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Copcu Avi oyunu

Bu oyunda, kiglk takimlar bir gorev listesinden matematiksel olarak ilging 6geleri secerler ve
resimlerini gekerler. Etkinlik, matematik icin temel olan kesif, yaratici disiince ve olaylara farkli bir
perspektiften bakma ile ilgili.

Copcl avi oyunu igin en uygunu 12 yas Ustl 3-5 ¢ocuklu takimlar ya da aileler (The scavenger hunt
should ideally be played by teams of 3-5 kids ages 12 and up, or families (yetiskinler genclere yardim
da edebilirler). IDM kutlamalari kosullariniza gére de uyarlanabilir.

1 - Konuma karar verin

Katilimcilarin 6geleri aramasina izin verilecek alani tanimlayin. Okul arazisi iginde, bir park, birkag
sokak, kiclk bir mahalle, tarihi bir site olabilir. Hem gruplarin bagimsiz kesifler yapabilmeleri igin
yeterince blyuk, hem de yollari kesisecek ve hep birlikte oynadiklarini hissedecek kadar kiiglk olmasi
en iyisi.

Etkinligi, Matematik Yolu adi verilen ve tim katilimcilarin bir rehberle birlikte belirli bir yolu izleyerek, yol
boyunca 6geleri aradigi bir varyasyon olarak yapilandirmak da mimkuinddr. Bir Matematik Yolu,
insanlarin normalde kendi baglarina gidemeyecekleri alanlarda (6rnegin, bir okul binasinin 6zel alanlari)
ve insanlarin gézden kacirabilecekleri matematiksel veya tarihsel ilgi alanlarina odaklanmaya izin verir.

2 - Zaman sinir1 belirleyin

Hafif bir telas yaratmak ve insanlarin ilgisini gekmek igin bir zaman siniri belirleyin. Onerimiz 45 dakika.
Etkinlik, "tim 6gdeler bulundugunda" sona ermemeli ki bulgulari gelistirme sansi olsun. Ortak galismaya
dayali bir etkinlik yaptigimizdan, ekipler listelerini tamamlamak igin birbirlerine yardimci olabilirler.



3 - Oge listesini tanimlayin

Gruplarin bulmasi gereken 10 6gelik bir kontrol listesi olusturun. Yeni zorluklar yaratabilecediniz bazi
bos kartlar da dahil olmak Uzere 6rnek (IDM web sitesinden ayri olarak indirilebilir) resimli kartlar
sunuyoruz. Bulundugunuz boélgedeki mevcut imkanlara veya yas gruplarina gore etkinligi
uyarlayabilirsiniz.

Ogeler, belirli matematik bilgisi olmayan kisiler tarafindan bile kolayca tanimlanabilmelidir. Mesele
problem ¢ézmek dedil, cevremize bir matematikgci gibi bakmaktir.

4 - Ogeleri tespit etmek

Listedeki bir 6ge bulundugunda ekip bunun fotografini gekmelidir. Kamera yoksa veya yas uygunsa,
bulunan esyalari ¢izmek, bunlari kartin arkasina yazmak veya konumlarini bir numara veya ¢ikartma ile
oyun alaninin bir haritasina isaretlemek de mimkundur.

Resmi “sahnelemek” (bulmak yerine yaratmak) de katiimcilara dnerilmesi gereken gecerli bir strateji.
Yoénergelerin yaratici yorumlanmasi tesvik edilmeli. Pek ¢ok dgde farkl sekillerde yorumlanabilir ve
alternatif anlamlari g6z 6niinde bulundurmak sorun degil (hatta daha bilimsel olur).

5 - Bulgulari paylasin

Av bittikten sonra tim gruplar bulgularini paylasir. Katilimcilar azsa, birlikte oturup telefon
ekranlarindan bulduklarini birbirlerine gdsterebilirler. Daha buyuk gruplar ise ¢esitli metodlar
kullanabilirler: resimleri basmak ve duvara asmak, muhtelif sosyal aglarda paylasmak, veya buylk
ekranda gdsterilebilecek gevrimici bir galeriye yuklemek gibi. En etkili ve en basit ¢bzim igin teknik
bilgisi olanlardan faydalanin.

Bu bir takim oyunu ve tek kazanani olmayacak, maksat eglenmek ve olaylara farkli bir aciyla bakmak,
matematigin farkl dallarinin parcasi olan seylerin bazi yénlerine odaklanmak. Oyunun sonunda,
katilimcilara rozet verebilir ve kutlama ézgekimleri yapabilirsiniz.



Etkinlik oncesinde Etkinlik sirasinda

. Oyun sahasini ve zaman siniri belirleyin 1. Bulusup oyunu anlatin
2. Oge listesini tanimlayin. 2. Takimlari kurun
3. Takimlarin nasil olusacagini ve resimlerin 3. Konum, zaman ve bulugsma noktasi bilgilerini
nasil gekliecegini planlayin. verin
4. Bulgularin nasil paylasilacagdina karar verin. 4. Bulunacak 6gelerin oldugu kartlari dagitin
5. Ava cikin!
6. Bulgulari paylasin
7. Selfie gekerek kutlayin!
Kartlar
e Tiirkce
https://www.idm314.org/resources/activities/idm-scavenger-hunt-cards-tr.pdf
e English
https://www.idm314.org/resources/activities/idm-scavenger-hunt-cards-en.pdf
e Espainiol
https://www.idm314.org/resources/activities/idm-scavenger-hunt-cards-es.pdf
e Francgais

https://www.idm314.org/resources/activities/idm-scavenger-hunt-cards-fr.pdf

Deutsch
https://www.idm314.org/resources/activities/idm-scavenger-hunt-cards-de.pdf

Yarat ve paylas!
#idm314hunt ve #idm314 hashtag’lerini kullanarak sorularinizi, diisiince bigiminizi, tartisma ve
sonugclarinizi paylagin.

Yeni fikirler? Yollayin, seneye kullanalim.
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