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BUYUK-KUGUK e BOYUT e KARSILASTIRMA

24 Eyliil 2026 Gunluk Plani

GUNLUK PLAN

Okul Adi

Ogretmen Adi

Tarih 24.09.2026 Persembe — 2026-2027 Egitim-Ogretim Yili 9. Giin
Yas Grubu 60-72 Ay

Konu Boyut: Blylk—Kuguk

ALAN BECERILERI

Tiirkge Alani: TADB. Dinleme/izleme; TAOB. Okuma/Gérsel Okuma; TAKB. Konusma
Matematik Alani: MAB1. Matematiksel Muhakeme
Fen Alani: FBAB1. Bilimsel Gézlem Yapma

Hareket ve Saglik Alani: HSAB1. Aktif Yasam icin Psikomotor Beceriler; HSAB2. Aktif ve Zinde
Yasam icin Saglk Becerileri

Sanat Alani: SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma

Muzik Alani: MDB1. Muziksel Dinleme Becerisi; MSB2. Muziksel Séyleme Becerisi; MHB4. Miiziksel
Hareket Becerisi

KAVRAMSAL BECERILER

KB2.2. Gozlemleme Becerisi: KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amac-6l¢it belirlemek

KB2.3. Ozetleme Becerisi: KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi ciimleleri ile

aktarmak)

KB2.5. Siniflandirma Becerisi: KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/6lgitleri

belirlemek; KB2.5.5B4. Nesne, olgu ve olaylari etiketlemek

KB2.7. Karsilagtirma Becerisi: KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri
belirlemek; KB2.7.SB2. Belirlenen ozelliklere iliskin benzerlikleri listelemek; KB2.7.SB3. Belirlenen
ozelliklere iliskin farkliliklari listelemek

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi: KB2.10.SB3. Karsilastirmak

KB2.20. Sentezleme Becerisi: KB2.20.SB3. Parcalari birlestirerek 6zglin bir bitln olusturmak
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EGILIMLER
e E1.1. Merak; E1.2. Bagimsizlik

e E2.2. Sorumluluk; E2.5. Oyunseverlik
e E3.1. Odaklanma; E3.2. Yaraticilik; E3.4. Analitik Dislinme

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER

1. Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

e SDB1.2.SB1. ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek.

e SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek; SDB2.1.SB2. Duygu ve disiinceleri ifade etmek;
SDB2.1.SB3. S6zIU ya da s6zsliz olarak etkilesim saglamak.

e SDB2.2.SB4. Ekip (takim) ¢alismasi yapmak ve yardimlasmak.

2. Erdem-Deger-Eylem Cergevesi

D2.2.2. Duygu ve disincelerini, 6grendigi bilgileri ailesiyle paylasmaya istekli olur.

D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur; D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde

sorumluluklarini yerine getirir.
e D12.2.2. Cahsmalarinda sebat eder.
e D14.1.2. S6z hakki vermek, s6z kesmemek, etkin dinlemek gibi etkili iletisim becerilerini kullanir.

e D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gosterir.

3. Okuryazarlik Becerileri

e (0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi cimleleri ile aktarmak).
e OB4.1.SB1. Gorseli algilamak; OB4.1.SB2. Gorseli tanimak.
e OB4.2.SB1. Gorseli incelemek.

OGRENME CIKTILARI

Tiirkge Alani

TADB.1.b. Secilen materyalleri dinler/izler.

TADB.2.a. Dinledikleri/izledikleri iletilerde yer alan bilgiler ile glinlik yasami arasinda iliski kurar.

TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/izleyecekleri hakkindaki tahminlerini soyler.

TADB.2.c. Dinledikleri/izledikleri materyallere iliskin ¢ikarim yapar.
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TAOB.1.a. Kendisine sunulan gérsel okuma materyallerini inceler.
e TAOB.2.a. Gorsel okuma materyallerinde yer alan bilgiler ile glinliik yasami arasinda iliski kurar.

e TAKB.1.b. Konusmaya baslamak icin uygun zamani bekler ve yetiskin yonlendirmesiyle bir konu

hakkinda konusur.
e TAKB.2.a. Konusacagi konu ile glinlik yasami arasinda baglanti kurar.
e TAEOB.6.a. Boyama ve ¢izgi calismalari yapar.
Matematik Alani
e MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.
e MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylara iliskin ¢ikarimlarini soyler.
Fen Alani

e FAB.1l.a. Nesnelerin betimsel ve fiziksel 6zelliklerine yonelik gozlemlerini ifade eder.

Hareket ve Saghk Alani

e HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketlerini yapar.

HSAB.1.b. Etkinligin durumuna uygun denge hareketlerini yapar.

HSAB.2.a. Farkl blyuklikteki nesneleri kavrar.

HSAB.2.b. Nesneleri sekillendirir.

HSAB.2.c. Farkh boyutlardaki nesneleri kullanir.

Sanat Alani

e SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi icin gerekli olan materyalleri secer.
e SNAB.4.c. Yaraticihgini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.

¢ SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde yaratici Griinler olusturur.

Miuzik Alani

e MDB.1.b. Sectigi cocuk sarkilarini/cocuk sarkisi formlarini dinler.
e MSB.2.a. Cocuk sarkilarinin/cocuk sarkisi formlarinin sézlerini dogru telaffuzla soyler.

e MHB.3.b. Cocuga uygun mizik eserleriyle bireysel/grupla birlikte hareket/dans eder.
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ICERIKLER
Kavramlar Blyuk, kiiguk
L boyut, ayni, karsilastirmak, eslestirmek, gruplamak, daha biiyik, daha

Sozciikler - - -
kiiglk, en biylk, en kii¢lik, zit anlamli
Ayni tiirden buyik ve kiicik nesne ciftleri; iki bez torba; bliyik ve kigik
toplar, kaplar, hayvan figirleri ve bloklar; boyut kartlari;

Materyaller

ekran/etkilesimli tahta; fanus ve balik sablonlari; biiyiik ve kiguk balik

parcalari; cocuk makasi, yapistirici, boya kalemleri; calisma sayfalari

Sinif giris ve cember alani; blok, manipulatif, kitap, matematik, sanat ve
Egitim/Ogrenme Ortamlari  miizik merkezleri; giivenli hareket alani; karsilastirma, siralama ve sanat

masalari

OGRENME-OGRETME YASANTILARI / GUNLUK AKIS

1. GUNE BASLAMA ZAMANI VE OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar sinifa geldiklerinde biri bliyik, digeri kiictk iki bez torba ve torbalarin yaninda ayni tirden farkl
boyutlarda nesnelerle karsilasir. Her ¢cocuk bir nesne ciftini inceler; renk, bicim ve kullanim amaci
ayniyken boyutlarinin nasil farkhlastigini sdyler. Nesneler yan yana getirilerek hangisinin daha bliytk
veya daha kii¢lik oldugu kontrol edilir. ‘Bliytk’ ve ‘kii¢tik’ ifadelerinin bir karsilastirmaya dayandigi fark
edilir (FAB.1.a, MAB.4.c, KB2.2.SB1).

Onceki giin ele alinan uzun—kisa kavramiyla bugiinkii biyiik—kuigiik kavrami karistirilmaz. Uzunluk bir
nesnenin bir yondeki uzanisini; blyiklik ise nesnenin genel boyutunu karsilastirmak icin kullanihr.
Ogretmen uzun fakat kiiciik yiizeyli bir serit ile kisa fakat bilyiik yiizeyli bir karti gstererek cocuklarin
yalnizca tek bir 6zellige bakip karar vermemelerini saglar. Biylk olmanin agir, kiiclik olmanin hafif olmak

anlamina gelmedigi de gercek nesnelerle sinanir.

Blok merkezinde ayni tir bloklarla bliytk ve kiglk yapilar kurulur; manipilatif merkezinde ic ice gecen
kaplar ve boyut halkalari bliylkten kiglge siralanir. Matematik merkezinde biylik ve kiiglik nesne
kartlari eslestirilip gruplandirilir; kitap merkezinde ayni hayvanin yavru ve yetiskin gorselleri incelenir.
Ogretmen ‘Bu ikisini karsilastirirken hangi 6zellige baktin? Kiigiik yapiyi nasil biyitebilirsin?’ sorulariyla
cocuklarin gerekgelerini ve yeni denemelerini destekler (KB2.5.SB1, KB2.5.SB4, SDB2.2.5B4).

2. BESLENME VE TEMIZLiK

Toplanma zamani geldiginde cocuklar buyik ve kiiclik materyalleri ait olduklari kutulara yerlestirir; ic ice
gecebilen kaplari buyilkten kiiclige siralayarak raf alanini diizenler. Yiriime alaninda oyuncak kalmadigi
birlikte kontrol edilir. Ardindan el yikama ve beslenme hazirligi bagimsiz yapilabildigi 6l¢lide tamamlanir
(D3.4.4,D16.3.1).
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Beslenme 6ncesinde ayni tiirden iki bos ve glvenli kap karsilastirilir. Cocuklar blyiik kabin daha fazla
yiyecek icerdigini varsaymak yerine kaplarin bos oldugunu goézlemler; boyut ile miktarin ayni 6zellik
olmadigini konusur. Kisisel yiyecekler karsilastirma veya yarisma konusu yapilmadan beslenme dizeni

korunur.

Beslenme sonrasinda masalar ve kisisel alanlar temizlenir. Cember alanina gecerken cocuklar sinifta
gordikleri buyik—kuaguk bir nesne ¢iftini secer; arkadasina nesnelerin ortak yonini ve boyut farkini
aciklayarak gosterir (SDB2.1.SB1, SDB2.1.SB2, D14.1.2).

3. ETKINLIKLER

Cembere ayni goriiniime sahip biri blyuk, digeri kiicuk iki kurt figlirt getirilir. Cocuklar figtirleri
inceleyerek benzer ve farkli 6zelliklerini séyler; hikdyenin adindan ve kapak gorselinden hareketle Blyuk
Kurt ile Kiicik Kurt’un nasil arkadas olabileceklerini, ayni olay karsisinda farkh davranip
davranmayacaklarini tahmin eder (TADB.2.b, KB2.7.SB1, MAB.4.¢).

Ogretmenin belirledigi Biiyiik Kurt Kiiciik Kurt adli hikaye videosu izlenir. Video uygun yerlerde

durdurularak iki kurdun boyutlari, davranislari ve birbirleriyle kurduklariiliski hakkinda konusulur.
Cocuklar blyiik ya da kiiclik olmanin tek basina glic, cesaret, iyilik veya deger 6l¢lisi olmadigini;
karakterlerin birbirinden 6grenebildigini hikayedeki olaylarla aciklar (TADB.1.b, TADB.2.c, KB2.3.SB3).

Hikayedeki karsilastirmalar gercek nesne ciftleriyle yeniden kurulduktan sonra 6gretmenin sectigi Biiyiik

Kiiciik Egitici Videosu izlenir. Cocuklar gorsellerde ayni tirden nesneleri eslestirir; daha biyik ve daha
kicuk olani gosterip karar verirken hangi 6zellige baktigini agiklar. Bir nesnenin baska bir nesneye gore
blyik, Gglincl bir nesneye gore kiiclik olabilecegi tcll 6rneklerle gorinir kilinir (TADB.2.a, MAB.4.c,
KB2.10.SB3).

Ogretmenin belirledigi Fil ve Karinca Parmak Oyunu izlenir ve hareketleriyle uygulanir. Cocuklar fil igin

iki eliyle genis bir gbvde ve buyik kulaklar; karinca icin parmak ugclariyla kii¢lik ve kontrolli adimlar

gosterir. Boyut farkliliginin hareketleri nasil degistirdigi konusulur.

Parmak oyunundaki blylk—kucuk karsithg 6gretmen tarafindan 6zgiin hazirlanan tekerlemeyle ritme
tasinir. ilk tekrarda gocuklar dinler; ikinci tekrarda ‘biiyiik’ sézctigiinde ellerini agar, ‘kiiclik’ sdzciigiinde

parmaklarini birbirine yaklastirir:

Biiyiik—Kiigiik Tekerlemesi

Bliytik top yuvarlanir,

Kiigiik top ona katilir.

Biiylik kutu ¢cok yer kaplar,
Kiigiik kutu yanina saklanir.
Ayni tiirii yan yana koy,
Boyutuna dikkatle bak.
Hangisi biiyiik, hangisi kii¢iik?
Karsilastir, séyle cabucak.
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Tekerlemede kullanilan ipuglari asagidaki 6zglin bilmecelerle pekistirilir. Yanit hemen séylenmez; cocuk

gercek nesneyi, hareketi veya gorseli gostererek blytk—kigk iliskisini aciklar:

Biiyliik—Kiigiik Bilmeceleri

Kocaman kulaklarim, uzun hortumum var; karincanin yaninda ¢ok biiyiik kalirim. (Fil)

Minicik bedenimle siraya girer, kirintilari yuvama tasirim. (Karinca)

Biri denizde iri iri yiizer, digeri yaninda kiigiik kalir. Neleri karsilastiririz? (Biiytik ve kiigiik balik)

iki top yan yana durur; daha ¢ok yer kaplayani nasil adlandiririz? (Daha biiyiik top)

Bliytik kutunun icine sigarim ama o benim icime sigamaz. Ben neyim? (Kiictik kutu)

Ug yildiz arasinda en ¢ok yer kaplayani artyorum. Hangisini secerim? (En biiyiik yildiz)

Ayni tiirden iki ayakkabidan bebege olani nasil séyleriz? (Daha kiigiik ayakkabi)

Bir nesne ortancadan biiyiik, en iriden kiiciik olabilir. Bu bize neyi gosterir? (Boyutun karsilastirilana gére
degistigini)

Bilmecelerdeki nesneler gercek materyaller veya kartlarla eslestirilir. Cocuklar 6nce tahmin eder, sonra
ayni tirden nesneleri yan yana getirerek kararini kontrol eder. Bliylk—k{iclk ile uzun—kisa, agir—hafif ve
az—¢ok ozelliklerinin birbirinin yerine kullanilamayacagi karsi 6rneklerle sinanir (FAB.1.a, MAB.4.c,
MAB.4.¢, KB2.7.SB2, KB2.7.SB3).

Bedenleri harekete hazirlamak igin ‘Bilyii—Kiigiil’ oyunu oynanir. Ogretmen ‘biiyii’ dediginde ¢ocuklar
glvenli kisisel alanlarinda kollarini iki yana agip bedenleriyle genis bir sekil olusturur; ‘kiictl’ dediginde
comelmeden dizlerini hafifce biikip ellerini gbvdelerine yaklastirir. Yonergeler yavas baslayip ritmik hale
gelir; cocuklar bir sonraki hareketi dikkatle izler (HSAB.1.b, E3.1).

Isinmanin ardindan 6gretmenin belirledigi ‘Devler ve Ciiceler’ biiyik adimlar—kiiclik adimlar oyunu
uygulanir. ‘Dev’ yonergesinde ¢ocuklar kollarini genisce acarak kontrolli biiylik adimlar; ‘clice’
yonergesinde kisisel alanlarini koruyarak kiiciik adimlar atar. Mizik durdugunda 6gretmenin gosterdigi
blyuk veya kiiciik nesne kartina uygun bedensel sekli alirlar. Oyun hayali karakterlerin hareketleri
Uzerinden ylrGtalur; cocuklarin bedenleri buyik ya da kiguk diye etiketlenmez (HSAB.1.a, HSAB.1.b,
MAB.4.c, D14.1.2).

Hareketli oyunun sonunda ‘Sessiz Boyut Sirasi’ oyunu oynanir. Cocuklar cemberde oturur; 6gretmenin
verdigi ayni tirden g kutuyu konusmadan inceleyerek kiclikten bliylige yerlestirmek icin bakis ve
isaretlerle is birligi yapar. Siralama tamamlandiginda her kutunun yanindakine gére durumu sozel olarak
actklanir (SDB2.1.SB3, SDB2.2.5B4, KB2.10.SB3).

Sakinlesen ¢ocuklar 6gretmenin ana kaynak olarak belirledigi Biiyiik Kiiclik Sarkisi videosunu dinler.

Bliylk ve kigik s6zclikleri duyuldugunda cocuklar uygun boyut kartini kaldirir; ikinci dinlemede genis ve
dar bedensel sekillerle bireysel veya grupla hareket eder. Sarkidaki érnekler siniftaki gercek nesne
ciftleriyle eslestirilir (MDB.1.b, MSB.2.a, MHB.3.b).

Sarkida ve oyunda deneyimlenen boyut karsithgi 6gretmenin belirledigi ‘Fanusa Biiyiik ve Kiigiik Balik’
sanat calismasina tasinir. Cocuk fanus sablonunu inceler; ayni bicimde hazirlanmis farklh boyutlardaki
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balik parcalarini karsilastirir ve blytk-kic¢ilk balklardan istedigi diizenlemeyi olusturur. Baliklari
yapistirmadan once birbirinin Gzerine veya yan yana getirerek boyut farkini kontrol eder; triiniinde
neden bu yerlesimi sectigini aciklar. Tek tip trtin beklenmez (HSAB.2.a, HSAB.2.b, HSAB.2.c, SNAB.4.b,
SNAB.4.¢, SNAB.4.d).

Tamamlanan fanuslar yan yana sergilenir. Cocuklar ayni fanusun igindeki iki baligi karsilastirir; isterse li¢
baligi kiiclikten biyige siralar. Baligin rengi, sayisi veya fanustaki konumunun blyuklikle
karistirlmamasina dikkat edilir. Uriin sahibinin agiklamasi dinlenir ve farkli diizenlemelere saygi gosterilir
(MAB.4.c, KB2.7.5B1, SDB2.1.SB1).

Gergek nesne gozlemi, hikaye, video, parmak oyunu, hareket ve sanat yasantilarindan sonra ‘Biiyiik
Baligi Goster, Kirmizi Kaleminle Boya’ ¢alisma sayfasi uygulanir. Ardindan ‘En Biiyik Yildizi Kirmizi
Renge Boya’ sayfasina gecilir. Cocuk her seciminde hangi gorselleri karsilastirdigini ve kararini hangi
boyut 6zelligine bakarak verdigini séyler. Sayfalar kavrami ilk kez 6greten arag olarak degil, somut
yasantilarla 6grenilenleri uygulama ve pekistirme amaciyla kullanilir (TAOB.1.a, TAOB.2.a, TAEOB.6.3,
0B1.3.5B3).

4. DEGERLENDIRME

Cocuklar boyut nesneleri, kurt figlrleri ve fanus trinleriyle cemberde bulusur. Sorular giin icinde

gerceklestirilen yasantilardan hareketle yoneltilir:

1. Sabah iki nesneden hangisinin daha biiyik olduguna karar verirken hangi 6zelliklerine baktik?
Rengi farkli olsaydi kararimiz degisir miydi?

2. Blyuk Kurt Kiicuk Kurt hikayesinde karakterlerin boyutlari ile davranislari arasinda nasil bir iligki
vardi? Buylk olmak her zaman daha gligli veya daha cesur olmak midir? Neden?

3. Fil ve Karinca Parmak Oyunu’nda fil ile karincanin hareketlerini nasil farkli gosterdik? Bu hareketler
boyutlarini anlamamiza nasil yardim etti?

4. Devler ve Cliceler oyununda blyuk adimlar ile kiiciik adimlar hareket alanimizi nasil degistirdi?
Guvenli oynamak igin ne yaptik?

5. Fanusundaki baliklardan biiyiik ve kiiciik olani nasil belirledin? Ug baligin olsaydi onlari hangi siraya
koyardin?

6. Evde aynitirden Ui¢ nesneyi boyutlarina gore siralamak istesen hangilerini secer ve siralamani
nasil kontrol edersin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

« iki nesneyi kolayca karsilastiran cocuk, ayni tiirden {i¢ veya dért nesneyi kiigiikten biiylige siralar;

her nesnenin bir 6nceki ve sonraki nesneye gére durumunu aciklar.

e Cocuk ortadaki nesnenin en kiiglige gore blyiik, en bliyige gore kiicik oldugunu gosteren (gl bir
ornek kurar ve iliskisel dili iki ayri cimlede kullanir.
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¢ Blok merkezinde ayni sayida fakat farkl boyutlarda bloklarla iki yapi kurar; yapinin blyiklGguni

blok sayisindan ayri diisiinerek hangi degiskenin sonucu etkiledigini yorumlar.

e Fanus calismasina Uc farkl boyutta balik ekleyip kiiclikten bliylge bir gorsel siralama olusturur;
siralamasini ok veya sozel aciklamayla kaydeder.

Destekleme
e Blyuk—kicuk ayriminda zorlanan ¢ocuk icin 6nce ayni renk ve bicimde, boyut farki belirgin iki
nesne kullanilir. Nesneler yan yana veya (st Uste getirilir; secenek sayisi kademeli artirilir.

e Cocuk sozel yanit vermek yerine bliyik nesneyi gosterebilir, kiiclik nesneyi eslestirme kartina

koyabilir veya elleriyle genis—dar hareket yapabilir; 6gretmen yaniti iliskisel bir cimleyle modeller.

e Devler ve Ciiceler oyununda denge destegine ihtiya¢ duyan cocuk biyik ve kiicik adimlari
oturarak ayaklariyla gosterebilir, kart kaldirabilir veya yonerge yardimcisi olabilir.

e Kesme ve yapistirmada zorlanan cocuk icin dnceden kesilmis biyik ve kigilk baliklar, kalin ¢izgili

sablon, cirt cirth yerlestirme veya yirtip yapistirma secenegi sunulur.

e Calisma sayfasinda ayni anda yalnizca karsilastirilacak iki gorsel cercevelenir; 6gretmen ‘Hangisi

daha ¢ok yer kapliyor?’ sorusuyla gorsel odagi destekler.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi

¢ Aileden cocukla birlikte evde ayni tlirden iki giivenli nesne se¢mesi istenir; ornegin iki tabak, iki
havlu veya iki oyuncak araba. Cocuk nesneleri yan yana getirerek daha biyiik ve daha kiictik olani
aciklar.

e Daha sonra ayni tirden Uglinci bir nesne eklenir ve ¢cocuk nesneleri kliglikten blytge siralar. Aile
sonucu soylemek yerine ‘Hangisi daha ¢ok yer kapliyor? Ortadaki hangisine gore blyuk, hangisine

gore klglk?’ sorulariyla distinmeyi destekler.

e Ertesi glin cocuk karsilastirdigi nesnelerin adlarini ve kullandigi yéntemi sozle, cizimle veya siniftaki
benzer materyallerle yeniden kurarak paylasir; nesne ya da fotograf getirmesi zorunlu degildir
(D2.2.2).

ALTERNATIF KAYNAKLAR / ONERILER

Alternatif muzik kaynagi: Biyiik ve Kiiciik Sarkisi. Ana muzik kaynaginin kullanilamadigi durumda biytk—

kiiciik kavramini ses, hareket ve nesne kartlariyla pekistirmek amaciyla kullanilabilir.
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Alternatif sanat onerisi: ‘Bliyiik—Kliglik Daireler Yapistirma’ calismasinda ¢ocuk ayni renkte fakat farkli
boyutlardaki daireleri karsilastirir; bliyik ve kigik alanlarina yerlestirirken rengin degil boyutun 6lgut
oldugunu aciklar.

internet baglantisi kullanilamiyorsa hikaye, egitici video ve parmak oyunu; biiyiik ve kiigiik kurt, fil ve
karinca kuklalariyla 6gretmenin szl anlatimi Gzerinden yirGtalir. Tahmin etme, ayni tiirden nesneleri

karsilastirma, sonucu gerekcgelendirme ve gilinlik yasama aktarma basamaklari korunur.

Blylik—ktclik 6gretiminde ¢ocuklarin bedenleri, evleri veya kisisel esyalari deger belirten bir siralamaya
konu edilmez. Karsilastirmalar mimkin oldugunca ayni tirden sinif materyalleriyle yapilir; blylk

olmanin daha iyi, kiiclik olmanin daha 6nemsiz oldugu yoniinde bir anlam olusturulmaz.

Kavram karisikligini 6nlemek icin uzun—kisa, agir—hafif ve az—cok 6zellikleri gerektiginde karsi 6rneklerle
ayristirilir. Blylik fakat hafif bir stinger ile kiick fakat agir bir tas; uzun fakat kuctk yizeyli bir serit ile
kisa fakat blyuk yuzeyli bir kart birlikte incelenebilir.
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