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OGRENME NESNELERIYLE TOPLAMA OYUNU
Giilsen Gok* Evrim Erbilgin**
OZET

Teknoloji uygun kullanildig1 durumlarda anlamli matematik 6gretimine yardimer olabilir. Bu
makalede ilkogretim birinci smif 6grencileri ile uygulanmis bir toplama etkinligi sunulmaktadir.
Etkinlik, ogrencilerin bilgisayar kullanarak ikililer halinde bir toplama oyunu oynamasini
icermektedir. Ogrenciler bilgisayar araciligi ile internet {izerinden erisilen dgrenme nesnelerini
kullanarak etkinligi gerceklestirmislerdir. Etkinlikte toplamanin {izerine ekleme anlamina ve iki
basamakli sayilarin basamak degerlerine vurgu yapilmustir. Ogrencilerin toplamadaki iizerine ekleme
durumunu hem sembollerle hem de elektronik onluk taban bloklariyla ¢oklu temsil ederek, toplamay1
anlamlandirmas1 hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler: Toplama, basamak degeri, teknoloji ile matematik 6gretimi, matematik
oyunlari.

ABSTRACT

When used properly, technology could enhance mathematical understanding of students. This
article involves an addition game that first grade elementary school students played in their
mathematics lessons. As part of the activity, the students used computer applets that are available
online. The students played the addition game in pairs using virtual manipulatives. The main goal of
the game was to help students have a rich understanding for addition by using multiple representations
(numbers and virtual base ten blocks) and making connections among them. Another goal was helping
students strengthen their comprehension for place value in two-digit numbers.

Key Words: Addition, place value, teaching mathematics using technology, mathematics
games.

GIRIS Ogrenciler teknolojinin uygun
kullanilmas1  halinde daha derinlemesine
Teknolojideki  gelismeler yasamimizi matematik ~ grenebilirler  (Groves, 1994;
etkiledigi gibi matematik 6gretimini de farkli Porzio, 1999; Kwon, 2002). Ornegin, Groves
acilardan etkilemektedir. Bu etkilerden birisi (1994) 5 yil boyunca matematik derslerinde
matematigin igerigine yoneliktir. Ornegin hesap makinesi kullanmus ilkdgretim 1.
fraktal geometri, kaos teori ve fuzy lojik gibi kademe ogrencileri ile bir alisma yapmustir.
konularda teknoloji matematigin  ugrast Calisma  kapsammnda  bu  Sgrencilerin
alanlarmi  genigletmistir ~ (Baki, ~ 2001). Ogretmenleri hesap makinesinin matematik
Teknolojinin matematik Ogretimine bir diger derslerinde kullanimu ile ilgili hizmet igi egitim
etkisi ise matematifin nasil Ogretilecegi ile almislardir. Calisma sonunda, hesap makinesi
ilgilidir. Matematik egitimcilerinin bu konuda kullanmus dgrencilerin zihinden islem, tahmin,
cok umutlu olduklarini, teknolojinin matematik sonucu  yorumlama  gibi  matematiksel
Ogretimini  gelistirecegini  diisiindiiklerini becerilerde hesap makinesi kullanmadan
belirten  Baki  (2001), gergekte yasanan matematik Ogrenen Ogrencilere gore daha
degisimin bu beklentilerin ¢ok gerisinde basarili oldugu bulunmustur.
kaldigin1 yazmustir. Teknolojinin  matematik Teknolojinin ~ matematik  egitimine
egitimine entegrasyonu konusunda daha fazla sundugu kolayliklardan birisi islem yapma

calismaya ihtiyag vardir. Bu makale bu amagl giiciidiir. Ogrenciler bazen uzun islemler

bir gayretin iriinidir. konusunda teknolojiden yararlanarak
kazandiklari zamami akil yiiriitmede Ve
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problem ¢dzmede kullanabilirler. Ornegin,
¢emberin c¢evresi i¢in bir formiil kesfetmek
tizere diizenlenmis bir ders diigiinelim. Bu
derste Ogrencilere c¢ember seklinde birgok
materyal verilsin, Ol¢iimler ve hesaplamalar
yaparak ¢evre-cap iliskisini  irdelemeleri
istensin. Bu dersin esas amaci, Ogrencilerin
akil yiriiterek ¢ember seklindeki farkli
cisimlerin ¢evre-cap iliskilerini incelemelerini
ve bulduklarn verileri organize ederek genel bir
kurala ulagsmalarim1 saglamaktir. Boyle bir
derste esas amag ondalik sayilarla islem yapma
becerisini gelistirmek degildir. Bu nedenle
ogrenciler farkli cisimlerin c¢evresini Ol¢iip
capma bolerken, islemlerini hesap makinesi
kullanarak yapabilirler. Bdyle bir ders igin
¢ember seklinde birgok nesnenin 6l¢limlerinin
yapilmasi gerektiginden, hesap makinesine izin
verilmedigi durumda ders c¢ok uzun zaman
alip, oOgrencilerin dikkati islemler {izerine
yogunlasabilir, olusan zihin yorgunlugu ve
zaman yetersizligi esas amag¢ olan formiil
bulusuna engel olabilir.

Teknolojinin  matematik  gretimine
sagladigt  bir bagka imkdn matematik
konularinin ¢oklu temsilidir. Bazi matematik
yazilimlar1 6grencilere matematiksel konularin
farkli temsillerini inceleme ve aralarinda iligki
kurma  firsati  saglamaktadir.  Ornegin,
Geogebra programinda Ogrenciler
fonksiyonlarin cebirsel, grafiksel ve tablo
yoluyla temsillerini es zamanli irdeleyebilirler.
Benzer imkéanlar1 baz1 grafik hesap makineleri
de sunmaktadir. Ogrenciler grafik hesap
makineleri kullanarak elle ¢izmeleri ¢ok zaman
alacak fonksiyon grafiklerini kisa siirede ¢izip,
tablolarin1 olusturabilirler, farkli fonksiyonlar
arasindaki iliskileri ve farkliliklar1 irdeleyip
cikarimlarda bulunabilirler (National Council
of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000).
Ogrenciler dinamik geometri yazilimlarim
kullanarak  geometrik  sekilleri  kendileri
olusturup bu  sekilleri ~ dondiirebilirler,
simetrilerini inceleyebilirler, genisletip
daraltabilirler. Bircok 6rnegi inceleme firsati
sunan yazilimlar sayesinde 6grenciler problem
¢oOzebilirler, genelleme yapabilirler.

ATED

2005’te kabul edilen Matematik Dersi 1-
5. Siniflar Ogretim Programinda (Milli Egitim
bakanligni  [MEB], 2005)  06grencilerin
kazanmas1 gereken beceriler arasinda “bilgi
teknolojilerini  kullanma”  becerisi  yer
almaktadir. Programda teknolojinin anlamli
matematik  6gretiminde kullanilabilecegine
dikkat c¢ekilmektedir. Teknolojiyi kullanarak
problem c¢ézme becerisi gelisen Ogrenciler,
yeni matematiksel problemlerle
kargilagtiklarinda  bu  problemleri  daha

kolaylikla ~ ve  kendilerine giivenerek
¢Ozebilirler.
Teknolojinin ~ matematik  egitimine

olumlu etkileri arastirmalarca bulundugu
halde, gercekte smiflarda teknoloji kullanimi
istenen seviyede degildir. Ulkemizde ¢ogu kez
teknoloji, projeksiyon cihazi seklinde siifta
kendini gostermektedir. Teknolojinin
matematik  Ogretiminde daha ¢ok ve
matematigi anlaml kilacak sekilde

kullanilmasinin ~ bir  yolu,  teknolojinin
matematik derslerinde kullanilmasini
ornekleyen etkinliklerin egitimcilerle

paylagilmasidir. Bu amagla, makalemizde
teknolojiyi matematik 6gretimine entegre eden
bir etkinlik 6gretmenlerimizle ve diger
egitimcilerle paylasilacaktir.

Makalede sundugumuz etkinlikte,
ilkogretim 1. simf ogrencilerinin teknoloji
kullanarak toplamayr daha anlamli hale
getirmeleri amaclanmustir. Ogrenciler
toplamayr hem matematik ciimlesi Yyazarak
hem de elektronik manipiilatiflerle temsil
ederek gerceklestirmislerdir. Bu etkinlikte
tanitilan  yazilimlar  Tiirkgeye  dgrenme
nesneleri olarak gecmistir. Etkinligimizde
kullandigimiz 6grenme nesnesi Ogrencilerin
elektronik ortamda birlik ve onluk kullanarak
sayilar1 temsil etmelerine, 10 tane birligi
birlestirerek bir onluk olusturmalarina ve 1
tane onlugu bozarak 10 tane birlik
olusturmalarina imkan saglamaktadir.

Ayni olguyu birden fazla sekilde temsil
etmenin Ogrencilerin matematigi anlamalarim
giiclendirecegine  inanilmaktadir ~(NCTM,
2000). Etkinligimizde matematik climleleri ve
o0grenme nesneleri kullanilarak ayni islem
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birden fazla seckilde temsil edilmistir.
Etkinligin bu yonii hedeflenen kazanimlardan
bir tanesinde de gecmektedir: Toplamlari
20’ye kadar olan iki dogal sayinin toplamini
bulur, matematik ciimlesini yazar ve modelle
gosterir (1. smf sayillar O&grenme alani).
Hedeflenen diger 1. sinif kazanimlar1 soyledir:
“Miktar1 10 ile 20 arasinda olan bir grup
nesneyi, onluk ve birliklerine ayirarak gosterir,
bu nesnelere karsilik gelen sayiy1 rakamlarla
yazar ve okur”, “Toplamanin bir araya getirme,
ekleme ve cogaltma anlamlarmni fark eder”.
Konu kazanimlarini gerceklestirmenin
yaninda, Ogrencilerin  akil  yiiriitmeleri,
toplamayr c¢oklu temsil etmeleri, iletigim
kurmalari, derse aktif katilmalar1 ve severek
ogrenmeleri etkinli§in amaglar1 arasindadir.

Etkinlik giiney bati illerimizden birinde
bulunan bir 6zel okulun 1. sinifinda uygulandi.
Smifta 26 dgrenci bulunmaktaydi. Ilerleyen
boliimlerde etkinligin uygulanisini ve ogrenci
tirtinlerini okuyabilirsiniz.

ETKINLIGIN UYGULANMASI

Materyaller:
(makalenin sonunda verilmistir), kalem, zar
(iki Ogrenciye bir zar verilecek), internet

Calisma kagidi

baglantis1 olan ve Java programi yukli
bilgisayarlar. ~ Alternatif olarak bilgisayar
erisimi bulunmayan smiflarda etkinlik onluk
taban Dbloklartyla gergeklestirilebilir. Bu
durumda materyaller ¢alisma kagidi, kalem,
zar ve onluk taban bloklarindan olusacaktir.
Etkinligin ilk kismi siifta
gerceklesmistir. Ogrenciler daha once hig
bilgisayar laboratuvarina gitmedikleri igin tiim
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etkinligin 1 ders saatinde bitmeyecegi
diistinilmiistiir. Simifta gegen kisim 15-20
dakika stirmiistiir.

Bu ders 1. smfin 2. doneminde
yapildi. Ogrencilerin matematik kiipleri ile say1
gosterimi ve 20 iginde basit toplama yapma
deneyimleri vardi. Derse hazirlik olarak, zari
uygun mesafede atmalarmi saglamak igin
Ogrencilere teneffiiste zar atis1 yaptirildi.

Derste kullanilan 6grenme nesnesinin
Ingilizce olmasindan dolay1 internette nasil
ilerlendigi ve bizim dersimizin sinifta gecen
kism1 basamak basamak gorseller yardimiyla
asagida anlatilacaktir. Bu dersi uygulayan
ogretmen (makalenin birinci yazari) Ingilizce
bilmemesine ragmen, ikinci yazarin
olusturdugu bu gorsellerden yararlanarak dersi
sorun yasamadan uygulayabilmistir. Etkinligi
uygulamak isteyen Ogretmenler daha detayli
bilgi i¢in ikinci yazarla iletisime gecebilirler
(erbilgine@mu.edu.tr).

1) Motivasyonu saglamak i¢in Ogrencilere
bilgisayar kullanarak bir toplama oyunu
oynayacaklar1 sdylendi. Ancak Once oyunu
nasil oynayacaklarini1 6grenmeleri gerekiyordu.
Ogretmen su web sitesine gitti, projeksiyon
cihazi ile Ogrencilere  goriintii  ulasti
nlvm.usu.edu

Site acilinca Sekil 1°de gosterilen kisma
tiklandi (Number & Operations ile Pre-K - 2
kesigimi):

Sekil 1. Ogrenme nesneleri ana sayfasi

Download New Free Trial Version 3.0!

Measurement

Data Analysis & '
Probability
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2) Gelen ekranda Sekil 2’de ok isareti ile gosterilen Base Blocks isimli 6grenme nesnesine tiklandi:

Sekil 2. Sayilarla ilgili 6grenme nesneleri

Number & Operations (Grades Pre-K - 2)

Virtual manipulatives for Number & Operations, grades Pre-K - 2.

ki

E3
1y o

3-) Ogrenme nesnesi calistig

zaman,

ogrencilerin en fazla iki basamakli sayilarla

islem yapabilmesi i¢in “columns (siitunlar)”

Sekil 3. Base Blocks 6grenme nesnesi

7 1

——

Bar Chart — Create a bar chart showing quantities or percentages by
labeling columns and clicking on values.

Base Blocks - Illustrate addition and subtraction in a variety of bases.

Base Blocks Addition - Use base ten blocks to model grouping in addition.

yazilan kisimdaki alt ok tusuna basilarak (Sekil
3’te gosteriliyor) siitun sayisi ikiye indirildi.

Use blocks
to represent
a number

_ |

Dec. Places =10 |
_ |

Base =10 |

[Commme=+ ] 44
Show a Problem |

| Clear |

—]

4) Ogrenme nesnesi artik iki siitunludur ve
dersimizde kullanima hazirdir. Bu asamada
O0gretmen
tanitti.

O0grenme
Birlik bloga

nesnesini  0grencilere

basarak farkli bir

basamakli sayilar1 gdsterdi.
bloklar

hem de sag

tarafta

Sayilarin  hem
rakamlarla

gosterildigine dikkat cekildi. Ornegin 5 sayis
Sekil 4’teki gibi gosterildi:

Sekil 4. Bes sayisinin gosterimi

Clear

]

&
&

Use blocks
to represent
a number

Show a Prohlem

el b [

ATED
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Ekran1 temizlemek gerektigi zaman sag st
kosedeki “clear” (temizle) tusuna tiklandi.

5) Ogretmen birlik bloklara basarak 9’u
gosterdi. Bir kez daha basinca ekranda rakam
gbzilkmedi. Bu durumun sebebinin  ne
olabilecegi Ogrencilere soruldu. Farkli
ogrenciler goriislerini paylasti. Ornegin bir
ogrenci “fazla yaptiniz” dedi. Bu 6grenci birler
basamaginin en fazla 9 nesneyi temsil ettigini
biliyor olmaliydi. Bir bagka 6grenci “onluk
bolimiinde  gostermeliydik”  yorumunda
bulundu. Bu yorum gruplamanin $gretilmesine
zemin hazirladi.

Ogrencilere gruplama ogretildi: 10 tane
birligin etrafina fare ile bir dikdortgen cizilir.
Dikdortgeni  kolay ¢izebilmek icin bazen
birlikleri yan yana tagimak gerekebilir.
Dikdortgen iginde kalan 10 birlik, 1 onluga
dontisecektir. Bu onluk, onluk hanesine
tagiinca 10 rakami Sekil 5’teki gibi goriiniir:

Sekil 5. On sayisinin gosterimi

= 9 ‘#
Use blocks
to represent
anumber

Ayrica onluklar Dbirlik hanesine tasinirsa
¢oziimlenirler, bu durum da Ogrencilere
gosterildi.

6) Ekran temizlendi. Ogrencilere 14 sayisinin
bilgisayarda nasil gosterebilecegi soruldu.
Farkl1 ¢oziim yollar1 gosterildi.

14 sayisim1 gostermek ic¢in Once 14 birlik
yapilir, bir onluk gruplanir ve onluk hanesine
taginir. Bagka bir ¢6ziim yolunda, dogrudan
onluga 1 kez, birlige ise 4 kez tiklanir.

7) Ogretmen 9+4 islemini bilgisayarda yapalim
dedi. Birliklere once 9 kez tikland1 sonra da 4
kez. 9’dan sonra rakam kayboldugu igin
birlikler hemen dortgen igine alinarak onluk ve
birlikler olusturuldu. Onluk kendi bélimiine
tasindi.  Islem sonucu ekranda goriildi.
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Bu arada firsat egitimi olarak 13 sayis1 ekranda
iken birer onluk tiklanarak 3 {in {izerine 10 ar
sayma c¢ok kolaylikla yaptirildi (3, 13, 23,
33,... seklinde).

8) Artik 6grenciler oyunu oynamaya hazirdir.
Oyunu 6nce 6gretmen bir dgrenci ile beraber
tahtada oynayarak modelledi. Bu sirada
calisma ka&gidi tahtaya ¢izildi ve oyun
oynanirken nasil kullanilacagi 6gretildi.

Daha sonra dgrenciler oyunu oynamak
icin bilgisayar laboratuvarina gotiirtildi.
Oyunda iki 6grenci birbirine kars1 yaristi. Her
Ogrenci bir oyun takip kdgidi ve bir kalemi
yaninda gotiirdii. Iki 6grenciye bir zar verildi.

Okuldaki  bilgisayar 6gretmeninden
yardim istendi. Ogrenciler laboratuvara
geldiklerinde Ogrenme nesnesi  bilgisayar
ekraninda bos bir sekilde hazirdi. Her 6grenci
bir bilgisayarin basina oturdu. Programa
alismalart i¢in birkag sayiyr gdstermeleri
istendi. Ogrencilerin programi  kullanmay1
ogrendikleri  diisiiniildiigli zaman oyunu
oynamalar1 sdylendi. Dersin son 5 dakikasina
kadar ogrenciler oyunu oynadilar. Son 5
dakika dersin degerlendirilmesine ayrildi.

Oyunun kurallari:
a) Her iki 6grenci de sirayla zar atar. Biiyiik

atan oyuna once baglar.

b) Ogrenci zari atar, gelen sayiyr oyun takip
kagidinda “Zar atiginda gelen say1” siitununa
yazar, sonra sayiyl bilgisayar uygulamasinda
gosterir. En son olarak kagidina matematik
climlesini yazar. Diger 6grenci zar1 atar ve aynit
islemleri kendi sayisi igin yapar. Ilk atista
matematik climlesi sadece bir rakamdan
olusur.

C) Zar ilk atan dgrenci ikinci kez zar sirasi
kendine geldiginde zar1 atar ve gelen sayiyi
ilgili siituna yazar. Gelen sayiyr ilk saymin
tizerine elektronik onluk bloklar1 kullanarak
ekler. Sonra kagidina ilgili matematik
ciimlesini yazar. Sira diger 6grencidedir. Bu
sekilde oyun devam eder. Sekil 6’da ilk
atisinda 4, ikinci atiginda 1 gelen bir
Ogrencinin oyun takip kagidi O6mnek olarak
verilmistir:
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Sekil 6. Ornek oyun takip kagidi

VT e

Zar Atisinda Gelen Sayi

Matematik Ciimlesi

1. Atis 4_

Ly

ax

2. Atig 1 44’ 7 - 5
3. Atis 6 64,6:_7’!
4. Atis

11415

5. Atis

d) Yirmiye ilk ulagan ya da yirmiyi ilk gecen
oyunu kazanir.

Ogretmen etkinlik boyunca ikililerin arasinda
gezdi ve oyunun kurallarina uyulmasi igin 6zen
gosterdi.

Oyunda 6nemli bir nokta, bir 6grenci zar atip
sayisini bilgisayar uygulamasi ile gosterirken
ve matematik climlesini yazarken diger d6grenci

beklemeli, arkadasinin islemlerini kontrol
etmelidir. Bu sekilde bir oynayis hem
karigikligt onledi  hem  de akran
degerlendirmesini sagladi. Ogrencilerin
birbirlerini  beklemesi gerektigi, Ogretmen
tarafindan oyunun modellenmesi sirasinda
vurgulandi.  Ogrencilerin  arasinda  bir

anlagsmazlik oldugunda 6gretmen hakem oldu.
Atista gelen say1 slitunu bu tiir anlagmazliklart
O0gretmenin ¢ozmesine yardim etmek amaglt
diigtintildii.

Oyunda ikinci onemli bir nokta O&grenci
zarda gelen sayiy1 1. siituna yazdiktan sonra
toplama islemini Once bilgisayarda yapmali
sonra matematik climlesini yazmalidir. Ciinkii
bu oyunda amacglardan biriSi toplamay1
modellerle yapmaktir. Bu dersteki model
elektronik onluk bloklardi. Kagit kalemle
toplama yapmak zaten siniftaki derslerde sik
Dersimizde
Ogretmen bu hususu ozellikle belirtmistir ve
ogrenciler genel olarak bu kurala uymuslardir.

gerceklesen bir uygulamadir.
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DEGERLENDIRME

Uygulanan ders genel olarak simifta
olumlu bir atmosfer olusturdu. Dersin sonunda
Ogrencilere bu etkinligin kendilerine neler
kazandirdign soruldu. Ogrencilerin yanitlari

asagida verilmistir:
Ogrenci-A: Kiiplere basarak daha ¢ok
ogrendik.

Ogrenci-B: Bilgisayarda  oldugu  igin
unutmayiz.

Ogrenci-C: Islem yapmak daha kolay oldu.
Ogrenci-D: Matematigi daha iyi ogrendik.
Ogrenci-E: Gériince daha c¢ok aklimizda
kaliyor.

Ogrenci-F: Daha eglenceli oluyor.

Ogrenci-G: Biiyiiyiince ¢ocuklarimiza bu tiir
oyunlarla matematik Ogrenmelerine yardimci
oluruz.

Ogrenci-H: Daha giizel ve eglenceli.
Ogrenci-I:  Onluk ve birlikleri daha iyi
ogrendik.

Ogrenci-J: Hem eglenceli hem giizel.

Ders bu uygulama ile simirli kalmadi.
Ogrencilere oyunu evde oynamalari sdylenerek
ailelerin  de  ¢ocuklarimin  matematigi
ogrenmelerinde aktif rol oynamalar1 saglandi.

Ders genel olarak dgrencilerin severek
katildig1 bir ders oldugu halde, oyun sirasinda
bazi sorunlar da yasandi. Laboratuvarda bazi
Ogrencilere birlikleri dortgen igine almalarinda
yardimc1l olundu. 6 o6grenci (3 ikili) oyunu
oynamada problem yasadi, bu Ogrencilerin
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bilgisayardaki islem sonucu ile kagittaki islem
sonucu birbirini tutmadi. Bilgisayarda islem
yapmakta zorlandilar. Ogretmenin bu konudaki
yorumu bu Ogrencilerin teknolojiyi az
kullanmalarinin oyunda zorlanmalaria sebep
oldugudur. Bu smif ilk kez matematik
derslerinde bilgisayar kullanmistir. Derslerde
daha sik teknoloji kullanmalari bu tiir
uygulamalardaki sorunlarin azalmasini
saglayabilir.

Etkinligin hem gorsel hem de sembolik
Ogeler icermesinden dolay1 farkli Ogrenme
tirlerine  hitap ettigini diisiiniiyoruz.
Ogretmenler Ogrencilerinin hazir
bulunurluklarima ve Ogrenme stillerine gore
etkinligi degistirebilirler. Farkli uygulamalara
ornekler su sekilde olabilir:

e Ikinci smflar 100’e varan kazanir
oyununu oynayabilirler. Bu durumda 2
zar atilabilir. Zarlarda gelen toplam
say1 o elin sayist olur.

Sekil 7. Yirmiyi gegen bir oyun takip kagidi
o T S

e Oyun ikililer yerine dort kisi
tarafindan oynanabilir. 1ki kisi iki
kisiye kars1 yarigabilir. Bu durumda bir
kisi  yazici  olurken diger es
bilgisayardan sorumlu olabilir. Bu tiir
bir uygulamada oyun en az iki kez
oynanmali ki esler rol degisebilsin.

e Oyun bilgisayar yerine somut
materyaller yardimi ile oynanabilir.
Ogrenciler onluk taban bloklarim
kullanabilirler.

e Smifin durumuna goére oyun farkli bir
sayida bitirilebilir. Uygulanan derste
bazi ikililer oyunu yirmide
birakmamig, devam etmiglerdir. Sekil
7’de bir Ogrencinin calisma kagidi
buna Ornek olarak verilmistir. Bu
kagitta dikkat ¢eken bir diger nokta
Ogrencinin  toplamanin  deg§isme
ozelligini kullandigidir. Bazen gelen
saylyl Onceki sayiya eklemis, bazen
Onceki say1y1 gelen sayiya eklemistir.

T

Zar Ailgmda Gelen Say™

Matematik Ciimlesi

1. Atis 3

.

2. Atig L. 1{’4\:?
3. Atig Q— 7,_‘—2:9
4.At|§L _94_3:72_ ,
=4 _[+12=73

6. Atis 1

1+ 12 =174

7. Atis b

bhe b=

8. Atis 5

h+Us=15

9. Atis ’l

L+25=0F

Bu makalenin amaglarindan birisi de
O0grenme nesnelerini tanitmak idi. Burada
bahsedilen 6grenme nesnesinin bulundugu web
sitesi bu konuda cok zengindir.
Ogretmenlerimiz farkli dgrenme nesnelerini

ATED

inceleyebilirler. Bircogunda dil problem
olmamaktadir.  Ornegin ~ “Number Line
Bounce” isimli 6grenme nesnesi 0grencilerin
severek oynayabilecegi ve dilin pek problem
olmayacagi bir toplama-¢ikarma oyunudur.
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Asagida 6grenme nesneleri igeren baska web

siteleri verilmistir.
http://www.erolkarakirik.com/samap/
http://illuminations.nctm.org/activityse
arch.aspx
http://www.shodor.org/interactivate/ac
tivities/

Makalemizde teknoloji ile matematigi
iligkilendiren 6rnek bir etkinlik paylasmay1
amagcladik. Bu tiir etkinliklerin planlanmasinin
ve paylasilmasinin teknolojinin matematik
derslerinde daha anlamli kullanilmasini tesvik
edecegini diisliniiyoruz.
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isim:

YiRMIYE VARAN KAZANIR!!!

Zar atisinda gelen sayi

Matematik ciimlesi

1. Ats:

2. Ats:

3. Ats:

4. Atis:

5. Ats:

6. Atis:

7. Ats:

8. Atis:

9. Atis:

isim:

YiRMIYE VARAN KAZANIR!!!

Zar atiginda gelen sayi

Matematik climlesi

1. Atis:

2. Ats:

3. Ats:

4. Atis:

5. Atis:

6. Atis:

7. Atis:

8. Atis:

9. Atis:

ATED
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