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Oyun Tiru: Geometrik mekanik oyunlar

Oyun: Tangram

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: islem becerisini gelistirmek , el ve géz koordinasyonunu

gelistirmek , akil yurutmek

Hedeflenen Matematik Dersi Ogretim Programi Kazanimlari/Beceriler/Kullanim
Amaci:

-M.2.1.4.2. Dogal sayilarla garpma islemi yapar.

a) carpma isleminin sembollnin (x) Gzerinde durulur.

b) 10’a kadar olan sayilar1 1,2,3,4 ve 5 ile carpar.

c) carpma isleminde carpanlarin yerinin degismesinin carpimi degistirmeyecegi fark ettirilir.
C) yuzlik tablo ve islem tablolari kullanilarak 5’ e kadar ¢arpim tablosu olusturulur.

d) carpma isleminde 1 ve 0’ in etkisi aciklanir.

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri: Tangram seti ve Tangram setindeki carpma

islemini eslestirmek icin yaptigimiz noktal kagitlar .

On Bilgi:

e Oyunun tanitimi ve tarihgesi
Cin halki tarafindan gelistirilen “Tangram” adinin Cin’in 618- 907 yillar1 arasinda
hikiim siiren Tang hanedanindan aldidi bilinmektedir. isim kdkeni olarak birgok
efsanesi bulunan oyunun, ilk parcasi da ilk kitabi da Cin’de bulunmaktadir.
Tarihi Cin’de , sang hanedani zamaninda yapilan mobilya takimlarina
dayanmaktadir. Bu Mobilyalar alti pargadan olusmaktadir. Sonrada tg¢gen seklinde
yedinci bir par¢ca daha eklenmistir. Ve bu yedi parga gerektiginde bir araya getirilerek

kare seklinde buyuk bir masa olusturabilmektedir.

e Oyunun kurallari ve resimli anlatimi
Oyundaki kurallar, Tangram setindeki yedi par¢canin tamami da kullanilarak sekiller

olusturulmahdir.



e Varsa materyalin tanitimi ve iglevi

1. 7 parcadan olugsmaktadir ve bu parcalarin tamami da kullanilarak verilen sekil
bulunur. Bu 7 parca ; 5 adet Gi¢ggen , bir adet kare ve bir adet paralel
kenardan olugmaktadir.

2. Uzamsal becerileri geligtirir.

3. Carpma islemini pekistirmek amaclanmistir.

e Ornek oyun ve nasil oynatilacag!




1. 7 parganin tamami da kullanilarak yandaki seklin tamamlanmasi istenilir.

2. 5 dk’ a sure verilir ve ilk tamamlayan oyunu kazanmis olur .
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D1 Duiizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari

e Herhangi bir carpimdan baslanilabilir.

e Cizgilerin cok oldugu 4.0 dan ya da 6.2 de baslanmasi tangramin yapiimasi
acisindan daha kolay olur.

e Ardindan sirayla diger islemler yapilarak donme hareketi sonrasi sekil
yerlestirilir.

e En sonda ise islemi olmayan sekiller yerine yerlestirilir.

D2 Duizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari




e Buyuk seklin oldugu 35 sayisindan baglanmasi seklin gorulmesi agisindan
kolaylik saglar.

e Karmasik gorunen alanin yapilabilmesi i¢in gizginin yogun oldugu kisimlar
tercih edilerek 28 sayisini ya da 30 sayisinin bulundugu yer ile devam
edilebilir.

e Aclikta kalan sayilarin yapilmasi gerekir.

e Son olarak Uzerinde sayl olmayan sekillerin dogru hareketler ile yerine

yerlestirilmesi gerekir.

D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri
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e Cizgilerin yogun oldugu yerlerden baslanmalidir.(0’in oldugu sekil)
e Kesisim noktalari dikkate alinarak sekil dogru yere konur. ( Noktalar kesisim
yerleridir. Sekiller noktalara gore yerlegtirilmelidir)

e Blyik sekillerden baglamak sekli gdrebilmek icin kolaylik saglar.( Ucgenlerden
baslanabilir.)

D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

e Yine buyuk seklin oldugu yerden baslanabilir.( 35 sayisi baslangig olabilir.)
e Cizginin fazla oldugu yerler yapilmali.( 28, 30 sayisinin bulundugu yerler.)

e Tangram modelinin degil seklin Uzerinden hareket etmek daha pratik olacaktir.



e islemi olmayan sekiller en son yapilimali.( Mor liggen, kare gibi)

D3 Diizeyi Oyunlar ve C6zim Adimlari

. Herhangi bir carpimdan baglanilabilir.

. Cizgilerin oldugu carpimi 18 olan ya da 24 olan yerden baslanmasi
tangramin yapilmasi agisindan daha kolay olur.

. Diger iglemleride yaparak sekilleri donderip yapilir

. En sonda ise islemi olmayan sekiller yerine uyusma durmuna gore yerlestirilir.

D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

. Cizgilerin oldugu yerden baslaniimali .

. Cizgilerin oldugu yerdende ¢arpimi 18 , 24 olan tangram sekilleri yerlestiriimeli

*Noktalara ve 6n cizgilere riayet ederek yerlestiriimeli



» Carpimi olan sekilleri yerlestirdikten sonra seklin taslagini tezahlr edip diger

sekillerde koyulup tangram tamamlanir.

Oyunun uygulanmasi sonrasi
e Aksayan Yonler
Uygulama sirasinda 6grenciler carpma iglemi sonucunu bulup yerlestirirken
dondurerek mi ya da duz bir sekilde mi yerlestirileceklerini biraz karigtirdilar
Karistirdiklari yerlerde 6gretmen ipugclari verdi. Bir duzeyi bir 6grenci tamamlasaydi
kendince taktik gelistirebilirdi.
o lyi Giden Yénler
Ogrenciler oyunda aktifti. istekli bir sekilde derse katihm artti. Her diizey sonrasi
ogrenciler taktikler gelistirdikge oyun daha ¢abuk bitti. Carpma iglemini azalttikca
dizey zorlasti ama sekiller denenerek gorseller tahmin edildi.
e Diizeltme — Gelistirme Oneriler
Noktalar ve cgizgiler azaltilarak oyunun duzeyi zorlagtinlabilir.D 1 duzeyinden
sonra yani D2 dlzeyinde nokta yerine golgelendirmede yapilarak da ipuglari
verilebilir.
e Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve uygulamadaki
islerligi
Carpma igleminin sonuglarini égrenciler bularak yerlestirdiler .Ve bu daha dnce
ogrenmis olduklari bir kazanimi pekistirmis oldular .El ve g6z koordinasyonlarini
kullanarak akil yurattiler. Gorsel becerileri beceri ve dikkati artti. Cocuklar hizh
dusunerek ileriyi gorduler ve gorselin ne oldugunu tahmin ettiler .
Kaynakga

https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Tangram#:~:text=Tarihi,%C5%9Feklinde%20b%C3%B
Cy%C3%BCk%20bir%20masa%200lu%C5%9Fturulabilmektedir.
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