OKUL DISI OGRENME ORTAMLARI

ORTAOKUL MATEMATIK DERSI ETKINLiGi

DERS: Matematik
SINIF DUZEYI: 5. Sinif

KULLANILACAK SANAL MUZE: T.C. Kiiltir ve Turizm Bakanliginin sanalmuze.gov.tr

adresindeki Topkapi Sarayi sanal turu.

Ana Fikir: Ogrenciler, Padisah’in 6zel olarak gérevlendirdigi "Saray Kasifleri" olurlar.
Gorevleri, Topkapi SarayI'nin sanal turunda gezinerek kayip olan gok énemli bir fermani
(padisah emri) agacak olan 3 muhr (sayi) sifresini bulmaktir. Her bir mihir, sarayin farkl

bir bélimiinde ¢oziilecek matematiksel bir gérevle elde edilir.

OGRENME CIKTILARI VE SUREC BILESENLERI
e M.5.2.4.1: Dizlemsel sekilleri tanir. (altigen vb.)
e M.5.1.2.3: Dogal sayilarla zihinden ¢ikarma islemi yapar.

e M.5.1.2.5: En ¢ok lic basamakli bir dogal sayi ile en ¢ok iki basamakli bir dogal sayiyi
garpar.

e M.,5.2.3.1: Zaman 6lgl birimleriyle ilgili problemleri ¢bzer.
ETKINLIK UYGULAMA ASAMASI
ASAMA 1: GOREV ONCESI 3-2-1 GIRIS KARTI

Amag: Ogrencileri sanal geziye heyecanla hazirlama, Topkapi Saray! ve Osmanli Devleti
hakkindaki 6n bilgilerini yoklama ve matematiksel bir gézle bakmalari igin zemin
hazirlayabilme

Uygulama: Akilli tahtadan Topkapi Sarayi'nin sanal tur ana sayfasi acilirken her 6grenciye
asadidaki kart dagitilir.

ASAMA 2: TEK OYUN "PADISAHIN GIZLI FERMANI"

Oyunun Senaryosu: Ogrenciler ikiserli "Kasif Ekipleri" halinde bilgisayar basinda calisirlar.
Ogretmen, sanal turda hangi bélimlere gidecekleri konusunda onlara rehberlik eder.
Amaglari, "Kasif Fermani Gérev Formu"ndaki 3 adimi tamamlayarak 3 mihr sifresini
bulabilmektir.

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

Amag: Sanal gezi ve oyunun sonunda 6grencilerin neler 6grendigini, hangi matematiksel
baglantilari kurdugunu ve deneyimin onlarda biraktigi izleri degerlendirebilme

Uygulama: Tim ekipler mihir sifrelerini paylastiktan sonra 6grencilere asagidaki kart
dagrtilir.



Ek 1

GIRiS KARTI: SARAY'A GIRMEDEN ONCE

AdiSOYadI: ...

Sayin Késif,
Padisah’in gizli fermanini bulmak icin bu énemli géreve segildiniz. Sarayin kapilari agilmadan énce
diisiincenizi ve merakinizi anlatiniz.

3. Topkapi Sarayi veya Osmanli Devleti hakkinda bildiginiz 3 seyi yaziniz:

2. Bu sanal gezide matematigi kullanarak kesfetmeyi umuyorum dediginiz 2 seyi yaziniz:
1.

2.

1. Topkapi Sarayi ile ilgili aklinizdaki en 6nemli soruyu sorunuz:
1.




Ek 2

KASiF FERMANI GOREV FORMU

Ekip Adi: ...

Gorev: Gizli Ferman'in 3 Miihriinii Bulunuz! Miihiir Sifresi = [MUHUR 1] - [MUHUR 2] - [MUHUR
3]

1. ADIM: CINILERIN SIRRI (FERMAN'IN 1. MUHRU)
o Goreviniz: Sanal turda Harem veya Arz Odasi'nin duvarlarini kaplayan tinlii iznik
¢inilerini bulunuz.

o lsleminiz: Bu cinilerdeki en ¢ok tekrar eden alti kdseli geometrik sekli bulunuz. Bu
seklin kag kenari vardir?

o FERMAN'IN 1. MUHRU: .................... (Buldugunuz kenar sayisi)

2. ADIM: ZAMANIN HUKUMDARI (FERMAN'IN 2. MUHRU)
o GOreviniz: Tarih kitaplari, en uzun sire tahtta kalan padisahlardan biri olan Kanuni
Sultan Stileyman'in 1520 yilinda tahta ¢iktigini ve 1566 yilinda vefat ettigini yazar.

o lIsleminiz: Kanuni Sultan Siileyman'in kag yil hiikiim stirdigiini ¢tkarma islemi
yaparak bulunuz. (1566-1520)

o FERMAN'IN 2. MUHRU: .................... (Buldugunuz yil sayisi)

3. ADIM: ADALETIN GOZLERi (FERMAN'IN 3. MUHRU)
o GOreviniz: Sarayin Unli Adalet Kulesi'ni bulunuz. (Padisah, divan toplantilarini bu
kuleden izlerdi.)

o lIsleminiz: Sanal turda Adalet Kulesi'nde gérebildiginiz pencere sayisini 25 ile
carpiniz. (Ogretmen, sanal turdaki gériintiiye gdre pencere sayisini belirleyebilir,
ornegin 12 ise 12x25).

o FERMAN'IN 3. MUHRU: .................... (Buldugunuz ¢arpim sonucu)
o

SONUC: Ekibinizin buldugu Gizli Ferman'in Miihiirleri: [MUHUR 1]- [MUHUR 2]- [MUHUR 3]




Ek 3

CIKIS KARTI: GOREV TAMAMLANDI!

AdiSOYadI: ....oeiiiiiee e

Tebrikler Kasif! Padisah’in fermanini acacak miihiirleri buldunuz ve sarayin matematiksel sirlarina
tanikhik ettiniz. Simdi bu yolculuktan zihninizde kalanlari bizimle paylasiniz!

3. Bu sanal macera sayesinde matematik ve tarih hakkinda 6grendiginiz 3 yeni bilgiyi yaziniz:

2. Aklinizda kalan ve internetten arastirmak istediginiz 2 yeni soru yaziniz:
1.

1. Bu sanal gezinin veya sifre ¢cozme oyununun en ¢ok hosunuza giden bir anini yaziniz:
1.




