. Buna göre aşağıdaki nesnelerden çember olanları işaretle.
	Genel Alıştırma
	ÜÇGEN
	EĞİTİM HİZMETLERİ GENEL MÜDÜRLÜĞÜ

	Aşağıdaki şekillerden sadece üçgen olanları boya.
	Yanımdaki üçgeni istediğin renge boya ve aşağıdaki üçgenlerin noktalarını birleştir ve boş yere iki tane üçgen çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Yanımdaki üçgeni istediğin renge boya ve aşağıdaki üçgenlerin noktalarını birleştir ve boş yere dört tane üçgen çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Aşağıdaki şekillere bak ve bana, yani üçgene benzeyenleri yuvarlak içine al.
	Aşağıdaki üçgenlere örnek görsellerdeki gibi çizim yap ve hayal gücünü kullanarak istediğin bir görsel ortaya çıkar.
	Aşağıdaki üçgenleri etrafından kes. Örnek görseldeki gibi bir balık oluştur. Gözünü de çizmeyi unutma.
	Çevrende üçgene benzeyen neler var? Etrafına bak, incele ve üçgene benzeyen nesneleri aşağıya çiz.
	Aşağıdaki üçgen şeklindeki yolu parmağınla takip et. Küçük bir araban varsa yolun üzerinden sürebilirsin. Oyun hamurun varsa onu da yolun üzerine yerleştirebilirsin.
	Genel Alıştırma
	DİKDÖRTGEN
	EĞİTİM HİZMETLERİ GENEL MÜDÜRLÜĞÜ

	Aşağıdaki şekillerden sadece dikdörtgen olanları boya.
	Yanımdaki dikdörtgeni istediğin renge boya ve aşağıdaki dikdörtgenlerin noktalarını birleştir ve boş yere iki tane dikdörtgen çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Yanımdaki dikdörtgeni istediğin renge boya ve aşağıdaki dikdörtgenlerin noktalarını birleştirip, boş yere üç tane dikdörtgen çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Aşağıdaki şekillere bak ve bana, yani dikdörtgene benzeyenleri yuvarlak içine al.
	Aşağıdaki dikdörtgenlere örnek görsellerdeki gibi çizim yap ve hayal gücünü kullanarak istediğin bir görsel ortaya çıkar.
	Aşağıdaki dikdörtgenleri etrafından kes. Örnek görseldeki gibi bir robot oluştur.
	Çevrende dikdörtgene benzeyen neler var? Etrafına bak, incele ve dikdörtgene benzeyen nesneleri aşağıya çiz.
	Aşağıdaki dikdörtgen şeklindeki yolu parmağınla takip et. Küçük bir araban varsa yolun üzerinden sürebilirsin. Oyun hamurun varsa onu da yolun üzerine yerleştirebilirsin.
	Genel Alıştırma
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	EĞİTİM HİZMETLERİ GENEL MÜDÜRLÜĞÜ

	Aşağıdaki şekillerden sadece elips olanları boya.
	Yanımdaki elipsi istediğin renge  boya ve aşağıdaki elipslerin noktalarını birleştir ve boş yere iki tane elips çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Yanımdaki elipsi istediğin renge  boya ve aşağıdaki elipslerin noktalarını birleştir ve boş yere üç tane elips çiz. Aşağıdakileri de istersen boyayabilirsin.
	Aşağıdaki şekillere bak ve bana, yani elipse benzeyenleri yuvarlak içine al.
	Aşağıdaki elipsleri kullanarak, örnek görsellerdeki gibi çizim yap ve hayal gücünü kullanarak istediğin bir görsel ortaya çıkar.
	Aşağıdaki civcivi boya ve etrafından kes, ortalarındaki çizgilerden katla. Açtığında civciv sana merhaba diyecek.
	Çevrende elipse benzeyen neler var? Etrafına bak, incele ve elips şekle benzeyen nesneleri aşağıya çiz.
	Aşağıdaki elips şeklindeki yolu parmağınla takip et. Küçük bir araban varsa yolun üzerinden sürebilirsin. Oyun hamurun varsa onu da yolun üzerine yerleştirebilirsin.
	Genel Alıştırma
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