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SUNUS

Tirkiye Yuzyih Maarif Modeli, farklilastiriimis dgretimi esas alan bir yaklagimi benimsemek-
tedir.Bu kapsamda hazirlanmig 6gretim programlarinda bu yaklagim dogrultusunda “Farkli-
lastirma” bashi altinda “Zenginlestirme” ve “Destekleme” bélimlerine birer strateji olarak yer
verilmistir. Farklilastiriimis 6gretimin zenginlestirme boyutu, 6grencilerin Ust diizey kavramlari
ve karmasik diisiince yapilarini kesfetmelerine yardimci olmayi amaglamaktadir. Bu yaklagim
ayni zamanda 6grenme sirecinin gesitli etkinlikler ve gorsel materyallerle desteklenmesini, bi-
reysel veya grup halinde ¢alismayi kolaylastiracak gesitli yontem ve tekniklerle donatiimasini
gerektirmektedir.

Egitim dgretim slreci boyunca égrenme ¢iktilarinda 6grencilerden ulasmalari istenen bilgi ve
beceriler ayni olabilir ancak 6grenme 6gretme surecinde her bir 6grencinin 6grenme deneyimi
farklilik gosterebilmektedir. Zenginlestirme uygulamalari, daha karmasik ve soyut bilgileri hizl
ve kolay bir sekilde ¢6ziimleyebilen dgrencilere yonelik olarak hazirlanmistir. Zenginlestirme
etkinlikleri ile dgrencilerin icerik gercevesinden uzaklasmadan temayla ilgili bilgilerini derin-
lestirmelerine imkan verilerek Ust diizey bir 6grenme becerisine ulasmalari hedeflenmektedir.

Farklilastirma kapsaminda hazirlanan “Ttrkiye Yizyili Maarif Modeli Zenginlestirme Etkinlik-
leri Ogretmen Kilavuz Kitabr” disiplin ici iliskilendirmelere ek olarak disiplinler arasi iligkilen-
dirilmeler ve gergek yasam uygulamalari dikkate alinarak hazirlanmistir. Kilavuzda sunulan
etkinlikler, genisletiimis ve derinlemesine bir 6grenme deneyimi saglamak amaciyla gesitli 6§-
retim yontemleriyle zenginlestirilmistir. Etkinlikler, gorsel materyallerle desteklenmis ve birden
fazla duyuya hitap edecek sekilde tasarlanmistir. Bu yontemler, 6grencilerin ilgisini cekmek ve
ogrenilen bilgilerin kaliciigini artirmak amaciyla kullaniimistir. Ayrica 6grencilerin aktif katili-
mini saglamak ve 6grenme sureglerini daha etkili héle getirmek igin 6zel olarak gelistirilmistir.

Ogretim programlarinin uygulamaya iliskin esaslar bélimiinde belirtildigi iizere farklilagtirma
kapsamindaki tlim uygulamalar; égrencilerin ilgi, ihtiyag ve istekleri géz éniinde bulunduru-
larak égretmenler tarafindan planlanir ve uygulanir. Tasarlanan etkinlikler, 6grenme suregle-
rini planlamak Uzere drnek teskil edebilecek nitelikte olup; dgrenci ilgi, ihtiyag ve beklentileri
dogrultusunda belirli kisimlari segilerek ve dgrenci seviyesi goz 6ninde bulundurularak igerik
ve verilen slre baglaminda degistirilerek kullanilabilir. Farklilastirma kapsaminda Matematik
Dersi Ogretim Programi’nin zenginlestirme balimiinde yer alan éneri niteligindeki uygulama-
lardan "*" ile isaretlenenlerin fen liselerinde uygulanmasi zorunludur. Zorunlu olan zenginles-
tirme uygulamalarina yillik planlarda yer verilmelidir.

Bu etkinlik kilavuzu, 6gretmenler icin bir etkinlik havuzu olusturacak nitelikte tasarlanmistir.
Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine gore hazirlanmis etkinliklerle onlarin potansiyellerini en Ust
dizeye cikarmalarini ve anlamli drtinler ortaya koymalarini desteklemektedir. Kilavuzdaki ige-
rikler, 6grencilerin bilgi ve becerilerini en yiiksek seviyeye cikarmayi hedeflerken ileri diizey
kavramlar ve karmasik distince yapilari tzerinde yogunlagsmaktadir. Turkiye YUzyili Maarif
Modeli'nin hedefleri dogrultusunda hazirlanan etkinlikler, 6grencilere nitelikli bir 6grenme de-
neyimi sunmay hedeflemektedir.



Kitabin Tanitimi

Kitap temalardan olusmaktadir. Her Gnite/tema basinda
Unite/tema kapak sayfasi yer almaktadir. Unite/tema kapak-
larinda o Unitenin/temanin adi ve numarasi bulunmaktadir.
Kilavuzda yer alan etkinlikler, adim adim uygulanacak sekil-

de bolimlere ayriimistir. Temanumarasi @—»
Temaadi @——» NICELIKLER VE
DEGISIMLER
Kilavuzdaki yildizli etkinlikler, fen liselerinde
zorunlu olarak yaptirilacaktir.
1. ETKiNLIK Diizgin Sekizgenin insasi 28 @
Etkinligin grup olarak ya da bireysel yapildigini gsterir.
1. ETKINLIK Dijzgiin Sekizgenin insasi 22
Fen liselerinde/sosyal bilimler liselerinde zorunlu olarak yaptirilacak etkin-
likleri gostermektedir.
¢ . .
Etkinligin Amaci Duizgiin Sekizgeninin Insasini Yapabilme ve Geometrik Ozelliklerini I
bilme. v &
2 0o ve Keklo Gosterimlorde Tommzlk Durumlan 23 £+
Etkinlik sonunda 6grencinin hangi beceriyi kazanacadini gosterir.

. . * Ogrencilerden diizgiin sekizgen ve diizgiin onikigenin insasinin nasil yapi-
Zenginlestirme labilecegini arastirmalari istenir. Ogrencilerin yaptiklari arastirmalar 1siginda
Uygulamasi ve 6gretmen rehberliginde diizglin sekizgen ve onikigeninin ingalari, mate-

matiksel araclar kullanilarak yapilir.

Programin zenginlestirme boliminde verilen etkinligin kapsamini gosterir.

o

Arac Gerec ve
Materyaller

« Bilgisayar veya tablet
« Genelagbaglantisi
- Dinamik geometri yazilimlari(web striimi veya

Etkinligin gergeklestirilmesiicin gereken ve kullanilabilecek arac gerec, egitim
ortamlari ve materyalleri gdsterir.
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Bi. Adim
Satrang, sudoku, rubik kiip, jenga, mangala gibi oyunlari inceleyip hangisinin mantiksal gikarim
kurallarini igerdigini belirleyiniz.
D. Adim

incelediginiz oyunun kurallarini goz 6niinde bulundurup oyunun herhangi bir asamasinda man-
tiksal gikarim yaparak kendinize ait bir oyun stratejisi gelistirmeye galisiniz.

Etkinlikler, adim adim uygulanacak sekilde bolimlere ayrilmistir.
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Gorsel 3.2: Enigma Makinesi Priz Panosu
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SEMBOLLERIN
Gorseller, sayfalara orantili sekilde yerlesti- ACIKLAMASI
rilmistir. Gorsel agiklamalari, ayristirici yazim
karakteri ve harf blyukligu dikkate alinarak °
verilmistir. Agiklama ile gorsel arasindaki sa Bireysel etkinlik
baglantinin kolay algilanmasi igin aciklama-
nin ait oldugu gorsel yonlendirme oklariyla
gosterilmistir.

osom:

[ ] B
-g Grup etkinligi

Rehberli etkinlik
-

. (ET% vitdizn eticnii

' ——— Dereceli Puanlama Anahtari I

cokly n ota  celstriebite
o

Dederlendirme adimlarinda 6gretmen tara-
findan yapilacak degerlendirmelere yer ve-
rilmistir.

Kitap genelinde kullanilan tim
karekodlar, akill cihazlarla oku-
tularak ya da kitabin dijital kop-
yalarinda karekod Uzerine tikla-
narak acgilabilmektedir.

mr’tﬁ: Degerlendirme Formu ——————

ot [r—

Degerlendirme adimlarinda 6grencinin ken-
dini degerlendirebilecedi élgme ve degerlen-
Hm— dirme araclarina yer verilmistir.

3.6 calsmada basarih ldugum bolumier angllelat?

.50 catsmod gn.cok zoriandgm bolimier hangleryl?




S22 Kitabin dijital kopyalarinda “Igindekiler” sayfasindaki
@j bagliklar tizerine tiklayarak ilgili sayfalara ulagabilir-

siniz.
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1. TEMA




1. ETKINLIK

Etkinligin Amaci

Zenginlestirme
Uygulamasi

Arac Gerec ve
Materyaller

Yonerge

1. Adim

Afin Sifreleme ae

Bilgisayar bilimleri, kriptoloji, fizik, kimya, biyoloji gibi farkl disiplinlerde ge-
cen dogrusal iligkili durumlari kesfedebilme.

Ogrencilere bilgisayar bilimleri, kriptoloji, fizik, kimya, biyoloji gibi farkli di-
siplinlerde gegen dogrusal iligkili durumlarin kesfedilmesine ve bu durum-
larin matematiksel temsillerle iliskilendiriimesine yonelik gorevler verilir. Bu
gorevlerde 6grencilerin matematik yazimlarindan yararlanmalari saglanir.
Benzer sekilde dogrusal iliskili problemler ifade edilirken “S6zde Kod” yazma
gibi farkli uygulamalar yaptirilir.

Bilgisayar veya tablet

Genel ag baglantisi

« Dinamik matematik yazilim programi(Web sirimi veya masatsti stiriim)
Sifreleme ve desifrelemeicin galisma kaditlar

Asagidaki islem basamaklarini sirasiyla takip ederek etkinligi gerceklestiri-
niz. Etkinlik sonunda degerlendirme sorularini cevaplayarak "0z Degerlen-
dirme Formu“nu doldurunuz.

Sifreleme tekniklerini arastiriniz. Arastirmadan elde ettiginiz G¢ sifreleme teknigini not ediniz.

Cozim:

2. Adim

Birinci adimda not ettiginiz sifreleme tekniklerinde matematigin hangi konularindan faydalandi-
ginizi sira arkadasinizla tartisarak yaziniz.

Cozim:

B. Adim

Ayca bir bilim dergisinde “Kriptoloji ile Matematik” adli bir makale okur. Makalede "Afin (dogrusal)
sifreleme yontemi: Bir alfabedeki her harf, sayisal es degeriyle eslestirilir; basit bir matematiksel
fonksiyon kullanilarak sifrelenir ve tekrar bir harfe dontsturalur.” seklinde bir tanim bulunmaktadir.
Ayca, arkadasi Nil ile telefonda yapacadi gorismelerin baskalari tarafindan dinlenmesini isteme-
mektedir. Bu nedenle Afin sifreleme yontemini kullanarak gtvenli iletisim kullanabileceklerini di-
stndr. Bu dogrusal sifreleme yontemini Nil'e anlatacaktir. Ayga anlatimina baslamadan 6nce sizden
asagidaki yonergeleri takip ederek tabloyu doldurmanizi istiyor.

Sinif tahtasina 2 satir 29 sGtun olacak sekilde bir tablo giziniz. ik satira alfabedeki harfleri
yaziniz. Ikinci satiri da 0'dan baslayarak numaralandiriniz.



1. TEMA - NiCELIKLER VE DEGISIMLER

Cozum:

Tablonuzu olusturduktan sonra Afin sifreleme yonteminde kullanacaginiz kavramlari ve bu yon-
temle bir kelimenin nasil sifrelendigini inceleyiniz.

Dogrusal fonksiyon: y=mx+n

Anahtar: (m,n)

Girdi (sifrelenecek karakter): x

Cikti (sifrelenmis karakter): y (a sayisina bélindGgiinde kalani veren sayi)
Kullanilan alfabedeki harf sayisi: a

“AFIN” kelimesini (m,n) = (-2,1) anahtarini kullanarak Afin sifreleme ydntemi érnedi asagidaki
tabloda gosterilmistir..

y=-2x+1(29 sayisina béllindiigiinde kalani veren sayi) x: alfabedeki sira numarasi

Girdi X Dogrusal Fonksiyon Y Cikti
A 0 =-2.0+1=1 1 B .
y IIAFIN"
F 6 y=-2.6+1=-11=18 18 0 kelimesinin sifrelenmis hali
: - “BOGY" dir.
I 1 y=-2.11+1=-21=8 8 G
N 16 y=-2.16+1=-31=27 27 Y
4. Adim

"MATEMATIK" kelimesini (m,n) = (1,2) anahtari ile Afin sifreleme teknigini kullanarak ornekteki
gibi kodlayiniz.

Cozim:
M
A
T
g “MATEMATIK"
M kelimesinin sifrelenmis hali
A PO RRRR " dir.
T
i
K




MATEMATIK

HAZIRLIK

5. Adim

Bir Afin sifreleme fonksiyonu y=3x+5 (29 sayisina bolindiginde kalani veren sayi) verilmistir.
Sifrelenmis metin “VRYSRNGH" ise sifrelenmis metni ¢dzerek orijinal metni elde ediniz.

Cozim:

6. Adim

y=3x+5 denklemini dinamik geometri yazilim programinda giziniz. x ve y eksenlerindeki her birim
kareye bir harf gelecek sekilde alfabeyi yaziniz. Yukarida buldugunuz “VRYSRNGH" sifresine ait ke-
limenin dogrulugunu kontrol ediniz.

Cozim:

7. Adim

Yanda verilen karekodu okutarak verilen bilgiyi inceleyiniz.

8. Adim

Bir sayinin pozitif, negatif veya sifir oldugunu belirten asagidaki algoritmayi inceleyerek a-x+b=y bigi-
mindeki dogrusal denkleminin x araligi[-10,10] olmak (izere y degerlerini hesaplayip bir grafik olustur-
mak i¢in s6zde kod yaziniz.

Ornek: Coéziim:

GIRIS: sayi

EGER say1 > 0 OLMALIYSA
YAZ "Pozitif"

EGER say1 < 0 OLMALIYSA
YAZ "Negatif™

DEGILSE
YAZ "Sifair"



1. TEMA - NiCELIKLER VE DEGISIMLER

Ebeéerlendirme

Afin sifreleme anahtari, k bir gergek sayi olmak Gzere (0,k) olsayd sifreleme yontemi olarak
daha glvenilir mi, daha zayif mi olurdu? Sinifta tartisarak cevaplarinizi yaziniz.

Cozim:

ingiliz alfabesi igin yeni bir tablo olusturarak "MATHEMATICS" kelimesini (m,n) = (1,2) anahtari
ve y=x+2 dogrusal denklemi ile sifreleyiniz.

M 12 y=12+2=14 14 0

“MATHEMATICS”
M kelimesinin sifrelenmis hali
e " dir.




MATEMATIK

HAZIRLIK

Bir kimya laboratuvarinda, bir ¢ézeltinin pH degerini 6l¢cmek igin bir sensdr kullaniimaktadir.
Sensor, ¢ozeltinin pH dederini 0-14 arasinda bir dlcekte belirtir. Laboratuvar bu sensorin
kalibrasyonunu yaparken bir standart ¢ozeltiden alinan dlgiimlere dayanarak dogrusal bir iligki
kurmustur. Sensorin kalibrasyon egrisi su sekilde verilmistir:

pH =(0.5). x -1 x: Olgim degeri
Bu formiilde, 6lgim degeri sensérden alinan (ham) veri dederidir. Sensérden alinan 6lgim de-
geri 8 oldugunda ¢ozeltinin pH degerini gosteren bir s6zde kod yaziniz.

Coziim:




1. TEMA - NiCELIKLER VE DEGISIMLER

Eﬁz Degerlendirme Formu

Bu form etkinlik sirecinde kendinizi degerlendirmeniz amaciyla olusturulmustur. Asagidaki sorularin

cevaplariniilgili bosluklara yaziniz.

Adi Soyadi:

Sinifi:

Numarasi:

1. Bu calismada neler yaptim?

5. Etkinlik sonrasinda dinamik geometriyazilimi kullanarak insa calismalartiile ilgili farkh olarak 6grenmek
L300 4 T=T o o 4O



2. TEMA




2. TEMA - MANTIKSAL GIKARIM

1. ETKINLIK Sudoku )

Etkinligin Amaa Sudoku oyunu Gzerinden mantiksal akil yuritebilme.

Satrang, sudoku, rubik kiip, jenga, mangala gibi oyunlar incelenir. Oyun sira-
sindaki belli hamleler veya oyunda kullanilan taslar Gzerinden mantiksal ¢i-
karim gerektiren problemler ¢céziliir. Ogrencilerden benzer oyunlar tasarla-
yarak bu oyunlar Gzerinden mantiksal gikarim gerektiren problem Gretmeleri
istenir.

Zenginlestirme
Uygulamas:

A
A1 ST . Calisma kagd

Materyaller
Y5 Asaqgidakiislem basamaklarini takip ederek etkinligi gerceklestiriniz. Etkin-
onerge . . .
lik sonunda degerlendirme sorularini cevaplayiniz.
Bilgi

Sudoku; dokuzar hicreden olusan dokuz esit kutuya bolinmuds bir alanda, 1'den 9'a kadar olan
rakamlari tekrar etmeden yerlestirme (zerine kurulu bir zeka oyunudur. Asagida bu oyuna ait bir
uygulama 6rnegi verilmistir.

1 Mavi hicrenin bulundugu sttunda 2, 8, 1, 6, 3 ve 5

2|8 5 3 . " .
2 bulundugundan bu rakamlar, verilen hucre icine

5|8 2 3 yazilamaz.
9 8 4

93 7 1 S Mavihicrenin bulundugu satirda 4,5, 1,8, 3, ve 9bulun-
4 5108 3 9 . {; dugundan verilen rakamlar, bu hlcre icine yazilamaz.
6 g Ayni sekilde mavi hiicrenin bulundugu 3x3'Iik bolgede

6| &4 3 1, 9 ve 6 bulundugundan verilen bu rakamlar da bu
hicre igine yazilamaz. Sonug olarak mavi hicreye
yazilabilecek tek rakam 7 olarak bulunur.

1. Adim

Oyunun kurallarini analiz ediniz. Yukaridaki sudokuya gore oyuna baslarken dncelikle bos hicre-
lere hangi rakamlarin yerlestirilmesi gerektigini belirleyiniz.

Cozum:

D. Adim

Yukaridaki sudokuda belirlediginiz bir hlicreye ait satirda, sttunda ve hicrenin bulundugu 3x3'ltk
bdlgede bulunan rakamlari tablo temsilini kullanarak gdsteriniz ve bu hlcrede bulunabilecek olasi
rakamlari yaziniz.

Cozim:




MATEMATIK

HAZIRLIK

B‘). Adim

Asagidaki oyunda sari bélgelere gelmesi gereken rakamlari bulunuz.

Cozim:
2 8 5 3
5 8 12
9 8
3 7 1
4 5,118 3 9
6
6 | 4 3
4|7 /8|62
8 31211 5
4. Adim

Arkadaslarinizin verdigi farkli cozim yontemlerini karsilastiriniz. Farkli ¢ozum stratejilerinin var-
hgini tartisarak not aliniz.

Coézum:

5. Adim

Asagidaki sudokuda sari, mavi ve kirmizi hicrelerden hangisinin igine yazilmasi gereken rakamin
bulunmasi digerlerine gore daha kolaydir? Gerekgeleriile agiklayiniz.

Cozim:
2 | 4 8 3|19
4 |56
1 4|8 F
19 2 4
7
7|5 4 1
8 9 3 4
5 2 9 1
7 13




2. TEMA - MANTIKSAL GIKARIM

Eé. Adim EZ Adim

Asagidaki sudokuda sari hicrenin icine Asagidaki sudokuda mavi ve kirmizi hicre-
yazilmasl gereken rakamin belirlenmesi icin lerin icine yazilmasi gereken rakamin belirlene-
diger bos hlcrelerden en az kaginin doldurul- bilmesi icin bos hiicrelerden en az kaginin dol-
masi gerektigini yaziniz. durulmasi gerektigini yaziniz.

Cozim: 2| 4 8 Coziim: 2 | 4 8|3
41586 714 |5
0 A a0 A
119 2 4 119 2 4
76 7|6
715 1 7|5 4 1
9 4 8 917 4
2 9 1 5 2 9 1
7 113 H 7 113 H
EDeéerlendirme

Sudoku bulmacasi ¢ozmenin hangi zihinsel becerilerinizi gelistirecedini dusintyorsunuz?
Aciklayiniz.

Cozim:

Sudoku ¢ozmeyi kolaylastiran stratejiler neler olabilir? Aciklayiniz.

Cozum:

Etkinlikte verilen sudoku drneginden yararlanarak 6zgun bir sudoku bulmacasi olusturunuz.
Hazirladiginiz bulmacayi sira arkadasinizin gézmesini isteyiniz.

Cozim:




MATEMATIK

HAZIRLIK

2. ETKINLIiK Oyun Tasarlama a8
Etkinligin Amaa Cesitli oyunlar Uzerinden mantiksal ¢cikarim gerektiren problemler ¢6zebilme.
Satrang, sudoku, rubik kip, jenga, mangala gibi oyunlar incelenir. Oyun sira-
Zenginlestirme sindaki belli hamleler veya oyunda kullanilan taslar Gzerinden mantiksal ¢ika-
Uygulamasi rim gerektiren problemler ¢ozullr. Ogrencilerden benzer oyunlar tasarlayarak

bu oyunlar Gzerinden mantiksal ¢cikarim gerektiren problem Gretmeleri istenir.

Arac Gerec ve I g
Materyaller - Calisma kagidi
Asagidaki islem basamaklarini takip ederek etkinligi gergeklestiriniz. Etkinlik

Yonerge N .
sonunda degerlendirme sorularini cevaplayiniz.

EBiIgi -
Ornek: Cozim:

4x4 boyutlarinda bir diyagramda R} ﬁ ) ) i i S

cozulen ve her satir, her sutun ile

her 2x2'lik karede dort farkl gorselin >
birer kez yer almasini gerektiren bir }ﬂ ‘ s
sudokuya ait drnek ve sudokunun

¢6zUmuU yanda verilmistir: i }” ‘ j ﬁ
‘ il
4 % » % \

Bu sudokuda bir kural degisikligi yapilarak 8x8 boyutlarindaki bir diyagramda dort farkli gérselin
her satirile her situnda ikiser kez ve her 4x4'|ik karede dorder kez yer almasi isteniyor.

D. Adim
Coziim:

Yanda verilen sudokudaki bos .
hdcreleri uygun sekilde doldurunuz. .




2. TEMA - MANTIKSAL GIKARIM

D. Adim

Yukaridaki sudoku, klasik sudoku kuralinda degisiklik yapilarak olusturulmustur. Siz de benzer
bir oyun tasarlayarak oyuncularin mantiksal ¢ikarim yapacadi kurallar olusturunuz.

Cozim:

B.’o. Adim
Satrang, sudoku, rubik kip, jenga, mangala gibi oyunlari inceleyip hangisinin mantiksal ¢cikarim
kurallariniicerdigini belirleyiniz.
4. Adim

incelediginiz oyunun kurallarini g6z éniinde bulundurup, oyunun herhangi bir asamasinda man-
tiksal gikarim yaparak kendinize ait bir oyun stratejisi gelistirmeye calisiniz.

Cozim:

B‘S. Adim

incelediginiz oyuna benzer oyunlar tasarlayarak bu oyunlar {izerinden mantiksal gikarim yap-
may! gerektiren problemler olusturunuz.

Cozim:

Degerlendirme

=/

Sudokuya benzer bir oyun tasarlama asamasinda hangi mantiksal ¢ikarimlari kullanarak bul-
macalari zorlastirabilirsiniz? Bu sure¢ hangi disinme becerilerinizin gelismesine yardimci
olur? Agiklayiniz.

Cozim:

Oyun sirasinda karsilastiginiz zorluklarla nasil basa ¢ikarsiniz?

Cozim:

Bulmacalari ¢cozerken gelistirdiginiz farkli stratejileriniz nelerdir? Aciklayiniz.

Cozim:






