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ONSOZ

flkokuldan itibaren baslayan ve ortaokul siralarnda devam eden Ogrencilerdeki matematik korkusu,
kaygis1 ve matematik dersinin bagarilamayacak bir ders oldugu 6n yargisi ogrencileri matematik dersinden
uzaklastirmaktadir. Oysaki matematigin yasamin her alaninda oldugu 6grencilere fark ettirilerek oyun ta-
banh etkinliklerle matematik dersi sevdirilebilir. Oyun oynamak o6zellikle ¢ocuklann severek ve isteyerek
yaptig1 etkinliklerdir. Yapilan pek ¢ok galismada da gosterildigi gibi oyunlarin bu giiciiniin matematik der-
sinde kullamlmasi 6nemlidir. Oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasinin 6grencileri matematik der-
sini sevdirecegine olan inancimiz bu projeyi yapmamizda etkili oldu. “Etkinliklerle ve Oyunlarla Eglenerek
Matematik Ogreniyorum” projesi kapsaminda goniillii lisans ve yiiksek lisans 6grencilerimizle “Oyunlarla
Matematik: Ders Notu” nu hazirladik. Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (2013) yer alan
kazammlar dikkate alinarak hazirlanan oyunlarn ve etkinliklerin pilot ¢alismalan yapilmig ve son seklini
bu Ders Notu'nda almigtir. “Ders Notu”, ortaokul 5, 6, 7. ve 8.simf matematik oyunlanindan ve etkinlikle-
rinden olugmaktadir. Etkinlikler ve oyunlar goniillii lisans ve yiiksek lisans 6grencilerimiz tarafindan biiyiik
bir dzveri ile hazirlanmistir. Ogrencilerimizin iiriinii olmasi agisindan bu ders notlan proje ekibi igin ayri
bir 6neme sahiptir. Bu Ders Notu’ndaki oyun ve etkinliklerin 6zelligi belki de unutulmaya yiiz tutmus,
giiniimiiz gocuklan tarafindan gok fazla bilinmeyen, biz yetigkinlerin ¢ocuklugumuzda oynadigimiz “sokak
oyunlan” diyebilecegimiz oyunlanin matematik dersindeki konulara uyarlanmig olmasidir. Bunun yaninda
ilgili literatiir ve yapilan galigmalar, internet kaynaklan ve MEB onayh yardimc: ortaokul matematik kitap-
lanindan yararlamlmg ve esinlenilmigtir. Oyunlarin bazilan proje kapsaminda ortaokul 7.simflarda segilen
konularin dgretiminde kullanilmig ve olumlu sonuglar vermistir. Ortaokul matematik Ogretmeni adaylan
olarak goniillii lisans 6grencilerimizin proje gahgmalan sirasinda 6grendiklerinin bir uygulamasim yapma-
lari ve sonuglarini gérmelerini saglamak projedeki amaglanimiz arasinda yer almaktadir.

Goniillii lisans dgrencilerimiz Halil Tbrahim DURKAL, Mahmut DURAN, Yiicehan YESILBAS, Bilgra
AKTURAN, Sevilay CIMEN, Seyda YURDAKUL ve Oznur GUZEL'e 6zverili galiymalan ve projeye des-

teklerinden dolay: proje yiiriitiiciisii olarak tegekkiir ediyorum. Projenin tamamlanmasinda emegi gegen
Proje Ekibine katkilarindan dolay tesekkiir ediyorum

Neslihan USTA
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OYUNLARLA MATEMATIK
DERS NOTU




GIRIS

Yasam kosullanmn degismesiyle birlikte problemlere kendi diisiince ve akil yiiriitmeleriyle ¢6-
ziimler iiretebilen bireylere duyulan ihtiyag her gegen giin artmaktadir. Bireylerin problemlere
coziimler iiretebilmeleri ise muhakeme becerilerini gelistirmeyl amaglayan egitim anlayiglan ile
miimkiin olur (Umay, 2003, 242). Bireylerin problem ¢ozme ve muhakeme becerilerinin gelisti-
rilmesinde matematik dersinin etkili bir sekilde ogretimi ilk sirada yer almaktadir. Ancak yapilan
cahgmalar (Baykul, 1991: Fidan ve Baykul, 1991 ve 1992: MEB, 1999 ve 2003; TIMMS, 1999;
Education For All, 2000 ve Pisa, 2003, akt. Baykul, 2014, 27) matematik dersinde basarinin
diistik oldugunu gostermektedir. Baykul (2014)’a gore, bu durumun ve matematigin ogrencinin
korkulu riiyasi haline gelmesinde en onemli sebeplerden biri bagvurulan yontemlerdir. Yapilan
cahgmalar incelendiginde (Aksoy, 2010; Altunay, 2004; Shi. 2003: Tural, 2005) 6grencinin aktif
olarak katildig dgretim yontemleri uygulandifinda ogrenmenin daha kahc oldugu goriilmekte-
dir. Lampert (1989)’a gore, Ogretmen merkezli tek yonlii bilgi akigimin oldugu gretim yontem-
lerinin yerine dgrenci merkezli, bireysel farklihklann onemsendigi, 6zgiirce konugma ve tartig-
ma firsatlarinin verildigi 6grenme ortamlarinda ogretim yapiimahdir (Brown, Collins & Duguid,
1989). Matematigin zor oldugu diigiincesini degistirmek ve matematiksel yeterliklerin kazandiril-
masi i¢in matematigin egitsel oyunlarla ogre timi etkili bir yontem olabilir (Soylu, 2001, akt. Ak-

soy, 2010). Wellhousen ve Kieff (2001)’e gore, gocuklar oyun oynarken problem ¢ozme becerileri

iizerine ¢ahgirlar ve mantiksal diisiinmeyi geligtirmeye ugragirlar (akt. Akkus-Sevigen, 2013).




OYUN VE ONEMI

Ugurel ve Moral; (2008)’ya gore yasamin vazgegilmez yapilan olan oyunlar, gesitliligi, bigim-
leri ve uygulama seviyeleri ile kisiden kisiye degistiginden oyun kavramim tammlamak kolay
degildir. Demirel (2001 )’e gore oyun, bir veya birkag kisi ile oynanir. Buna gore oyun, belirlenen
kurallara uyarak belli bir amacin gergeklestirilmesi icin rekabetin ya da isbirliginin oldugu ey-
lemlerdir (akt. Ugurel & Moral, 2008). Faulkner (1995), oyunu matematiksel diisiinmeye temel
olusturan gercek yasam tecriibelerinin iizerine kurulan bir siireg olarak tammlamaktadir (akt.
Ugurel & Moraly, 2008), Bruce (1994,66) ise Oyunu yaratici ve yenilikgi diisiinceler etrafinda
zorluklann iistesinden gelmek igin beceri ve kontrol kazanmada énemli bir yol olarak tanim-
lamaktadir (akt. Altunay, 2004, 3). Yee (2002), bireyleri oyun oOynamaya iten nedenleri iliski,
katilim istegi, rekabetten dogan gatisma, basan ve liderlik olarak agiklamaktadir (akt. Ugurel &
Morali, 2008).

Piaget’e gére oyun bir uyumdur ve ¢ocuga kimsenin Ogretemeyecegi konulari kendi tecriibeleriyle
Ogrenmesine imkén tammaktadir (Yavuzer, 1948, 199: akt. Tural, 2005, 69).Vygotsky’e gire
ise oyunlar gocuklarin kisilik gelisimlerinde énemli rol oynamaktadir. Cocuk oyun oynarken
kendisini ifade etmekte, sorunlarimt ve isteklerini yasamaktadir. Oyun oynamak gocugun
psikolojisini olumlu yonde etkilemektedir (Altunay, 2004, 15).

Oyun gocugun sosyal, duygusal, fiziksel ve dil geligimine katkida bulunmakla birlikte eglenerek
ogrenmesini de saglamaktadir (Adam, 2010;16, akt. Akkus-Sevigen, 2013). Akandere (2003)'ye
gore, ¢ocuk, sevgi, mutluluk, kaygi, korku, bagimhilik ve bagimsizlik gibi pek ¢ok duyguyu oyun-
da 6grenir. Bu duygularini Oyuna yansitarak kendini tanir ve tepkilerini kontrol eder (akt. Kog-
yigit, Tugluk, & Kok, 2007,327). Oyunlarla gocuklar sosyallesmeyi ve yeteneklerinin farkina
vararak kendilerini degerlendirmeyi 6grenir ( Kirazoglu, 2008; akt. Aksoy, Kaleli-Yilmaz, 2011).

Rutherford (2015) tarafindan matematik derslerinde oyunlarin kullanmilmasinin énemi maddeler

halinde siralanmaktadir:

1. Oyun oynamak 6grencilerin problemleri ¢6zmeleri igin farkl stratejiler gelistirmelerini,
say1 anlamlandirmalarin derinlegtirmelerini saglar. Ayrica oyunlar égrencilerin mate-

matiksel diigiinmeleri icin tegvik edicidir.
2. Oyunlarin tekrar tekrar oynanmasiyla 6grencilerin hesaplama becerileri gelisir.

3. Kiigiik égrenci gruplan 6gretmene gozlem yapma ve degerlendirme firsatlan sunar.

4. Oyunlar ailelere ¢ocuklanin  matematiksel diigiinme  siiregleri  ile ilgi-
li doniitler sagladigindan okul ile aile arasinda bir baglanti kurulmasim saglar.




OYUNUN OZELLIKLERI VE OYUNLA OGRETIM

Seving (2004, 28-29)’a gore oyunlarin bazi 6zellikleri asagida siralanmaktadir (akt. Songur,
2006,30).

k
z

8.

Oyun igten giidiimlidir.

Oyunda siire¢ oyunun amacindan daha 6nemlidir. Siireg ¢ocugun oyunda neler yaptigi ve
kazandiklar1 hakkinda bilgi verir.

Oyun dinamiktir, esnek bir ortami vardir.

Oyunun kurallarnin degistirilmesi oynayanlarin kabul etmesine baghdir ancak kurallar

degistirildikten sonra oynayanlarin buna uymalari zorunludur.

Oyunda aktif katihm garttir.

Oyun ortami oyunun kalitesini belirler.

Oyun zihni ve bedeni ¢alistirarak ¢ocugu daha karmagik aktivitelere hazirlar.

Oyun sosyallesmeyi saglar.

insanlarin neden oyun oynadiklarinin cevabim asagida agiklamalan verilen oyun teorilerinde
bulmak miimkiin olabilir (Ugurel & Morali, 2008).

L

Huizinga Teorisi: Huizinga’ya gore kiiltiirlerin olusumunda en 6nemli 6ge oyunlardr.
Bu nedenle Homo-Ludens (oyuncu insan) kavramim Homo-Faber (yapici insan) ve Ho-

mo-Sapiens (diisiiniir insan) kavramlarinin karsisina ¢ikarmaktadir.

Psikanalitik Teoriler: Freud, oyunun ¢ocugun duygusal gelisimine etki ettigini savun-

maktadir. Travmatik duygularin giderilmesinde oyunun 6nemini vurgulamaktadir.

Helenko Sistem Teorisi: Helenko, sistem olarak nitelendirdigi birey ile ¢evresi arasinda-
ki iligkinin kurulmasim oyun oynama davranmisimin nedeni olarak ifade etmektedir. Bireyi

oznel kutup, gevreyi ise nesnel kutup olarak ele almaktadir.

Berlyne Modeli: Bu modelde heyecan arama 6ne ¢ikan bir davramistir. Birey korku ve

gerginligi {izerinden atmak i¢in oyun oynar.

Klasik Teoriler: Schiller ve Spencer’in Artan Enerji Teorisene gore oyun, fazla enerjinin
atim1 ve baskidan kurtulma aracidir. Lozarus ise Yeniden Yaratma Teorisi’yle aksini sa-
vunmaktadir. Lozarus, oyunu kaybedilen enerjinin yeniden kazamlmasi olarak ele al-

maktadir. Groos ise oyunu ¢ocuklarin i¢giidiisel bir eylemi olarak tammlar.

Modem Teoriler: Piaget’e gore oyunlar ¢ocuklarin biligsel gelisimlerinde 6nemli bir yere
sahiptir.

Cocuklarin gelisim 6zellikleri iyi bilinerek onlan zorlamayacak sekilde oyunlar planlamal ve

oyundaki rollerin dagitiminda gocuklarn istekleri goz oniinde bulundurulmalidir (Dowling &
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Dauncey, 1992; akt. Kogyigit, Tugluk, & Kok, 2007,338). Oyun 6gretimi, oyunun tanitilmast,
kurallanmin agiklanmasi ve uygulanmas: olarak ii¢ asamada yapilabilir (Akandere, 2003, akt.
Kogyigit, Tugluk, & Kok, 2007,338). Oyunun tamtilmas: asamasinda oyunun ad: sdylenir ve
¢ocuklarin oyuna kars: istekli olmalan saglamr. Oyunun nasil oynanacagimn, oyun siiresinin ve
oyuncularnn gérevlerinin agiklandigi ve kullanilacak materyallerin tanitildigi asama ikinci asama-
dir. Oyunun oynandi1 asama ligiincii agamada biitiin 6grencilerin oyuna kanhminin saglanmasi

onemlidir (Fontana, 1995;akt. Kogyigit, Tugluk, & Kok, 2007,338).

Oyunla 6gretimde dikkat edilmesi gereken durumlar asagida verilmektedir (Araci, 2001, 381-
382; akt. Giines, 2010, 48-49).

1. Oyun plam ve gerekli materyaller hazirlanmali, grencilere bilgi verilmeli

2. Oyunun adi ve kurallan agiklandiktan sonra oyunun baglangi¢ ve bitis seslerinin énemi
belirtilmeli

3. Oyuna baslamadan evvel 6grencinin giivenligini saglayici tedbirler alinmah ve oyunda
anlagilmayan noktalarin olmadigindan emin olma, oyunun iyi kavranmasi i¢in deneme

amagl basit oyunlar oynanmali

4. Ogrencilerin tamamimn oyuna katihmi saglanmali, mevcut fazla ise oyun doniisiimlii

olarak oynatilabilmeli

5. Oyunda kurallarin uygulanmasina 6zen gosterilmeli kural dis1 davramslara izin verilme-
meli (Bilen, 1999, akt. Giines,2010, 49)

6. Oyunu kaybeden 6grenci ya da gruplara cesaret verilmeli, taraf olunmamali
7. Oyun kendiliginden sona ermemeli, ilgide azalma oldugunda oyun degistirilebilmeli

8. Oyunda 6grencilerin birbirleri ile olan ve etkilesiminde kiric1 davramiglardan kaginilma-

sinin 6nemi d6grencilere anlatilmali ve bu tiirlii davramglara izin verilmemeli

9. Oyunun bitiminde 6gretmen oyun hakkinda 6grencilerle konugmali ve siireci degerlen-

dirmeli




OYUN VE MATEMATIK OGRETIMI

Ugurel (2003)’e gore, oyunun eglenceli, zararsiz ve giizel vakit gegirme araci olmasi matematigin
ise zor ve ciddi bir ders olmasindan dolay: matematik ve oyun kavramlarinin bir arada diistiniil-
mesi ¢ogu insan igin neredeyse imkansizdir. Bu kavramlar aslinda birbirine uzak kavramlar degil-
dir. Ciinkii “Oyunlar biiyiik dl¢iide matematik. matematik ise biitiiniiyle oyundur.” (Umay, 2002,
280). Oyunlar, simfi giidiillemek, ilgi yaratmak ve belli temel kavramlarla birlikte becerileri gelis-
tirmek amaciyla matematik 6gretiminde kullanlabilir (Aksu, 1991, 44-45; akt. Giines, 2010, 50).

Oyun destekli matematik 6gretiminde, matematik ogretim siireci oyun ile birlestirilmektedir ya
da oyun haline doniistiirilmektedir (Fauvel & Mannen, 2000, akt. Kilg, 2007, 82). Bu siiregte
kullamlabilecek en iyi oyunlar, matematiksel etkinligin yapilmasim acikga istemeyen ancak oyu-

nu kazanmak igin matematiksel etkinliklerin yapiimasin gerektiren oyunlardir (Altun, 2013, 37).

Altun (2014, 46)’e gore oyunlar bilginin kazamlmasindan sonra pekistirme safhasinda aligtirma-
lani zevkli hale getirmek igin kullamhr. Ancak, oyunlarin matematiksel bilginin 6niine gegmeme-
sine dikkat edilmelidir. Bunun igin matematik bilginin igine emdirildigi oyunlarn kullanilmasi

en ideal kullamm seklidir.

Yildinim (1996, 91)a gore, okulda edinilen bilgilerin giinlik yasamla iligkisinin kurulamama-
s1, bilgilerin yeniden diizenlenememesi ve aragtirma aligkanliklarinin geligtirilememesi bugiinkii
egitim sisteminin en Gnemli sorunlarindandir. Bu baglamda 6gretmen egitimi 6nem arz etmekte-
dir. Baki (2014, 263), 6gretmen egitimi ile ilgili kaynaklarin, birgok egitim geligtirme projeleri-
nin ve yeniliklerinin bagansizliginin nedeni olarak gabalar sirasinda 6gretmenin onemli roliiniin
goz ard1 edilmesine bagladiklarim ifade etmektedir. Bu nedenle 6zellikle matematik 6gretmeni
adaylanimin yapilandirmaci yaklagim temelinde farkh uygulamalar deneyimlemeleri onemlidir.
“Oyunlarla Matematik: Ders Notu”nun hazirlanmasindaki amag Ortaokul Matematik Dersi 0p-
retim Programi (2013)’nda yer alan kazammlar dikkate alinarak matematik 6gretmen adaylar ve
yiiksek lisans ogrencileri tarafindan hazirlanan oyunlarin iiriin olarak ortaya konmasidir. “Ders
Notu”, ortaokul 5, 6, 7. ve 8.simf matematik oyunlarindan ve etkinliklerinden olugmaktadir.
“Ders Notu"nda yer alan oyunlar dncelikle sinif seviyesine gore ayrnilmaktadir. Her bir oyunun
adi, simif seviyesi, programda konuyla ilgili yer alan kazanimlari, oyunun amaci, kurallan ve
nasil oynandigi yer almaktadir. Oyunlann pilot gahgmalan yapildigindan oyunla ilgili daha fazla
bilgi vermek amaciyla oyunda karsilasilabilecek giigliikler ve oyunun beklenen yararlari seklinde
basliklar agilmigtir. Pilot caligmalar neticesinde yapilan degerlendirmelerin ardindan oyunlar son
halini almistir. Bu oyunlanin hazirlanmasi ve pilot ¢ahismalann tamamlanmasi 2014-2015 egitim

ogretim yilinda gergeklestirilmigtir.

MEB (2013) ortaokul matematik dersi (5-8. Simiflar) &gretim programi matematik dgrenmenin
etkin bir siireg oldugunu vurgulamaktadir. Bu siiregte dgrencilerin aktif olmalan ve 6grenme so-

rumluluklarini almalarimin 6nemi vurgulanmaktadir. Bu amacin gerceklestirilmesi matematige
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kargi 6n yargisi, basansizhk korkusu ve kaygisi olmayan, matematik dersini seven ve matematik

dersine ilgi duyan 6grencilerin yetistirilmesi ile miimkiin olabilir. Aktif Ogrenme yaklasiminin
yontemlerinden biri olan oyunla 6gretim yontemi (Monroe & Nelson, 2003: Sahin, 2005; akt.
Duran & Kaplan, 2014, 156) bu noktada énem kazanmaktadir. Ogrencilerin matematige karsi
olumlu tutum gelistirmeleri oyunlarla olur. (Pesen & Odabas, akt. Biriktir, 2008,10). Bu baglam-
da bu ¢alismada matematik 6gretiminde oyunlar kullanilmigtir. Ciinkii oyunlar gocuklarin ¢ok
sevdigi aktivitelerdir. Oyunla dgretim 6grencinin aktif oldugu ve eglenerek 6grendigi bir yontem-
dir. Cocuk yeteneklerinin farkina vanir, onlan gelistirir, pek ¢ok beceriyi zorlanmadan kazamr ve
dis diinyanin baskisindan kurtulur (Razon, 1985; akt. Kéroglu & Yesildere, 2002).

Bu galigma ile matematik 6gretmeni adaylan oyunlar tasarlayip hazirlayarak simf ortaminda uy-
gulama imkanina sahip olmuglardir. Bu sayede Ogretmen adaylari matematik 6gretiminde kul-
lanilmak iizere bir oyunun égretim programindaki kazammlan saglayacak sekilde hazirlamsim,
agsamalanini, oyunu hazirlarken ve uygularken dikkat edilmesi gereken noktalarin neler oldugunu,
oyun i¢in kullanilacak materyallerin nasil tespit ve temin edildigini, oyunun kurallarinin nasil
olusturuldugunu ve simf ortaminda nasil uygulandigini yasayarak gormiiglerdir. Programdaki her
kazanima ve her simif seviyesine gire oyun olusturmanin ve giinliik yasamdaki bir oyunun mate-
matik dersinde kullanilmas: i¢in diizenlenmesinin zorlugunu tespit etmislerdir. Ayrica 6gretmen
adaylan uygulamalar sirasinda zaman yonetimi ve simf kontrolii konusunda zorluklar yasadikla-

rin1 belirtmiglerdir.

“Oyunlarla Matematik: Ders Notu” nun ortaokul matematik Ogretmenlerinin ve ortaokul ma-

tematik 0gretmen adaylanimin derslerde uygulamalarim zenginlestirmelerinde yardimer olmasi

umut edilmektedir.




5. SINIF MATEMATIK
OYUNLARI




HAFIZAN NE KADAR GUCLU

Ogrenme Alan:: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alami: Kesirler. Ondalik Gosterim, Yiizdeler
Simif Diizeyi: 5

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihmar Sayisi: [ki Kisi

Kazanimlar:

1) Sadelestirme ve genisletmenin kesrin degerini degistirmeyecegini anlar ve bir kesre denk
olan kesirler olusturur.

2) Ondahk gosterimlerin kesirlerin farkl bir ifadesi oldugunu fark eder ve paydasi10, 100
ve 1000 olacak sekilde genisletilebilen veya sadelestirilebilen kesirlerin ondalik gésteri-
mini yazar ve okur,

3) Paydas: 100 olan kesirleri yiizde sembolii (%) ile gosterir.

Amaci: Kapal olan kartlardan eslesen iki karti bularak ortadaki kartlan toplayabilmektir.
Oyunun Kaynagi: Bu oyun HAFIZA KARTLARI oyunundan esinlenilerek hazirlanmigtir. Ha-
fiza Kartlar oyunu iki kisi ile oynanir. Bir masaya kartlar kapali olarak siralanir. Rakipler iki kart
gevirir eger kartlar birbirinin esi ise veya eslestirilebiliyorsa iki kart: ortadan alir. Ancak herhangi
bir eslestirme yapilamiyorsa kartlar tekrar kapanlarak yerine konur. Ortadan en ¢ok karti toplayan
oyunu kazanir,

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Diger ders ve konulara da uyarlanabilir.

Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Begsinci ve altinci simif diizeyindeki 6grenciye oynatilabilir. Oyun iki kisiyle oynanir. Hafiza kart-
lan 32 kart olacak gekilde veya istenirse fazla sayida hazirlanabilir. Omegin kartlardan birine
yazilmigsa digerine %50 yazilabilir. Oyuncu iki kart: bularak eslestirmeye ¢caligmalidir. Eslesen
kartlan ortadan alir. Oyuncu eslesen iki kart bulamaz ise kartlar kapatilir. Bir oyuncu iki karttan
fazla kart agamaz. Kartlan eglestirebilen oyuncu oyuna es iki kart bulamayincaya kadar devam
eder. Oyun oynandiktan sonra Resim1’ de verilen “Hafizan Ne Kadar Giigli™ Etkinligi yapilir.
Bu etkinlikle 6grenciler denk kesirleri kesir gubuklariyla modelleyerek kolaylikla bulabilirier.
Oyunun Beklenen Yararlari

Ogrenci, kesirler, ondalik gosterim ve yiizdeler ile iliskilendirmelerde pratiklik kazamr.
Oyunda Kargilagilabilecek Giicliikler ve Oneriler

Ogrencilerin bulunduklan simf diizeylerine gore kart sayis1 artinlabilir ya da azalulabilir.
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ETKINLIK

Cocuklar agagidaki kesirlerden denk olanlar bulunuz ve kesir gubuklariyla modelleyerek gosteriniz. Verilen
bos kagtlara hamur yapiguncilarla yapistrabilirsiniz. Haydi bakalim kolay gelsin g

Resim 1. “Hafizan Ne Kadar Giigli” Oyunu Etkinligi

Simf gruplara aynilir ve her gruba kesir gubuklan takim dagitihr.

Kesir gubuklarini kullanarak kanigik halde verilen kesirlerden denk olanlar1 bulmalar1 ve
neden birbirine denk olduklarim modellemeleri istenir. Bog bir kagit, karton ve hamur

yapistincilar dagitilir. Cocuklar yapilan modellemeleri bog kagidn iizerine yapistirirlar.
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BOMMAT

Ogrenme Alani: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alani: Dogal Sayilarda islemler

Smif Diizeyi: 5

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihmei Sayisi: Dorder kisilik gruplar

Kazanimlar:

1) Islem 6nceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem yapar.

2) En ¢ok iki islem igeren parantezli ifadelerin sonucunu bulur.

Amaci: Matematiksel islemleri yaparak aym sonucu veren dértliileri olusturan ilk grup olmakuir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun BOM Oyunu’ndan esinlenilerek hazirlanmistir. BOM oyunu 8-10
kigiden olugan bir grup oyuncunun bir halka olusturacak sekilde dizilmeleriyle baslar. Bir oyuncu
I'den itibaren saymaya baglar. Ancak 5 ve 5’in katlarina geldiginde o sayiy1 sdylemek yerine
BOM demesi gerekir. Bom demeyi unutan oyuncu elenir, sira difer oyuncuya geger. Son iki
oyuncu kalincaya kadar oyun bu sekilde devam eder ancak oyunda kisi sayis1 azaldik¢a oyunun
hizlanmasi 6nemlidir oyunu yavaslatan oyundan elenir.

Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Simf uygun sekilde dort gruba aynilir. Uzerinde yukanda verilen kazamima uygun sekilde 6@ret-
men tarafindan hazirlanmig matematiksel iglemleri igeren sorular bulunan 16 kart kapali ve kan
sik olarak dizilir. Her bir dortlii kartta aym sonucu veren farkli matematiksel islemler gerektiren
sorular bulunmahdir. Her bir grup sirayla kartlar bitene kadar birer kart ahr. Dort karti da aldiktan
sonra iglemleri kendi aralarinda yaparlar. Gruplann oyunu kazanabilmesi i¢in aym sonucu veren
kartlar ellerinde toplamalari gerekir. Gruplar ayni sonucu veren kartlan da segmis olabilirler. Bu
durumda iglemleri yaparak kartlarin aym sonucu verdigini bulurlarsa BOMMAT diyerek oyunu
kazanabilirler. Secilen biitiin kartlardaki iglemlerin sonuglari farkh olabilir. Bu durumda gruplann
ayni sonucu veren kartlan bir araya getirmeleri gerekir. Elden ¢ikarmak istedikleri kartlan siralan
geldiginde sagindaki gruba kapali bir sekilde verirler. Bu sekilde kartlann donmesi saglanir. Dort
kart:1 da tamamlayan grup elini masanin ortasina koyarak BOMMAT diye baginr ve 100 puan alir.

Onun iizerine elini koyan ikinci grup 75 puan, ti¢iincii grup 50 puan, dérdiincii grup 25 puan alir
ve puan tablosuna iglenir. En ¢ok puam toplayan grup oyunu kazamr. Kazanan grubun elinde
dortten fazla ya da az kart olamaz. Eger fazla kart varsa yani gruplar son kartlanm atmay: unu-
tup ortaya ellerini koydularsa o etapta sifir puan alir. Bir grup oyun sirasi gelmeden BOMMAT
diyemez. Oyun saat yoniinde ilerler. Her turda ilk baglayacak grup saat yoniinde sirasiyla segilir.

Oyunun Beklenen Yararlar:
Ogrenci dogal sayilarda dort iglem yapma ve parantez kullanma becerisini geligtirir.
Oyunda Karsilasilabilecek Giicliikler ve Oneriler

Ogretmen her bir turda farkh 16’lik kartlar hazirlamahdir. Aksi durumda iglemlerin sonuglan
gruplar tarafindan ezberleneceginden 6grenci agisindan oyun sikici bir hal alabilir.
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BUYUK SAYI GELEN SORSUN
Ogrenme Alani: Sayilar ve islemler
Alt Ogrenme Alam: Kesirlerde islemler: Toplama ve Cikarma
Siif Diizeyi: 5
Oyunun Siiresi: 40 dakika
Katihma Sayisi: Iki kisi veya istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar
Kazamm:

1) Paydalan esit veya birinin paydas digerinin kat olan iki kesrin toplama ve gikarma isle-
mini yapar ve anlamlandirr.

Amact: Rakibin veya rakip takimin sordugu sorular verilen siirede gozerek puan kazanmaktir.

Oyunun Kaynag:: Bu oyun ZAR ATMA Oyunu’ndan esinlenilerek hazirlanmigtir. Zar atma
oyunu en az iki kigi ile oynanir. Bu oyunda bir oyuncunun attig1 zardaki rakamdan daha biiyik
bir rakami gosteren zan atan diger oyuncu oyunu kazanr.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: istenilen konuya uyarlanabilir.
Oyun Nasil Oynamir ve Kurallari Nelerdir?

iki 6grenci ile veya gruplarla oynanir. Oyuna zar atarak baglanir. Biiyiik say1y1 atan soru segme
hakkina sahip olur. Her sorunun ¢oziimi icin verilen siire iki dakikadir. [stenirse siire simf
diizeyine gore ayarlanabilir. Oyuna baslamadan once kesirlerde toplama ve ¢ikarma islemlerini
igeren 20 soruluk bir galiyma kagid ogretmen tarafindan hazirlanir. Zarda biiyiik sayiy1 atan
rakibi igin ¢aligma kagidindan bir soru seger, rakibi segilen soruyu verilen siirede ¢ozebilirse iki
puan alir. Cozemezse zari atan bir puan alir ve aym soru se¢im yapan oyuncuya sorulur, verilen
siirede soruyu zan atan oyuncu ¢oziim yaparsa iki puan daha alir. Bu sekilde puanlar not edilir,
tiim sorular bitinceye kadar oyun devam eder. Tim sorular bittiginde en fazla puam toplayan
ogrenci veya grup oyunu kazanir. Cahigma kagidindaki tiim sorular bitince cevapsiz kalan sorular
simif ile birlikte 6gretmen rehberliginde ¢ozilir.




ISTER TOPLA ISTER CIKAR

Ogrenme Alani: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alani: Dogal Sayilarla islemler

Siif Diizeyi: 5

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihma Sayisi: iki kisi veya istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar
Kazanimlar:

1) Iki basamakh dogal sayilarla zihinden toplama ve gikarma iglemlerinde uygun stratejiyi
secerek kullanir.

2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerinin sonuglanim tahmin eder.

Amaci: Ogrencilerin zihinden iki basamakli dogal sayilarla toplama ve gikarma iglemlerini
yapabilmelerini saglamaktir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun KART Oyunlan’ndan esinlenilerek hazirlanmigtir. Kart oyunlan 2
veya 4 kisi ile oynanabilir. Her birinden dorder tane olan kart destesinden bir bir dortlii segilerck
segilen karttan bir tane birakilir. Bu kartin 6zelligi bu karti en son elinde bulunduran oyuncunun
oyunu kaybetmesine neden olmasidir. Oyuncu bu karti elinden ¢ikarmaya ¢ahigmahdir. Kagitlar
dagitildiktan sonra oyuncular kartlan birbirine gostermeden aymsindan iki tane olan kagitlar
ayirirlar ve tek olan kagitlan ellerinde tutarlar. Oyuncular sirasiyla ellerinde kalan kagit sayisini
agiklarlar. En fazla kdgidi olanin solundaki oyuncu bu oyuncudan kart geker ve boylece oyun
baglar. Cekilen kart oyuncunun elindeki bir kart ile eglesiyorsa bu ikiliyi kenara ayinr ve kalan
kartlan solundaki oyuncunun kartlardan bir tane gekmesi igin kapah bir sekilde uzatr. Oyun bu
sekilde devam eder. Oyunun amaci eldeki kagitlan en kisa zamanda elden gikarmakiir. Elinde
kagit kalmayan oyuncu oyunu kazanir.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Karekoklii Ifadeler, Uslii Ifadeler.
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallari Nelerdir?

Oyun iki kisi ile veya gruplarla oynanir. 10°dan 49’a kadar olan sayilann yazili oldugu kartlar
hazirlamir ve kartlar kanstinldiktan sonra ilk iki kart ortaya agilir. Dérder kart da oyunculara
dagitilir. Oyunun zorlagtinlmamas: igin belli sayida kartlar hazirlanmagtir. Istenirse kart sayisi
arttirnllabilir. Oyuna baslayan oyuncu ortadaki kartlanin toplamini veya farkin zihinden hesaplar
ve eger buldugu sonug elindeki kartlarda yoksa oyun diger oyuncuya geger, eger elinde varsa so-
nucu soyleyerek ortadaki kartlan toplar. Daha sonra aym oyuncu bir kart daha atar kargilik olarak
rakibi de bir kart atar ve ortadaki kartin iki tane olmasi saglamr. Sonucu yanls hesaplayarak kart
atan 6grenci ceza olarak kenarda kapali gekilde bulunan kartlardan iki kart daha geker. Oyun bu
sekilde devam eder. Ortada kagit varken elinde atacak kdgidi kalmayan oyuncu kenarda kapah
sekilde bulunan kartlardan bir kart geker. Elindeki kartlan ilk bitiren oyuncu oyunu kazanir.




Oyunun Beklenen Yararlari

Ogrenciye zihinden toplama ve ¢ikarma iglemlerinde uygun strateji belirlemelerinde pratiklik
saglar. Ogrencinin dogal sayilarla toplama ve gikarma islemlerinde tahmin yetenegini gelistirebilir.

Oyunda Karsilasilabilecek Gugliikler ve Oneriler

Oyun uzun siirebilir ve ¢ikmaza girebilir bu durumda grenci sikilabilir. Oyun belli bir siireyle
oynatilabilir ve berabere bitebilecegi kurah getirilebilir.

“ister Topla Ister Cikar” oyununun tamamlanmasindan sonra asagida verilen sekilde bir etkinlik
uygulanabilir. Etkinlik, oyunda olusturulan gruplarla birlikte yapilir. Her bir grup etkinlik sonrasi
cevabim simfla paylasir ve goziimler iizerinde Ogretmen rehberliginde sinif tartigmasi yapilir.
Etkinlikte Kart 1 ve Kart 2 seklinde kartlar hazirlanarak eslestirilmeleri saglanir. Eslestirme ile
verilen bir sifrenin ¢oziimii amaglamr. Sifreyi en kisa zamanda gozen kisi ya da grup birinci olur.

ETKINLIK

Asagida Kart 1 ve Kart 2’de verilen iglemleri yapimz ve sonuglan eslestiriniz. Sifreyi ¢oziniz.

Kart 1 Kart 2
1. 35+64 i 93-85
7 25-17 P 69+24
3 45+31 A 84-43
4. 98-57 K 83+16
5. 71422 T 48+28
Sifre
RO S s




NE OLDUGUMU SOYLE

Ogrenme Alani: Geometri ve Olgme

Alt Ogrenme Alami: Uggen ve Dértgenler, Geometrik Cisimler
Simif Diizeyi: 5

Oyunun Siresi: 40 dakika

Katihma Sayisi: istege bagh kisi sayistyla olusturulan gruplar
Kazammlar:

1) Cokgenleri isimlendirir, olusturur ve temel elemanlarindan kenar, i¢ ag1, kose ve kosegeni
tanir.

2) Dikdortgen, paralelkenar, eskenar dértgen ve yamugun temel ozelliklerini anlar.
3) Dikdortgenler prizmasim (kare prizma, kiip) tanir ve temel ozelliklerini belirler.

Amaci: Adi soylenen iiggen, dortgen veya geometrik cisimleri (dikdortgenler prizmast, kiip, kare
prizma) bularak ebe olmamaya galigmaktir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun iSTOP Oyunu’ndan esinlenilerek hazirlanmistir.

Oyun, bir daire olugturan oyunculann segtikleri bir ebenin oyunculardan birinin ismini soyleye-
rek topu havaya atmasiyla baslar. Ismi sylenen oyuncu top yere diigmeden topu tutmaya caligir.
Topu tutabildigi anda bagka bir oyuncunun ismini soyleyerek topu havaya atar. fsmi soylenen
oyuncu topu tutmaya ¢aligir ancak topu tutamazsa top diistiikten sonra topu eline aldiginda “Is-
top” diye baginr. Bu sirada diger oyuncular kagigirlar. Ancak istop komutunu duyduklan anda
olduklan yerde hareketsiz olarak durmak zorundadirlar. Bu sirada ebe duran oyunculardan birini
topla vurmaya galigir. Vurulan oyuncu bir puan kaybeder ve ebe olur. Alti kez vurulan oyuncuya
ceza verilir. Ceza genelde oyuncunun bir esyasinin saklanmasi seklinde olur. Esyasi saklanan
oyuncu verilen ipuglan ile esyasiin saklandig yeri bulmaya galisir. Egyaya yaklagtikga diger
oyuncular “sicak” esyadan uzaklastikga “soguk” diye bagirirlar. Oyun bu sekilde devam eder.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: -
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Oyun Nasil Oynamir ve Kurallar: Nelerdir?

Ogrenciler bir daire seklinde el ele tutusurlar. Oyun bir tekerleme ile baslar.
Tekerleme soyledir:
1,23 ebelik gii¢
sonra 4,5 haydi kardes,
6'ya ge¢
7'ye gel ip ne giizel
bul 8'i eg al bizi
9'la 10 oyuna kon

Segilen bir 6grenci tekerlemeyi soylemeye baslar. Her grenci tekerlemenin sadece bir kelimesini
sOyler ve solundakine el verir. Tekerlemede son kelimeyi soyleyen 6grenci solundakine el verir
ve sondaki 6grenci kelime soyleyemeyecegi igin ebe olur, Ebe belli olduktan sonra Ggrenciler
kagismaya baglar ve ebe olan kisi DUR diyene kadar kosarlar. Ebe “DUR” dedikten sonra biitiin
ogrenciler bulundugu yerde durur ve ebenin bir geometrik sekil veya bir geometrik cisim sOyle-
mesini beklerler. Ebe etrafina bakar ve istedigi bir geometrik seklin veya geometrik cismin adini
soyler. Ogrenciler tekrar kosusmaya baslar ve ebe tarafindan soylenen sekli ya da cismi bulmaya
g¢ahgirlar. Bu sirada ebe 6grencilerden birine onu ebe yapmak igin dokunmaya cahgir. Istenileni
bulan 6grenci, ebenin kendine dokunmamas igin bagka biri ebe olana kadar sekle veya cisme
dokunur. Ebe sekli bulamayan égrencilerden birine dokununca ebe degisir ve yeni ebe “DUR”
der. Bir 6nceki ebe bir oyunluk dokunulmaz olur ve yeni ebe yeni bir sekil ya da cisim sdyledikten
sonra tekrar kogusturma baslar oyun bu sekilde siirer.

Oyunun Beklenen Yararlar

Ogrenciler deste tamdiklar geometrik sekilleri ve geometrik cisimleri etraflarinda aragtirirlar ve
pratik yaparlar.

Oyunda Kargilasilabilecek Giigliikler ve Oneriler

Ogrenciler kostuklar igin fazla enerji harcarlar, diiserek yaralanmalar olabilir. Ogretmenin uygun
ortami hazirlamasi gerekir.
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KESIR ASMACA

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler
Alt Ogrenme Alam: Kesirler
Suuf Diizeyi: 5
Oyunun Siiresi: 40 dakika
Katihma: Sayisi: Istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar
Kazamimlar:
1) Birim kesirleri say1 dogrusunda gosterir.
2) Bilesik kesirleri ve tam sayih kesirleri say1 dogrusunda gosterir.

Amacr: Cesitli kesir modellerini igeren kartlardaki kesir sayilarim yazarak ipteki dogru yerine
asmak suretiyle 100 puan toplayarak oyunu kazanmaktrr.

Oyunun Kaynag: -
Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Tamsayilar, Rasyonel Sayilar

Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Resim 2. “Kesir Asmaca” Oyunu Oynayan Ogrenci

Malzemeler: Camagir ipi; mandal; birim, bilesik ve tam sayili kesirlerin yazili oldugu kartlar.

Ogrenciler gruplara aynhrlar. Kesir modellerini igeren gesitli kartlar 5nceden 6gretmen tarafindan
hazirlanir. Bu kartlar gruplara esit sekilde dagitilir. Gruplar belli bir siirede kesir modellerini ifade
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eden kesir sayilanim yazarlar. Siire bitiminde her bir grup elindeki kartlan cevaplarina gore daha
onceden hazirlanmis camagir ipinde mandalla Resim 2’de goriildiigii gibi uygun yerlere asarlar.
Camagir ipinde tam sayilar daha onceden isaretlenmistir. Bu sirada diger gruplar, grubun cevap-
lan ile ilgili sorular sorabilirler. Yerine dogru asilmayan her kart i¢in gruplar bes puan kaybeder-
ken yerine dogru asilmig ancak agiklamasinin tam yapilmadig: her kart i¢in 10 puan kazamrlar.
Yerine dogru asilmis ve agiklamasi dogru olarak yapilan her kart i¢in grup 15 puan kazamr. 100
puana ilk ulasan grup oyunun galibi olur.

Oyunun Beklenen Yararlar

Ogrencilerden, birim kesir sayisi, bilesik kesir ve tam say1h kesir sayis1 kavramlarini pekistirmeleri
beklenir.

Oyunda Kargilagilabilecek Giiglikler ve Oneriler

Oyunun tekrar oynanmasi durumlarinda kartlann yeniden diizenlenmesi gerekir.




UCGEN YAPMACA

Ogrenme Alam: Geometri

Alt Ogrenme Alam: Uggen ve Dortgenler

Simf Diizeyi: 5

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihma Sayisi: Istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar
Kazamm:

1) Kareli, noktali ya da izometrik kagitlardan uygun olanlarim1 kullanarak agilarina gore
ve kenarlanina gore iiggenler olusturur; olusturulmus farkli iiggenleri kenar ve agi
ozelliklerine gore simflandinr.

Amaci: Geometri seritleri kullanarak istenen iggen gesidini elde etmektir.
Oyunun Kaynag: -

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Dortgenler ve Ozellikleri
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Ogrenciler uygun sekilde gruplara ayrilir. Bir masanin iizerine geometrik seritler takimindan iig
set kangtinhr. Etap etap oyun siirdiiriiliir. Her grup kendi iiyelerinden birer kisi seger. Ogretmen
olusturulacak iiggen gesidini (6rn: genis agih ikizkenar tiggen) soyledigi zaman segilen kisiler
geometrik seritlerin yanina gidip malzemelerini seger. Ancak segecegi malzemelere diger grup
liyeleri kangamaz. Eksik ya da fazla malzeme almamalan gerekir. Malzemeleri alan gocuk grubu-
na geri doner ve iliggen yapimi baglar. Verilen siire sonunda yapilan iiggenler havaya kaldirilir. Her
grubun yaptig1 iiggenin verilen sartlara uyup uymadig konusunda tartigilir. Uggeni dogru sekilde
olusturan gruplar hanelerine on puan yazdinirlar. Eger liggen yapilamamigsa grup o etaptan puan
alamaz. En ¢ok puam toplayan grup iiggen yapmaca oyununun sampiyonu segilir. Etap sayisi
dersin siiresine bagh olarak degisebilir.

Oyunun Beklenen Yararlar:

|

. . . R . . P - L |
Grup igerisinde getirilen malzeme yanlsa istenilen iicgen yapilamayacag i¢in neden yapilama- |
yacagina dair tartigma ortamlan olusturulur. |

Gruplar aym zamanda kendi yaptiklanmin diginda diger gruplann yapmis olduklan iiggenleri de
degerlendirme firsati bulurlar.

Ogrenci iiggenlerin kenarlarina ve agilanina gore isimlendirildigini anlar.
Oyunda Kargilagilabilecek Giicliikler ve Oneriler

Geometri seritlerinin en uzunundan ii¢ tane ve pimden de ii¢ tane alinirsa biitiin gesitteki iiggenler
yapilabilir. Ogrenciler bu durumun farkina vanrlarsa biitiin sorulan yapabilirler. Oyundaki bu de-
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tay 6gretmen tarafindan degerlendirilmelidir. Oyun sonras asagidaki etkinlik kagid Hgrencilere
dagitilabilir.

“Uggen Yapmaca™ oyununun tamamlanmasindan sonra asagida verilen sekilde bir etkinlik uy-
gulanabilir. Etkinlik, oyunda olusturulan gruplarla birlikte yapihr. Her bir grup etkinlik sonras:
cevabim simifla paylasir ve goziimler iizerinde ogretmen rehberliginde tartigihr. Etkinligin siiresi
siifin durumuna gore dgretmen tarafindan tespit edilir. Bu etkinlikte kareli, noktah ve ya izo-

metrik kigitlar kullamlabilir. Cetvel ve agidlger etkinligin yapilabilmesi icin gerekli olan malze-
melerdendir. Bu etkinligin amaci 6grencilerin iiggenleri kenar ve a1 ozelliklerine gore simflan-

dirma yapmalanm kolaylastiracak pekistirmeyi yapmakir.

ETKINLIK
Noktali bir kagida asagida istenen iiggenlerden gizilebilenleri inga ediniz ve isimlendiriniz. |

1) ikizkenar ve dik olan DEF iiggeni
2)  Genis agih eskenar bir ABC liggeni

3) Cesitkenar genis agih SKL iiggeni

4) Aglanmn dlgiilerinden biri 60 derece olan ikizkenar MNO iiggeni




YA RENK YA CESIT

(Ogrenme Alam: Sayilar ve islemler

Alt Ogrenme Alani: Kesirler

Simf Diizeyi: 5

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihme: Sayisi: iki ya da daha fazla kisi
Kazamm:

1) Sadelestirme ve genisletmenin kesrin degerini degistirmeyecegini anlar ve bir kesre denk
olan kesirler olusturur.

Amaci: Oyuncunun elindeki kartlarn bitirerek oyunu kazanmasidir.
Oyunun Kaynag:: Bu etkinlik UNO Oyunu’ndan esinlenerek hazirlanmigtir.

En az iki kisi ile oynanan oyunun amaci eldeki kartlan diger oyunculardan 6nce bitirmektir. Bu
oyunda sar1, mavi, yesil ve kirmizi olmak iizere dort farkh renkte toplam 108 kart vardir. Her
renk kartta biitiin rakamlar bulunur. Bu kartlardan bagka 2 kart al, yon degistir, el geger, joker ve
4 kart al komutlarimin bulundugu kart tiirleri de yer almaktadir. En yiiksek sayiy1 geken oyuncu
kigitlan dagitir. Kartlan dagitacak kisi kartlan kanstirarak her oyuncuya 7’ser adet kagit dagitir.
Kalan kagtlar gekme destesi olusturmak iizere kapali bir sekilde konur. Bu destenin en tistiindeki
ki@t agilir ve ortaya athr. Her oyuncu ortadaki kagt ile elindeki kagidi say1y1, renge veya sem-
bole gore eslestirmeye gahisir. Eger kartlar eslesmiyorsa gekme destesinden bir kart daha gekilir.
Yine eglesmiyorsa oyun diger oyuncuya geger. Oyuncular UNO diyebilecek bir oyuncu oldugunu
tahmin edebiliyorlarsa oyunun bitmemesi i¢in cesitli yonlendirmelerde bulunabilirler. Sondan
bir onceki kart oynandiginda elde tek kart kaldigimn belirtilmesi igin oyuncu UNO diye baginr.
Bir oyuncunun elinde kart kalmadiginda tur biter, puanlar yazilir ve oyun bu sekilde devam eder.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Uggen gesitleri.
Oyun Nasil Oynamir ve Kurallar Nelerdir?

iki ya da daha fazla kigiyle oynamir. Oyuna baslamadan once 60 oyun karti hazirlamir. Ancak s1-
nifin durumuna gore dgretmen daha fazla ya da daha az sayida oyun kartlar hazirlayabilir. Kesir
gesitlerinin yazili oldugu kartlann sayisi sinif mevcuduna ve olusturulan gruplara gore dgretmen
tarafindan belirlenir. Biitiin oyunculara oyun kartlarindan, ii¢ farkh renkte iizerinde basit, bilegik
ve tam sayih kesirlerin herhangi birinin yazil bulundugu kartlardan onar tane verilir ve ortaya bir
kart agihr. Oyuncular sirayla ortadaki kartin ya ayni rengini ya da kesir ¢esidinin tiirinden denk
kesir bulunan bir kart atar. Aym renk ya da ¢eside sahip olmayan oyuncu, bir kart ¢eker. Cekilen
kartin da uygun olmamas1 durumunda oyuncu pas der ve sira diger oyuncuya geger. Elindeki
kartlari 6nce bitiren oyuncu oyunu kazanir.

Oyunun Beklenen Yararlar
Ogrenci kesir gesitleri ile ilgili uygulamalar yapar.
Oyunun Karsilasilabilecek Giiclikler ve Oneriler

Ogrencilerkesirlerde sadelestirme ve genisletme iglemlerini yapmamak icinrenklere yonelebilirler.
Bu giigliik 6gretmenin rehberligi ile ¢oziilebilir.
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YETMIS IKI KARE

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler
Alt Ogrenme Alani: Dogal Sayilar
Simif Diizeyi: 5
Oyunun Siiresi: 40 dakika
Katihma Sayisi: Iki veya ii¢ kisi
Kazanim:
1) En ok bes basamakli dogal sayilarla toplama ve gikarma iglemi yapar.

Amaci: Dogal sayilarla toplama ve gikarma islemlerini yaparak SON kareye gelip oyunu kazan-
maktir.

Oyunun Kaynag: TIC TAC TOE Oyunu’ndan esinlenilmistir.

Tic Tac Toe Oyunu: Sifirlar ve garpilar olarak bilinen Tic -Tac-Toe oyunu, Ingiltere’de oldukga
popiilerdir. Yazi tahtalarnin koselerine kiigiik oyun kareleri gizilerek oynamir. Oyun kagidimn
lizerine 3x3 karelerden olusan dokuz kare gizilir. Her oyuncunun elinde bir kalem olur. {lk ham-
leyi kimin yapacaginin belirlenmesi igin yazi tura atilir. ilk hamle yapma siras1 her oyunda bir
oyuncudan digerine gegmelidir bunun nedeni oyunda ilk isaretlemeyi yapamn kazanma gansinin
diger oyuncuya gore daha yiiksek olmasidir. Birinci oyuncu X igaretini, ikinci oyuncu O igaretini
kullamir. Oyuncular, kendi igaretlerini yatay, asag ve yukan dikey ya da gapraz olarak art arda
siralamaya gahgirlar. Ug isaretin de sirali bir sekilde art arda gelmesine iiglii olusturma denir.
Ugliiyii ilk yapan oyuncu oyunu kazamir. Oyunculardan higbiri li¢lii yapamazsa oyun PAT olur ya
da berabere biter.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Tam sayilar, Rasyonel sayilar, Cebirsel ifadeler.
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar1 Nelerdir?

Oyun igin 12x6 lik 72 kareden olugan Resim 3’te gorildigi gibi oyun tahtasi, bini yoni belirten
digeri birden altiya kadar rakamlan gosteren iki zar, bir dakikalik kum saati ve en az ii¢ piyon
hazirlanir. Oyun yon zarinin gosterdigi sekilde yukan-asag, saga-sola seklinde ilerler. Oyun en
fazla 3 kisiliktir. Oyuncular farkh kogelere yerlegir. Oyun sag alt kogede biter. Sirasi gelen oyuncu
iki zan atp zarlann gosterdigi sekilde hareket eder. Oyuncunun zan atmadan once bulundugu
karedeki say1 ile zan attiktan sonraki bulundugu karedeki sayinin toplamini ve farkim bir dakika
icinde bulmasi ve soylemesi gerekir. Zarlann atilmasi ile oyun tahtasinda ilerlemeye engel bir
durum olusursa zar tekrar atilir. Bitige ilk gelen oyuncu oyunu kazanir.




Resim 3. Yetmis iki Kare Oyunu

Oyunun Beklenen Yararlarn

Dogal sayilarda toplama ve ¢ikarma iglemleri oyunla birlestirildi§inden 6grencinin konuya ilgisi
artabilir. Cevaplann yanhs verilmesi halinde oyunda bir ilerleme olmayacaktir. Bu nedenle 68-
renciye amnda doniit verilmesi imkani saglanmig olur.

Oyunda Karsilagilabilecek Giicliikler ve Oneriler

Bir siire sonra oyun tahtasindaki dogal sayilar ezberlenebilir, ya da 6grenciler aym islemleri sii-
rekli yapmaktan sikilabilir. Bunu agmak igin 72 karedeki dogal sayilar yeniden diizenlenebilir.
Aynica, ogrencilere karedeki sayilarla dogal sayilarda ¢ikarma, carpma ve bolme islemleri de ayr
ayn yaptirilabilir.




6. SINIF MATEMATIK
OYUNLARI




ASAL KARTLAR

Ogrenme Alami: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Carpanlar ve Katlar

Simf Seviyesi: 6

Oyunun Suresi: 40 dakika

Katihme: Sayisi: Dort kisi

Kazamm:

1) Asal sayilan ozellikleriyle belirler.

Amac: Elindeki asal say1 yazih kartlan kullanarak tiim kartlan almaya ¢alismaktir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun KART Oyunlari’ndan esinlenilerek hazirlanmigtir

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Pozitif ve Negatif Tamsayilar

Oyun Nasil Oynamir ve Kurallar: Nelerdir?

Birden 100 e kadar sayilar kartlara yazihr. Oyun dort kisi ile oynamir. Her oyuncuya dort kart
verilir. Ortaya dort kart agilarak biri ters gevrilir. Asal sayilar joker olarak kullamlir. Oyuncular
sirasiyla ortaya kart atarlar ve asal say1y1 ortaya atan biitiin kartlan kazamr. Oyunda en fazla kart
kazanan oyunun galibi segilir.

Oyunun Beklenen Yararlar

Ogrenciler asal sayilan tamir ve ozellikleri iizerinde diisiiniir.

Oyunda Kargilagilabilecek Giigliikler ve Oneriler-




BOL BOLUSTUR

Ogrenme Alani: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alani: Dogal Sayilarla Islemler

Simif Diizeyi: 6

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katiime Sayisi: ki kisi veya istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar

Kazanim:

1)2,3,4,5,6,9ve 10’a kalansiz boliinebilme kurallarim agiklar ve kullamr.

Amaci: Cevaplara gore tutulan sayiy en kisa siirede tahmin ederek oyunu kazanmakuir.
Oyunun Kaynag: -

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: -

Oyun Nasil Oynamr ve Kurallar: Nelerdir?

Oyun sinifin 6niinde iki ogrenci ile oynanacagi gibi gruplar halinde de oynanabilir. Iki dgrenci-
den biri aklindan birden 100’e kadar olan sayilardan birini tutar ve bir kagida yazar ve kapatir
veya Ogretmene verir. Diger ogrenci bu sayiy tahmin etmeye cahgir. Bunun igin diger ogrenci
saylyl tutan Ogrenciye “evet-hayir” cevaplan verebilecegi sorulan yoneltir. Sorular béliinebil-
me kurallarim diigiindiirebilecek tiirden olmalidir. Omegin: “Tuttugun say1 bes ile boliinebiliyor
mu?. Alti ile béliinebiliyor mu?, Say tek basamakli m1?” Sayiy tutan dgrenci evet veya hayir
cevabindan baska bir cevap veremez. Cevap verirse oyunu diger ogrenci kazanmug olur. Kurallar
gretmen tarafindan simfin durumuna gore diizenlenebilir.

Oyunun Beklenen Yararlar

Ogrenciler boliinebilme kurallarini kullanarak ahstirma yapma imkamina sahip olurlar.

Oyunda Karsilagilabilecek Giiglikler ve Oneriler-




CARKIFELEK

Ogrenme Alan: -
Alt Ogrenme Alani: -

Simf Seviyesi: Segilen sif seviyesine gore oyun diizenlenebilir.
Oyunun Siresi: 40 dakika

Katihma: Saysi: Istege bagh, en az iki kisi

Kazamm:

1) Uygulanmak istenen konuya gore degisir.

Amaci: Carkta en biiyiik puan gevirerek gelen soruyu belli bir siirede ¢ozerek en fazla puam
toplamakutir.

Oyunun Kaynagi: CARKIFELEK Oyunu’ndan esinlenilerek hazirlanmigtir. Oyunun ismi ko-
runmus ve bu oyuna isim olarak verilmisgtir.

Oyunun Uyarlanabilecegi Konular: istenen herhangi bir konuya uyarlanabilir.
Oyun Nasil Oynanmir ve Kurallar: Nelerdir?

Carkifelek oyunu matematik derslerinde oynanmak iizere uyarlanmigtir. Bir gark ve iizerinde 0,
100, 200, 300, .... ,1000, iflas, pas gibi puanlarin ve ifadelerin yazih oldugu blmeler bulunmak-
tadir. Her puana ait sorular daha 6nceden 6gretmen tarafindan hazirlanmig olarak zarflarda bu-
lunmaktadir. Dikkat edilmesi gereken nokta sorunun seviyesi ile puanin biiyiikliigii dogru orantil
olmahdir. Simf mevcuda gore uygun sekilde gruplara ayrilir. Oyunda donen bir ¢arkin etrafinda
siralanan oyuncular gevirdikleri puanla birlikte gelen soruyu belli bir siirede cevaplamaya ¢ah-
sirlar. Soruyu cevaplama hakki en biiyiik puami geviren gruba aittir. Gruplar yanlarinda kagit ve
kalemler bulundurabilirler. Pas gelirse grup o tur i¢in oynayamaz. Oynama hakk1 diger gruplara
geger. Oyun sonunda en fazla puam toplayan grup oyunun galibi olur.

Oyunun Beklenen Yararlar

Uygulanan konuyla ilgili olarak 6grencilerin iglem yapma becerilerini arttirmalarim saglar. Ce-
sitli seviyelerde hazirlanan sorularla égrencilerin grup tartismalar yapmalari saglanir, gruplara
¢oziimlerin tartigiimas: firsati verilir. Ogrencide kazandirilmak istenen becerilere gore sorular

hazirlanabilir.

Oyunda Karsilagilabilecek Giicliikler ve Oneriler-




TAM ASALDAN VURMACA

Ogrenme Alani: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Carpanlar ve Katlar

Simif Diizeyi: 6

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katilime Sayisi: Istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar
Kazanim:

1) Asal sayilan ozellikleriyle belirler.

Amaci: Dart tahtasinda dogru yerlere (asal olan sayilara) oklan atarak puani takimina kazandi-
rabilmektir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun DART Oyunu’ndan esinlenilerek hazirlanmigtir. Dart, i¢ ige renkli
halkalardan ve bunlan kesen iiggen dilimlerden olugan bir hedefe, ufak oklann (dartlarin) elle
atilarak saplanmas) suretiyle oynanan bir oyundur. Spor olarak da bilinen Dart sporu Orta Cagda
ingilizler tarafindan bulunmugtur. Ortagagda Dart sporunun amaci okgularin egitilmesiydi.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular:-

Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Simf uygun sekilde gruplara aynilir. Dart tahtasimin iizerindeki sayilar diizenlenir. Tam orta-
ya biiyiik bir degerde asal say1 yazilir. Daire genisledikge daha kiigiik sayilar yazilir. Hem asal
olanlardan hem de olmayanlardan yazihr. Grup iiyelerinden her biri atigini yapar, eger attif1 say
asalsa haneye puanlar eklenir. Asal sayiy1 vuramazsa takimina puan gotiiremez. Vurulan saymin
asal olup olmadigina simfga karar verilir. En ¢ok puam alan grup oyunu kazanir. Gruplardaki kigi
sayisina gore atig sayisi belirlenir.

Oyunun Beklenen Yararlar

Ogrenci asal sayilarla ugragir ve 6zelliklerini anlamaya gahgir, pratiklik kazamr.

Oyunda Kargilagilabilecek Giiclukler ve Oneriler

Dart tahtas: iizerindeki sayilar bir siire sonra ezberlenebilir. Ancak karton iizerindeki sayilar tek-
rar tekrar yenilenebilir oldugu igin bu giiglik agilabilir. Dart oklan tehlikeli oldugu i¢in oyun
ogretmen gozetiminde oynatilmahdr.




YAP SIFIRI AL KAGIDI

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Tamsayilar

Simf Diizeyi: 6

Ovyunun Siresi: 40 dakika

Katihma Saysi: Ikiser kisilik gruplar

Kazamm:

1) Tamsayilarda toplama iglemini yapar.

Amac: Elde bulunan kartlarla sifin bularak en fazla kart: toplamaktir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun KART Oyunlari’ndan esinlenilerek hazirlanmigtir.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular:-

Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Ogrenciler ikiserli gruplara aynilir ve her grup 20 kart olmak iizere kendi kartlarini hazirlar.
Kartlann izerine (-1) den (-10) a ve 1 den 10 a kadar sayilar yazilir. Dérder dorder kartlar dagitilir
ve sirayla kartlar aulir. Eger eldeki bir kartla ortadaki sayilardan birinin ya da bir kaginin toplami
sifir yapiyorsa ortaya agilan kartlar alinir. En ¢ok kart1 kim toplarsa oyunu kazanir. Eldeki kartlar
bitince tekrar dorder kart dagitilarak kartlar bitinceye kadar oyuna devam edilir.

Oyunun Beklenen Yararlar

Rakibin oyununa gore strateji olugturulur. Ogrenciler tamsayilarda toplama iglemi yapmada pra-
tiklik kazanabilir.

Oyunda Kargilasilabilecek Giigliikler ve Oneriler

Kagit sayis1 simirh oldugu igin bir siire sonra égrenciler kagitlardaki sayilan hafizalarinda tutarak
islemleri yonlendirebilir. Kartlar iizerindeki sayilar yenilenerek oyun giincellenebilir.




7. SINIF MATEMATIK

OYUNLARI




BANKALAR IS BASINDA

Ogrenme Alami: Saylar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Yiizdeler

Simif Duzeyi: 7

Oyunun Siresi: 40 dakika

Katihme: Sayisi: Dorder kisilik gruplar
Kazammlar:

.

1) Bir goklugu belirli bir yiizde ile arttirmaya veya azaltmaya yonelik hesaplamalar ya-
par.
2) Yiizde ile ilgili problemleri ¢ozer.

Amaci: Yiizde kavramina iligkin gesitli problemlere yer verilirken basit faiz problemleri ¢oziiliir.
Formiil kullanmay gerektirmeyen problemlerle simrlandirilarak faiz hesaplamalarinin yapilmasi

saglanur.
Oyunun Kaynag: -
Oyun Nasil Oynamir ve Kurallar: Nelerdir?

Oyun bir etkinlikle beraber oynanir. ilk énce etkinlik yaptirilir sonra kavrami pekistirmek igin
‘Bankalar I Baginda” oyunu oynatilir. Etkinlikte anapara, faiz, yiizdelik artig gibi kavramlarin
kazandinlmas: amaglanmaktadir.

ETKINLIK

Ogrenciler dorderli gruplara aynilir. Bir 6mek olarak da Ali Bey’den bahsedilir. Gruplara verilen
kagitlardaki yonergeler takip edilerek faiz, anapara, faiz oram gibi kavramlar buldurulur.

Ali Bey parasim degerlendirmek istemektedir. 3000 lirasimi bankaya yatirir ve bir yil sonra para-
simt 3300 lira olarak ¢eker.

Gruplara agagidaki sorular yoneltilir:
I. Ali Bey’in bankaya yatirdi1 anapara kag liradir?
2. Ali Bey'in parasindaki artig miktarim bulunuz.
3. Ali Bey'in parasindaki artig miktarim yiizdelik oranla gosteriniz.
4. Buldugunuz yiizdelik oran neyi ifade etmektedir?

5. Ali Bey parasini bu bankada bir yil yerine 5 yil tutsaydi parasindaki artig toplam ne
kadar olurdu?

6. Ali Bey parasim bu bankada bir yil yerine 5 yil tutsaydi parasi toplam ne kadar olurdu?
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Gruplarin gahgmalan bittikten sonra cevaplar iizerinde tartisihr. Faiz getirisi ile faizli para arasin-
daki farkin agiklanmasi saglamir. Aynica faiz orammn nasil gosterildigi tartigihr.

Etkinlikten sonra oyuna gegilir. Gruplardaki 6grenciler isterlerse yer degistirebilirler. Her grup
bir banka kuracak ve 6gretmen de miisteri olarak bir bankay: segecektir. Segilecek banka olabil-
mek icin verilen kagitlardaki sorulara dogru cevaplarin verilmesi gerektigi ifade edilir.

Resim 4. Bankalar Is Baginda Oyunu Kutulan

Ogrencilere birer kutu dagitilir. Daha sonra bir kdgida bankanin adin yazarak Resim 4’teki gibi
kutunun iistiine yapistirmalar istenir. Her gruba Cahgma Kagitlan dagitlir ve 15 dk siire verilir.
Gruplar sorulan cevapladiktan sonra kutular gretmene teslim edilir.

Oyunun sonunda dgretmen kutular toplar ve en gok dogru cevabi veren grubun kurdugu banka
oyunu kazanir.

Oyunun Beklenen Yararlari

Yiizdelik gosterimleri kullanarak basit faiz problemleri ¢ozdiiriilir ve problem ¢6zmede pratiklik
saglanir.

Oyunda Kargilagilabilecek Giigliikler ve Oneriler
Bankalar i baginda, oyunun sorular tek kullanimlik hazirlanmigtir. Bir daha aym oyun oynatilir-

sa ogrenciler cevaplan nceden bildikleri igin problem ¢6zme gergeklesmeyecektir. Bu simirlilik
oyundaki sorulann degistirilmesiyle giderilebilir.




CALISMA KAGIDI

BANKALAR IS BASINDA

Size verilen kiigilk kdgitlardaki istenilenleri dogru hesaplayin, puanlari kapin. Buldugunuz cevap-
lan kiigiik kagitlann arkasina yazip size verilen kutunun igine koyunuz.




ISKONTO MU ZAM MI?

Ogrenme Alani: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alani: Yiizdeler

Smif Diizeyi: 7

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihma Sayisi: istege bagh kisi sayisiyla olusturulan dort grup

Kazanimlar:
1) Bir ¢oklugu belirli bir yiizde ile artirmaya veya azaltmaya yonelik hesaplamalar yapar.
2) Yiizde ile ilgili problemleri ¢ozer.

Amaci: Hikdyede verilen iiriinlere yapilan iglemlerin iskonto mu yoksa zam m1 oldugunu belirle-
yerek sorulara dogru cevap vermek ve kazanan grup olmaktir.

Oyunun Kaynag:-
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Ogrenciler dort gruba aynlhir oyun kagidi gruplara dagitilir. Ogrencilerden verilen hikiyeyi
okumalan istenir. Her grubun, hikdyedeki kahramana yardim etmeleri gerektigi ifade edilir.
Uriine yapilan iglemlerin iskonto mu yoksa zam m1 oldugunun belirlenmesi istenir. Bunun yamn-
da ne kadar iskonto ya da zam yapildiginin da bulunmas: gerektigi ifade edilir. Gorevi tamamla-
yan grubun kagidim tahtaya asmas beklenir. Kéagidini asan grubun tekrar kigidim alamayacag
oyun baginda 6grencilere sdylenir.

Gruplar kagitlarin tahtaya astiktan sonra her gruptan bir 6grenci gaginilarak bir iiriinle eglestinlir.
Cagrilan 6grenciden eglestigi lirtin igin yapilan iglemleri siniftaki diger dgrencilere agiklamas is-
tenir. Biitiin cevaplar bulunduktan sonra 6grencilerin tahtaya yapigtirdiklan kagitlar kontrol edilir
ve en ¢ok dogru cevap veren grup oyunu kazamir. Oyun sonunda yanhgi olan gruplarnn kagitlanm
tahtadan alip diizeltmeleri i¢in zaman verilir.

Oyunun Beklenen Yararlar

Ogrenciler yiizde kavramim igeren problemleri giinliik hayat problemleri ile iligkilendirerek
gozmeye cahigir.

Oyunda Kargilagilabilecek Giiclukler ve Oneriler

Oyun bir defa oynanabilecek sekilde tasarlanmugtir. Ikinci kez oynamirsa ogrenciler cevaplan
bildikleri igin ezber yapmis olacaklardr. Ancak iiriinler ve fiyatlan degistirilerek oyun tekrarla-

nabilir.




“Iskonto mu Zam m1” oyununun tamamlanmasindan sonra asagida ve.ril.en sekilde Etkinli.k 1 ve
Etkinlik 2 uygulanabilir. Bu etkinlikler oyunda OIU§turulan.grup{avrla birlikte yapnl.nvr: Her bir grup
etkinlik sonrasi cevabim simifla paylagir ve goziimler iizerinde ogretn?en r'el.1ber11gmde. t@1§111r.
Etkinliklerin siiresi simfin durumuna gore ogretmen tarafindan tespit edlll.l'. Bg etkinliklerde
birer hikive verilmektedir. Gruplarin bu hikdyelerde yer alan temel problemi tespit ederek oyun
wnr.bmdz; edindikleri bilgileri uygulamalarini saglamak bu etkinliklerin amacidir.

ETKINLIK 1

Gonca annesi ile birlikte markete girerek aligveris yapmak istemektedir. Gonca annesi ile
markette dolasirken birtakim degisiklikler dikkatini ¢eker. Bazi iirlinlerin eski fiyatlari-

fiyatlan degismistir. Gonca birkag giin 6nce matematik dersinde buna benzer problemler
¢ozdiigiini hatrlamistir ve yiizdeler konusu ile ilgili oldugunu hemen anlamigtir. Mar-
ketteki fiyatlan degisen iiriinlere iskonto mu yoksa zam mi yapildigim tespit etmek ve
yiizdesini hesaplayarak annesine bilgi vermek istemektedir. $imdi size diigen Gonca’ya
bu hesaplamalan yapmasi igin yardim etmektir. Asagida verilen iirlinlere yapilan iskon-
tonun ve zammin yiizdesini hesaplayarak Gonca’ya yardim edebilirsiniz. Kolay gelsin...

Uriin Eski Fiyat: Yeni Fiyat
1 Kg Ceviz 20 TL 22,1
1 Sise Yag 40 TL 35 .TL.
1 Kg Peynir 10 TL 9 TL
6 Adet Yumurta 4TL b i I

ETKINLIK 2

Dersin ikinci asamasinda grup iiyeleri diger gruplardaki iiyelerle yer degistirir ve asagidaki etkin-
lik yaptinhr. Bir figin iizerindeki KDV (Katma Deger Vergisi) olarak gosterilen tutarin, toplam
KDV tutannin ve toplam 6denmesi gereken tutann hesaplanarak ahigverisin sonlandinlmasi icin
hesaplamalarin yapilmasi istenir.

Ogrencilerden grup olarak bir ¢oklugun belirli bir yiizdesini ve toplam tutar hesaplamalar is-
tenir. Bulunan sonuglara gére alinan iiriiniin fiyat: ile KDV'li fiyat1 arasindaki iliski sorulur ve
lizerinde tartigilmasi saglamr. Ogrenciler yaptiklan islemleri hesap makinelerini de kullanarak
dogrulugunu kontrol ederler. Bu etkinligin devami olarak agagidaki etkinlik yaptirihr.

A KASAP/BARTIN Gonca ogretmen Ogrencileri ile

Tarih: 30.05.2015 birlikte piknik yapmaya karar ve-

Saat: 12.15 rirler. Bunun i¢in piknige giderken

KDV TOPLAM kasaba ugrayip aligveris yaparlar.

DanaKugbasgi 40TL %8 ............ Aligverigin fisi yanda verilmistir.

Tavuk But 20TL %8 Alinan her iiriin icin KDV'li fiyat,

KDV toplam tutar1 ve aligverigin

KDV Toplam............ toplam tutanim hesaplamalarina
Toplam................... yardim ediniz.




GULLIVER KUCULUYOR

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Oran ve Oranti

Simf Diizeyi: 7

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihmer Sayisi: Dorder kisilik gruplar

Kazammlar:
1) Cokluklan kargilagtirmada oran kullanr.
2) Birbirine oram verilen iki gokluktan biri verildiginde digerini bulur.
3) Aym veya farkli birimlerdeki iki goklugun birbirine oramm belirler.

Amaci: Gulliver’in (Giiliver) lgiilerini belli bir oranda kiigiilterek okul duvarina gergegine
uygun sekilde gizmek igin gerekli galismay: yaparak oyunu kazanmakuir.

Oyunun Kaynag: Harikalar Diyari’na yapilan bir geziden esinlenilerek hazirlanmigtir.
Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular:-
Oyun Nasil Oynamr ve Kurallari Nelerdir?

Kiigiik sirin bir kasabada bulunan bir ortaokulda ogrenim goren 6. simf dgrencileri Ankara’da
bulunan Harikalar Diyari ve Masal Adasi'na bir gezi diizenlemiglerdir. Harikalar Diyan’'nda
gordiiklerinden etkilenen Ggrenciler okullarinin duvarina Gulliver'i gergek olgiileri ile duvara
cizmek ve boyamak istemektedirler. Fakat Masal Adasi’min en uzun kahramam Gulliver’i bahge
duvarina nasil gizecekleri konusunda endigelenmektedirler. Diger bir sorun ise okul duvannin
boyunun 2 metre olmasidir. 6.simf 6grencileri yogun ve kapsamli bir gahigmaya baglamiglardir.
Bunun igin énce dorderli gruplara aynlmiglar ve gerekli malzemeleri belirlemiglerdir. Ust simf-
lardaki 6grencilerden ve dgretmenlerinden de bilgi toplayan dgrenciler problemleri bir bir belir-
lemigler ve ige nereden baglayacaklarim tespit etmiglerdir.

Gulliver'in resmini okullaninin duvanina gizmek ve boyamak isteyen arkadaglanimiza nasil yar-
dimei olursunuz? Siz olsaydiniz bu sorunu gozmek igin nereden ve nasil baglardimz? Arkadagla-
rimiza problemlerin ¢oziimii igin tavsiyeleriniz neler olabilir? Coziimlerinizi ve tiim gahsmalan
miz1 agagida arkadaglanimzin yapmis oldugu g¢oziimler ve cevaplarla kargilagtinmz.

6.simf ogrencileri oncelikle Gulliver hakkinda bilgi toplar. Gulliver kimdir? Gergek olgiiler: ne-

dir? Bu dlgiiler gergege uygun bir sekilde 2 metrelik okul duvarina nasil ¢izilir? Aragtirma sonug-

lar1 sinif ortaminda tartigihr ve Gulliver'in gergek dlgiilerinin yazilmasi igin dnceden hazirlanan
asagidaki “Gulliver’in Olgiileri” isimli galiyma kagitlan her bir gruba dagitilir. Grup tartigmasi
ve beyin firtinasi igin gruplara belli bir siire verilir. Siire sonunda her bir gurubun tabloyu doldur-
masi istenir. Gruplar tabloyu doldurduktan sonra her bir grubun tablosu tahtaya asilarak tartiyma
ortami olusturulur. Her bir grubun goziimleri tartigihr, en iyl ve en uygun ¢oziime simfga karar
verilir. En iyi ve en uygun ¢ozimii yapan grup birinci segilir. Birinci segilen grubun kabul edilen
¢oziimii dogrultusunda Gulliver’in resmi okul duvanna gizilerek boyanir.
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Gulliver’in Olgiileri

Gergek Olgiiler Okul Duvarindaki Olgiiler
Boy (m) 12.5 Boy (m)
Bacak boyu (m) 7.15 Bacak boyu(m)
Govde (m) 4 Govde (m)
Kol (m) 4 Kol (m)
Bas (m) 2 Bas (m)
Boyun (m) 0.7 Boyun (m)
Ayak (m) 2 Ayak (m)
El (m) 1.3 El (m)
Bas cevresi (m) 4.5 Bas cevresi (m)
Bel ¢evresi (m) o § Bel ¢evresi (m)
Basen cevresi (m) 7 Basen cevresi (m)

Okul duvarinin boyu: 2 m

Oyunun Beklenen Yararlar

Ogrenci oran ve orantiyr giinliik yasamdan bir 6rnek iizerinde ¢aliyma imkéam bulur. Oyundaki
Gulliver karakteri ve dlgiileri degistirilerek oyun tekrar oynatilabilir.

Oyunda Kargilagilabilecek Giigliikler ve Oneriler

Ogrenciler bélme islemlerini yaparken zorlanabilirler. Hesap makinesi kullanmalarina izin
verilebilir. Bélme igleminin sonuglan gerekli olmasi durumunda yuvarlanabilir.

“Gulliver Kiigiiliiyor” oyununun tamamlanmasindan sonra agagida verilen sekilde bir Etkinlik
uygulanabilir. Bu etkinlik oyunda olusturulan gruplarla birlikte yapilir. Her bir grup etkinlik son-
rasi cevabimi simifla paylagir ve goziimler iizerinde 6gretmen rehberliginde tartigilir. Etkinliklerin
siiresi sinifin durumuna gére Ggretmen tarafindan tespit edilir. Ogrencilerin bu etkinlikte yer alan
temel problemleri tespit ederek oyun sonrasinda edindikleri bilgileri uygulamalarini saglamak bu
etkinligin amacidir.

ETKINLIK

1) Halil iki kisilik ayran hazirlamak igin 100 gram yogurt kullanmaktadir. Buna gére 1, 2, 3, 4,
5, kisilik ayran hazirlamak igin kullanilacak yogurt miktarim ve kisi sayisini gosteren asagidaki
tabloyu doldurunuz.




Kisi sayisi Yogurt miktar: (gr.)
1
2 100
3
4 200
5
6
7

2) Sadece ozel dikim elbiseler giyebilen 470 kg agirhgindaki bir kisi sporla ve diyetle doktor
kontroliinde zayiflama karan alir. Zaman i¢inde inamilmaz bir degigim gosterir. Sporla ve diyetle
zayiflamaya devam eder ve her ay diizenli olarak elbise diktirmek zorunda kahr. Asagidaki tab-
loda bu kisinin ortalama bel-basen genisligi ile kullanilan kumagin m cinsinden degerleri veril-
mistir. Tabloda veriler arasinda bir iligki var midir? Varsa bu iliski nasil bir iligkidir? Tablodaki
bosluklan verilenlere gore doldurunuz.

Ay Bel-basen genisligi (cm) Kullanilan kumas (m)
1 200 5

2 180 4.5

3 150 33

4 110 2.75

5 100 2.5

6

7

8
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SARI LIRA

Ogrenme Alam: Cebir

Alt Ogrenme Alani: Denklemler
Simif Duzeyi: 7

Oyunun Siresi: 40 dakika

Katilime Sayisi: Istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar

Kazammlar:
1) Koordinat sistemini 6zellikleriyle tanir ve sirali ikilileri gosterir.

Amaci: Verilen ipuglanna gore koordinat sistemi iizerinde dogru koordinatlan belirleyebilmektir.

Oyunun Kaynagi:-

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: iki noktadan gegen dogru denklemleri yazma.
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Oyuna bir hikaye ile baglanir. Hikaye soyledir:

Gegmis zamanlarda yasamg iki kardes vardir. Bu kardeslerin beser san liralan vardir. Ancak
birbirlerinin san liralanm kendilerine almak istemektedirler. Bu yiizden aralarinda birtakim tar-
tismalar ¢ikmaya baglamigtir. Bunu 6grenen yedinci siniflar bu iki kardese bir ders vermek iste-
miglerdir. iki kardese san lira oyununu oynatacaklardir.

Simftan iki 6grenci (hikdyedeki iki kardes) segilir. Uzerinde iki boyutlu Kartezyen Koordinat
sisteminin ¢izildigi Resim 5’deki gibi bir oyun tahtas: iki ogrenciye de birer tane olmak iizere
verilir. Oyun tahtalan istenilen biiyiikliikte hazirlanabilir. Ogrenciler birbirlerinin tahtalarim gor-
meyecek sekilde otururlar. San renkli kartonlardan kesilmis daireler sar lira gorevi goriirler. iki
ogrenciye de san liralan verilir ve tahtaya istedigi sekilde yerlestirebilecekleri soylenir. Oyunun
bir kurali vardir. San liralar sadece dogrularin kesim noktalarina yerlestirilebilecektir. Sar liralar
yerlestirildikten sonra oyuncular rakibinin verdigi bilgiler 1s181inda sari liralarini koordinat siste-
minde nereye yerlestirdigini bulmak zorundadir. Ornekle agiklamak gerekirse: Birinci kardes sar1
liralarindan bir tanesinin x ve y eksenlerine uzakliklarim sdyler. Omegin, “x eksenine iki birim,
y eksenine bir birim uzakhkta” derse ikinci kardes (1,2),(1,-2),(-1,-2),(-1,2) sirah ikililerinden
dogru olan koordinati sdylerse san liramn yerini bulur ve o sarn liray1 kazanir. Ikinci kardes yanlis
soyleyene kadar oyun hakki kendindedir. Yanhg soylediginde oyun hakki kardesine geger. Yapi-
lan tahminler tahtadaki kagitlara not olarak yazilabilir. Oyun bagladiktan sonra san liralanin yeri
degistirilmez. Bes san liray: bulan ilk kisi oyunu kazamr. istenirse oyunda san liralarin sayisi
arttinlabilir.




Resim 5. San Lira Oyunu Materyali

Oyunun Beklenen Yararlar:

iki boyutlu kartezyen koordinat sisteminde herhangi bir noktanin eksenlere uzakligini gorebilir.
Siral: ikiliyi tamr ve tammlar. (4,0) ve (0.4) noktalarinin x ve y eksenlerine uzakhklanm irdeler.
(x,y) sirali ikilisini dogru sekilde yazmaya cahisir.

Oyunda Kargilagilabilecek Giiglikler ve Oneriler
Yapilan oyun tahtas: 8x8 seklindedir. istenirse daha biiyiik bir tahta hazirlanabilir.

Bir nokta igin olasi durumlan diger oyuncular ya da gruplar diisiinemeyebilir. O zaman oyunu ba-
sitlestirmek igin altinin kaginc bélgede oldugu séylenebilir. Oyunun anlagilmas: i¢in 6nce birer
grenci ile teke tek, daha sonra grupla oynatilabilir.

“Sar1 Lira” oyununun tamamlanmasindan sonra asagida verilen sekilde bir etkinlik uygulanabilir.
Etkinlik igin bir kavanoz, koordinatlar yazih kagitlar, yaz: tahtas: veya projeksiyon gereklidir. Et-
kinligin siiresi simfin durumuna gore ogretmen tarafindan tespit edilir. Asagida verilen etkinligin
amac1 ogrencilerin verilen ipuglarina gore koordinat sistemi iizerinde dogru koordinatlan
belirleyebilmelerini saglamaktir.

ETKINLIK

Bir kavanozun igerisine koordinatlari verilmig kagitlar yazilarak atilir. Bu kégitlardan en az simf
mevcudu kadar yazihr eger simf mevcudu az ise mevcudun iki kati kadar kagit hazirlanabilir.
Ogrencilerden kavanozdan bir kagit segmeleri istenir. Tahtaya projeksiyon yardimiyla iki boyutlu
kartezyen koordinat sistemi yansitilir (projeksiyon yoksa bir koordinat sistemi tahtasi yapilabilir
ya da elle tahtaya gizilebilir). Her bir 6grenciden sirayla ellerinde koordinatlan yazih olarak ka-

vanozdan segmis olduklan kagitlan teker teker dogru yere yapistirmalan istenir.
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8. SINIF MATEMATIK
OYUNLARI




ESIT-SIZ TERAZI

Ogrenme Alam: Cebir

Alt Ogrenme Alam: Esitsizlikler

Sinif Diizeyi: 8

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihma Sayisi: Dorder kisilik gruplar

Kazamm:

1) Birinci dereceden bir bilinmeyenli esitsizlikleri ¢ozer.

Amacr: Terazi modeli yardimiyla verilen esitsizlikleri ¢6zmek ve dogru ¢oziim siralamasini en
kisa siirede yaparak oyunu kazanmaktir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun Kart Oyunlari’ndan esinlenilerek hazirlanmistir.
hitp://www.ahmetsagdic.com
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?

Gerekli Malzemeler: Kiyafet askisi, saksi tabagi ya da plastik tabak, es kiipler, es dikdortgen
prizmalan, kalem, kagit, oyun kartlar.

Sunf uygun sekilde dorderli gruplara ayrilir. Resim 6’da gosterilen biitiin malzemeler her bir
grupta bulunmalidir. Oyunun siiresi yaklagik bir ders saatidir. Oyun her grubun birinci karttaki
egitsizlifi ¢ozmeye galigmasi ile baglar. Ogrenciler esitsizlikleri ¢ozerken teraziyi kullanmak
zorundadir. Bulunan ¢oziimler gruplan farkli bir karta yénlendirir. Coziim siralamasi semasi
onceden gretmen tarafindan hazirlamir ve oyun sirasinda gruplara dagitihir. Sema ile verilen
¢ozim siralamasinda bulunan her ¢6ziimiin yonlendirdigi kartin numarasi semaya yazilir. Bu
sekilde devam edilerek verilen sema her bir grup tarafindan doldurulur. Semay1 dogru olarak
dolduran ilk grup oyunu kazanr.

Resim 6. Esit-Siz Terazi Oyunu




Esit-siz Terazi oyunu i¢in kullamlacak ornek kartlar

Asagida verilen her bir karttaki esitsizligi ¢ozerek dogru siralamay: ¢oziim siralamasi semasina
yerlestiriniz.




5. Numarah Kart
6x-8 < 5x- 4
Esitsizligini ¢ozelim.
a) x<4 8 numarali karta gidiniz.
b) x<2 3 numarah karta gidiniz.
c) x>1 10 numarah karta gidiniz.
d) x>-2 1 numarah karta gidiniz.
6. Numarali Kart
4x-6 < 10
Esitsizligini ¢ozelim.
a) x>5 3 numaral karta gidiniz.
b) x<4 7 numarali karta gidiniz.
¢) x>0 5 numarali karta gidiniz.
d) x<2 1 numarali karta gidiniz.




Oyunun Beklenen Yararlari

Ogrenci esitsizligin her iki tarafimn aym pozitif tamsay: ile garpilmasi veya boliinmesiyle
esitsizligin yon degistirmeyecegini fark eder ve esitsizlik ¢oziimil igin gerekli iglemleri yapar.

Oyunda Yasanabilecek Giicliikler ve Oneriler

Oyun 10 kartla hazirlandifindan ikinci defa oynandifinda ogrenciler tarafindan cevabin hatir-
lama olasih yiiksektir. Bu nedenle oyunda kartlar giincellenerek oynanmalidir. Oyundaki kart
says1 istenirse arttinlabilir.

“Egitsizligin her iki tarafim aym negatif bir tamsay ile carpma» ifadesine yonelik galigmalann
terazi yardimiyla yapiimas: zordur.




BOL SANS

Ogrenme Alam: Istatistik ve Olasihk
Alt Ogrenme Alani: Olay Cesitleri
Simif Duzeyi: 8
Oyunun Siresi: 40 dakika
Katihma Sayisi: Istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar
Kazamm:
1) Bagimh ve bagimsiz olaylan agiklar.
Amaci: Labirentten ¢ikarak takimina puan kazandirmaktir.

Oyunun Kaynag:: Van de Walle, J. A.Karp, K. S., & Bay-Williams, J. W. (2014). Ilkokul ve Or-
taokul Matematigi Gelisimsel Yaklagimla Ogretim (7. Baski).(Cev. S. Durmus). Ankara: Nobel
Yaynlan.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: -
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallari Nelerdir?

Oyun diizenegi simfta uygun yere gizilebilir veya okul bahgesinde oynatilabilir. Resim 7°de veri-
len sekildeki gibi bir oyun diizenegi hazirlanir.

Diizenek basit bir sekilde hazirlanmig olup istenirse simifin imkanlarina ve ogrenci diizeylerine
gore benzer sekilde diizenlenebilir. Oyunda iig torba iginde gesitli renklerde ve sayilarda cesitli
bilyeler bulunmaktadir. Baglangig torbasi, 1. Aynim torbasi ve 2. Aynim torbasi hazirlandiktan
sonra sinif oyun gruplarina aynlir. Omek igin, bu oyunda sinif iki gruba ayrilmaktadir. Her grup
kendi iginde organize olduktan sonra kendi aralarindan birer ogrenciyi seger. Oyunda bir labirent
vardir ve labirentten gikmak igin A kapisi ya da B kapisindaki anahtara ulagsmak gereklidir. Oyu-
nun kurallan su sekildedir:

- Oyun basladiktan sonra anahtanin yeri degistirilemez.

- Torbalardan her adimda sadece bir bilye segilebilir.

- Her grup kendi iginde tartigmali ve ortak bir karar vermelidir.
- Iki grubun iiye sayilan esit olmalidir.

- Cekilen bilye gosterilmeden tekrar torbaya atilamaz. Bilyeler gosterildikten sonra atilir.

Oyunun besinci kurah “Cekilen bilyeler tekrar torbaya atilmaz” seklinde degistirilerek tekrar
oynatilabilir. Birinci gruptan segilen 6grenci BASLA yazisinin iizerine gelir. Anahtan hangi ka-
prya koyacag sorulur. Ogrenci kapiy: seger, isterse grup arkadaglarinin gériislerini alir. Anahtar,
belirlenen kapiya konur. ikinci gruptan secilen 6grenci de bu sirada torbadan bilye segmek igin
gorevlendirilir. Cekilen bilyenin rengine gore birinci gruptan segilen 6grenci aynmlara ulagr.
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Sonra sirayla bilyeler segilir. Baslangig adimindaki san bilye gelirse 6grenci ikinci aynma gider
ve burada tekrar bilye seilir. Eger kinz1 gelirse birinci gruptaki 6grenci B kapisina ulagir
Oyuncu anahtan baslangigta B kapisina koyduysa labirentten kurtulur ve grubuna puan kazandi-
nr. Eger anahtar A kapisinda ise bilye kimizi geldigi igin labirentten ¢ikamaz ve puan kay beder.
Oyun ikinci gruba geger, bu sekilde oyun siirdiiriiliir. Fazla puan toplayan grup oyunu kazamr.

Oyunun Beklenen Yararlar:

Ogrenci grup arkadaslan ile kazanmak igin gesitli stratejiler gelistirir. Hangi bilyenin daha fazla
cekilme ihtimali oldugunu hesaplamaya ¢ahigir. Bagimh ve bagimsiz olaylan kesfetme sansim
yakalar. Olasihik hesabi igin pratiklik kazanabilir. Yiizde kavrami ile iliskilendirmeler yapabilir.
Oyun sonunda dgrencilerden bagimh ve bagimsiz olaylan kendi ciimleleriyle ifade etmelen is-
tenebilir.

Oyunda Karsilasilabilecek Gigliikler ve Oneriler

Oyun ogrenildikten sonra dgrencilerin ilgileri azalabilir. Bunun i¢in oyun diizene-
gi benzer sekillerde hazirlanarak farkh olasihk problemleri ile tekrar oynatilabilir.
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Oyun Diizenegi

BASLA
1.AYRIM
l.ayrnim torbasi
13 kirmizi bilye
7 mavi bilye
A KAPISI
B KAPISI

Baglangi¢ torbasi
10 kirmiz:1 bilye
5 sar bilye
S mavi bilye

2. AYRIM

2.ayrim torbasi
13 mavi bilye
7 kirmiz1 bilye

Resim 7. Bol $ans Oyun Diizenegi




“Bol Sans™ oyununun tamamlanmasindan sonra asagida verilen sekilde Etkinlik 1 ve Etkinlik
2 uygulanabilir. Etkinligin siiresi simfin durumuna gore dgretmen tarafindan tespit edilir. Et-
kinliklerde dgrencilerin bagimh ve bagimsiz olay kavramlanm pekistirmelerine yardimc: olacak
sekilde sorular hazirlanmistir. Bol $ans oyunu ile belirlenen gruplar tarafindan yapilan bu etkin-
liklerde her bir grubun cevabi simifta 6gretmen rehberliginde tartisilir ve konunun pekistirilmesi
saglanir. Istenirse gruplar yeniden olusturularak etkinlikler tekrar yapilabilir.

ETKINLIK 1

Asag@ida verilen olaylan eslestiriniz. Cevaplanmzi grup arkadaslanmzla tarigimz.

ETKINLIK 2
Asagida verilen her bir soru ile ilgili cevabimzi olugturunuz, grup arkadaslanmizla tartigimiz.
1) Bagimli bir olay yaziniz ve bu olayn olma olasiigim hesaplayimz.

2) Grup arkadagimzla kdgidimzi degistiriniz. Arkadagimzin birinci soruda yazdigi bagimh
olay1 bagimsiz hale getirmek igin hangi verileri degistirirsiniz? Olugturdugunuz proble-

mi yaziniz.

3) Sira arkadagimzin ikinci soruda olusturdugu problem durumunun bagimsiz oldugundan
emin olunuz. Eger dogruysa ¢dziimiiniizii yapiniz.
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DENK OLANI BUL

Ogrenme Alami: Sayilar ve Iglemler
Alt Ogrenme Alam: Uslii Ifadeler
Simf Diizeyi: 8

Oyunun Suresi: 40 dakika
Katihmaer Sayisi: Istege bagh

Kazammlar:

1) Tam sayilann, tam say: kuvvetlerini hesaplar, iislii ifade seklinde yazar.
2) Uslii ifadelerle ilgili temel kurallan anlar, birbirine denk ifadeler olusturur.

Amaci: Denk olan ifadeleri yan yana getirerek puan toplamaktir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun ESINI BUL oyunundan esinlenilerek hazirlanmigtir. Esini Bul oyu-
nu kartlarla oynanan bir oyundur. Ters gevrilmis kartlardan bir tanesi agilir ve tekrar kapatilir. Bu
oyunda amag agilan kartin esini diger kartlar arasindan bulabilmektir. Eslesen kartlar kaldinlr.
Kartlar bitinceye kadar oyun bu sekilde devam eder.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Karekoklii ifadeler, Dogal Sayilar, Mutlak Deger,
Geometri, Tam Sayilar

Oyun Nasil Oynanir ve Kurallari Nelerdir?

Uzerinde iislii ifadelerin ve bunlara denk olan ifadelerin yazih oldugu kartonlar ve ya kiigiik tahta-
lar 6nceden hazirlamr. Daha sonra bu ifadelerin eglestirilmesinin saglamasinin kolaylastirilmasi
amaciyla yani konu ile ilgili gesitli ifadelerin bulundugu kiigiik tahtalan veya kartonlar igine
alacak sekilde daha biiyiik bir tahta veya karton hazirlanir. Oyun iki kisi ile oynanir. Oyuncular
kimseden yardim alamazlar. Oyuncular yanlarinda kagit ve kalem bulundurabilirler. Oyun diize-
negi hazirlanirken kiigiik bir karton veya tahtanin hareket edebilecegi sekilde bir bosluk birakilir.
Oyunculara belli bir siire verilir. Oyun sirayla devam eder. Egslestirilen denk ifadeler diizenekten
¢ikanhr. Bu sayede hareket alam genisler. Siire bittikten sonra eslestirme yapilamaz. Oyun siiresi
iginde dogru eslestirmeyi en ¢ok yapan oyuncu oyunu kazanir, Esitlik olmas: halinde verilen
esitlik bozulana kadar oyun devam eder. Bunun igin yedek sorular daha onceden hazirlanmig
olmahdir.

Oyunun Beklenen Yararlari: Ogrenci iislii ifadelerle ilgili alistirmalar yapar.

Oyunda Karsilasgilabilecek Giigliikler ve Oneriler-
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HANGI BARDAK

Ogrenme Alani: Sayilar

Alt Ogrenme Alam: Gergek Sayilar

Simif Diizeyi: 8

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihmar Sayisi: Dorder kisilik gruplar

Kazanim:

1) Gergek sayilar kiimesini olusturan say: kiimelerini belirtir.

Amac: Kutuda kangik halde bulunan sayilan verilen siirede say: kilmelerine ayirarak puanlan
kazanmaktir.

Oyunun Kaynag: -
Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Tam sayilar, Dogal sayilar
Oyun Nasil Oynanir ve Nelere Dikkat Edilmelidir?

Simf dérder kisilik gruplara ayrihir. Her gruba Resim 8'de gosterilen materyaller dagitlir.

Resim 8. Hangi Bardak Oyunu Materyali

Kutunun igerisinde rasyonel ve irrasyonel sayilar karigik halde verilmistir. Gruplara materyaller
dagitildiktan sonra siire baglatilir ve gruplardan bu sayilan kiimelere ayirmalan istenir. Siire so
nunda dogru yanitlanan her cevap igin (+1) puan kazanilir. Yanhslar igin (-1) puan alinir. Hangi
grubun toplam puani fazlaysa oyunun galibi 0 grup olur.

Siire bittikten sonra bardaklara atilan kartlar dogru da olsa kabul edilmez. Oyunun sonunda yanda
verilen Etkinlik gruplarca yapilir ve sonuglan tartigilir.




Oyunun Beklenen Yararlan
Ogrenci irrasyonel ve rasyonel sayilann farkina varir.

Oyunda Karsilagilabilecek Giigliikler ve Oneriler

Kutunun igerisindeki sayilar bir siire sonra ezberlenebilir. Ancak bu giilik farkli kartlar hazirla-
narak giderilebilir.

“Hangi Bardak” oyununun tamamlanmasindan sonra asagida verilen sekilde bir Etkinlik uygula-
nabilir. Bu etkinlik oyunda olusturulan gruplarla birlikte yapilir. Her bir grup etkinlik sonrasi ce-
vabim simifla paylasir ve ¢oziimler iizerinde 6gretmen rehberliginde tartigihir. Etkinliklerin siiresi
simfin durumuna gore 6gretmen tarafindan tespit edilir. Ogrencilerin bu etkinlikle gercek sayilar
kiimesini olusturan say1 kiimelerini belirleme kazanimim pekistirmeleri amaglanmistir.

ETKINLIK

Asagidaki semada verilenleri inceleyiniz ve agagida verilen ifadelerin dogru olup olmadigim de-
gerlendiriniz. Bogluklari D-Y yazarak doldurunuz.

Gergek Sayilar

ﬁasyonel Sayilar \

Tam Sayilar frrasyonel
e e Sayilar

(....)  Tam sayilar aym zamanda irrasyonel sayidir.

(....)  Sayma sayilan kiimesi dogal sayilar kiimesinin alt kiimesidir.

Rasyonel ve irrasyonel sayilar kiimelerinin birlesimine gergek sayi-
lar kiimesi denir.

(....)  0,3333 sayis1 irrasyonel bir sayidir.

Gergek sayilar kiimesinin tiim elemanlan ayn1 zamanda rasyonel
sayilar kiimesinin de elemanlaridir.




NESI VAR

Ogrenme Alam: Geometri

Alt Ogrenme Alanmi: Geometrik Cisimler

Simf Diizeyi: 8

Oyunun Siiresi: 40 dakika

Katihma Sayisi: Istefe bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar

Amaci: Geometrik cisimlerin verilen ipuglan ile ne oldugunu tahmin ederek ebe olmamaya ¢a-
lismaktir.

Oyunun Kaynagi: Bu oyun NESI VAR oyunundan esinlenerek hazirlanmigtir. Oyunun ismi ko-
runmus ve bu oyuna isim olarak verilmistir.

Nesi Var oyununda bir kisi ebe segilir. Diger oyuncular birlikte bir nesne ya da kisi belirler. Daha
onceden oyun sirasinda sorulacak soru sayisi belirlenir. Ebe her oyuncuya sirasiyla Nesi Var diye
sorarak aldigi ipuglan ile belirlenmig nesnenin ne oldugunu anlamaya galgir. Ebe hangi oyuncu-
nun cevabi iizerine tutulan nesneyi bilirse o0 oyuncu ebe olur. Eger ebe tiim sorulann sorulmasin-
dan sonra nesneyi bilemezse ebeligi devam eder.

Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular:

Oyun Nasil Oynamir ve Kurallar: Nelerdir?

Grup olarak oynanan bir oyundur. Grup, arasindan bir ebe belirler ve ebenin grup tarafindan
belirlenen geometrik cismi tahmin etmesi beklenir. Ebe geometrik cisimlerin 6zellikleri ile ilgili
sorular sorar ve geometrik cismi tahmin etmeye ¢aligir. Soru sayisi daha dnceden belirlenir. Ebe
her bir grup iiyesine sirasiyla “Soyle bakalim nesi var?” diye sorar ve aldifi yamtlarla geometnk
cismi tahmin etmeye ¢aligir. Ebe dogru tahmini grup tiyelerinden hangisinin yamti {izerine yap-
tiysa o grup iiyesi ebe olur, eger ebe geometrik cismi tahmin edemezse tahmini tutuncaya kadar
ebe olmaya devam eder. Oyun bu sekilde siirer.

Oyunun Beklenen Yararlar

Geometrik cisimleri tanimaya yardimc olur.

Oyunda Kargilagilabilecek Gugliikler ve Oneriler-
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BEN KIMIM

Ogrenme Alam: Geometri ve Olgme
Alt Ogrenme Alam: Geometrik Cisimler
Sumf Dizeyi: 8
Oyunun Suresi: 40 dakika
Katihma Sayisi: Istege bagh kisi sayisiyla olusturulan gruplar
Amaci: Verilen ipuglanm kullanarak geometrik cisimlerin (dik prizmalar, dik piramit) isimlerini
bulmak ve grubuna puan kazandirmaktir.
Oyunun Kaynag: -
Oyunun Uyarlanabilecegi Diger Konular: Ozel dortgenler
Oyun Nasil Oynanir ve Kurallar: Nelerdir?
Simf uygun sekilde gruplara aynhr. Gruplar sirayla tahtaya gikarlar. Her gruptan sirayla birer
ogrenci segilir. Bu ogrenciler sirayla 6gretmenin hazirladigi, her birinde geometrik cisimlerin
ozelliklerinin yazih oldugu kartlardan birer kart gekerler ve kartta yazili olan ciimleleri sirasiyla
simfa okurlar. Omegin;

- Benim bes yiiziim var. Ben kimim?

- Benim alt ve iist tabanim iiggendir. Ben kimim?

- Bende alt1 kge vardir. Ben kimim?

- Benim dokuz ayritim vardir. Ben kimim?
Dogru cevabi bulan grup ya da gruplar onar puan alirlar. Dogru cevabi veren grup sayis1 birden
fazla ise oyunu oynayacak (tahtaya ¢ikacak) siradaki grubun belirlenmesi i¢in bu gruplar arasinda
oyun tekrarlanabilir. Oyun sonunda en gok puam alan grup 6diilii kazanir.
Oyunun Beklenen Yararlar:

Geometrik cisimleri tammaya yardimci olur.

Oyunda Kargsilasilabilecek Giigliikler ve Oneriler-
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Resim 9. “Yamugun Alanim Bulma” etkinligini yapan bir 6grenci

Resim 10. “Cokgenlerin Ozellikleri” etkinligini yapan bir 6grenci
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Resim 12. “Es Agilar Cizelim” etkinligini yapan bir 6grenci
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Resim 13. “Es Acilar Cizelim” etkinligini yapan 6grenciler

= =3

Resim 14. “Iskonto mu Zam mi1?” oyunu oynayan ogrenciler

70




Resim 15. “Yiizdeler” oyunundan bir fotograf

Resim 16. “Bankalar Is Baginda” oyunu oynayan &grenciler
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