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RENE DESCARTES

René Descartes, 1600’li yillarda yasamis
bir Fransiz dusunur ve matematikciydi.

Onun unlu sozu “Dusunuyorum,
oyleyse varim” aslinda sadece
felsefi degil, matematiksel bir
anlam da tasir.

Descartes, dusunmenin duzenini
matematikle aciklamaya calista.

Descartes, koordinat sistemini icat etti. Bugun x ve y

eksenleriyle noktalar1 buldugumuz o sistem, onun adim
tasir:“Kartezyen sistem.”

Yani bir noktayi1 bulmak, bir
dusunceyi yerlestirmek gibidir.
Her seyin bir yeri, bir degeri
vardir.
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MATEMATIGI KORKMADAN SEVMEK

Merhaba sevgili ogrenciler, ogretmenler ve degerli okurlarimiz;
Cagdas Cozim Dergisi’'nin sekizinci sayisina hepiniz hos geldiniz! 2
Dergimizin bu sayisini hazirlarken amacimiz yalnizca matematik
ogretmek degil, ayn1 zamanda matematigi sevdirmek, onun hayatimizin
icinde nasil bir “dusunme bicimi” oldugunu gostermekti.

Cogu zaman matematik, ogrencilerin gozunde sadece sayilardan,
formullerden ve zor sorulardan olusan bir ders gibi gorunur.
Oysa, biz biliyoruz ki matematik, hayati anlamanin en ¢agdas yoludur.

Dikkatli bakarsan ¢cevrende her seyin bir duzen iginde oldugunu fark edersin:

¢ GuUnes her gun ayni saatte dogar ve batar.
¢ Cicek yapraklari belirli bir sirayla acilr.
¢ Muzikte notalar belirli bir olcuyle dizilir.

ISTE BU DUZENIN DILI MATEMATIKTIR.




Bir pastayir esit dilimlere bolmek, evdeki esyalar1 simetrik
yerlestirmek, cep telefonunun sarj suresini tahmin etmek, hatta markette
“acaba hangisi daha uygun fiyathi?” diye hesap yapmak bunlarin hepsi
aslinda gunluk matematiktir.
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Matematik sadece bir ders degildir; dusunmeyi, plan yapmayai,
problem c¢ozmeyi, sabirli olmay1 ve hata yapmaktan korkmamay1 ogretir.
Cunku her yanlis ¢ozum, dogruya bir adim daha yaklastinr.
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Cagdas Cozum Dergisi olarak biz, her sayimizda matematigi eglenceli
hale getirmeyi ,ogrencilerimizin merak duygusunu canhh tutmayir ve
ogretmenlerimize sinifta kullanabilecekleri pratik fikirler sunmay
hedefliyoruz.




DUSUNMEK DE BiR MATEMATIK ISIDIR!

Matematik sadece islem yapmak degildir. Gercek matematik,
dusunmek, iliski kurmak ve neden-nasil sorularini sormaktir.

Bazen bir problemi ¢ozmek, cevabi bulmaktan daha degerlidir. Cunku
o surecte sabri, dikkatli olmay1 ve farkli yollarla denemeyi ogreniriz.

GUNUMUZDE BIRCOK OGRENCI “BU SORUYU HANGI FORMULLE
COZECEGIM?” DIYE SORAR.

Oysa asil soru su olmal:
“Bu problemi baska nasil dusunebilirim?”

Bunu bir ornekle aciklayalim:

Bir dikdortgenin ¢evresini bulmak istiyorsun.
Kisa kenar = 6 cm, uzun kenar = 10 cm.
Formul belli:
2X(06+10)=32cm
Ama dusunme bicimini degistirirsen farkl yollar da bulabilirsin:
6 + 10 = 16, sonra iki katini al = 32
6+6+ 10+ 10 - yine 32
“Her kenar bir arkadasim olsa, hepsi birlikte 32 ederdi!”



YAPAY ZEKA VE MATEMATIK:
GELECEGI BiRLIKTE INSA EDEN iKilLi

Gunumuzde yapay zeka (YZ), hayatimizin her alanina girmeye baslada:
Telefonda konustugumuz sanal asistanlar, fotograflardaki yuz tanima
sistemleri, derslerde kullandigimiz akilli uygulamalar...

Peki hi¢ dusundiuniiz mu, yapay zeka
nasil dusunuyor?
Cevap basit: Matematik sayesinde!

Matematik: Yapay Zekanin Dili

Yapay zeka, aslinda matematiksel hesaplamalar yapan bir sistemdir.
Bilgisayarlar “duygularla” degil, sayisal verilerle karar verir.
Bu kararlari verirken de istatistik, cebir, geometri ve olasilik gibi matematik
dallarimi kullanir.

Her “zeka” hareketinin arkasinda sayisal bir akil varduir.



Gercek Hayatta Yapay Zeka + Matematik
Gunluk hayatta fark etmeden bu ikilinin isbirligini sik¢a goruruz:

Harita uygulamalar en kisa yolu bulmak i¢cin geometri ve
graf teorisi kullanir.

Muzik oneri sistemleri istatistiksel olasilik hesaplariyla ¢calisir.

Fotograflardaki yuz tanima, matris islemleriyle yuzleri sayisal
degerlere donusturur.

ChatGPT gibi modeller, kelimeleri vektor uzaylarinda temsil eder.

Gelecekte Ne Olacak?

Bilim insanlari, artik yapay zekayi sadece yazilim olarak
degil, matematiksel dusunce bicgimi olarak da goruyor.
Gelecekte yapay zeka sistemleri;

» Kendi kendine problem cozebilecek,

» Matematik ogretiminde kisisel destek saglayacalk,

e Ogrencilerin eksik konularim fark edip 6zel alistirmalar
onerecek.

Yani yapay zeka, matematigi Ogretirken matematigin
kendisini kullanacak!

matematik + yapay 2eka = gelece(in anahtaridir.



Simdi hem gorsel hem de sozel
olarak diisiinmeyi gercktiren
%. resfebeleri yapalim
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GELENEKSELLESEN “BULMACA-
COZMECE" YARISMAMIZ

3 Mart Azizoglu Ortaokulu Matematik Bolumu tarafindan geleneksel
hale getirilen “Bulmaca-Cozmece” yarismasi1 4 Kasim Sali gunu 6. simif
ogrencilerinin katilimiyla gergeklestirildi. Alt1 ve yedinci ders saatlerinde
gerceklestirilen etkinlige katilan 6. sinif ogrencileri, 3 Mart Egitim
Kurumlar Konferans Salonu fuaye alaninda c¢esitli noktalara asilan mantik,
zéka ve matematik sorularimi bulup ¢ozmeye calista.

Sorular1 dogru cevaplayan ogrencilere cesitli hediyeler takdim edildi.
Bu eglenceli etkinlige katilan ogrenciler sorular birbirleriyle yarisarak
sinifin disinda bir alanda ¢cozmekten bityuk keyif aldi. Ogrencilerin sorular:
¢ozmek i¢in gosterdikleri ¢caba takdir toplada.




MATEMATIK VE MIMARI

Matematik ve mimari birbiriyle iliskilidir ¢unku mimari, diger bazi
sanatlar gibi cesitli nedenlerle matematigi kullanir. Binalarin
muhendisliginde ihtiva¢ duyulan matematigin yani sira, mimarlar
geometriyi su amaclarla kullanirlar: Bir binanin mekansal formunu
tanimlamak, MO 6. yuzyildaki Pisagorculardan itibaren uyumlu kabul
edilen mimari formlar yaratmak ve boOylece binalarn ve c¢evrelerini
matematiksel, estetik ve bazen de dini ilkelere gore duzenlemek; binalari
mozaik gibi matematiksel nesnelerle suslemek ve yuksek binalarin
tabanlan etrafindaki ruzgar hizlarini en aza indirmek gibi cevresel
hedeflere ulasmak.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Architecture
https://en.wikipedia.org/wiki/Mathematics_and_art
https://en.wikipedia.org/wiki/Mathematics_and_art
https://en.wikipedia.org/wiki/Mathematics
https://en.wikipedia.org/wiki/Building
https://en.wikipedia.org/wiki/Geometry
https://en.wikipedia.org/wiki/Pythagoreanism
https://en.wikipedia.org/wiki/Pythagoreanism
https://en.wikipedia.org/wiki/Architectural_form
https://en.wikipedia.org/wiki/Aesthetic
https://en.wikipedia.org/wiki/Tessellation

Antik Misir, Antik Yunanistan, Hindistan ve Islam diinyasinda
piramitler, tapinaklar, camiler, saraylar ve turbeler gibi yapilar dini
nedenlerle belirli oranlarda insa edilmistir. Islam mimarisinde, binalarin
hem i¢ hem de dis cephelerinde geometrik sekiller ve geometrik karo
desenleri kullamilmistir. Bazi Hindu tapinaklari, parcalarin butune
benzedigi fraktal benzeri bir yapiya sahiptir ve Hindu kozmolojisinde
sonsuzluk hakkinda bir mesaj iletir. Cin mimarisinde, Fujian eyaletindeki
Tuloular dairesel, toplumsal savunma yapilarndir. Yirmi birinci yuzyilda,
matematiksel suslemeler kamu binalarim1 kaplamak ig¢in tekrar
kullanilmaktadir.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Ancient_Egyptian_architecture
https://en.wikipedia.org/wiki/Ancient_Greek_architecture
https://en.wikipedia.org/wiki/Architecture_of_India
https://en.wikipedia.org/wiki/Islamic_architecture
https://en.wikipedia.org/wiki/Egyptian_pyramids
https://en.wikipedia.org/wiki/Mausoleum
https://en.wikipedia.org/wiki/Geometry
https://en.wikipedia.org/wiki/Islamic_geometric_patterns
https://en.wikipedia.org/wiki/Islamic_geometric_patterns
https://en.wikipedia.org/wiki/Fractal
https://en.wikipedia.org/wiki/Hindu_cosmology
https://en.wikipedia.org/wiki/Chinese_architecture
https://en.wikipedia.org/wiki/Fujian_province
https://en.wikipedia.org/wiki/Tulou

MATEMATIGIN OYUN TASARLAMADAKI ETKISi

Dijital oyunlar gunumuzde yalnizca eglence araci olmanin otesine
gecmis; teknoloji, sanat ve bilimin birlestigi onemli bir alan haline
gelmistir. Bu alanin temel yapi1 taslarindan biri ise matematiktir. Bir
oyunun akici, dengeli ve oynanabilir olmasi buyuk olcude matematiksel
hesaplamalara dayanir. Oyuncular fark etmese de oyun dunyasinda
gerceklesen hemen her olayin arkasinda matematik vardir.

Oyun tasariminda matematik ilk olarak oyun mekanigi ile karsimiza
cikar. Karakterlerin hareket hizlari, ziplama yukseklikleri, can ve gug
degerleri belirli oranlar ve fonksiyonlar kullanilarak hesaplanir. Bu
hesaplamalar, oyunun ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmasini saglar.
Matematiksel denge kurulmadiginda oyun, kisa surede sikici ya da
oynanamaz hale gelir.

matematik + kodlama = guclu ogrenme aracai




Oyun ortamlarinin olusturulmasinda geometri onemli bir rol oynar. Iki
boyutlu ve u¢ boyutlu oyunlarda koordinat sistemleri, acgilar ve mesafeler
kullanilarak haritalar ve sahneler tasarlanir. Ozellikle yon bulma, kamera
hareketleri ve nisan alma sistemleri trigonometrik hesaplamalarla
duzenlenir. Bu sayede oyunlar daha gercekci ve tutarl bir yapiya kavusur.

Matematik, oyunlardaki yapay
zeka sistemlerinin de temelini
olusturur. Bilgisayar kontrollu
karakterlerin oyuncuya verecegi
tepkiler, izleyecegi yollar ve
alacagi kararlar olasilik hesaplari
ve algoritmalar yardimiyla
belirlenir.

En kisa yolun bulunmasi,
dogru zamanda saldiri yapilmasi
veya savunmaya gecilmesi
matematiksel modeller sayesinde
gerceklesir.




Oyunlarin heyecan verici olmasinda olasilik onemli bir etkendir. Nadir
esyalarin kazanilma ihtimali, sans kutular1 ve rastgele olaylar belirli
yuzdelik hesaplamalarla duzenlenir. Bu durum, oyuncunun oyuna olan

ilgisini artirir ve her oynayista farkli bir deneyim yasamasini saglar.
Ayrica oyunlarda zamanlama ve fizik hesaplar1 da matematige dayanair.

Bir cismin dusmesi, topun sekmesi ya da patlama etkileri hiz, ivme ve
carpisma hesaplariyla olusturulur. Bu hesaplamalar oyunun gercekgiligini
artirir ve gorsel butunlugu destekler.

| Matematigin
Sonu¢ olarak matematik, Oyun Tasarlamadaki Etk|s|
Oyun tasal"lmlnln gOI‘UIlmeyeIl Oyun dunyasmm temelinde matematik yatarl T :
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Matematik sayesinde oyunlar
dengeli, adil ve eglenceli bir
yaplya kavusur. Bu nedenle
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matematik, yalmizca ders e e
kitaplarinda degil, gunluk
hayatta ve dijital oyun

dunyasinda da aktif olarak
kullanilan onemli bir bilim
dalidir.
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OYUN TASARIMI YAPMAK iGiN KULLANILAN PROGRAMLAR

Gunumuzde dijital oyun tasarlamak icin farkli seviyelere ve
ihtiyaclara uygun bir¢cok program bulunmaktadir. Bu programlar, basit
surukle-birak araclarindan profesyonel oyun motorlarina kadar genis bir
yelpazeye sahiptir. Oyun tasarimi surecinde kullanilan programlar,
tasarimcinin hedeflerine, bilgi duzeyine ve gelistirmek istedigi oyunun
turune gore degisiklik gosterir.

GDevelop

Kodlama bilgisi gerektirmeyen veya ¢ok az gerektiren programlar,
ozellikle yeni baslayanlar ve ogrenciler igin uygundur. GDevelop,
Buildbox, Stencyl ve GameSalad gibi araglar surukle-birak mantigiyla
calisir ve kullanicilarin hizli bir sekilde 2 boyutlu oyunlar tasarlamasina
olanak tanir. RPG Maker ise ozellikle rol yapma oyunlarnn (RPG)
tasarlamak isteyenler icin gelistirilmis ozel bir editordur. Hikaye odakl
ve metin temelli oyunlar olusturmak i¢in ise Twine sikc¢a tercih edilir. Bu
tur programlar, oyun tasariminin temel mantigini ogrenmek igin onemli
bir baslangic saglar.



EFSANELESEN YARISMAMIZ: “BiR KELIME BiR iISLEM”

TRT’nin efsanevi yarismasi Bir Kelime, Bir Islem, okulumuzda
Turkce ve Matematik bolumlerinin is birligiyle bu yil da coskuyla
duzenlendi. 7. smiflarin kiyasiya rekabet ettigi yarismada, hem =zihin
jimnastigi yapildi hem de bol bol eglenildi.
Bu essiz yarismanin amaci, Turkcemizi dogru ve etkili bir sekilde
kullanmayi tesvik etmek, kelime turetme becerilerini gelistirmek ve dort
islemin gucunu hizlica kullanarak zeka dolu c¢ozumler uretmek.
Yarismacilar hem kelime hem de islem sorularinda ter dokerken heyecan
adeta doruktaydi!

Yarismanin kelime bolumunde, yarismacilara verilen 7 harf ve joker
harfi kullanarak en uzun kelimeyi turetmeleri istendi. Her bir harf i¢in bir
puan toplayan ogrenciler, adeta kelime avina cikt1! Islem bélimiinde ise
verilen 6 saylyla hedef sayiya ulasmaya calistilar. Dort islemi kullanarak
hedefe en ¢ok yaklasan yarismacilar, siniflarina puan kazandirda.




0 Garip Bir Sayidir
0 ne pozitif ne negatiftir. Ama butun sayilarin ortasinda durur!

Sonsuz + 1 = Sonsuz
Sonsuza 1 eklesen bile sonuc
yine sonsuz olur.

Arnilar Matematik Biliyor
Ar1 petekleri altigen seklindedir

" Ne Poxitif, Ne Megat,f; el

f Arilar Matematrk Biliyor

9’un Sihri
Bir sayiy1 9 ile ¢arp, ¢ikan sayinin
rakamlarini topla...
Sonuc hep 9 cikar!

Fibonacci Dogada Her Yerde
Aycicegi, cam kozalagi, deniz
kabuklaru...

Hepsinde 1, 1, 2, 3, 5, 8... dizisini
gorebilirsin.

Pi Sayis1 Sonsuzdur
n = 3,14... diye baslar ama hi¢
bitmez ve kendini tekrar etmez.

Telefon Sifrelerinde Matematik Var
Ekran kilidi desenlerinde kullanilan cizgiler olasilik
ve kombinasyon kurallarina gore hesaplanir.
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Simdi de sizleri tasarladigimaz
matematik oyununu oynamaya davet
edivorum.Ovyuna linke tiklayarak yada
karekodumuzu okutarak giris

yvapabilirsiniz.
https://wordwall.net/tr/resource/63568674/ E E
oyun/%C3%A7ek-matematik-oyunu-2026 - -
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