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"Matematigin hi¢bir dali yoktur ki ne kadar soyut olursa olsun, bir giin gercek diinyada
uygulama alani bulmasin!”

Bu ifade, matematiksel kavramlarin ve teorilerin zamanla pratik uygulamalara nasil yol agtigini ifade eden
unla bir gérisd yansitir. Bu dugsunce, genellikle 19. yzyihn buytk matematikgilerinden biri olan Carl Friedrich
Gauss'a atfedilir. Gauss, matematigin pratik yénlerini ve soyut ¢galismalarin gelecekte uygulamali alanlarda
nasil degerli olabilecedini anlamig bir bilim insaniydi.

Ornegin, sayilar teorisinin, baslangigta tamamen soyut bir arastirma dali olarak goértilmesine ragmen,
modern kriptografi ve dolayisiyla internet gtvenligi Uzerinde derin etkileri vardir. Benzer sekilde, geometri,
genel gorelilik teorisinin temelini olusturmaktadir ve bu da GPS teknolojisi gibi pratik uygulamalar igin
6nemlidir.

Bu bakis acisina gére, matematikte yapilan her soyut ¢calisma, belki de onlarin olusturuldugu andan ¢ok
sonralari, teknolojinin ya da bilimin ilerlemesiyle yeni bir deder kazanabilir. Matematigin guzelligi ve énemi
kismen buradan gelir. En soyut dusunceler bile bir gun pratik ve somut problemlerin ¢ézimunde
kullanilabilme potansiyeline sahiptir.

Onceligimiz Matematik Projesi, okullarin koridor, sinif, duvar, bahge, kutiphane, laboratuvar ve atdlye
alanlarini dénustarmek; dénustartlen alanlarda matematik dersinin 6grenimini ginlik yagsam becerilerine
uyarlayarak kolaylastirmak ve égrenme etkinlikleriyle butunlestirmek; égrencilerin matematigi gunluk
yasamlarinda etkili bir sekilde kullanabilmeleri ve matematigin farkli disiplinlerle iligkisini kavrayabilmelerini
saglamak amacglanmugtir.



Onceligimiz Matematik Projesi kapsaminda 2023-2024 yili egitim 6gretim yili igerisinde her ay belirli temalar
ve atoélyeler belirlenecek ve tum sinif duzeylerinde (okul ®ncesi, ilkokul, ortaokul ve lise) etkinlikler
gerceklestirilecektir. Ayrica belirlenen temayla ilgili pano, koridor, okul digi alan duzenlemesi yapilacaktir.
Yapilan etkinliklerle ilgili icerikler okullar tarafindan paylasilacaktir.

Kitapgikta yer alan etkinlikler érnek teskil etmesi amaciyla hazirlanmig olup, dileyenler ilgili temaya uygun
kendi etkinliklerini gergeklestirebilecektir.

ARALIK MATEMATIK VE KODLAMA
OCAK MATEMATIK VE STEM

SUBAT MATEMATIKSEL MODELLEME
MART MATEMATIK VE DEGER

NiSAN MATEMATIK VE OYUN

MAYIS MATEMATIK VE ARTIRILMIS GERGEKLIK




Tema ve Atdlye Alanlari Belirleme Kasim 2023 il Millt Egitim Madarlagu

Okullar tarafindan atdlye etkinlikleri gerceklestiriimesi (Matematik ve Kodlamay) Aralik 2023 Okul Yonetimleri

Okullar tarafindan matematik alanlarinin olusturulmasi (Matematik ve Kodlama) Aralik 2023 Okul Yonetimleri

Okullar tarafindan atélye etklnllkler.l gerggklegnnlmem (Matematik ve STEM Ocak 2024 okul Yénetimleri
Etkinlikleri)

Okullar tarafindan matematik olqnlgrl.nln QIU§turuIm03| (Matematik ve STEM Ocak 2024 okul Yénetimleri
Etkinlikleri)

Okullar tarafindan atélye etkinlikleri ggrgeklg§t|rllme3| (Matematiksel Modelleme subat 2024 okul Yénetimleri
Etkinlikleri)

Okullar tarafindan matematik qlonlorlr?ln.olu§turulm03| (Matematiksel Subat 2024 okul Yénetimleri

Modelleme Etkinlikleri)

Okullar tarafindan atélye etklnllklerl.ggrggkle§tlrllmeS| (Matematik ve Deger Mart 2024 okul Yénetimleri
Etkinlikleri)

Okullar tarafindan matematik olqnlc.:rlr.nn qlugturulmom (Matematik ve Deger Mart 2024 okul Yénetimleri
Etkinlikleri)

Okullar tarafindan atdlye etklnllkler! g.erggklegtlrllmeS| (Matematik ve Oyun Nisan 2024 okul Yénetimleri
Etkinlikleri)

Okullar tarafindan matematik GlGnl(:.]l’I!’]ln 9Iu§turuImGS| (Matematik ve Oyun Nisan 2024 okul Yénetimleri
Etkinlikleri)

Okullar tarafindan atélye etkinlikleri gerggklggtlr!lmeQ (Matematik ve Artirilmig Mayis 2024 okul Yénetimleri

Gergeklik Etkinlikleri)
Okullar tarafindan matematik olanlor'lnln glulgtur'ulmqa (Matematik ve Artirilmig Mayis 2024 okul Yénetimleri
Gergeklik Etkinlikleri)
Degerlendirme Haziran 2024 iige Milli Egitim Mudurlukleri




Mudurligumuze bagh 31 ilgede génullultk esasiyla uygulanan projede, okullarda matematik atélyeleri ve
matematik alanlar olusturulabilecektir. Okul, 6gretmen ve égrenci ézelinde yapilacak calismalarin yani
sira okul 6ncesi, ilkokul, ortaokul ve lise kademeleri igin érnek etkinlikler de uygulanabilecektir.

Konya il Milll Egitim MUdarluga tarafindan 2023-2024 yilinda her ay igin belirli temalar ve
atélye alanlari belirlenecek ve uygulama planlamasi yapilacaktir.

Okullar tarafindan yapilacak faaliyetlerin amacina ulagsmasi icin gereken énlemler
alinacak ve surecler takip edilecektir. Etkinlikler ile ilgili degerlendirme yapilacaktir.

Her okul bir matematik atdlyesi olusturabilir.

Okullarin uygun alanlart matematik ile iligkilendirilebilir.
Her okulda génulli olan 6égretmenlerden ekipler
olusturularak  matematik atélyeleri icin  etkinlikler
hazirlanabilir.

ilgili ayin temasina uygun ornek etkinlikler gergeklestirilir
ya da bagka etkinlikler yapilabilir.

Etkinlikler, okul web sayfalarinda, Konya Bizim Okulumuz
Facebook sayfasinda #o6nceligimizmnatematik etiketiyle
yayinlanabilir.






Okul i¢i Hareketli Matematik Alanlari

Okullarin kendi imkd&nlari gercevesinde bahgelerine matematik evleri, matematik vagonlari, istasyonlari,
otobusler ve labirent vb. alanlar olusturularak sinif digi ortamlarin meydana getiriimesi amaglanmistir.

Matematik Sokag

Okullarin uygun olan koridorlari, duvarlari, késeleri, panolari ve merdiven basamaklart égrencilerin ilgisini
cekecek 2 boyutlu ve 3 boyutlu gérseller, eglenceli matematik tabelalari ile desteklenebilir. Ayrica matematik
materyalleriyle donatilabilir. Yapillan uygulamalardaki temel amag, égrencilerin matematik kazanimiarini
ortuk 6grenme yoluyla edinmeleridir.

Matematiksel Séylesi Alanlari

Proje kapsaminda okullarin toplanti salonlari, konferans salonlari dénusturtlebilir. Bahge igerisine acik
matematik séylesi alanlar olusturulabilir.

Matematik Katiphanesi

Okul kutuphanelerinde matematik késelerinin olusturulmasi amaglanmistir. Farkll matematik simgelerinden
yola ¢ikarak kitapliklar olusturulur ve matematik kitaplari eklenir. Yeterli alani olmayan okullar, bahgelerine agik
hava katuphaneleri kurulabilir.






Matematik Akil Oyunlari Atolyesi

Milll E§itim Bakanliginin se¢cmeli derslerinde kullanilan akil yaratme iglem oyunlari, sézel oyunlar, geometrik
mekanik oyunlar, hafiza oyunlari ve strateji oyunlari zeké& sorularinin ¢éztlmesi; teknoloji destekli yazilimlarla
atdlye etkinlikleri yapilabilir. Atélyede problem c¢6ézme, takim calismasi becerileri gibi 2lydzyll yasam
becerilerinin gelistiriimesi amacglanmistir.

Problem Cézme Atélyesi

Atdlye, Millt Egitim Bakanliginin ortaokul ve lise 6grencileri icin yayinladigi yasam ve temel becerileri esas alan
etkinlikleri icermektedir. Etkinlikler, matematik arag geregcleri kullanilarak uygulanabilir, modelleme yéntemiyle
problem ¢ézme adimlari temel alinarak 6grencilerin matematiksel dusinmeleri saglanabilir.

Matematik Yazilim Atdlyesi

Atélyede 3 boyutlu geometri yaziimlari (GeoGebra), etkilesimli matematik simulasyonlari, blok tabanli
kodlama (Scratch, Mblock, MakeCode), metin tabanl kodlama (Arduino IDE, C#, C++, Java, Python, Php) ve
Web 2.0, Web 3.0 araclari ile uygulamali matematik etkinliklerinin yapilmasi planlamigtir.

Matematik Sanat Atélyesi

Origami, geometri é6gretiminde uzamsal zekdy! desteklemek adina uzun zamandir geometri derslerinde
kullanilan bir uygulamadir (Wares, 2011). Atdlyede égretmenden cok dgrenciler aktif hale getirilerek farkl
disiplinlerin birbirleriyle iliskilendirilmesi, yenilik olusturma becerilerinin geligtiriimesi amacglanmistir. Karadeniz-
Hacisalihoglu (2019) ortaokula yénelik yapilan galigmasinda, Disiplinler Arasi ligkilendirme saglamak igin
o6grenciler, 7. Sinif “Teknoloji ve Tasarim” dersinde verilen proje édevinde bireysel-grup-is birlikli yaklagimla
kitap ayraci origamisi hazirlayarak bir kitapgik yapilip okullara dagitiimasi énerilmektedir.



Dijital Matematik Okuryazarligi Atélyesi

Matematik okuryazarlidi ile gocuklarin matematige karsi olumlu bag olusturmalar;; matematigin sadece
islemlerden ibaret olmadigi teknoloji ve sanatla olan ilgisini égretip PISA (2002)'de ifade edildigi gibi
matematige ydnelik duyussal ézelliklerin gelistiriimesi amaclanmistir.

Matematige Yonelik Duyussal Ozellikler
Matematik ilgisi

Matematige yonelik aragsal motivasyon
Matematik ézbenlik algisi

Matematiksel davranis

Matematik calisma ahlaki

Matematik 6z yeterlilik algisi

Problem ¢6zme azmi

Problem ¢bzmeye agiklik

Matematik Doga Atdlyesi

Matematigin yasantimizdaki yerine ve 6énemine dikkat ¢ekmek, gunlik hayattaki gesitli olay ve olgulara
bilimsel yaklasimin kullanimina dair érnekler olusturmalarini amaglayan bir atélyedir.

Atdlyede 6grenciler, matematik dersi 6gretim programinda yer alan matematik 6grenme alanlarindan olasilik,
veri igleme, sayilar ve iglemler, geometri ve dlcme konularini iceren etkinlikleri acgik alanda yaparlar.



Matematik MUhendislik Atélyesi

Model-Modelleme, tersine muhendislik 6gretim yéntemleri ile STEM- FETEM etkinliklerinin uygulandig atélyede
6grencilerin  farkl disiplin alanlarinin  bilgi, beceri ve tutumlarini hayatta karsilasilabilecek durumlara
uygulamasini hedeflenmektedir. Ayrica bilginin farkh disiplin alanlart ile iliskilendirilerek gunluk hayata transfer
edilmesine yénelik atdélyede yer alacak etkinlikler sayesinde 6grenilen bilgilerin Uretim ve tasarima dénusmesi
amaglanmistir. Ornegin; matematik materyalleri i¢cin dogadaki geri donigiim malzemeleriyle matematik
materyal tasarimi, disiplinler arasi STEM etkinlikleri, robotik kodlama ¢aligmalar yapilabilir.

Matematik Muzik Atdlyesi

Atélyede muzigin temelinde var olan matematikten yola c¢ikilarak matematik ile muzik egditiminin iligkisi
o6grenciye fark ettirilir. Matematik ve muzik arasindaki iligkiden yararlanarak égrencilerin matematik dersine
katiliminin artinimasi ve matematige kargi olumlu bakig agisi gelistirmeleri amaglanmistir.

Matematik Mutfak Atélyesi

Cocuklarin biligsel ve kiguk kas gelisimlerini destekleyen bu atélye matematik égretiminde ¢ocuklarin gunluk
hayatlarindan gergekgi olay ve durumlardan yola gikmasini saglayacaktir. Atélye etkinlikleriyle ¢ocuklarin
gercek baglamlarinda olay veya durumlari matematikle iligkilendirerek matematigi 6grenmelerini saglamak
amacglanmistir.

Matematik-Spor Atélyesi

Bu atdélyede matematik 6gretmenleri, okul spor salonlarini kullanarak matematik dersi kazanimlarini beden
egitimi 6grenme yasantilari ile iligkilendirir. Bédylece ¢ocuklarin matematigi gunluk hayata transfer etme
becerisi gelistirilebilir (Uzel, 2007). Cocuklarin olusturduklari disiplinler arasi 6grenme yasantilari matematik
dersinin soyut 6grenme icerigini somutlastirmaya yardimci olur. Bu atdlyelerde beden egitimi ve
matematik égretmenleri birlikte hazirladiklari ortak etkinlikler ile 6grencilerine butunsel bir bakig agisi
kazandirabilir ve 6grenme firsati saglayabilir (Durmus, 2019).






Etkinliklerin hazirlanmasi strecindeki 6zverili calismalarindan dolayl emek veren butin

o6gretmenlerimize tesekkur ederiz.

Ali AYSEL
Arzu ERCIN
Ayse KARADAG
Ayse TEMLISU
Ayse UNLU
Bayram AKKUS
BetUl ESEN
Canan OzLUOGLU
Cigdem BAYKARA
Cigdem DEMIROK
Derya SEREN
Elif BABAOGLU
Emine OZDEMIR
Fidan CALISKAN
Goncagul YILDIRIM
Habibe DANIS
Halil ibrahim OPRUKCU
Halime SERT
Hatice KAYA
Hatice Neslihan KALAY
Havva BULBUL
ibrahim KARAGOZ
ilknur OZER
imran ARSLAN
ismail KAYGISIZ

Kazim DOGU
Mehmet Nabi AVCI
Nihal ARSLAN
Nuran ULKER
Osman BENIBIL
Ozkan SEYREK
Ozlem AKSOYLU
Rabia OZTUG
Rukiye SELCUKER
Saadet BEKDIK
Sebahat SARISAN
Secil GEDIK DOGANER
Selma TATLIPINAR
Semiha KILCA
Serife KOSE
Serife SAKARYA
Tuba AKYOL
Ulk( KALE KARAASLAN
Veli TOPAK
Yasemin ATILGAN
Yasemin KONCA
Yasemin SUNGUBAZ TOK
Yasemin YUZBASIOGLU
Yildiz RUSTUOGLU
Yucel YUCEL



MATEMATIK ve KODLAMA




Matematik ve Kodlama

Matematik ve kodlama, birbirleriyle yakindan iligkili iki alandir. Matematik, problemleri ¢cézmek ve dunyayi
anlamak i¢in kullanilan soyut bir aragtir. Kodlama ise, bilgisayar programlari yazmak igin kullanilan pratik bir
beceridir. ikisi arasindaki iliskiyi anlamak, her iki alanda da basarili olmamiza yardimci olacaktir.

Matematik ve Kodlamanin iligkisi:

e Algoritmik Dlslince: Matematik, algoritmik disinmeyi gelistirmemize yardimci olur. Algoritmalar, bir
problemi ¢ézmek icin izlenmesi gereken adim adim yénergelerdir. Matematiksel problemleri ¢bzerken
algoritmalari anlamak ve uygulamak, kodlama becerilerini gelistirir.

¢ Problem ¢é6zme: Hem matematikte hem de kodlamada problem ¢ézme becerisi esastir. Matematiksel
bilgi ve teknikler, karmasik kodlama problemlerini gézmede kullanilabilir.

¢ Lojik ve Analitik Dislinme: Matemaitik, lojik ve analitik dusinmeyi gerektirir. Kodlama da benzer sekilde,
programin dizgun ¢alismasit igin lojik yapilari ve akiglar anlamamizi gerektirir.

e Soyutlama: Matematikte soyut kavramlarla ¢calismak, kodlamada soyut veri yapilari ve algoritmalari
anlamamiza yardimci olur.

Proje kitapgigimizin devaminda, her sinif duzeyine uygun olarak tasarlanmis matematik ve kodlama
etkinlikleri yer almaktadir. Bu etkinlikler, 6grencilerin hem matematiksel becerilerini gelistirmelerine hem de
kodlama yeteneklerini pekistirmelerine yardimci olacaktir. Etkinlikler, teorik bilgileri pratik uygulamalarla
pekistirerek 6grenmeyi eglenceli ve etkili hale getirmeyi amaglamaktadir.



Etkinlik Konu Baghgi: Surpriz Yumurta

Hedef Kitle: Okul Oncesi

Etkinligin Amact: iliskiler arasinda bag kurmaya galigan kiguk yas ¢ocuklarin soyut distinme becerilerinin
geligmesine katki saglayarak sebep-sonug iligskisine dair pratik olanagr sunmak

Etkinligin Konusu: Basit Kodlama

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Disiplinler Arasi Ogrenme, Proje Tabanli Ogrenme, Yaparak
Yasayarak Ogrenme, Beyin Firtinasi, Algoritma Temelli Kodlama

Etkinligin Suresi: 60 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Farkli renklerde strpriz yumurtalar, renkli kdgitlar, yumurta kolisi

Kazanim 1: Nesne/ durum/ olaya dikkatini verir.
Kazanim 2: Nesne/durum/oloylo ilgili tahminde bulunur.
Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.



Etkinlik 2 ¢ocuk igindir. 2 gocuk karsilikli otururken yumurta kolisi aralarindadir. Ogretmen renkli kartonlari
burusturarak yumurta kolisinin gesitli yerlerine yerlestirerek bunlarin laviar oldugunu sdyler. Ogretmen
tarafindan surpriz yumurtalar, yumurta kolisinde belli noktalara yerlestirilir.

Surpriz yumurtalarin 2 ya da 3 tane olmasi yeterlidir. Gerekirse sUrpriz yumurtalar igerisine kiguk bir resim
ya da nesne gibi gercek bir strpriz koyulabilir.

Ogrencilerin ortak kullanacagi yon kartlar vardir. Ogrenciler kiguk bir nesne ya da logo ile hareketi
saglayacaklardir. Lav olan bélmelere girmeden yumurtaya ulagmak asil amagtir.

Ogrencilerden bir tanesi kendi baglama noktasina logosunu koyar. Yon kartlarindan uygun olani segerek
sUrpriz yumurtaya ulasacak sekilde hareket saglar. En énce sUrpriz yumurtaya ulasan gocuk oyunu
kazanirlar. Onemli olan sey lavlara girmemek ve surpriz yumurtalari en kisa yoldan ulasabilmeyi
saglamaktir. Bunun i¢in gocuklar, en uygun yon kartlarini segip hareket etmelidir.



Etkinlik Konu Basghgi: Harflerden Sayilara Kodlama

Hedef Kitle: ilkokul

Etkinligin Amaci: TUurkge dersinde kazanilan alfabetik siralama ve sézItk kullanma becerilerini matematik
dersi ile iliskilendirerek égrencilere tek ve cift sayilari oyun yoluyla kavratmak; bunu yaparken de alfabetik
siray1 pekistirmek

Etkinligin Konusu: Harfler ve Tek-Cift Sayilar

Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler: Tematik Yaklasim, Bulmaca Temelli Ogrenme

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Alfabe Karti

Kazanim 1: Tek ve ¢ift dogal sayilari kavrar.

Kazanim 2: Tek ve ¢ift dogal sayilarin toplamlarini model Gzerinde inceleyerek toplamlarin tek mi gift mi
oldugunu ifade eder.

Kazanim 3: En ¢ok U¢ basamakl sayilarla eldesiz ve eldeli toplama iglemini yapar.



Alfabemizdeki harflerin sirasiyla yazili oldugu ve sayilarla kodlandigi alfabe karti tahtaya yapistirilir.
Ogrencilerden bir kelime yazmalari istenir. (Kelimeler tamamen égrencinin istedigi bir kelime de olabilir ya
da derslerde égrendikleri yeni kavram da olabilir érnegin “magma” gibi.) Bu kelimeyi olusturan harflerin
toplaminin ka¢ oldugunu bulmalari istenir ve bulduklarl sayinin tek mi gift mi oldugu sorulur. Cocuklar

evlerine déndugunde aile Gyelerinin isimlerini kodlayarak isimlerin tek mi ¢ift mi oldugunu bularak eglenceli
zaman gegirebilirler.



Etkinlik Konu Baghgi: Tam Sayilar Akis Semasi

Hedef Kitle: Ortaokul

Etkinligin Amaci: Tam sayilari akis semasi olusturarak tanimak

Etkinligin Konusu: Tam sayilar, Pozitif ve Negatif Tam Sayilar

Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler: Algoritmik Duginme (Akig semasi olugturma), Sunug Yoluyla
Ogrenme, Gunluk Yagam Hikayeleri ile Ornekler, Beyin Firtinasi

Etkinligin Stiresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Bilgisayar (FlowTurk programi), Etkilesimli Tahta, Kagit, Kalem.

Kazanim 1: Tam sayilari tanir ve sayl dogrusunda goésterir.



Ogrencilere tam sayilarin, pozitif(+) ve negatif(-) ifadelerinin gunlik yagsamda nerelerde kargimiza giktigi ile
ilgili sorular sorulur. Hava durumu, AVM asansérleri, deniz seviyesinin alti-Ustu gibi érnekler verilir. EBA Portali
Uzerinden Tam Sayilar Videosu izlettirilir. Sayl dogrusu gizilerek modellenir. Ogrencilerin daha énce biligim
teknolojileri dersinde 6grenmis olduklari Akis Semasi ¢izme ile pozitif, negatif kelimeler algoritmik disinme
ile kavratilir.



Etkinlik Konu Baghgi: code.org Minecraft

Hedef Kitle: Lise

Etkinligin Amaci: Kodlamanin sadece bilgisayar bilimleri ile sinirh olmayip, disiplinler arasi etkilesim
acisindan énemini ortaya koymak, Ezber yapan, sorgulamayan ve elestiremeyen nesiller yerine 2lyuzyil
becerileri ile donatiimig bireylerin yetistiriimesini saglamak, Ogrencilerimizin sorunlarla karsilagma
durumunda erken yasglarda algoritmik, tasarim odakl, elestirel dusinme becerilerini kazanmalarini
saglayarak farkl alanlarda da problem ¢ézebilme yetenedi geligtirmelerini desteklemek

Etkinligin Konusu: Web tabanli oyun araciligiyla kodlama

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Algoritmik dusinme, yaparak yasayarak
6grenme

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Bilgisayar

Kazanim 1: Yapay zekdnin gcalisma mantigini égrenir, yoénergeleri uygular.



Etkinlikler her okulun planlama calismasina gére sayi ve uygulama ortami olarak degisebilir. Okullarimizin bilgisayar
laboratuvarlarina, atélyelerine, sinif icindeki bilgisayar sayilarina ve égrenci gruplarinin yas aralidina gére uygulama
sekli gelistirilebilir. ilgili web sitesi adresi: https://code.org/minecraft
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Matematik ve STEM

Matematik ve STEM, birbirleriyle derinlemesine bagli iki alandir ve gelecedin problem ¢dztculeri, yenilikgileri
ve liderleri igin kritik 6neme sahiptir. Matematik, STEM egitiminde merkezi bir rol oynar ve égrencilere bu
alanlarda basarili olmak icin gerekli beceri ve bilgiyi saglar. Bu entegre yaklasim, égrencileri gergek dinya
problemlerini ¢6zmeye ve bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik alanlarinda lider olmaya hazirlar.

Matematik ve STEM iligkisi:

1.Problem ¢6zme: Matematik, problem ¢ézme becerilerini gelistirmeye yardimci olur. Bu beceri, tum STEM
alanlarinda vazgegilmezdir. MUhendisler, bilim insanlari ve teknoloji uzmanlari, surekli olarak karmasgik
problemleri ¢ézmek zorundadir ve matematik, bu problemleri anlamalarina ve ¢ézimler bulmalarina
yardimci olur.

2.Andlitik Distinme: Matematik, analitik disinme yetenegdini gelistirmeye yardimci olur. Bu, bilgiyi
degerlendirme, mantiksal sonuglara varma ve etkili kararlar alma yetenegidir. STEM alanlarindaki
profesyoneller, strekli olarak veri analizi yapar ve matematiksel modeller olugturur.

3.Kuantitatif (Kantitatif) Beceriler: Matematik, kuantitatif (kantitatif) becerileri guglendirir. Bilim ve
muhendislikte, nicel verilerle galismak ve sonuglari dogru bir sekilde yorumlamak esastir. Matematik, bu
nicel bilgileri anlamak ve kullanmak igin gereken becerileri saglar.

4.Teknolojik Yetenek: Matematik, teknolojik yetenekleri gelistirmeye yardimci olabilir. Programlama,
bilgisayar bilimi ve diger teknoloji alanlar, matematiksel digince ve problem ¢dézme becerilerini
gerektirir. Matematik egitimi, bu becerileri gelistirmenin temelini olusturur.

Matematik ve STEM, birbirinden ayri digtinilemez ve bir arada ele alindiginda, 6grencilere sinirsiz olanaklar
sunar. Bu disiplinler, elestirel dusiinme, problem c¢dézme ve analitik becerileri gelistirerek 6grencileri
gelecegin liderleri olmaya hazrlar. Her sinif duzeyinde uygulanan etkinliklerle matematik ve STEM,
oégrencilerin hayal gucunu besler ve onlari strekli 8grenmeye tesvik eder.



Etkinlik Konu Baghgi: Batmayan Gemi

Hedef Kitle: Okul Oncesi

Etkinligin Amaci: Matematik—Muhendislik—Teknoloji-Tasarim entegrasyonu

Etkinligin Konusu: Suda giden tasitlar, yogunluk

Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler: Disiplinler Arasi Ogrenme Yoéntemi, Proje Tabanli Ogrenme
Yoéntemi, Yaparak Yagayarak Ogrenme Yontemi.

Etkinligin Suresi: 60 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Cesitli cisimler, kuvet, su, terazi, cesitli boylarda mandalinalar, buyuteg, Kraft
kagidi

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Kazanim 3: Nesne ya da varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.
Kazanim 4: Nesne ya da varliklar ézelliklerine gére gruplar.
Kazanim 5: Suda batmayan bir gemi tasarlar.



Ogretmen 6grencilere hafif-agir kavramlarini 6gretebilmek igin 6grencilerin gunlik yasamda karsilastiklari
cisimleri sinifa getirir.

Kesfetme Asamasi

Ogretmen dersin girig kisminda yaninda getirdigi malzemeleri 6grencilere verir ve édrencilerin bu esyalari
incelemelerini, esyalar sirasinda goérdukleri farkliliklarr sdylemelerini ister.

Aciklama Agsamasi

Bir kUvete su doldurulur. Cocuklara siniftan istedikleri oyuncak vb. malzemeleri almalari istenir. Aldiklari
objeyi terazide tartmalari istenir. Tarttiklari objeleri suya atmalari istenir. Attiklari obje batti mi yoksa su
yluzeyinde mi kaldi? gézlemlenir. Bunun yaninda égretmen égrencilere gunlik yasamla baglantili sorular
sormaya devam eder. Ogretmenin sinifa getirdigi mandalinalar terazide tartilir. En hafif olanla en adir olan
belirlenir. Hangisinin batacagi sorulur. Cevap agir olan olacaktir. iki mandalina da suya atilir. ikisinin de
yUzdugu géralur. Daha sonra hafif olan mandalina sudan alinir ve kabugu soyulur. Suya ikisini de tekrar atar
ve hafif olan soyulmus mandalinanin batmadigr géranar.

Derinlestirme Asamasi

Ogretmen kabugu ile duran mandalinanin batmadigini gériince nedenini sorar. Sonra gocuklarin hepsine
mandalina ve blyuteg verir. Mandalinanin kabugunu incelemelerini ve gérduklerinin resmini gizmelerini
ister. Sonra kabugu soyulmayan mandalinanin neden ylzdugu sorulur. Gocuklardan cevaplar alinir. Kabugu
soyulmayan mandalinayi inceledigimizde gézenekleri oldugu ifade edilir.



Gozeneklerdeki hava bosluklari sayesinde mandalinanin batmadigini, kabugunu soydugumuzda ise hava
bosluklarina su doldugu ve battigi sdylenir. Sonra mandalinalari soymalari istenir. Mandalinasini soyanlar
kag dilim oldugunu sayar.

Mandalinam kag¢ dilim ¢alisma kadgidina mandalina dilimi kadar dilim boyanir. Sonra mandalina dilimleri
olan kesme sayfasi dagitilir. Herkes kag¢ dilim mandalinasi varsa o kadar dilim keser ve kraft kadgida
resimlerinin oldugu yere yapistirilir ve grafik olusturulur.

Sonra hikéye anlatilir. Hikdyede bir adada mahsur kalan ¢ocuklar oldugu ve buradan nasil kurtulacaklar
sorulur. Gemi cevabinin alinmasi beklenir. Diger gun igin gocuklara gemilerin nasil ytzdigu ve suda giden
tasitlarla ilgili arastirma yapmalari istenir.

Arastirma sonugclari hakkinda bilgi alinir. Daha sonra gemi videolari izlettirilir. Gemilerin nasil yazdugu ile ilgili
sohbet edilir. Sinifa getirilen gemi maketleri veya oyuncaklari incelenir. Gésterilen gemi modellerinden
hangisini begendikleri sorulur. Begendikleri gemi resminin yanina gitmeleri saglanir. Sonra her resim bir grup
olur ve masaya gecerler. Gruplar halinde gemi tasarimlarini gizerler. Artik materyallerle gemi prototiplerini
calismalari istenir. Gemilerinin Uzerine agirlik konuldugunda da yuzmeye devam edecek sarti da sdylenir.
Gruplar daha sonra sinifa gemilerinin 6zelliklerini ve nasil ¢alstidi ile ilgili sunum yaparlar. Gemiler suda
yUzdarulur. Yazen ya da yuzmeyen gemiler hakkinda sohbet edilir.






Etkinlik Konu Basghgi: Engelsiz Yagsam ve STEM

Hedef Kitle: ilkokul

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin empati kurma, baskalari igin bir seyler Gretme yetilerini artirmak. Ogrencilerin
problemlere farkli agilardan bakabilmelerine, yeni fikirler Gretmelerine katki saglamak.

Etkinligin Konusu: MUhendislik, empaii

Etkinlikte Kullanilan Yontem ve Teknikler: Beyin Firtinasi Yontemi, Yaparak Yasayarak Ogrenme Yontemi,
Disiplinler Arasi Ogrenme.

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Fon kartonu, dil gubuklar, plastik sise kapaklari, kartonlar, kagit, kalem, yapistirici

Kazanim 1: Nesneleri dlcer.

Kazanim 2: Problem durumlarina ¢ézim Uretir.

Kazanim 3: Neden-sonug iligkisi kurar.

Kazanim 4: Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Kazanim 5: Kuguk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.



Cocuklarla engelliler gint hakkinda sohbet edilir. Engelli insanlarin yasadiklari sikintilar konusulur. Onlarin
yerine kendilerini koyarak drama yapmalari saglanir.

Yasadiklar sikintilari tahmin etmeye ¢alisirlar. Problem: “Engelli insanlarin yasamini kolaylastirmak icin ne
yapabiliriz?” sorusu ¢cocuklara ydneltilir. Tekerlekli sandalye yapabiliriz cevabi alinir. Cocuklarin beyin firtinasi
yapmalarina firsat verilir. Ogretmen ¢ocuklardan gelen fikirleri tahtaya yazar. Daha sonra tasarladiklari
tekerlekli sandalyeleri gizerler. ihtiyaglari olan malzemeleri séylerler. Ogretmen getirince yapmaya baslarlar.
Biten sandalyeler saglamlik kontrolinden gegirilir.



Etkinlik Konu Baghgi: Uzay istasyonu Tasarimi
Hedef Kitle: Ortaokul
Etkinligin Amaci: Ogrencilerin geometrik sekilleri ve hacim kavramlarini kullanarak uzay istasyonu modelleri
tasarlamalarini saglamak. Ayrica, bu etkinlik édgrencilerin is birligi yapma, problem ¢ézme ve yaratici
dusinme becerilerini gelistirmeyi hedefler.
Etkinligin Konusu: Geometri, hacim hesaplamalari ve muhendislik tasarimi.
Etkinlikte Kullanilan Yéntem ve Teknikler:

* Proje Tabanl Ogrenme

e Grup Calismasi

e Modelleme

e Yaparak Yagsayarak Ogrenme
Etkinligin Suresi: 40+40 dakika
Kullanilacak Malzemeler:

e Renkli kagitlar

e Maket bicagi

e Cetvel ve pergel

e Hesap makinesi

e Yapistirici

o Seffaf bant

e Plastik pipetler veya samanlar (istasyonun iskeleti igin)

e Hafif karton (duvarlar ve zeminler igin)

e Aluminyum folyo (dig yuzeyler icin)



Kazanim 1: Geometrik sekilleri tanir ve bunlarin gergek dinya tasarimlarindaki kullanimlarini kesfeder.
Kazanim 2: Hacim hesaplama tekniklerini uygular.

Kazanim 3: Verilen materyallerle 3 boyutlu model olusturur.

Kazanim 4: Takim ¢alismasi ve i birligi yapma becerilerini gelistirir.

Girig:

o Ogretmen, uzay istasyonlarinin neden énemli oldugunu ve temel bilegenlerini anlatir.

¢ Ogrencilere uzay istasyonu modelleri érnekleri gosterilir.
Tasarim Siireci:

e Ogrenciler dort kisilik gruplara ayrilir.

e Her grup, uzay istasyonunun hangi geometrik sekillerden olugacagina karar verir ve bir taslak gizer.
Modelleme:

e Ogrenciler, tasarimlarini kagit Uzerine gizerek baslarlar.

e Geometrik sekillerin kagittan kesilmesi ve hacimlerinin hesaplanmasi saglanir.
Yapi insasi:

¢ Plastik pipetler ve samanlar, istasyonun iskeleti olarak birlestirilir.

e Kesilen kagitlar, istasyonun duvarlari ve zeminleri olarak yerlestirilir ve yapistirilir.
inceleme ve Degerlendirme:

e Gruplar, diger ekiplerin uzay istasyonlarini inceler ve tasarimlari hakkinda geri bildirimde bulunur.
Degerlendirme:

e Ogretmen ve 6grenciler, tasarimlari estetik, saglamlik, yaraticilik ve gergekgilik agisindan degerlendirirler.

Ogrencilerin grup igindeki is birligi ve katki duzeyi de géz 6ninde bulundurulur.

*Uzay istasyonu ya da roket tasarimi olabilir.

Bu etkinlik, 6grencilerin matematik ve mahendislik ilkelerini kullanarak yaratici ve iglevsel bir uzay istasyonu
tasarlamalarina olanak tanirken, STEM egitiminin birgok yénunt kapsar.






Etkinlik Konu Baghgi: Parasut

Hedef Kitle: Lise

Etkinligin Amaci: En az malzemeyle parasit yapmak

Etkinligin Konusu: Ucakla malzeme tasiyan bir pilotsunuz. GékylUzinde ugarken yeryUzine bir malzeme
atmaniz isteniyor. Bu malzemenin yere indiginde hasar almamasi igin bir Grdn tasarlayin

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: STEM, Problem Coézme Yéntemi, i birlikli
Ogrenme.

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika
Kullanilacak Malzemeler: Makas veya maket bigag, ip, bant, buydk boy ¢dép poseti, haslanmig yumurta,
kagit havlu.

Kazanim 1: Kati, sivi ve gazlarin basing ézelliklerinin gunlik yagsam ve teknolojideki uygulamalarina érnekler
verir.

Kazanim 2: Urdn olusturulurken herhangi bir teknolojik aleti kullanilir.

Kazanim 3: Bir proje cizer.

Kazanim 4: Dik koniyi tanir, temel elemanlarini belirler, inga eder ve aginimini gizer.

Kazanim 5: Uranun estetik bir yapiya sahip olmasini saglar.



1. Urtnuin saglamiik yénunden amaca hizmet etmesi beklenir. Olugturulan Griny, haslanmis yumurtayla birlestirip 10
metre yUkseklikten yere birakilacak. Yumurtanin gatlamadan/kirnimadan kalmasi beklenir.

2. Olusturulacak Uranun koni seklinde olmasi beklenir.

3. Olugturulacak uriande amag en az malzeme kullanmak olmalidir.

4. Olugturulacak Grinun en estetik, en gtzel géruntuye sahip olmasi beklenir.

5. Ogrencilerden olusturacaklari Grinun projesinin A4 kagidina gizilmesi beklenir.

GRUP: 3-4 kisiden olugmaldir.
Galigma Oncesi:
Gerekli guvenlik dnlemlerini alin.

Siniftaki 6grenci sayisina gére her grup igin 1 adet makas veya maket bigagi, 3 m ip, 3m bant, 1 adet buyuk boy ¢ép
poseti, 2 adet haglanmis yumurta ve 3 parca kagit havlu tedarik edin.

Ogrencilerin grup galigmasini yapabilecekleri 6grenme merkezlerini olusturun.

Tedarik edilen malzemeler 6grenme merkezlerine birakilir.

Calisma yapacak gruplari heterojen sekilde olugturun ve liste haline getirin.

Calisma Sureci:

Problem durumundaki pilottan beklenen durumu hikayelestirerek égrencinin bulundugu gelisim dénemine uygun
sekilde anlatin.

Problem durumu égrenciler tarafindan anlasildigr kanisina varildiginda, onlardan bu problemi ¢dzebilecekleri bir
artn tasarlamalari istenir.

Urain tasarlarken uymalari gereken sinirliliklar ifade edilir.

Ogrenciler daha dnceden belirlenen listeye gore gruplara ayrilir ve 6grenciler 6grenme merkezlerine yénlendirir.



Gruplardan tasarlayacaklarl Grinin projesinin A4 kdgida gizilmesi istenir. Cizim yapilirken yoénlendirmelerde
bulunulur.

Gruplar c¢alismalarini  gergeklestirirken yaptiginiz gdézlemlerle, gerektiginde sinirliliklari dikkate alacak sekilde
yénlendirmeler yapin.

Zaman noktasinda égrencileri bilgilendirin. Kum saati kullanmaniz tavsiye edilir.

Calisma Sonucu:

Her gruptan bir lider belirlenir. Grup lideri, grup olarak ortaya ¢ikardiklari Grind sinifa sunar. Sunum yapildiktan sonra
aran 10 metre yukseklikten birakilir ve Grtin yere dustigunde yumurtanin kirilip kinlmadigi kontrol edilir.

Diger gruplardaki 6grenciler tarafindan sunumu yapilan Grin hakkinda elestiriler/gérusler/gelistirici fikirler alinir.
Tuam gruplar sunumlarini  gergeklestirdikten sonra diger gruplar ve &gretmen tarafindan yapilan
elestiriler/gérusler/gelistirici fikirler cercevesinde, 10 dakika icerisinde Grunlerini revize etmeleri beklenir.

Revize edilen urtnler grup lideri tarafindan tekrar sunulur.

Revizeden sonra Urdn 10 metre yukseklikten birakilir ve trdn yere dustigunde ikinci yumurtanin kirihp kinlmadigi
kontrol edilir.

Degerlendirme kisminda belirtilen puanlama tablosu é6gretmen tarafindan kullanilirken STEM Alan

Becerileri ve sinirliliklarda belirtilen ézellikler dikkate alinmalidir.

Yapilan degerlendirme sonucunda gruplar siralanmaktan ziyade en iyi grup belirlenerek ilan edilmelidir.
Degerlendirme: Ogrencilerin yaptiklari trinler puanlama tablosu kullanilarak degerlendirilir.






MATEMATIKSEL MODELLEME




Matematiksel Modelleme

Matematiksel modelleme, gercek dunya sorunlarini ve fenomenlerini analiz etmek, anlamak ve tahmin
etmek icin matematiksel dilleri ve teknikleri kullanma surecidir. Bu sureg, karmasik durumlari basitlestiren ve
onlart daha anlagilir hale getiren matematiksel ifadeler, denklemler ve algoritmalar olusturmayi igerir.
Matematiksel modelleme, bilim, muhendislik, ekonomi, biyoloji, tip ve diger bir¢ok disiplinde yaygin olarak
kullanilir.

Matematiksel modelleme, 6Jrencilere teorik bilgilerini gercek dinya problemlerine uygulama firsati sunar.
Bu sureg, onlarin analitik dusinme yeteneklerini gelistirir ve karmasik durumlari basitlestirmeyi 6Jretir.
Matematiksel modelleme, ayni zamanda disiplinlerarasi bir yaklagim sunar ve 6grencilerin bilim,
muhendislik, ekonomi ve diger alanlarda baglantilar kurmalarina yardimci olur.

Matematiksel modelleme, 6drencilere matematigin sadece teorik bir disiplin olmadigini, ayni zamanda
gercek dunya problemlerini ¢gézme ve anlama konusunda gucli bir arag oldugunu gésterir. Her sinif
duzeyinde uygulanan etkinliklerle 6grenciler, matematiksel dusince yeteneklerini gelistirir ve gelecekteki
kariyerlerine hazirlanir. Matematiksel modelleme, onlara bilgiye dayal kararlar alabilme ve yenilikgi
coézumler Uretebilme yetenegi kazandirir.



Etkinlik Konu Baghgi: Pazar Aligverisi

Hedef Kitle: Okul dncesi

Etkinligin Amaci: Az-cok-esit, grafik okuma yorumlama, sayma, mantik yaratme, olaylar arasinda baglanti
kurma vb. becerileri kazandirma, parayi tanima, parayi kullanarak alisveris yapma.

Etkinligin Konusu: Okul 6ncesi egitimde matematiksel ve mantiksal becerileri gelistirme

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Drama, Egitsel Oyun, Problem Gézme, Anlatim,
Soru-Cevap Teknikleri

Etkinligin Suresi: 90 dakika

Kullanilacak Malzemeler: 17 yesil elma, 17 kirmizi elma, 17 muz, 17 havug, 17mandaling, 17 adet tabak, pano,
tahta kalemi, meyve gérselleri, 1 TLlik bozuk paralar (17 x5 = 85 TL).

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Kazanim 3: Nesne ya da varliklari ézelliklerine gére eglestirir.
Kazanim 4: Nesne ya da varliklari ézelliklerine gére gruplar.



17 6grenci, 1 veli ve 6gretmenin katilimi ile gergeklesecek bir etkinliktir.

Rabia é6gretmen sinifinda her cuma gunu aile katilimi ¢alismasi yapiyor. O hafta Elif Nisa adll 6grenci annesiyle
beraber aile katiimi galismasinda goérevli. OJretmen bir gin énceden tum o6grencilere her meyveden 1 adet
getirmelerini séyluyor. Getirilen meyveleri goérevli égrenci ve anne alarak sinifta bir Pazar Alani olusturuyorlar.
Kasalara meyveler koyuluyor. Pazarda satig yapacak olan kisi aile katiliminda gérevli olan anne. Anne pazarci
onlugu takiyor. Cocuklar tabaklarini alip Pazar Alanina gegiyorlar. Hazirlanan pano gésterilerek gocuklardan grafigi
yorumlamalari ve meyvelerinin fiyatlarini anlamalari saglaniyor.

Her gocuga su kural sdyleniyor: “istediginiz meyveden alabilirsiniz. Her meyveden sadece 1 tane alabilirsiniz ve en
fazla 3 meyve alabilirsiniz.” Sonra her gocuga bozuk 1 TL veriliyor (Her bir gocuga 5 adet 1 TL verilir.)

Herkes istedigi meyveyi pazar alanindan aliyor. Daha sonra meyvelerin resimlerinden olusan altinda fiyatlari yazan
goérsel pano gocuklara gésteriliyor. Her gocuk masaya gegip yerine oturuyor. Kimin ne aldigina bakiliyor kontrol
ediliyor. Sirayla her cocuga meyvelerin resimlerinin oldugu c¢izelge veriliyor ve tabagina aldigi meyve kadar
meyvenin oldugu bdélime c¢arpi isareti koymasi isteniyor. Sinifta olusturulan grafige bakarak tabagindaki meyvelerin
kag paraya geldigini her gocuk kendisi hesapliyor.

Ornegin; 1 elma 1 muz 1 havug alan gocuk, verilen gizelgenin altina kendisine verilen bozuk paralari kullanarak
tabagindaki meyvelerin kag paraya geldigini hesapliyor. Sonra artan parasini hesapliyor ve kalan parasiyla hangi
meyveden alabilecegdini buluyor.

Olusan grafige goére grafigi yorumlamasi ve en pahall ve en ucuza mal olan meyveleri belirlemesi ve ifade etmesi
bekleniyor. En gok hangi meyvenin sevildigini ve tercih edildigini bulmalar isteniyor.






Etkinlik Konu Baghgi: Hava Durumu Grafigi
Hedef Kitle: ilkokul
Etkinligin Amaci: Ogrencilerin temel veri toplama ve analiz becerilerini gelistirmek ve bu verileri basit
matematiksel modellere dénustirmek.
Etkinligin Konusu: Veri Toplama ve Grafige Aktarma
Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler:
e GOzlem
e Veri toplama ve kayit etme
e Grafik olusturma
Etkinligin Siiresi: 1 hafta (Her guin 10-15 dakikalik gézlem suresi)
Kullanilacak Malzemeler:
Takvim sablonu
Cikartmalar (gUnein, bulutlu, yagmurlu, karli semboller gibi)
Renkli kalemler
BUyUk kagit veya karton (grafik yapmak igin)



Kazanim 1: Gézlem yapar ve kayit eder.

Kazanim 2: Veri toplar.

Kazanim 3: Basit matematiksel islemler (sayma, siralama, karsilastirma) yapar.
Kazanim 4: Grafik okur ve yorumilar.

l.Hazirlik Asamasi:
o Sinifin bir duvarina ya da panoya her égrenci igin kullanilacak takvim sablonunu ve grafik kagidini asin.
o Her bir hava durumu igin ¢ikartmalari hazirlayn.
2.Giris:
o Hava durumu kavramlari Gzerine kisa bir sohbet edin (gunesli, bulutlu, yagmurlu, karl).
o Veri toplamanin ve kaydetmenin dnemini anlatin.
3.Ana Etkinlik:
o Her gunun basinda, égrencilerin sinif penceresinden disari bakmalarini ve hava durumunu gdzlemlemelerini
saglayin.
o Go6zlemledikleri hava durumunu takvimlerine ilgili cikartmayi yapistirarak kaydetmelerini isteyin.
o Hafta boyunca her gun bu kaydi tutmalarini saglayin.
4.Veri Analizi ve Grafik Olusturma:
o Hafta sonunda, 6grencilerin gézlemledikleri hava durumu verilerini kullanarak bir grafik olusturmalarina
yardimci olun.
o Hangi hava durumunun en fazla veya en az oldugunu goérsel olarak sinifta tartigin.
5.Sonuglandirma:
o Ogrencilere, topladiklari verilerin gunlik hayatta nasil kullanilabilecedini 6rneklerle agiklayin.
o Ogrencilerin gbzlem ve grafiklerini sinif ortaminda paylagmalarini saglayin.
6.Degerlendirme:
o Ogrencilere, hafta boyunca égrendiklerini anlatmalarini isteyin.
o Gozlem ve grafik olugturma sureglerini ne kadar anladiklarini degerlendirin.

Bu etkinlik, ilkokul égrencilerine veri toplamanin temel prensiplerini égretir ve onlara gergek dunya verilerini analiz
ederek matematiksel modeller olusturma deneyimi kazandirir. Ayni zamanda mevsimler, hava durumu ve doga
bilimleri ile ilgili bilgileri de pekistirir.






Etkinlik Konu Baghgi: Bir Dogal Sayinin Garpanlari Yardimiyla Dikddrtgenin Gevre-Alan iligkisi
Hedef Kitle: Ortaokul

Etkinligin Amaci:

« Bir dogal sayinin garpanlarini (bdlenlerini) yazmak.

« Alani verilen bir dikdértgenin farkli kenar uzunluklarina gére ¢evre uzunluklarini bulmak.

« Dikdértgenin kenar uzunluklari ile en az ve en ¢ok gevre uzunlugu arasinda baginti kurmak.
Etkinligin Konusu: Carpanlar

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Beyin Firtinasi, Bulug Yoluyla &gretim.
Etkinligin Suresi: 40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Kareli A4 kagid, etkilesimli tahta, Geogebra Yazilimi.

Kazanim 1: Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.



Ogrencilere kareli A4 kagidi Gzerinde alani 24 cm? olan dikdértgenler olusturmalari istenir. Ayni anda etkilesimli
tahtada Geogebra Yaziimi kullanilarak modelleme gérsellenir. Bu dikddrtgenler olusturulurken kisa kenar
uzunlugunun ve uzun kenar uzunlugunun birer dogal sayi olmasina dikkat edilmesi hatirlatilir. Burada égrenciden
hangi iki dogal sayinin garpimi 24 eder sorusuna cevap vermeleri istenir. Kareli A4 k&dgidi Uzerinde gizim yaptirilir.
Ardindan elde ettikleri dikdértgenlerin gevre uzunluklarini bulmalari istenir. Bulunan sonuglar tablolastirilir. Alani sabit
kalan dikdértgenin, kenar uzunluklarina gére en az ve en ¢ok gevre uzunlugunu goérmeleri saglanir. Farkli alan
buyuklukleri icin 6érnekleri gogaltmalari istenir.



Etkinlik Konu Basghgi: Kanepeyi Nereye Koysam?

Hedef Kitle: Lise

Etkinligin Amaci: Matematigin gtinlik yagsamda nasil kullanilabilecegi hakkinda fikir belirtmek,

6grencilere problem ¢ézme becerisi kazandirmak, matematiksel modellemenin nasil yapilacagdi

hakkinda bilgi vermek.

Etkinligin Konusu: Ucgenlerde eslik ve benzerlik

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Proje Temelli Ogrenme, Bilgisayar Destekli
Ogrenme

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Bilgisayar, Geogebra Dinamik Geometri Yazilimi

Kazanim 1: iki Gggenin benzer olmasi igin gerekli olan asgari kosullari degerlendirir.
Kazanim 2: Uggenlerin benzerligi ile ilgili problemler ¢ozer.



Sinif mevcuduna goére 6grenciler uygun gruplara ayrilir. Ogrencilere asadidaki gergek hayat problemi dagitilir.

Problem: Televizyonlar hayatimizin vazgegilmez parcalarindan biri oldu. Televizyon segerken géz sagligimiz
acisindan en uygun olani segmeliyiz. Ekran boyutunu belirlerken kisisel tercihiniz yaninda televizyonun yer alacagi
odanin buyuklugu, izleme mesafesi ve izleme agisi gibi etkenler televizyonunuzdan maksimum verimi almak igin
oénemli rol oynamaktadir. iyi bir gérantt kalitesi ve géz saghginiz igin televizyonu tam kargidan 30-40 derece
arasinda izleme agisi ile izlemeniz gerekir.

Asagida televizyonlarin ekran boyutlari ile ilgili tablo yer almaktadir. Ali Bey evine 140 ekran bir televizyon almaya
karar veriyor. Ali Bey kanepesini televizyondan en fazla kag metre uzaga koyabilir?

(Kanepenin ortasinda oturdugu kabul edilecek.) Ogrencilerden, problemin matematiksel modellemesini yapmalari
istenir. izleme agisi degistikge izleme mesafesinin alacadi degerler Geogebra yaziimi ile gbézlemlenir. Daha sonra
izleme mesafesinden kanepenin orta kisminin uzunlugu cikarilarak kanepenin televizyona en uzak mesafesi
hesaplanir.

Degerlendirme:
« Etkinlik sonunda égrencilerden kendi evierinde kanepelerin televizyona olan uzakhgdint hesaplamalari istenebilir.
+ Ogrencilerden evlerine kag ekran televizyonun uygun oldugunu bulmalari istenebilir.












Matematik ve Deger

Matematik, sadece sayilar ve denklemlerle ilgili bir disiplin olmanin &étesinde, ayni zamanda etik ve
degerlerle de yakindan iligkilidir. Adalet, saygi ve durustluk gibi degerler, matematiksel disince yapisinin
temel taslarini olusturur. Bu degerler, matematiksel problemleri ¢ézerken, arastirma yaparken ve sonuglari
yorumlarken géz é6ntunde bulundurulmalidir.

Adalet
Matematik ve adalet, birbirine siki sikiya bagli iki kavramdir. Matematik, nesnel ve kesin sonuglar Uretebilen
bir disiplin oldugu icin, adil kararlar almak ve esitligi saglamak igin kullanilabilir.

Saygi
Matematikte saygi, diger insanlarin fikirlerine, ¢ézimlerine ve yéntemlerine deger vermek ve onlari dikkate

almak anlamina gelir. Bu, ézellikle akademik ¢alismalarda ve igbirligi yaparken énemlidir. Her bir bireyin
katkisi degerlidir ve saygil bir sekilde ele alinmalidir.

Darastluk

Matematiksel calismalarda durustluk, veri manipulasyonu yapmamak, sonuglari carpitmamak ve hatalar
kabul etmek anlamina gelir. Durtst olmak, bilimin ilerlemesine ve toplumun guvenini kazanmaya katkida
bulunur.

Sorumluluk
Matematiksel calismalarin  sonuglar  toplumu dogrudan etkileyebili. Bu nedenle matematikgiler,
calismalarinin etik ve toplumsal sonuglarini dikkate almali ve sorumluluklarini yerine getirmelidir.

Esitlik
Matematik, herkes icin esit sekilde gecerlidir ve bu nedenle esitlik ilkesini destekler. Egitimde ve is hayatinda
firsat esitligi saglamak, her bireyin potansiyelini en iyi sekilde kullanabilmesi i¢in énemlidir.



Etkinlik Konu Bashgi: Paylasmanin $ekil Bulmus Hali

Hedef Kitle: Okul dncesi

Etkinligin Amaci: Geometrik sekilleri tanitmak, buatin-yarim-geyrek kavramlarini tasarlanan somut
materyallerle kalici 6grenmelerini saglamak ve ilkokul hazirbulunugluk dudzeyini arttirmak, paylasmanin
6nemini ve gerekliligini yasayarak 6grenmelerini saglamak

Etkinligin Konusu: Geometrik sekiller, butin-yarim-geyrek kavramlari, paylagmanin énemi.

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Yaparak Yasayarak Ogrenme, Disiplinler Arasi
Ogrenme, Beyin Firtinasi, Soru Cevap.

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: EIma, kegeden sekiller kitabi, butin-yarim-geyrek calisma yapragi, ponpon,

yarim inci, eva, yapistirici.

Kazanim 1: Geometrik sekilleri tanir.

Kazanim 2: Parca-butun iligkisini kavrar.

Kazanim 3: Problem durumlarina ¢ézim uretir.

Kazanim 4: Bir olay ya da durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar.

Kazanim 5: Bir olay ya da durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularini uygun yollarla gésterir.
Kazanim 6: KugUk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.



Masalar hazirlanir. Her 6grencinin éntinde bos bir tabak vardir ve masaya 5 elma getirilir. Ogrencilerin tabaklarina
birer tane elma almalari séylenir. Masada 10 kisi oldugu igin égrencilerin yarisi elma alir diger yarisi ise alamaz.
EImalar alamayan arkadaslariniz sizce ne hissediyor? diyerek durumu arkadaslarinin géziinden gérmeleri saglanir.
EImalar alanlar yerse, alamayan arkadaslarinin ne hissedecegi sorusu yéneltilir. Alinan cevaplardan sonra butun
sinifin elma yemesi igcin ne yapmaliyiz? Sorusundan sonra elmalari ikiye bdlersek arkadaslarina da yetecegi
sonucuna ulasllir. Paylasmanin ne kadar énemli ve gerekli oldugu konusulur. Paylasarak baskalarinin ihtiyag ve
isteklerine cevap vermenin hem paylasani hem de paylastigr kisiyi mutlu ettigi, elmalarn paylasinca ¢ogaldigi ve
butdn sinifin elma yedigi belirtilir. Butin-yarim-geyrek kavrami anlatilir. Elmayi ikiye bélerek yarm, dérde bdlerek
ceyrek elde edildigi gosterilerek 6gretilir. Kegeden hazirlanan sekiller kitabi ile her 6gdrenciye calisma firsati
saglanmistir. Ogrencilerin geometrik sekillerden daire, oval, kare, dikdértgen, tggen, altigenlerin butin-yarim-geyrek
hallerini deneyimleyerek 6grenme firsati sunulur. Butin-Yarim-Geyrek Kavrami ¢alisma yaprag verilir. Ogrencilerin
daire seklinin butun-yarim-geyrek bdlumlerinin ponpon, yarim inci ve eva pargalari ile tamamlamalari saglanir.
Evadan geometrik sekiller butin-yarim-geyrek olarak hazirlanir. Ogrencilerin bunlarla tasarim yapmalari saglanir
(Ogrencilerin geklin butinu yoksa iki yarmi veya dért ceyredi birlestirerek butuni olusturarak tasarimlarini
tamamladiklari gézlemlenmistir.) Bu iki sanat etkinligi ile éJretilen butin-yarim-geyrek kavramlarinin pekistirilmesi
saglanir.



Etkinlik Konu Bagh@i: Yapboz ile Dort iglem

Hedef Kitle: ilkokul

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin dort islemi kavramasini, 6z given kazanmasiny, is birligi yapmasini,

sabirli olmasini saglamak.

Etkinligin Konusu: Dért islem sorulari ile yapbozu tamamlama

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Oyunlarla Matematik Ogretimi, Yaparak
Yasayarak Ogrenme, Proje Tabanlh Ogrenme, Disiplinler Arasi Ogrenme

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: 35x50 ebatlarinda iki adet mukavva, 48 adet iki takim kiguk mukavva

kartlari, el isi kadgidi, makas, yapistirici, yapboz igin resim.

Kazanim 1: Zihinden toplama iglemi yapar.

Kazanim 2: Zihinden ¢ikarma islemi yapar.

Kazanim 3: Birler basamag sifir olan iki basamakli bir dogal sayiyi 10’a kisa yoldan béler.

Kazanim 4: iki basamakli bir dogal sayiyla en ¢ok iki basamakli bir dogal sayiyi, en gok Gg basamakli bir
dogal sayiyla bir basamakli bir dogal sayiyi carpar.



Oyun ve kurallar sinif 6gretmeni tarafindan anlatilir. Etkinlige iki veya dért iki 6grenciden olusan iki grup segilerek
baslanir. Etkinlik tahtasi Gzerinde kare seklinde kutular igerisindeki dért islem sorulari sira takip etmeksizin grup
Uyelerince cevaplanir. Sonugla eslesen resim pargasi asagl bdlimden bulunur. Bu resim parcasinin esi kart
kutusundan bulunarak ilgili kutuya yerlestirilir. 48 adet pargayl dodru tamamlayan grup kazanir. Tebrik edilir. Farkli
gruplarla ayni iglemler devam ettirilebilir. Yarigma sirasinda yardimlagma gok énemlidir. iglem sayisinin fazla olmasi
ve zihinden islemler gerektirmesi sabir degerini 6ne gikaracaktir.



Etkinlik Konu Basghgi: Adalet ve Matematik-Esitligin Korunumu Kanunu

Hedef Kitle: Ortaokul

Etkinligin Amaci: “Adalet” degerini kullanarak matematik dersi esitligin korunumu kanununu égretmek.
Gergek hayat durumlarina uygun birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmak ve ¢ézmek.

Etkinligin Konusu: Esitligin korunumu

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Arastirma Yoluyla Ogrenme, Beyin Firtinasi
Yoluyla Ogrenme, Bulug Yoluyla Ogrenme, Video ile Anlatim.

Etkinligin Suresi: 40+40+40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: https://www.jigsawplanet.com/?lang=tr web2.0 araci, cep telefonu, tablet,
etkilesimli tahta.

Kazanim 1: Esitligin korunumu ilkesini anlar.



Ogrencilerden, ders kazanimina hazirlik yapabilecekleri https:/ [www.jigsawplanet.com/?
rc=play&pid=3a396blbebe2 yapboz ¢alismasi whatsApp veli grubuna génderilir.

Bu calismayl tamamlayarak elde ettiginiz resmi arastiriniz. Resimde gérmus oldugunuz heykelin ve aracglarin ne
anlama geldigini arastiriniz, seklinde gérevlendirilir. Bir sonraki ders égrencilerin arastirmalari sinifta tek tek dinlenir.
Tartigma ortami olusturulur. “Adalet” kavrami Uzerine konusulur. Peygamberimizin, “Aynen iki elin parmaklari gibi,
insanlar da birbirine esittir. Hi¢ kimse, kimse Uzerinde hak iddia edemez. Siz kardessiniz." Hadisi hatirlatilir. EBA ders
videolarindan esitlik ve esitligin  korunumu videosu izletilir. http://www.eba.gov.tr/ders/redirectContent.jsp?
resourceld=2e967043ffd9d42e21174430532410 da&resourceType=1&resourcelocation=2

Esitligin korunumu ilkesini, esitlik kavramini ve ganlik yasamdan érnekle denklem kurarak problem ¢ézme anlatilir.
Problem: Maya Uygarhdi ile ilgili bir arastirma yapmak igin Meksika’ya gitmek isteyen Feyza'nin 10. 000 liraya ihtiyaci
vardir. 4.000 lira birikmis parasi olan Feyza'nin bir sene sonra geziye gidebilmesi igin her ay duzenli olarak kag lira
biriktirmesi gerekir?

C6zUm: Aylik biriktirmesi gereken miktara x dersek, 12 ay boyunca 12x kadar para biriktirir. Birikmis 4.000 lirasi
olduguna gére 12x + 4.000 = 10 000 seklinde denklem kurulmaldir.






Etkinlik Konu Baghgi: Degerlerimiz ve Tam Sayilar

Hedef Kitle: Lise

Etkinligin Amaci: Gunluk hayatin bir pargasi olan matematigi toplumsal degderlerimizle iligkilendirebilmek.
Etkinligin Konusu: Tam sayillarda siralama konusunu toplumsal degerlerimizden faydalanarak
o6grenebilmek.

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Yaparak yasayarak 6grenme

Etkinligin Suresi: 40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Karton, kalem, makas

Kazanim 1: Tam sayilari karsilastirir ve siralar.



Tum sinif ile yapilabilecek bir etkinliktir. Sinifta é6grencilerin toplumca benimsenmis dogru ve yanlig davraniglari
Ozellikleri séylemeleri istenir ve tahtaya yazilir. TUm insanlarin iyi ve kot higbir ézellige sahip olmadan 0 rakami ile
ifade edilecegdi vurgulanir. Bundan sonra durudst olan bir insan +1 ile ifade edilirse, yalan séyleyen bir insan -1 ile ifade
edilir. Tum iyi ézellikler pozitif sayilarla, tim kétt ézellikler negatif sayilarla ifade edilir. Bundan sonra tam sayilar
kargilastirilir.  Aileler toplumsal degerlerimizden &érnekler vererek &égrencilerinin tamsayilarla ifade etmesini ve
kargilastirmasini isteyebilir. Hazirlanan etkinlik evde de uygulanabilir.






Matematik ve Oyun

Matematik ve oyunlar arasindaki iligki, oldukga derin ve ¢ok yénltdur. Oyunlar, matematiksel kavramlari ve
becerileri 6grenmek, uygulamak ve pekistirmek icin edlenceli ve etkili bir yoldur. Ayni zamanda, matematik,
oyunlarin tasariminda, analizinde ve stratejilerinin gelistiriimesinde kritik bir rol oynar.

Matematik ve Oyun iligkisi:

1. Problem Gézme:

Oyunlar, oyuncularin problem ¢ézme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Matematiksel digiinme ve
mantik, oyuncularin zorluklar agmalarina ve oyun igindeki bulmacalari gézmelerine yardimci olur.

2. Strateji Gelistirme:

Birgcok oyun, oyuncularin kazanmak igin stratejiler gelistirmelerini gerektirir. Bu stratejiler genellikle olasilik
teorisi, oyun teorisi ve diger matematiksel kavramlari igerir.

3. Sayisal Beceriler:

Oyunlar, sayisal becerileri gelistirmek igin harika bir aractir. Ozellikle kart oyunlari, zar oyunlari ve masa
oyunlar;, oyuncularin toplama, cikarma, carpma ve bdélme gibi temel matematiksel islemleri
uygulamalarina olanak tanir.

4. Mantiksal Dagliinme:

Oyunlar, oyuncularin mantiksal disiinme yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Bulmaca oyunlari,

mantik oyunlari ve strateji oyunlari, oyuncularin sirali disinme, hipotez olusturma ve sonug¢ c¢ikarma
becerilerini geligtirmelerini saglar.



Etkinlik Konu Baghgi: Rakam Avcilar

Hedef Kitle: Okul dncesi

Etkinligin Amaci: Matematige karsi olumlu tutum kazandirmak, ilkokul hazirbulunusluk duzeyini arttirmak;
rakamlar, ritmik sayma, eslestirme, gruplama ve érantd olusturma kazanimlarini egitsel oyun materyalleri
araciligiyla kalici 6grenmeye déntstirmek

Etkinligin Konusu: Rakam Ogretimi

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Oyunlarla Matematik Ogretimi, Yaparak
Yasayarak Ogrenme, Disiplinler Arasi Ogrenme.

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Uzerinde rakamlar bulunan gesitli renklerden olugan baliklar, serit ve balon
cubuklari ile hazirlanan oltalar, ¢ép poseti

Kazanim 1: Nesneleri sayar.

Kazanim 2: Nesne ya da varliklari ézelliklerine gére eslestirir.

Kazanim 3: Nesne ya da varliklari ézelliklerine gére gruplar.

Kazanim 4: Nesnelerle éruntu olusturur.

Kazanim 5: Bir olay ya da durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularini uygun yollarla gésterir.
Kazanim 6: KugUk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.



Tasarlanan baliklar ¢ép posetinin Gzerine yerlestirilir. OJrencilerin kendilerine séylenen rakamin tzerinde bulunan
bahg tutmasi saglanir. Yénergeler rakam, séylenen rakamlarin bir eksigi, bir fazlasi gibi ¢esitlendirilerek rakamlara
gore balik tutma oyunu oynanir. Ogrencilere sdylenen renklere gore baliklari tutmalari istenip gruplama yapmalari

saglanir. Renk gruplarina gére balik tutma oyunu oynanir. Baliklar sira ile yerlestirmeleri istenerek érunttyd fark
etmeleri saglanir.



Etkinlik Konu Basghgi: Carpim Tablosu Turnuvasi

Hedef Kitle: ilkokul

Etkinligin Amaci: Ogrencilere ¢arpim tablosunu oyunla 6gretmek

Etkinligin Konusu: Carpim tablosu

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Anlatim, Gésterip Yaptirma
Etkinligin Suresi: 40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Carpim tablosu eslestirme kartlar

Kazanim 1: Carpim tablosunu olusturur.



Sinif masalari dizenlenir. Her masada ikiser, Gger ve dérder carpma gruplari seklinde bir planlama yapilir. Sinif iki
takima ayrilir. Zamana karsi yarigip en gabuk eslestirme yapan grup kazanir. Etkinlik kartlarini aileler hazirlayabilir.



Etkinlik Konu Baghgi: Cebirsel ifadeleri Topluyorum

Hedef Kitle: Ortaokul

Etkinligin Amaci: : Cebirsel ifadeleri somutlastirmak ve cebirsel ifadelerde toplama-gikarma islemlerini
yapabilmek.

Etkinligin Konusu: Cebirsel ifadelerde benzer terimleri ayirt edebilme ve gerekli islemleri yapabilme
Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Yaparak Yasayarak Ogrenme, Oyun Yoluyla
Ogrenme

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Farkli renkte kartonlar, makas, kalem

Kazanim 1: Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma iglemleri yapar.



ikili gruplar halinde tum sinif ile yapilabilecek bir etkinliktir. Ogrenciler istedikleri renkte karton segerler ve yarim daire
seklinde keserler. Uzerlerine isimlerinin bas harflerini yazarlar.

(Farkli bir renkte isimlerinin - isaretlisi de hazirlanmalidir. Ayrica ayni renge hep ayni harf gelmeli.) +1 ve -1 yazan
kartonlar hazirlanir (Tum dgrencilerdeki karton sayisi esit olmalidir. Ayni renkte 6 es yarim daire yeterlidir, istenirse
sayi arttirilabilir.).

Ogrenciler 6nce tahtaya yazilan cebirsel ifadeleri hazirladiklar materyallerle goésterir. 2 tane a harfinin 2a olarak
gosterildigi , +a ve -a seklideki iki yarim dairenin birlestirilip 0 haline geldigi, farkl renkli kartonlarin Ust Gste
gelemeyecedi anlatilir.

Herkes anladiktan sonra sira arkadaslari ile birbirlerine cebirsel ifadeler yazarlar ve sonuglari kontrol ederler. En ¢ok
dogru sayisini yapanlar kendi arasinda yarismaya devam ederler ve en ¢ok dogru yapan sinifta cebirsel ifadeleri
topluyorum yarigmasinin birincisi olur.



Etkinlik Konu Basghgi: Matematik Bulmacam

Hedef Kitle: Lise

Etkinligin Amaci: Rasyonel sayilar ve tam sayilar konusunu Web 2.0 araglarindan Armoredpenguin
kullanarak tekrar etmek ve 6grencilerin de buna benzer bulmacalar hazirlamasini saglayarak konu
sonu 6grenme duzeylerini bulmacalar ile 6lgmek.

Etkinligin Konusu: Bu etkinlikle Web 2.0 araglarindan Armoredpenguin ile 6grencilerin kendi
bulmacalarini hazirlamalari.

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Anlatim, Soru-Cevap, Beyin Firtinasi, Tartigma,
Grup Oyunlari, Eglestirme, Bulmaca.

Etkinligin Suresi: 40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Etkilesimli tahta, ders kitabi, defter, kdgit, kalem, Cram Web 2.0 araci, EBA.

Kazanim 1: Tam sayilarla toplama, gikarma, carpma ve bdime igslemlerini yapar, ilgili problemleri ¢cbzer.
Kazanim 2: Rasyonel sayilarda toplama igleminin degisme, birlesme, etkisiz eleman ve ters eleman
6zellikleri incelenir.

*Kazanimlar degisiklik gosterebilir.



Bu etkinlikle Web 2.0 araglarindan Armoredpenguin ile &grencilerin  kendi bulmacalarini  kendilerinin
hazirlayabilecegini ve konu sonu 6grenme duzeylerini bulmacalar ile dlgmeyi hedefledik. ik dnce érnek bir galigmayi
etkilesimli tahtada acarak Web 2.0 araci kullanarak bulmacalar nasil hazirlanir gésterilir. Daha sonra buna benzer
calismalar égrencilerin de olusturmalari beklenir. Hazirlanan bulmaca oyunu matematik uygulama derslerinde
ogrenciler ile oynanir. Bu sekilde konu tekrarlar yapilirken aligsilagelmis yéntemlerin diginda farkli yéntemler
kullanarak daha fazla 6grenciye ulasilir.






Matematik ve Artirilmis Gergeklik

Matematik ve artirlmig gerceklik (AR), birbirini destekleyen iki alan olarak dikkat gekmektedir. Artirilmig
gerceklik, gercek dunya ortamina sanal égeler ekleyen bir teknolojidir. Bu teknoloji, matematik egitimi ve
uygulamalari igin yeni ve etkilesimli yollar sunar.

1. Egitim ve Ogrenme:

Artinimig gergeklik, matematik 6grenimini daha etkilesimli ve goérsel hale getirebilir. Ogrenciler, sanal tg
boyutlu sekillerle calisabilir, geometrik kavramlari daha iyi anlayabilir ve matematiksel problemleri gergcek
dunya baglaminda ¢ézebilirler.

2. Gorsellestirme:

Matematiksel kavramlar ve modeller, artinimis gergeklik aracihdiyla gérsellestirilebilir. Bu, dzellikle soyut
matematiksel kavramlarin anlasiimasini  kolaylastirabilir.  Ornegin, kullanicilar U¢ boyutlu koordinat
sistemlerinde grafikler cizebilir veya karmasik sayilari gérsellestirebilirler.

3. Uygulamali Matematik:
Artinimis gergeklik, uygulamal matematik projelerinde kullanilabilir. Mihendislik, mimarlik ve tasarim gibi
alanlarda, profesyoneller sanal araglar ve modeller kullanarak matematiksel hesaplamalar yapabilirler.

4. Deneyimleyerek Ogrenme:
Artinlmis gerceklik, 6grencilere ve kullanicilara matematiksel kavramlari deneyimleyerek égrenme firsati
sunar. Bu, teorik bilgiyi pratik uygulamalarla pekistirmeye yardimci olabilir.

5. igbirligi:
Artinimisg gergeklik, kullanicilarin ayni sanal ortamda isbirligi yapmalarini saglar. Bu, 6zellikle karmasik
matematiksel problemleri ¢ézerken veya projeler Gzerinde ¢alisirken faydali olabilir.



Etkinlik Konu Baghgi: Canlanan Rakamlarla Eslestirme

Hedef Kitle: Okul dncesi

Etkinligin Amaci: Matematige karsi olumlu tutum kazandirmak; rakamlar ve eslestirme 3 boyutlu
artinimis gergeklik uygulamasi ile vererek Ust dizey dusinme becerilerini geligtirmek ve ilkokul
hazirbulunusluk duzeyini artirmak.

Etkinligin Konusu: Farkli ydntemlerle rakam égretimi ve eslestirme etkinligi

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Teknoloji Destekli Matematik Ogretimi, Oyunlarla
Matematik Ogretimi, Yaparak Yasayarak Ogrenme, Disiplinler Arasi Ogrenme

Etkinligin Suresi: 90 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Counting By Two Languages AR Cards uygulamasi, uygulamada
kullanilacak rakamlarin giktilari, eslestirme igin evadan kalpler

Kazanim 1: Nesneleri sayar.

Kazanim 2: Nesne ya da varliklari ézelliklerine gére eslestirir.
Kazanim 3: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Kazanim 4: Ktguk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.



Uygulama telefona indirilir.

- Uygulamada kullanilacak rakamlarin giktilart alinir.

- Eglestirme calismasi igin materyaller ayarlanir (sekilli eva, ponpon vb.).

- Malzemeler masaya yerlestirilir.

- Ogrenci, hazirlanan masaya alinir.

- Uygulamaya girilir ve telefon é6grencimizin sectigi rakamin Gzerine tutulur.

- Rakam 3 boyutlu bir gekilde ekrana yansir (Heyecanla birlikte égrencilerin seving gigliklar duyulur.).
- Rakam eglestirme calismasina rehberlik edilir.

- Etkinlik 6grencilerle bireysel yapilir



Etkinlik Konu Baghgi: Kesirler

Hedef Kitle: ilkokul

Etkinligin Amaci: Kesirleri gesitli sekillerde ifade ederek pekistirmek, Ust siniflara hazirlik olarak denk

kesirleri hissettirmek.

Etkinligin Konusu: Kesirler ile ilgili bir problemi sayi dogrusu ve sekil ile gdstererek gézmek. Ayni

problemde farkl kesir sayilarin (birbirine denk olan kesir sayilari) ayni sonuca ulagtigini fark ettirmek.
Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: EyeJack AR uygulamasi ile eglenerek dgrenme,
gbézlem yapma.

Etkinligin Suresi: 40 dakika.

Kullanilacak Malzemeler: Puzzle seklinde hazirlanmig dért tane kart, EyeJack AR uygulamasi

Kazanim 1: Bir coklugun belirtilen birim kesir kadarini belirler.



Verilen bir problemde bir coklugun birim kesri kadari buldurulur. Bunu sayr dogrusu ve sekil ile ifade etmeleri istenir.
Dikkatlerini denk kesirlere cekmek amaci ile tanim yapiimadan ayni ¢oklugun farkl kesir sayisi kadar olan kisimlari
yine sayl dogrusu ve sekil gizerek bulmalari saglanir. Bunlar farkli puzzle kartlarina ¢ézulur ve puzzle birlestirildiginde
sekillere bakarak ¢ikarimda bulunmalari istenir. EyeJack Ar uygulamasi telefona indirilerek problem canlandirilir.



Etkinlik Konu Baghgi: Pi Sayisini Kesfedelim

Hedef Kitle: Ortaokul

Etkinligin Amaci: Pi sayisinin yaklasik sonucunu hesaplamalarla bulmak.

Etkinligin Konusu: Pi sayisi

Etkinligin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Bulug Yolu ile Ogrenme-Augmented Reality (AR)-
Artinlmig Gergeklik.

Etkinligin Suresi: 40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Kavanoz veya tencere kapagy, bisiklet tekeri, madeni para, mezura, bir

miktar ip, cetvel, makas, hesap makinesi, cep telefonu-tablet

Kazanim 1: Bir cemberin uzunlugunun ¢apina oraninin sabit bir deger oldugunu élgme yaparak belirler.
Kazanim 2: Capl veya yarigapi verilen bir gemberin uzunlugunu hesaplamayi gerektiren problemleri
cozer.



EBA Portali Uzerinde anlatilan 6. Sinif 6. Unite ‘CEMBER’ videosu izlenir.
https://www.eba.gov.tr/ders/ [redirectContent.jsp?resourceld=elb6aceledc515b0770ccli5db
b8f8b0&resourceType=1&resourcelocation=2

Evinizde bulunan kavanoz veya tencere kapagi, bisiklet tekeri, madeni para gibi gember seklinde bir
cismin gevresine ip bir sira olacak sekilde gevrilir ve kesilir. Kesilen ipin uzunlugu cetvel yardimi ile
élgulur ve not edilir. Bdylece gemberin gevre uzunlugu (C) él¢ulir. Ardindan gemberin ¢ap uzunlugu
(R) da cetvel yardimi ile lgullr ve not edilir. Elde edilen sayilar hesap makinesi ile birbirine balunar.
(G/R) Pi sayisi hesaplanir. Bu iglemler birkag farkli cisim igin tekrarlanarak pi sayisinin degerine en yakin
sonug bulunmaya caligilir. 3,141592...

Bilgisayardan http://www.quivervision.com/wp-content/uploads/2018/03/Q_Pi_page.pdf sayfasi
yazdirilir. Gerekli kisimlar gérselde oldugu gibi bosluk kalmayacak sekilde boyanir. Cep telefonu veya
tablete ‘Quiver’ uygulamasi (AR) indirilir. Boyanan sayfanin kare kodu uygulamaiile okutulur. Gérsel
yardimi ile gemberin ¢evre uzunlugunun, pi sayisi (1) ile gevrenin gap uzunlugunun garpimina esit
oldugu belirtilir. ¢ = . R



Etkinlik Konu Baghgi: Arge3D ile Canli Geometri Dersi

Hedef Kitle: Lise

Etkinligin Amaci: Soyut distinme becerisi gerektiren geometri konularini, kagit, kalem, cetvel gibi araglarla
somutlastirmaya c¢alismak ilgili kavram ve kurallart dogru bir sekilde igsellestirmeye ve goérsellestirmeye
yeterli olmayabilir. Bu nedenle canlandirma ile geometri konularinin daha derinlemesine 6grenilmesini
saglamak. Soyut kavramlari somutlastirmak. Nesnelerin farkll agilardan gérdnimuant saglamak.

Egitim araci olarak artiriimig gergeklik uygulamalarindan Arge3d’nin kullanimi ile dersin kaliciligini

arttirmak. Bu etkinlikle 6grencilere eglenceli ve dikkat gekici bir 6grenme ortami saglayarak biligsel, duyusgsal
ve psiko-motor 6grenme sureglerine hitap ederek 6grenmeyi kolaylastirmak. Derse katilimi arttirarak etkili
bir 6renme ortami olugturmak.

Etkinligin Konusu: Geometrik cisimler

Etkinliin Uygulanmasinda Kullanilan Yéntem/Teknikler: Ug Boyutlu Dusinme, Bilgisayar Destekli
Gosterme, Anlatim, Uygulama, Soru-Cevap, Beyin Firtinasi, Tartigma, igbirlikgi Ogrenme, Sorgulama,
Kesfederek Ogrenme.

Etkinligin Suresi: 40+40 dakika

Kullanilacak Malzemeler: Cep telefonu, tablet veya bilgisayar, Arge3D pdf kartinin renkli giktisi (sinif
mevcudu ya da grup sayisi kadar), kagit, defter, kalem, tahta.



Kazanim 1: Dikdértgenler prizmnasini tanir ve temel elemanlarini belirler.

Kazanim 2: Dikdértgenler prizmasinin yuzey acinimlarini gizer ve verilen farkli aginimlarin dikdértgenler
prizmasina ait olup olmadigina karar verir.

Kazanim 3: Dikdértgenler prizmasinin yGzey alanint hesaplamayi gerektiren problemleri gézer. Kip ve
kare prizma, dikdértgenler prizmasinin ézel durumlari olarak ele alinir.

Kazanim 4: Dikdértgenler prizmasinin icine bosluk kalmayacak bigcimde yerlestirilen birim kip sayisinin
o cismin hacmi oldugunu anlar, verilen cismin hacmini birim kupleri sayarak hesaplar.

Kazanim 5: Ug boyutlu cisimlerin farkli ydnlerden iki boyutlu gérantmilerini gizer.

Kazanim 6: Farkli yénlerden gérinumlerine iligkin gizimleri verilen yapilari olusturur.

Kazanim 7: Dik prizmalari tanir, temel elemanlarini belirler, ingsa eder ve agcinimini gizer.

Kazanim 8: Dik dairesel silindirin temel elemanlarini belirler, inga eder ve aginimini gizer.

Kazanim 9: Dik dairesel silindirin yUzey alani bagintisini olusturur, ilgili problemleri ¢ozer.

Kazanim 10: Dik dairesel silindirin hacim bagintisini olusturur; ilgili problemleri ¢bzer.

Kazanim 11: Dik piramidi tanir, temel elemanlarini belirler, inga eder ve agcinimini gizer.

Kazanim12: Dik koniyi tanir, temel elemanlarini belirler, ingsa eder ve aginimini gizer.



Dersin ilk 40 dakikasinda etkilegimli tahta ve ders kitaplarindan konu sunus yéntemi ile anlatilir. Dersin konusuna ait
kazanimlar ve iglemsel sorular ¢ézdurtldr. Sonra égrencilere Arge3D pdf kartinin renkli ¢iktisi dagitilir ve énceden
tablet ve telefonlarimiza yukledigimiz Arge3D uygulamasi agilir. Telefonlarda agtigimiz uygulama ile renkli pdf
ciktimizi okuttugumuzda karsimiza sanal butonlar gikacaktir. Bu butonlardan hangisi ders kazanimimiza uygunsa
onu secgerek ilgili mentye girmis oluyorsunuz burda sizi daha fazla geometrik cisimlerin oldugu butonlar karsilar,
bunlara bastiginizda geometrik cisimlerin farkli agilardan izometrik géranimu, aginimi, ylzey ve kenar 6zelliklerini,
acik halinden kapall héle gegisini U¢ boyutlu olarak gérmus olursunuz.
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