OKUL DISI OGRENME ORTAMLARI

ORTAOKUL MATEMATIK DERSI ETKINLIGi

DERS: Matematik
SINIF DUZEYI: 5. Sinif

OKUL DISI OGRENME ORTAMI: Sulu Magara

ANA FIKIR: Ogrenciler, "Geng Jeo-Matematikgiler" roliinii Gistlenirler. Gérevleri, magaranin
milyonlarca yillik "Buylime Formuli"nu ¢ozmektir. Bu formuil, g farkl matematiksel gérevin

sonucunda elde edilecek (i¢ sayidan olugsmaktadir.

OGRENME GIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI

e M.5.1.2.4: Dogal sayllarla carpma islemi yapar.

e M.5.2.2.1: Uzunluk 6lgu birimlerini tanir ve 6lgmeler yapar.

e M.5.2.4.1: Uc boyutlu geometrik cisimleri tanir.

e M.5.2.3.1: Zaman 6lgl birimlerini tanir ve ilgili problemleri ¢dzer.
ETKINLIK UYGULAMA ASAMASI
ASAMA 1: MACERA ONCESI 3-2-1 GIRIS KARTI

Amag: Ogrencilerin geziye olan merakini ve motivasyonunu en ist diizeye ¢ikarma, ayni

zamanda o6n bilgilerini ve beklentilerini somut bir sekilde dlgebilme

Uygulama: Her 6grenciye EK-1'de verilen 3-2-1 karti dagitilir ve bireysel olarak doldurmalari

istenir.

ASAMA 2: TEK OYUN "SULU MAGARA’ DA GiZEMLI FORMULUN PESINDE"

Oyunun Senaryosu: Ogrenciler dérder kisilik "Kasif Ekipleri" ne ayrilir. Her ekibe iizerinde
formilin adimlari yazan bir "Kasif Gérev Formu", bir mezura ve bir zaman o6lger verilir.
Gorevleri, gorev formundaki 3 adimi tamamlayarak 3 sayilik "Madaranin Biylime Formili" ni

elde etmektir.

ASAMA 3: MACERA SONRASI 3-2-1 CIKIS KARTI

Amag: Odrenme siirecinin sonucunu degerlendirme, égrencilerin ne kazandigini ve
deneyimin kalicihgini 6lgme, “Giris Kart1” ile karsilastirma yaparak bireysel gelisimi

gozlemleyebilme

Uygulama: Etkinlikten sonra okula donildiigiinde 6grencilere asagidaki kart dagitilir.



Ek1

GIRIiS KARTI: MACERAYA BASLAMADAN ONCE
Adi SOYAdI: ...

Sevgqili Geng Kasif,
Sulu Madgara'nin derinliklerindeki matematiksel sirlari ¢6zmeye ¢ok yakiniz. Yola ¢ikmadan énce
zihninizi ve merakinizi hazirlayiniz.

3. Magara veya matematik hakkinda “Bildiginiz 3 Sey”i yaziniz:



EK-2

Kasif Gorev Formu
Ekip Adi: ...oovvniieieeeee,
Gorev: Magaranin Gizemli Biiyiime Formiiliinii Bul! Formdil = [SAYI 1] - [SAYI 2] - [SAYI 3]
e 1. ADIM: ZAMANIN SIRRI (SAYI 1'i Bul)
o Goreviniz: Gozlnlze kestirdiginiz, 6lcebileceginiz blyuklikte bir sarkit bulun.

o lIsleminiz: Mezurayla sarkitin boyunu santimetre (cm) olarak &lciin. Unutmayin,
bilim insanlari 1 cm'lik sarkitin yaklasik 100 yilda olustugunu soyliiyor. Sarkitin
yasini buna gore hesaplayin!

o Olgiilen Uzunluk: ........... cm
o Hesaplama: ........... x100 = ........... yil
o FORMULUN 1. SAYISI (SAYI 1): .................... (Buldugunuz Yas)

e 2. ADIM: GEOMETRININ SiFRESI (SAYI 2'yi Bul)

o @Goreviniz: Magaranin icinde derslerde 6grendigimiz geometrik cisimlere benzeyen
olusumlar arayin. En net benzedigini distindigiiniz birini segin.

o lIsleminiz: Sectiginiz olusumun hangi cisme benzedigini isaretleyin. Her seklin bir
sifre numarasi var!

" ... (Sifre No: 3)
" ... (Sifre No: 4)
L T (Sifre No: 5)
o FORMULUN 2. SAYISI (SAYI 2): .................... (Sectiginiz Sifre Numarasi)

e 3. ADIM: DAMLALARIN RIiTMIi (SAYI 3'ii Bul)
o Goreviniz: Tavandan dizenli olarak su damlayan bir yer bulun.

o lIsleminiz: Kronometrenizi kullanarak art arda iki damlanin diismesi arasinda kac
saniye gectigini ol¢lin.

o Oilgiilen Siire: ........... saniye
o FORMULUN 3. SAYISI (SAYI 3): .................... (Buldugunuz Saniye)

SONUCG: Ekibinizin buldugu Gizemli Biiyiime Formiilii: [SAYI 1] - [SAYI 2] - [SAYI 3]




EK-3

CIKIS KARTI: MACERA TAMAMLANDI!
AdIn Soyadin: .......coooiiiiiiii

Tebrikler Kasif! Sulu Magara'nin formiiliinii ¢6zdiin ve bliyiik bir is basardin. Simdi bu maceradan
zZihninde kalanlar kaydetme zamani!

3. Bu macera sayesinde matematik hakkinda OGRENDIGIN 3 ONEMLI BiLGi yaz:




