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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Soénmeden yurdumun {istiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin y1ldizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?

Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir HakkTa tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, agarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin afakii sarmissa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gdgsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana valdettigi giinler Hakk[1n;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda fiskiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden 114hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her certhamdan 114hi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden nalgim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk[a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gengligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak icin, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitlin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitlin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
1sgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢cinde dahi vazifen,
Tirk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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MUSTAFA KEMAL ATATURK
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ON SOz

izmir I Milll Egitim MUdrligi olarak izmir'in éncii sehir vasfini egitim alaninda da gésteren,
vizyoner, ufuk acici ve ilham verici calismalara bilhassa 6zen gosteriyoruz. Bakanhgimizin “Turkiye
Yizyih Maarif Modeli” gergevesinde, egitimde yalniz bugini degil istikbali de hedefleyen 6zgiin
projelerin icinde yer almaktan buyUk bir gurur duyuyoruz.

Bu anlayisin somut bir yansimasi olan “Oyunsever izmir Zeka Oyunlari-1” adl e-kitap serimizin
ilkini deg@erli egitimcilerimizin katkilariyla hazirlayarak sizlere ulastirmanin heyecanini yasiyoruz. Bu
eser, gelecegin egitimine yon verecek olan zeka oyunlarini siniflarimiza tasiyarak égrencilerimize
farkli diisuinsel beceriler kazandirma yolunda gui¢li bir adim atmamiza vesile olacaktir.

Zeka oyunlari, 6grencilerimizin analitik digiinme, problem ¢ézme ve elestirel bakis agisi gelistirme
yolculugunda énemli bir rehberdir. Genglerimizi gevrim i¢i oyunlarin etkisinden kurtararak onlari yasama
katacak, kendi potansiyellerini kesfetmelerine olanak saglayacak ve kendilerine duyduklari guveni
pekistirecektir. Bu ¢calismamizda zeka oyunlarini derslerle bittinlestirmeden akademik arastirmalara
kadar varan pek cok kapsamli bilgi de yer almaktadir. Ayrica 6gretmenlerimiz ve velilerimiz igin
6zgun orneklerle dolu ev yapimi oyun tasarimlarina yer vererek 6grenme sureclerine farkli bir boyut
kazandiriyoruz.

Egitim sahasindaki ¢cabalarimizin bir yansimasi olan bu kiymetli eser; egitimin her kademesindeki
tum o&grencilere, 6gretmenlerimize, velilerimize ve lisans dizeyinde egitim alan tim o6gretmen
adaylarina hitap etmesi bakimindan bir ilktir. Ogrencilerimizin yalnizca zihinsel kapasitelerini degil,
aynl zamanda i¢ disiplinlerini ve sistematik disunebilme yetisini gelistirme yolunda 6gretmenlerimiz
icin bir yol haritasi niteligi tagimaktadir.

Zeka oyunlari kitap serisi olarak planlanan galismamiz, 6gretmenlerin farkl dersleri oyunlar ile
birlestirerek 6grencilerinin yaraticiligini gelistirmelerine ve fikir yuritme becerilerini desteklemelerine
yardimci olacak kaynak olma 6zelligine de sahiptir.

E-kitap serimizin ilk eserini tim egitim camiamiza kazandirmanin mutlulugunu yasarken kitaptaki
benzersiz iceriklerin olusturulmasinda emegdi gecen kendi alaninda derin birikime ve tecribeye sahip
cok kiymetli yazarlarimiza katkilarindan dolayi ayri ayri tesekkir ediyorum.

Dr. Omer YAHSI
il Milli Egitim Miidiiri
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EDITORLERDEN

Egitim slrecinde bireyin gelisimini destekleyen en guglu araglardan biri, oyundur. Oyun, yal-
nizca ¢ocukluga 6zgu bir ugras degil; ayni zamanda kesfetmenin, 6grenmenin, zihni gelistir-
me ve sinirlarini genigletmenin en dogal yoludur. Zeka oyunlari ise bu surecin bir adim oOtesine
gecerek bireyin Ust biligsel becerilerinin gelismesine dogrudan katki sunar. Ginimuzde egitim
dunyasinda 6grencilerin 6grenme sureglerini zenginlestirmenin, onlari dusundirmenin ve eglen-
dirmenin en etkili yollarindan biri olan zeka oyunlarina ilgi artmaktadir.

Bu kitap, zekd oyunlarinin gicunu egitim sahasina tagimayi, ogrenme sureglerine yenilik-
¢i ve etkili yaklagsimlar katmayi amagcliyor. Alaninda uzman egitimciler tarafindan hazirlanan bu
eser, zeka oyunlarinin egitimde nasil bir donugturucu arag oldugunu gosteriyor. Kitabimizda zeka
oyunlarinin her duzeyde uygulamalarini, ¢esitli derslerle entegrasyonunu, oyunlarin bilimsel te-
melini ve akademik arastirmalara dayanan igeriklerini bulabileceksiniz. Turkiye Yuzyili Maarif
Modeli'nde yer alan kavramsal beceriler ve ilgili derslerin 6grenme ciktilari ile uyumlu olarak
hazirlanan bu eserle ayrica 6grenme sureglerine yaratici bir boyut kazandiran ev yapimi oyun
tasarimlari ile 6gretmenler ve ebeveynler igin 6zgun ornekler sunuyoruz. Bu uygulamalar, yal-
nizca ogrencilerin zihinsel kapasitelerini gelistirmekle kalmayacak; ayni zamanda oyun yoluyla
ogrenmenin kalici ve eglenceli etkisini deneyimlemelerine de imkan verecektir.

Bu kitabin sayfalarinda okuyuculari kargilayan 6zgin iceriklerin olusturulmasinda tim bolim
yazarlarimizin katkilari paha bigilmezdir. Her biri kendi alaninda derin bilgi ve deneyime sahip
egitimciler olan yazar, gorsel tasarim, dil inceleme ve soru inceleme komisyonlarindan olusan bu
degerli ekibe titiz calismalarindan dolayi tesekkir ederiz. il Milli Egitim Madirimiziin vizyoner
yaklagimi ve i¢ten destegi sayesinde bu eser ortaya ¢gikmis, hedefledigimiz kalite ve derinlik ya-
kalanmigtir.

Egitimi daha etkili ve keyifli hale getirme amaci tasiyan bu ¢alismanin zeka oyunlar aracili-
diyla 6grencilerimize ve egitimcilerimize ilham vermesi en blylk temennimizdir. Okurlarimizin
bu kitabin satirlar arasinda dusunsel bir yolculuga ¢ikmalari, oyunla 6grenmenin derinliklerine
dalmalari ve zeka oyunlarinin sinirsiz olanaklarini kesfetmeleri dilegiyle...

Dog¢. Dr. Hayati ADALAR Dog. Dr. Ozden OLMEZ CEYLAN Emrullah KEL
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KiTAP HAKKINDA

GunUmuz dinyasinda bilgiye ulasmak kolaylagsa da bilgiyi anlamlandirma, analiz etme ve yaratici
distinceyle yeni ¢dzimler Uretme becerileri her zamankinden daha 6énemli hale gelmistir. Bu beceriler,
ogrenen bireylerin yasamlarinda basarili ve etkili olmalarinin temelini olusturur. Bu noktada zeka oyunlari
bireylerin diistinme becerilerini gelistirmek, bilgiyi isleyip analiz etme sureclerini desteklemek, yaraticilik-
larini ortaya koyarak yeni ¢dzimler tretmelerini tesvik etmek ve problem ¢ézme suireclerini desteklemek
acisindan guglu bir aractir.

“Milli Egitim Bakanh@ Turkiye Yizyili Maarif Modeli Ortak Metni’ndeki Ogrenme Ciktilari Cergevesi
incelendiginde programin 6zellikle soyut zihinsel suregleri daha anlasilir bir yapida goérinir hale getirdigi,
dgrencilerin zihinsel slrecleri somutlastirmalarina destek oldugu gorilmektedir. Ogrenme ¢iktilarinin alt
beceri basamaklari incelendiginde “Kavramsal Beceriler, Fiziksel Beceriler, Egilimler ve Alan Becerileri”
alanlarinda “celigki giderme, gézlemleme, 6zetleme, ¢oéziimleme, siniflandirma, bilgi toplama, karsilas-
tirma, sorgulama, genelleme, ¢ikarim yapma, gézleme dayali tahmin etme, mevcut bilgiye/veriye dayall
tahmin etme, yapilandirma, yorumlama, yansitma, muhakeme (akil ylrtitme), degerlendirme, tartisma,
mantiksal denetleme, sentezleme, karar verme, problem ¢dézme ve elestirel dislinme” gibi birgcok temel,
bltlnlesik beceriler ile Ust dlizey becerilerden karar verme, problem ¢ézme ve elestirel diistinme beceri-
lerinin kazanilmasinin hedeflendigi gorilmektedir (MEB, 2024).

Elinizdeki bu e-kitap, zeka oyunlarinin egitimle birlestigi, 6grencilerin sadece eglenmekle kalmayip
disunsel becerilerini de gelistirdikleri bir yolculuga ¢ikmalari amaciyla hazirlanmistir. E-kitapta sunulan
zeka oyunlari; 6grencilerin problem ¢dzme, elestirel disiinme ve analitik bakis agisi gelistirme sureglerini
desteklerken ayni zamanda meraklarini, kesfetme ve 6grenme heveslerini artirmayi hedeflemektedir.

Tarkiye YUzyili Maarif Modeli'nin 6grenme c¢iktilari ile batinlestirilen bu oyunlar, 6grencilere konulari
derinlemesine anlama ve kavrama olanagi sunarak 6grenmeyi kalici ve etkili hale getirir. Bu kapsamda
zeka oyunlari, 6grencilerin bireysel diisinme suregleriyle zenginlesen bir 6grenme deneyimi yasamalari-
na imkan tanir. Ogretmenler igin ise sinif ortaminda yaratici ve verimli bir 6grenim saglama firsati sunar;
derslerin monotonluktan uzak, ilgi ¢ekici ve etkilesimli bir yapiya biriinmesini saglar. Béylece hem 6gren-
ciler hem de 6gretmenler igin egitimin sinirlari genigler ve ¢ok yonli bir 6grenme kiltlir inga edilir.

Farkli egitim kademelerine ait 6grenme ciktilari ile zeka oyunlarinin butinlestirildigi bu e-kitapta ka-
git-kalem oyunlari ve sorular, 6grencilerin farkli distinme dizeylerine hitap edecek sekilde ilkokuldan
liseye kadar olan 6grencilerin yas ve bilgi diizeylerine uygun olarak D1, D2 ve D3 seviyelerinde diizenlen-
mistir. Boylelikle égrenciler kendi yas ve bilgi diizeylerine uygun zorluk seviyesinde oyunlar ve sorularla
karsilasarak distinme becerilerini kademeli olarak gelistirme firsati bulurlar. Bu yapisal diizenleme, her
ogrencinin bireysel gelisim hizina uygun bir ilerleme saglamasina olanak tanir ve 6grenmeyi kisisellestiren
bir deneyim sunar. Ayrica zeka oyunlari alaninda ¢alisan egitimciler igin hazirlanan bu kaynak, 6gretmen-
lerin 6grencilerine yeni bakis agilari kazandirabilmeleri igin 6nemli bir kilavuz niteligi tagimaktadir.

Amacimiz, bu e-kitap sayesinde genclerin hem kendilerini kesfetmelerini saglamak hem de 6gret-
menlerin onlara rehberlik ederken kullanabilecekleri yaratici araglar sunmaktir. Ogrencilerin egitim ve 6g-
renme yolculuklarinda zeka oyunlariyla diisinme becerilerinin gelisimine katkida bulunmay! umuyoruz.
Bu sUregte onlarin merak duygularini canlandirmayi, 6grenmelerine karsi daha derin bir ilgi uyandirmayi,
hayatta karsilasacaklari sorunlari analiz etme, yaratici ¢coztimler gelistirme ve elestirel disinme beceri-
lerini desteklemeyi hedefliyoruz. Ogretmenler icin ise derslere canlilik katmaya, 6grencilerle daha guigli
baglar kurmaya ve sinif ortaminda aktif katilimi artirmaya yénelik bir kaynak sunuyoruz. Umuyoruz ki bu
eser, egitim slrecinin her asamasinda hem 6grenciler hem de 6gretmenler icin ilham verici ve zengin bir
deneyim sunar.
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OYUN VE OYUN ETKINLIKLERiI DERSI
OGRETIM PROGRAMI (ZEKA OYUNLARI MODULU I-11)

Gocuklarin en dogal 6grenme ortami oyunlardir. Oyun sayesinde kendileri deneyimleyerek kimsenin dgretemeyecegi
konulari 6grenirler. Cocuklar; oyun ile problemlerine ¢dzim bulmayi, davraniglarini dizenlemeyi ve sosyallesmeyi 6grenir-
ler. Oyun, gocuklarin duygusal ve zihinsel anlamda gelisimine katki saglar. Cocuklar, hayalleri ile yasadiklari diinya arasin-
da bag kurmayi oyun sayesinde Ogrenirler. Soyut kavramlari ve durumlari gergek hayatla iligkilendirmek, hayati ¢cocuklar
icin daha anlamli kilar (Ayan ve ark., 2012).

Egdlenceli bir etkinlik olan oyunlar, egitsel olarak kullanildiginda 6grenme ortamlarina bazi yararlar saglar; ¢ocuklarin
fiziksel, zihinsel, sosyal, duygusal ve dil gelisiminde énemli bir rol oynar. Benzer sekilde akil ve zekd oyunlari, bireylerin
temel muhakeme ve problem ¢6zme becerilerini, bilissel yeteneklerini de gelistirir (Yukseltiirk ve ark., 2022).

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiili I-1I'de dgrencilerin problem ¢ézme, akil yiiriit-
me, iletisim becerilerinin gelistiriimesi hedeflenmis, zek& oyunlarinin bu hedefe ulagsmada bir arag olarak yayginlastiriimasi
amaglanmistir.

Problem ¢6zme becerisi, zek& oyunlarinin temelidir. Zek& oyunlarindaki problemler araciligi ile 6égrencilerin gercek
dinya sorunlari hakkinda bilgi sahibi olmalari, gelecekte yasanacak muhtemel problemlere ve onlarin ¢ézim yollarina bu-
gunden hazirlanmalari amaclanir.

Akil yartutme; basgaril, hizli ve dogru bir sekilde sonuca ulagmak icin kiside olmasi gereken bir beceridir. Egdlenceli bir
ugras olan zeka oyunlari, degisen tirleri ve zorluk seviyeleri araciligi ile akil yiritme becerisini gelistirir (MEB, 2023).

Gindmizde her birey, bir takimin pargasi olarak hayatini sirdirmektedir. Bu ylzden iletisim becerilerini 6gretmek,
gelistirmek ve guclendirmek egitimin amaglarindan biri olmustur. Zek& oyunlari, takim calismasini 6gretmek ve iletisim
becerisini gliglendirmek igin bigilmis kaftandir.

Akil yuratme, problem ¢dzme ve iletisim becerisi ile 6grenciler Smur boyu kullanacaklari ¢cok 6nemli zihinsel glice sahip
olurlar. Bunu da en kolay yoldan 6greten etkinliklerden biri zek& oyunlardir.

PROGRAMIN YAPISI

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiilii I-II'nin (inite adlari, kazanim sayilari, dngéri-
len stire/ders saatleri ve ders saati ylzdeleri asagidaki tablolarda belirtilmistir.

OYUN VEAOYUN ETKiNLiKLI_E_Ri__DERSi
ZEKA OYUNLARI MODULU-I
No Unite Adi Kazanim Sayisi | Ders Saati Yiizde %
1 Akil Yiriitme ve islem Oyunlari 6 14 19
2 Sozel Oyunlar 6 12 17
3 Geometrik Mekanik Oyunlar 6 14 19
4 Hafiza Oyunlari 6 10 14
5 Strateji Oyunlari 6 12 17
6 Zeka Sorular 6 10 14
Toplam 32 72 100
OYUN VEAOYUN ETKiNLiKL_I_ER_i_ DERSI
ZEKA OYUNLARI MODULU-II
No Unite Adi Kazanim Sayisi | Ders Saati Yizde %
1 Akil Yiriitme ve islem Oyunlari 6 14 19
2 Sdzel Oyunlar 6 12 17
3 Geometrik Mekanik Oyunlar 7 14 19
4 Hafiza Oyunlari 5 10 14
5 Strateji Oyunlari 6 12 17
6 Zeka Sorular 5 10 14
Toplam 35 72 100
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AMIRAL BATTI

Fatih KAYGISIZ - Ferhat CALAPKULU

AMIRAL BATTI OYUNU VE HAKKINDA

Amiral batti (battleship), iki veya daha fazla kisi ile oynanabilen distince ve strateji tabanl bir kutu ya da kagit
oyunudur. Her oyuncunun kendi gemi filosunu diger oyuncudan(oyunculardan) gizledigi, 6nceden yatay ve dikey
koordinatlarin belli oldugu bir alanda (kagit veya plastik malzeme Gzerinde) oynanir. Oyuncular sirayla koordinat
belirtip “atis” yaparak diger oyuncunun(oyuncularin) gemilerinin yerlerini bulup batirmaya calisirlar. Amiral batti
oyunu 1992 yilinda ilk olarak Diinya Zeka Oyunlari Sampiyonasi’nda kullaniimis, sonrasinda tim diinyaya yayiimis,
sevilerek oynanan bir oyun haline gelmistir. Amiral batti tabloya gizlenmis gemilerin yerleri tahmin edilerek, dogru
ipuglari ile rakibin gemileri batirmaya calisilarak ve strateji gelistirilerek oynanan oyundur. Mantik kullanarak rakibin
gemilerini bulmak oyunun amaglari arasindadir. Tim gemileri batan oyuncu oyunu kaybetmektedir (URL-1).

Oyun sayesinde bireyler akil yurttme, problem ¢dézme ve elestirel distinme becerilerini gelistirmektedir.

Tarkiye Yuzyili Maarif Modeli kapsaminda matematik egitiminde matematiksel muhakeme, problem ¢ézme ve
veriye dayall karar verme becerilerinin kullanildigi amiral batti oyunu (Battleship); yapilan akademik ¢alismalarda
problemler kargisinda farkli ¢dzim yollari Gretme, hizli ve dogru karar verme, gorsel algiyi arttirma, hafiza gelistirme
hedeflerine uygunluk géstermektedir.

Asagida amiral batti oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢aligsmalara yer verilmistir.
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' AKADEMIK GALISMALAR

~ Cocukluk déneminde oynanan oyunlarin gocuklarin geligsimi Gzerindeki nemi, egitimcilerin dikkatini gekmis
ve oyunlarin egitimde kullaniimasina ydnelik g¢esitli gérusler ortaya konulmustur. Cocuklarin okullarda aldigi
egitim bilissel kapasitelerini ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmede tek basina yeterli olamamaktadir.
Ogrencilerin zihinsel kapasitelerinin ve farkli stratejiler olusturma gibi Uist diizey becerilerinin gelistirimesinde
akil ve zeka oyunlari etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir (MEB, 2012). Milli Egitim Bakanhgi, 2012-2013 dgretim
yilinda ortaokul 5, 6, 7 ve 8. siniflarda “segmeli zek& oyunlari dersi’ni mifredata ekleyerek 6grencilerin
distinme, akil ylritme, mantiksal muhakeme ve taktik olusturma gibi becerilerini gelistirmek igin egitim
ogretimde akil ve zeka oyunlarini uygulamaya baslamistir.

/7 A\

o “Dogan (2021), “Kagit-Kalemle Oynanan Oyunlar” baslkli ¢calismasinda amiral batti oyununa da yer
vermistir. Amiral batti oyununun strateji ve zeka oyunlari arasinda oldukga énemli bir yere sahip olduguna
deginmistir. Oyunun kurallarinin basit olmasindan dolayi1 6grenilmesini ve oynanmasini keyifli hale getirdigine
ve hemen her yastaki bireylerin bu oyunu keyifle oynayabilecegini ifade etmektedir. Yazar amiral batt
oyununun bireylerin stratejik analiz yeteneklerinin ve koordinat sisteminin kullanma ve yorumlama becerilerinin
gelisiminde 6nemli katkilari olabilecegine dikkat gcekmektedir.”




“Ekigi, Oztlirk ve Adalar (2017) “Sosyal Bilgiler Ogretmen Adaylarinin Zeka Oyunlarina iligkin Gériigleri” adl
¢alismalarinda 16 sosyal bilgiler 6gretmen adayi ile 4 haftalik bir atélye ¢alismasi yuritmaslerdir. Uygulama
sonunda ise 6gretmen adaylarinin zeka oyunlarin ve bu oyunlarin sosyal bilgiler 6gretiminde kullanimina
iliskin gorUslerini toplayarak analiz etmiglerdir. Arastirmada 6dretmen adaylarinin zeka oyunlari hakkinda
genel olarak olumlu, egitim-6gretim ortamini gesitlendirecek ve zenginlestirecek 6zelliklere sahip olduguna
yonelik gorUslerine yer vermislerdir. Arastirmada amiral batti oyunu konusu 6zelinde ise bu oyunun genel
olarak yuksek bir biligssel beceri gerektirdigine de vurgu yaptiklarina dikkat ¢gekmislerdir.”

AMIRAL BATTI OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Klasik savas gemisi bulmacalari, her boyut igin farkl filolarla birlikte ¢esitli boyutlarda
Oyun Kurulumu  gelir. Ornegin klasik savas gemisi 10x10 bulmacasinin filosu bir savas gemisi, iki kruvazor,
U¢ muhrip ve doért denizaltidan olusur.

Denizaltilar tek yuvarlak pargadan, destroyerler iki (¢ pargadan, kruvazorler iki G¢
parca ve bir orta pargadan, savas gemisi ise iki u¢ parga ve iki orta pargadan olusur.
Izgarada kalan kareler, su semboll veya “X” olarak gdsterilen su pargalarini igerir.

Amiral batti oyununda gemiler, blyUklUklerine gore belirli sayida kareye yatay veya
dikey olarak yerlestirilebilir. Capraz yerlestirmeler kural disidir. Izgaradaki bir kare, ancak
bir gemi tarafindan kullanilabilir. Ayni kare tzerinde birden fazla gemi bulunamaz. Oyunda
kullanilan gemilerin turleri ve kapladiklari kare sayisi su sekildedir:

.... Savas Gemisi (1 adet)
. . . . . . Kruvazorler (2 adet)
.. .. .. Destroyaller (3 adet)
‘ ‘ ' . Denizaltilar (4 adet)

Baslangic Son Hali
1 XX MK X XX 1
7 | 2O B | | K
1 XX XX XXX 1
4 (@A XXX X@ 4
® 1 XXX @ XX XXX X 1
0 X XXX XXX XXX o
[ ] 1 XXXHXXXXXX1
1 XXX XX XXX X
3 I@XAXXXXXAX@ 3
1 XXXXXXXHXX1
3213040313 3213040313
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Kurallar ve
Oynanig
Ydénergesi

Her savas gemisi bulmacasi, 1zgara icinde yatay veya dikey olarak ydnlendirilebilen
gizli gemi filosuna sahip bir okyanusu temsil eder. Izgaranin sagindaki ve altindaki sayilar,
ilgili satir ve stitunda kag karenin gemi bolimleri tarafindan isgal edildigini gosterir. Bazen
bazi kareler bulmacanin baslatiimasina yardimci olmak igin belirli gemi veya su bolimlerini
icerebilir. Amag tim gemilerin nerede bulundugunu kesfetmektir.
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Amiral batti oyununda 1zgaralardaki her sutun bir harfle, her satir bir rakamla ifade
edilir. Izgaradaki situnlar A, B, C, D, E, F, G, H, | ve | harfleriyle adlandirilir. Satirlar ise
1,2,3,4,5,6, 7, 8, 9 ve 10 sayilariyla adlandirilhr. Amiral batti 2 kigilik oynama seklinde,
her oyuncunun 2 i1zgarasi olacagi i¢in toplam 4 izgara hazirlanir. Oyuncular ilk 1zgarayi
gemileri, ikinci 1zgarayi ise atiglari kaydetmek ve tahmin yapmak i¢in kullanir. Amiral batti
oyununa baslarken her oyuncu, gemilerini ilk 1zgara Uzerine belirli kurallar ¢cercevesinde
ve diger oyunculardan gizleyerek yerlestirir. Oyunda her gemi, 1zgara Gizerinde yatay veya
dikey olarak belirlenmis ardisik birka¢ kare Uzerinde yer alir. Bu karelerin sayisi, gemi
turlerine goére degdismektedir.

Amiral batti oyununda her oyuncu, rakip tarafin gemilerini batirmak Uzere 3 atiglik
tahminlerde bulunur. Ornegin oyuncu; 7C, 5E, 4G ya da 7’nin C’si, 5'in E’si, 4’in G’si
diyerek 3 atis yapabilir. Bu atislar eger rakip tarafin gemilerinin bulundugu karelere isabet
ederse atis basaril sayilir. Her atisin ardindan rakip taraf, gemilerinin ates alip almadigini
karsl tarafa “Bir denizalti batti.”, “Amiral yara aldi.” vb. cUmlelerle bildirir. Bir geminin
batmasi igin bulundugu tim karelerin isabet almasi gerekir. Dolayisiyla, denizalti tek
karelik alani kapladigi igin isabetli bir atigla batar. Diger gemilerin isabet almasi ise “Yara
aldi.” ifadesiyle dile getirilir.

Ug atis tamamlandiktan sonra sira rakip oyuncuya geger. Oyunda ilk atigi hangi tarafin
yapacagina uzlasi yoluyla veya kurayla karar verilebilir. Oyunun ilerlemesi, rakip tarafin
tim gemileri batincaya yani gemilerin bulundugu tim kareler (toplam 20 kare) isabet
alincaya kadar devam eder. Her atigin ardindan oyuncu, yapti§i tahminleri veya atiglari
izleme 1zgarasina kaydeder. Rakip oyuncunun gemilerinin bulundugu karelerin yerini
tespit etmeye calisir. Atislar devam ettikce oyuncular, izleme 1zgarasinda rakip oyuncunun
gemilerinin koordinatlarini daha kolay tahmin etmeye baslar.

Oyunun Kurallar

» Oyuncular birbirinin gemilerini géremeyecek pozisyonda bulunmalidir.
* Oyuncular gemilerini oyun alaninda istedigi yere yerlestirebilir.
» Oyuncular gemilerini dikey ya da yatay olarak yerlegtirebilir.

» Gemiler ayni karede bulunamaz. Yani gemileri yerlestirirken gemilerin bir kismi ayni
karede kesisemez.

» Gemiler yan yana denk gelebilirler.
» Gemiler gapraz sekilde yerlestirilemez.
» Gemiler yerlestirildikten sonra yerleri bir daha degistirilemez.

» Bir gemi vurulursa rakibe hangi geminin vuruldugu belirtimek zorundadir. Rakip buna
gbre o alana atis hakkini kullanir.
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Kurallar ve Ornek: Bir kruvazérii vuran rakip, bu geminin 3 kareyi kapladigini bildigi igin etrafindaki

Oynanis karelere atis yapip yarali gemiyi batirabilir.
Yoénergesi

« Atisini isabet ettiren oyuncu bir oynama hakki daha kazanir.
* Bir gemiyi batirmak igin tim karelerini vurmak gerekir.
» Rakibin tim gemilerini batiran oyuncu, oyunu kazanir.

Geminin yaninda, ¢aprazinda baska bir gemi olamaz.

Soruda ipucu olarak gemi
verilmis ise hemen etrafina gemi
gelemeyeceginden dolayi su yapilr.

. Sorulari ¢ézerken bu sulari bulmanin D
gemileri yerlestirmede oldukga dnemli

oldugunu unutmayin.

Diyagrama gemi pargalarini yatay ya da dikey dyle yerlestirin ki higbiri birbirine
c¢aprazdan da olsa degmesin. Diyagramin disindaki sayilar, o satir ya da siitunda
bulunan gemi parcalarinin sayisidir. Deniz bulunan hiicrelere gemi yerlesemez.

ijj
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Satir ve siitunlarda bulunan ipuclari, o satir veya siitunda ka¢ karede gemi pargasi oldugunu
anlamamizi saglar ve ona gore gemileri yerlestiririz.

5 ve 6. sutunlarda 2 ve 3 ipugclari verilmis. 5. situnda 2 gemi pargasl, 6.
sutunda ise 3 gemi parcasi olmak zorundadir. Simdi bir soru ¢ézerek oyunu
kavramaya calisalim.

= =2 N W o W

0311020

Amiral batti oyununa ilk 6nce sular bulunarak baslanir.
Ipuglarinda O var ise o sltun veya satir, diyagramda gemi
verilmis ise etrafi hemen su yapilr.

B a a N a

Qoo

... ipuglarinda 0 var ise o siitunu veya satiri, diyagramda gemi
verilmis ise etrafinl hemen su yapiyoruz.

ab @b
Qoo

A A A N A

6. satirda 4 gemi ipucu var ve su olmayan 4 kare kalmig. 3’10
gemiyi yerlestiriyoruz. 6. situnda gemi var fakat tekli gemi mi
yoksa gemi pargasi mi bilmedigimizden oraya kug¢uk nokta
koyarak burada gemi pargasi oldugunu belirtiyoruz.

B A a N
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Kurallar ve iPUGLARI

Oynanis

Ydénergesi
BOS HUCRELERI ISARETLEMEK
Satir veya situnda 0 var ise o satir veya sutuna herhangi bir gemi gelemez. Ayrica bir
gemi pargasi buldugumuzda veya mevcutta bir gemi varsa ¢apraz komsularina herhangi
bir gemi gelemez. Buralari isaretleyerek daha kolay ¢ézime ulasabiliriz.
EN BUYUK GEMIiYi YERLESTIRMEK
Filoda bulunan en biylik geminin yerlesebilecegi yer sayisi satir ve situnda bulunan gemi
pargalari sayilarindan dolay sinirlidir. Bos hicreleri isaretledikten sonra buyik geminin
yerlesecegi yer bulunabilir.

Puanlama Tdm gemileri ilk batiran yarismay kazanir.

#Yag; ve Zorluk 6 yastan baslayarak her seviye ve zorluk derecesine gore drnekler mevcuttur.
Diizeyi

1992’den bu yana popller hale gelen savas gemisi bulmacalari, cogumuzun ¢ocukken
keyif aldigi oyunun tek oyunculu versiyonudur. Salt akil ylritmeye dayanan ve ¢dézmek
icin hicbir matematiksel islem gerektirmeyen, bagimlilik yaratan bu bulmacalar; her beceri
ve yastaki bulmaca hayranlarina sonsuz eglence sunuyor.

Tipik bir savas gemisi bulmacasi; bilinen on gemiden olusan, gizli bir filoyu igceren 10x10’luk
bir 1zgaradan olusur. Tek bilgi, her satir ve situnda kag¢ tane gemi segmenti bulundugunu
ve 1zgarada cesitli yerlerde verilen bazi gemi segmentlerini gdsteren sayilardir. Amag, on
geminin tamaminin 1zgarada nerede bulundugunu kesfetmektir.

Conceptis savas gemileri; gesitli 1zgara boyutlarindan olusan, kolaydan zora uzanan,
sonsuz ¢ozum varyasyonlari sunan 6grenmesi kolay mantik bulmacalaridir.
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Amiral batt oynamak igin farkli materyaller kullanabilirsiniz.
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Oyunla iligkili
Oldugu
Dustnilen
Beceriler veya
Degerler

Amiral batti oyunu, zeka ve strateji oyunlari arasinda 6zel bir Gneme sahiptir. Oyunun
hem kendisinin hem de kurallarinin basit olmasi, 6drenilmesini ve oynanmasini keyifli
hale getiriyor. Hemen her yastan kullanicinin keyifle oynayabilecegi bu oyun, basariya
ulasmak igin yalnizca sansin degil, ayni zamanda stratejik distincenin gerekli oldugunu
acik sekilde gosteriyor. Atiglar sirasinda yapilan her tahmin, bir sonraki atis icin en
glglu ipucu olarak kullaniliyor. Oyun ilerledikge oyuncular, en dogru tahminleri yapmak
konusunda yeteneklerini gelistirme firsati yakaliyor.

ister is ister glinlik hayatta, basariya ulasmada sansin etkisi gok azdir. Sans size
belli firsatlar sunar. Sizi basariya gotirecek esas unsur, hedeflerinize ulasmak igin
gelistireceginiz stratejiler ve dogru tahminlerdir. Evde veya ofiste bu oyunu oynayarak
stratejik analiz yeteneginizi gelistirebilir, sevdiklerinizle keyifli vakit gegirebilirsiniz. Etkinlik
olarak gocuklarla amiral batti oynamayi tercih edebilirsiniz. iki kisilik masa oyunlari iginde
bu oyunu ilk tercihleriniz arasinda degerlendirebilirsiniz. Cocugunuz igin egitici bir zeka
oyunu ariyorsaniz bu oyun iyi bir se¢im olabilir. Korona déneminde yapilan internet
aramalarinda EBA amiral battl oyunu oyna aramasi genis yer tutuyor.

Amiral batti oyunu basarinin sansa bagh olmadidini gésteren bir oyun érnegidir.

(.
Ornek

Cevap

Amiral batti oynamak icin defter ve kalem yeterli olabilir mi?

[Amiral 4 kareyi kaplar (1 adet) ]

Kruvazor 3 kareyi kaplar (2 adet).]

Muhrip 2 kareyi kaplar (3 adet) ]

Denizalti 1 kareyi kaplar (4 adet).]
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i -
izmir Zeka Oyunlan Projesi

Bu oyunun kutu versiyonu var mi?

~

ORNEK SORU VE COZUMU

-

[Amiral 4 kareyi kaplar (1 adet).]

Kruvazor 3 kareyi kaplar (2 adet).]

Mubhrip 2 kareyi kaplar (3 adet).]

Denizalti 1 kareyi kaplar (4 adet).]
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Oyun basladiktan sonra ilk oyuncu atigini yapar
(ilk atis yapacak oyuncu kura ile belirlenebilir.).

Amiral Batti Oyununun Orijinal Kutu
Oyununda Bulunan Gemileri

Mayin gemisi: Oyunda 2 kareyi kaplayacak
sekilde konumlandirilir.

Firkateyn: Oyunda 3 kareyi kaplayacak sekilde
konumlandirilir.

Denizalti: Oyunda 3 kareyi kaplayacak sekilde
konumlandirilir.

Kruvazor: Oyunda 4 kareyi kaplayacak sekilde
konumlandirilir.

Ucak gemisi: Oyunda 5 kareyi kaplayacak
sekilde konumlandirilir.

Oyunun Kagit-Kalem Oyununda Bulunan
Gemileri

Amiral: Oyunda 4 kareyi kaplayacak sekilde
konumlandirilir. Her oyuncuda 1 adet bulunur.

Kruvazoér: Oyunda 3 kareyi kaplayacak sekilde
konumlandirilir. Her oyuncuda 2 adet bulunur.

Muhrip: Oyunda 2 kareyi kaplayacak sekilde
konumlandirilir. Her oyuncuda 3 adet bulunur.

Denizalti: Oyunda 1 kareyi kaplayacak sekilde
konumlandirilir. Her oyuncuda 4 adet bulunur.
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Atis yaparken oyuncu B8, J6 gibi koordinatlari
kullanarak komutlar verir.

Eger atis yaptidi nokta bos ise rakip “Karavanal!”
diyerek bos oldugunu bildirir ve oynama hakki
rakibe gecger.

TN

Rakip D2'yi vurursa bu sekilde isaretlenir ve oradaki gemi hakklnda] Atl$ yapllan alanda:

| bilgi verilir. Burada amiral oldugu igin “Amiral yara aldi!” denir. Amiral gemisi varsa rakip “Amiral yara aldil”
diyerek rakibe bilgi verir. Bu sekilde diger
oyuncu amiral gemisinin 4 kare oldugunu bildigi
[Amiral gemisinin batma8|] icin yatay ve dikeyde 4 karelik alanda amiral

X))

igin onun bulundugu bitdn gemisinin butin karelerini vurmaya c¢aligir.
karelerin vurulmasi gerekir. . L - . “ .

Amiral gemisinin butln kareleri vurulursa “Amiral
batti!” diye rakibe bilgi verilir.

Kruvazdr gemisi varsa rakip “Kruvazér yara
aldi!” diyerek rakibe bilgi verir. Diger oyuncu 3
karelik alani kaplayan kruvazor gemisinin diger
karelerini tahmin eder ve atisa devam eder.
ABCDEFGHIJ Kruvazér gemisinin butin kareleri vurulursa
“Kruvazor batti!” diyerek rakibi bilgilendirir.
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Muhrip gemisi varsa “Muhrip yara aldi!” diyerek
rakibe bilgi verir. Diger oyuncu ise 2 karelik
mubhrip gemisinin diger karesini bulup batirmaya
calisir. Eger diger kareyi de vurursa rakip “Muhrip
batt!” diyerek bilgi verir.

Denizalti gemisi varsa “Denizalti batt!!” diyerek
bilgi verir. Denizalti tek karelik alani kapladigi
icin yara almadan tek hamlede batar.
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( Amiral gemisinin tamami vuruldugu icin gemi batmis olur ve “Amiral]
batti!” denir. .
e ™
Amiral gemisi varsa rakip “Amiral yara aldi!”
XX 1 3 5 diyerek rakibe bilgi verir. Bu sekilde diger
2 [Bogat@lara “Karavana!” ] oyuncu amiral gemisinin 4 kare oldugunu bildigi
3 A denir 0 icin yatay ve dikeyde 4 karelik alanda amiral
X) |4 :O gemisinin batun karelerini vurmaya caligir.
5
6
7
8
9
10 N <

ABCDEFGHIIJ

e N
X XX X |1 — — 5 Amiral gemisinin biitlin kareleri vurulursa “Amiral
2 | Tim gemileri batan 4 batti!” diye rakibe bilgi verilir.
X X0 X, |8 {EZSEZL’JV""" ]
sagnlat 2
6 ¢
7
X X 8
X 9
X 10
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izmir Zeka Oyunlan Projesi

AMIRAL BATTI OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

Dersin Adi

AMIRAL BATTI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

MATEMATIK

Tema Sayilar ve Nicelikler /Matematiksel Muhakeme/1. sinif

Ogrenme MAT.1.1.6. Artan veya azalan sayi ve sekil 6rintilerini gbziimleyebilme
Ciktilar a) Say! ve sekil oriintiilerinin ardisik 6gelerini belirler.

‘é‘;;‘;ﬁ‘éri b) Sayi ve sekil ériintiilerinin ardisik égeleri arasindaki iliskiyi belirler.

MAT.1.1.7. Verilen bir cokluktaki iliskilerden yararlanarak 20’ye kadar (20 dahil) olan
nesnelerin sayisini tahmin edebilme

a) Verilen bir cokluktaki iligkileri gozlem ve deneyimleri ile iliskilendirir.

b) Bir goklugun blyUkligunu stratejiye dayanarak tahmin eder.

¢) Tahmin edilen sonug ile gergek sonucu karsilastirarak kendi tahminine yonelik bir yargida
bulunur.

[Etkinlik Adi

Ritmik Sayma Tekrari

Soru

Amiral battida kullanilan her gemi pargasinin altina ritmik sayma ile ilgili sayilar yazilir. Gemiyi
batiran 6grenci grubuna batirdigi geminin altindaki soru sorulur. Tim gemileri batiran ve
sorulara en gok dogru cevabi veren oyunu kazanir. Ornek sorular:

a) 3,5,7,9, 11,7

b) 2,9,7?

c) 4,7,10,13,7

¢) 1,8,7?

d) 2,3,4,5,6,?gibi bos olan tim karelere bu sorularin soru numaralari yazilip sorular
degistirilerek her sinif seviyesine uygun olarak diizenlenebilir. Ozellikle 4x4 ve 5x5 kare
zeminde oynanabilir.
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Dersin Adi

AMIRAL BATTI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

6. SINIF MATEMATIK

Tema

Sayilar ve Nicelikler /Matematiksel Muhakeme/6. sinif

1

Ogrenme MAT.6.1.2. Bir dogal sayinin 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10 ile tam bdllinebilme kriterlerine iligkin

Ciktilari cikarim yapabilme

ve Siireg

Bilesenleri a) Bir dogal sayinin katlarini veya basamak degerlerini dikkate alarak 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve
10’a tam bdlinebilme kriterleri ile ilgili varsayimlarda bulunur.

b) Birdogal sayinin 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10 ile tam boélinebilmesindeki kriterlere iliskin 6nerme
sunar.
tEtkinlik Adi Boéliinebilme Kurallari
Soru Amiral batti oyununda kullanilan kare bdlgelerin her birine bir soru yazilir. Gemiyi batirmak

isteyen 6grenci ya da 6grenci grubu sectigi parcadaki soruyu ¢dzer. Parganin altinda gemi
varsa isaretler ve sira kargi tarafa geger. Tim gemileri batiran 6grencinin veya 6grenci
grubunun oyunu kazandigi bir genel tekrar dersi yapilabilir.

Ornek sorular:

1) 36 sayisini tam boélen kag farkli rakam vardir?

2) 40 sayisini tam bdlen rakamlarin toplami kagtir?

3) ki basamakli, rakamlari birbirinden farkli en blyik dogal sayi 2, 3, 4, 5, 6 sayilarindan
kag tanesine tam bolinebilir?

4) 40 ile 60 arasinda 3 ile bolinebilen kag dogal sayi vardir gibi bos olan tim karelere bu
sorularin soru numaralari yazilip sorular degistirilerek her sinif seviyesinde ve her ders
icin yapilabilir. Ozellikle 6x6 ve 8x8 kare zeminde oynanabilir.
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izmir Zeka Oyunlan Projesi

AMIRAL BATTI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK
Tema Sayilar ve Nicelikler /Matematiksel Muhakeme/4. sinif
Ogrenme MAT.6.1.3. Bir dogal sayinin asal olma durumunu ve asal ¢carpanlarini ¢éziimleyebilme
iktilari
\C,:e Siireg a) Bir dogal sayinin asal olup olmadigini ve asal ¢arpanlarini belirler.
Bilesenleri b) Asal sayilarin ézelliklerini ve bir dogal sayi ile asal garpanlari arasindaki iliskileri belirler.
4
Etkinlik Adi Asal Sayilar Tekrari
Bir asal sayi, 1’den buyuk olup kendisinden kiguk iki dogal sayinin garpimi olarak ifade
edilemeyen bir dogal sayidir. Birden blyuk ve asal olmayan dogal sayilara bilesik sayi
adi verilir. Ornegin 5 bir asal sayidir giinkii onu bir carpim olarak ifade etmenin mimkiin
olan yollari, 1 x 5 veya 5 x 1, yalnizca 5 sayisini icermektedir. Ancak 4 bir bilesik sayidir
¢unkd bu, her iki sayinin da 4’ten kuguk oldugu bir carpim (2 x 2) seklindedir. Asal sayilar,
aritmetigin temel teoreminden 6tlrd sayi teorisi alaninda merkezi 6neme sahiptir. Birden
blylk her dogal sayi ya bir asal sayidir ya da asal sayilarin garpimi olarak, siralamalarindan
bagimsiz bir sekilde benzersiz olarak ¢arpanlarina ayrilabilir.
¢ 4

Soru Amiral batti oyununda kullanilan her bir parganin altina asal sayi yazilir. Gemiyi batiran
ogrenci grubu parcanin altindaki soruyu cevaplayarak 10 puan alir. TiUm gemileri batiran
ve sorulara en ¢ok dogru cevabi veren, en yuksek puani alan égrenci grubunun oyunu
kazandigi bir genel tekrar dersi yapilabilir.

1) iki basamakli en kiigiik iki asal sayinin toplami kagtir?

2) 40 ile 50 arasinda kag farkli asal sayi vardir?

3) 40 sayisinin kag farkl asal ¢arpani vardir?

4) 60 sayisinin asal carpanlarinin toplami kagtir?

5) “21 den kiiglik kag asal sayi vardir? Bu asal rakamlarin toplami kagtir?” gibi bos
olan tum karelere bu sorularin soru numaralari yazilip sorular degistirilerek her sinif
seviyesine uygun hale getirilebilir. Ozellikle 6x6 ve 8x8 kare zeminde oynanabilir.
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Dersin Adi

izmir Zeka Oyunlan Projesi

AMIRAL BATTI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

MATEMATIK

Tema Sayilar ve Nicelikler/Matematiksel Muhakeme, Matematiksel Problem Coézme,
Matematiksel Temsil/10. Sinif

Ogrenme MAT.10.2.1. Gergek sayilarda fonksiyon olma sartlari ile gercek sayilarda tanimli

C'kgl_?” fonksiyonlarin nitel 6zelliklerini matematiksel temsillerle degerlendirebilme

ve Sure¢

Bilesenleri a) Gergek sayilarda fonksiyon olma sartlari ile gergek sayilarda tanimli fonksiyonlarin nitel

Ozelliklerini (tanim kiimesi, gértntl kiimesi, isareti, artanligi-azalanligi, maksimum-
minimum noktalari, sifirlari, bire birligi, tekligi-¢iftligi, értenligi) grafik ve cebirsel temsilleri
Uzerinden analiz eder.

b) Gergek sayilarda tanimli fonksiyonlarin grafik ve cebirsel temsillerini fonksiyon olma
sartlari ve fonksiyonlarin nitel 6zellikleri bakimindan karsilastirir.

c) Karsilastirmalarindan hareketle gergek sayilarda tanimli fonksiyonlarin grafik ve cebirsel
temsilleri ile nitel 6zellikleri hakkinda yargida bulunur.

Fonksiyon Olma Sartlari Hakkinda Genel Tekrar

tEtkinIik Adi

Soru

Amiral batti oyununda kullanilan her gemi pargasinin altina fonksiyon olma sartlarina uyan
ya da uymayan 6rneklerin oldugu birer 6rnek yazilip 6gretmen yénlendirmesi ile dogru/
yanlis ya da olma/olmama sorulari yapistirilir. Oyun grupla oynandiginda hazirlanan sorular
sorularak dogru cevaplayanlarin 10 puan aldidi bir yarismaya dénusturilebilir. TGm gemileri
batiran ve sorulara en ¢ok dogru cevabi veren égrenci grubunun oyunu kazandidi bir genel
tekrar dersi yapilabilir.
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ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

BAHGEDE OYNUYORUZ, EGLENEREK OGRENIYORUZ

Malzemeler Sira Olgulerinde, yere serilebilen 5x5 boyutlarinda yatayda A, B, C, D, E harfleri yazili kagitlar
ile dikeyde 1, 2, 3 ,4, 5 sayilarinin yazili oldugu kagitlar, 25 adet plastik blok, bloklarin altina
gizlenmis kagitlarin Gzerine yazilmis amiral gemileri, deniz resimleri, ritmik sayma sorularinin
oldugu 25 adet kagit, 25 adet plastik blok.

Yas Grubu 6 - 9 yas araligi

Hazirhk Ogrencilerden arkalarini dénmeleri istenir. Grubu yéneten dgretmen ya da segilecek iki 6grenci
amiral gemilerini yerlestirip Uzerine kartonlar kapatir.

Oynama Sekli Kartonlar Ustlindeki istenen derslere yonelik sorularin yazildigi (6rnek resimlerde 1-2. siniflara
yonelik ritmik sayma sorularinin soruldugu ) ya da gundelik bilmecelerden olusan &érnekler
onceden yazilir ve bu sorulardan herhangi biri, iki gruba ayrilan égrencilere sorulur. Dogru
cevap verilirse pargalarin altina bakmalari istenir.

Gorseller
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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https://izmir.meb.gov.tr/izop/k1b1.pdf

ANAGRAM

Eda CAN KEL - Ozan ERZINCAN - Sezgin KEL

ANAGRAM OYUNU VE HAKKINDA

Milli Egitim Bakanhgi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi tarafindan 2023 yilinda ortaokul ve imam hatip
ortaokullari 5, 6 ve 7. siniflara yénelik yirirlige konulan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zekéa
Oyunlari Modulu I-1l ile 6grencilerin zeka potansiyellerini kesfedip farkina varmalari, ginlik hayatta karsi karsiya
kaldigi problemlere yonelik farkli ¢ézim yollari bulmalari, sistematik bir bilissel yapi olusturmalari, is birlik¢i calisma
becerilerini ve sorunlari fark edip degerlendirme yeterliliklerini gelistirmeleri amaglanmaktadir. Ogretim programi
kapsaminda zeka oyunlari alti Gniteden olugsmaktadir. Bu Unitelerden biri de s6zel oyunlardir.

Sozel oyunlar; 6grencilerin mantiksal disinme kapasitelerini kullanarak kelime hazinelerini, Turkge dil becerileri
ile kendini ifade etme yeterliliklerini gelistiren zeka oyunlaridir. Ogrencilerin sézel zekasinin gelisimine katki sunan
bu oyunlarda oyuna ézgii temel stratejiler ile tiim ihtimallerin listelenerek ilerleme saglanmaktadir. Ogrenci sozel
oyunlarda ¢6zim sonucuna ulagsmak icin mantiksal ¢ikarimlara dayali beyin firtinasi yaparak ¢dzime ulasir. Sézel
oyunlar, 6grencilerin eglenerek anlaml ve etkili zaman gegirdigi ¢ok sayida oyun érneklerinden olusmaktadir. Bu
oyunlardan biri de anagram oyunudur (Milli Egitim Bakanhgi, 2013).

Anagram, belirli kelime ya da kelime gruplarinda yer alan seslerin yerleri degistirilerek yeniden anlamh bir
sozcuk tiretme temeline dayanan bir oyundur. Anagram oyununun tarihi eski Yunan’a kadar dayandigi kaynaklarda
belirtiimekte olup sesleri alt st etme anlaminda kullaniimaktaydi. Eskiden anagramma kelime oyunu olarak bilinen
oyun giiniimiizde anagram olarak kullanilimaktadir. insanlarin gegmisten bu yana eglenceli ve keyif alarak oynadig
bu oyun dilimize anagram olarak girmis, Tirkce’'ye de evirmece olarak gevrilmistir (URL-1). Anagram oyunu zeka
oyunlari iginde oynanmasi anlasilir, basit ve kurallari az olan bir kelime oyunudur. Ginlik yasamda anagramin
bireyler tarafindan fazlasiyla kullanildigini gorebilmekteyiz. Egitim 6gretim sirecinde 6gretmenler, égrencilerin
kelime hazinesinin gelisimi ile okuma galismalarinda siklikla anagramdan faydalanmaktadir. Ogrencilerin biligsel
gelisiminde anagram oyunun etkisi bayuktur.

KELIME ANAGRAMI
Alman Anlam
Serhat Hasret
Ekran Kenar
Rakim Irmak
Ceviz Veciz
Esma Sema

=
>
O
<
Z
<




Ogrencilerin dikkat, odaklanma, gérsel algi, mantiksal ¢ikarim, akil ylriitme, hayal giiglerini kullanarak kendini
ifade etme gibi zihinsel yeterliliklerini gelistiren egitim argiimanlarindan biri de zeka oyunlaridir.

2024’te uygulamaya konulan Turkiye Yuzyili Maarif Modeli ile bireylerin akil yiritme, yansitma, yorumlama,
mantiksal denetleme, sorgulama, ¢ézimleme gibi butlinlesik beceriler ile karar verme, problem ¢dzme, elestirel
distnme gibi Ust diizey digtinme becerilerinin gelistiriimesi hedeflenmistir. Bu kapsamda zeka oyunlarinin 6grencide
olusturmay hedefledigi yeterlilikleri/6grenme ciktilari Model’in bireylere kazandirmak istedigi becerilerden biri
haline gelmistir. Bu dogrultuda zeka oyunlari kategorilerinden sézel oyunlar kapsaminda yer alan anagram oyunu
dgrencilerin mantiksal ¢ikarim yoluyla kavram égretimi gelisimini destekleyerek egitim 6gretim slrecinin daha etkili,
verimli ve eglenceli bir sekilde ge¢cmesini saglamaktadir.

Asagida anagramlar oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢aligsmalara yer verilmistir.

AKADEMIK CALISMALAR

Sulistianingsih, Juliani ve Pradjarto’nun (2020) yaptigi arastirmada anagram oyunun ortaokul diizeyindeki
ogrencilerin okuma basarisi Uzerine etkisi incelenmistir. Arastirmada iki grup tasarimi ile nicel teknige
basvurulmustur. Ortaokul 7. sinif égrencilerinden iki sinif deney ve kontrol grubu 6rneklemi alinmistir.
Calisma gozlem sirecinde bazi dgretmenlerin egitim 6gretim slrecinde okuma &égretiminde geleneksel
yontem ve teknikleri kullandidini, dolayisiyla 6drencilerin s6zcik dagarcigi eksikligi okuma surecine negatif
yansidigindan &égrencilerin okuma motivasyonunun dustigunu ifade etmektedir. Arastirmanin sonucuna
bakildiginda egitim 6gdretim slrecinde 6gretmenler tarafindan anagram oyunun kullaniimasi égrencilerin
okuma ve 6grenme surecine katilim motivasyonlari artirarak etkin bir 6grenme sirecinin olusturulmasina
katki sagladigr géralmastar.

Nurwulandari ve Asnawi’nin (2022) gergeklestirdigi ¢alisma, anagram oyununu kullanmanin égrencilerin
ingilizce kelime dagarcigina etkisini bulmayi hedeflemistir. 2021-2022 egitim-6gretim yilinda sekizinci sinif
ogrencilerine yonelik gerceklestirilen galisma 30 6grenci ile yapilmistir. Nicel arastirma ve deneysel desen
yonteminin kullanildi§i arastirmada s6zcuk testi ile 6n test, tedavi ve son test dgrencilere uygulanmigtir.
Arastirma sonucuna bakildiginda anagram oyununun &égrencilerde sézclik dagarciginin gelismesine pozitif
yonde katkisinin oldugu sonucuna ulasiimistir.

Kurupinar, Yuksel ve Kurt (2022), okul 6ncesi, ilkokul sinif 8gretmenleri ve ortaokul fen bilgisi dgretmenleriyle
fen egitiminde zeka oyunlari kullanimi tzerine yaptiklari arastirmada 6gretmenlerin zek& oyunlarini bir egitim
araci olarak gorduklerini, oyunlarin mesleki gelisimlerine katki sagladigini, eglenceli, beceri gelistirici, ilgi
cekici ve kalici 6grenmeye yardimci olacagi seklinde bulgulara ulagmiglardir.

Savas ve Kurupinar (2022), yaptiklari ¢alismada ilkokul dérdiinct sinif fen bilimleri dersinde de anagram
kullanilmasi hem dersin verimli islenmesine sunacagi katki hem 6grencilere saglayacagi faydalar agisindan
tercih edilebilecek araglar arasinda yer aldigi sonucuna ulagmiglardir.
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ANAGRAM OYUNU KURALLARI

Malzemeler ve Kagit, kalem, silgi, renkli fon kartonlari, makas.

Oyun Kurulumu . . . .. . S ..
J Sorunun hazirlandigi zemin ile kullaniimasi gereken kelime 6rnekleri verilir (Ornegin

2, 3, 4, 5, 6 harfli kelimeler kullanihr.).

Kurallar ve - Belirli kelime ya da kelime gruplarinda yer alan harflerin yerleri degistirilerek yeniden
Oynanis anlamli bir kelime olusturulmalidir.
Yénergesi . A .
« Kelimeler 2’li, 3G, 4’lu, 5’li, 6’h vb. harften olusabilir.
+  Kelimeyi olusturan harfler ayni sayi ve seslerden olugsmalidir (Ornegin peri kelimesi
“p-e-r-i” 4 harften olusmaktadir.). Ayni harfleri, ayni sayida kullanarak yeni kelime
taretilmelidir (Peri-Pire).
+ Bir kelimenin birden fazla anagrami olabilir. Tdretilen kelimeler Turk Dil Kurumunun
belirledigi sdzciklere uygun olmalidir (Ornegin asik=kisa-aski-iska gibi).
» Asik kelimesinden tiretilen kisa kelimesi boyu, uzunlugu az olan; aski kelimesi
Uzerine herhangi bir sey asmaya yarar nesne; iska kelimesi ise hedefi tutturamama,
amaca ulasamama anlamlarini tagimaktadir.
Puanlama Once ve dogru kelimeyi tireten 1 puan alir. j
Yas ve Zorluk 7 yas ve Uzeri igin uygundur.
Duzeyi
1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3) ‘ 2
Oyunla iligkili « Problem ¢ézme
Oldugu + Mantiksal gikarim é
Dustndlen « Karar verme
gecjer|ller Veya . Muhakeme yetenegi )
egerier +  Ozgin stratejiler <
+ lletisim Z
<
o )
Ornek

RIOK|A

O/RIM/A|N
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ORNEK SORU VE COZUMU

Yanda verilen 6rnek kelimeden hareketle verilen kelimenin kag tane anagrami
T A K I oldugunu bulalim. En ¢ok kelime olusturan oyuncu oyunu kazanacaktir.

+ Ornek kelime dort harften olugsmaktadir. Kelimedeki harflerin sayi ve cesi-
di ayni olmalidir. Bu kurallar ¢ergevesinde kag tane kelime turetebilecegi-
mizi mantiksal slizgecte beyin firtinasi yaparak olusturmaya galisalim.

4 N )\
Oncelikli olarak kelimenin ilk harfini sonuna

1 getirerek anlamli kelime olusup olusmadigina

bakabiliriz. TAKI kelimesinin ilk harfi sona

A K I T O getirerek AKIT yeni anlamh bir kelime

“O olusmustur. Oyuncularin olusturdugu her yeni

anlaml kelimeyi cumle icinde kullanmalari
saglanir.

4 N\

A K I T 2 Daha sonra érnek kelimeden farkli kelimeler

olusturulur ve olusturulan her yeni kelime icin

T I K A oyunculara puan verilir. En ¢ok kelime tureten
.00 oyuncu oyunu kazanir. z
KIA[T]I ‘ »
)
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Z
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Kelimeler arasinda mantiksal iligki kurarak
yandaki soézctiklere ulagilir.

Yanda verilen 6rnek kelimenin oyun kurallari
cercevesinde anagramlarini bulalim.




FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

» Asagidaki kelimelerin harflerinin yerini degistirerek yeni bir kelime turetin.

* Buldugunuz kelimelerin anlamlarini Trk Dil Kurumunun belirttigi sekilde ilgili bélime yazin.

KELIME

ANAGRAMI

TDK’YE GORE KELIME ANLAMI

Bitik

Tam

Sekil

Ferah

Kiirek

Enerjik

» Asagida verilen kelimelerin harflerinin yerini degistirerek yeni bir kelime turetin.
* Buldugunuz kelimelerin zit anlamlarini ilgili bolime yazin.

KELIME

ANAGRAMI

Z1IT ANLAMI

Giiziin

Oyuk

Sik

Yaban

Eklenti

» Asagida verilen kelimelerin harflerinin yerini degistirerek yeni bir kelime tiretin.
* Buldugunuz kelimelerin es anlamlarini ilgili bdlime yazin.

KELIME

ANAGRAMI

ES ANLAMI

Alman

Serhat

Ekran

Rakim

Cah

Esma

Mat

Yarim

Sira

Afak

Iman

Patik

Ferah

35



B —
P “éf‘: ‘p
e N
g~

9 ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢c6ziime dodru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.

®

» Asagida verilen kelimelerin harflerinin yerlerini degistirerek yeni bir s6zcik turetin.
* Olusan kelimelerin ortak bir 6zelligi olsun.

| SAYIM | [SIKMA | | iNSAN| [KARALI| | KIME | [ KOCA |

¥y ¥ ¥y ¥

Ortak Ozellik

+ Asagida verilen kelimelerin harflerinin yerini degistirerek baska bir anlamli kelime olusturun.
*  Olusturdugunuz kelimeler Turkiye’'deki sehir isimleri olsun.

+  Oncelikle buldugunuz sehrin hangi bolgede oldugunu tablodaki ilgili kisma yazin.

» Daha sonra bu sehir isimlerini asagida verilen diyagrama yatay ve dikey olarak yerlestirin.

>
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SN. iPUCU CEVAP (Sehir ismi) BOLGE
1 Iskil

2 Hayta

3 Sehireski
4 Kalekirik
5 Dayin

6 Ovalay

7 Esirbahk
8 Atlayan

9 Kalekacan
10 Karayas
11 Oynak

12 Karana

13 Agir

14 Raks

15 Yasama




[1T]
®

« Asagida verilen sorularin cevabina ipucu olarak verilen kelimelerden olusturulan anagramlar ile

ulasiniz.
SN. SORU IPUCU CEVAP
1 Bir kurum veya kurulusu yoneten kimse. Diirtim
2 Bir $c_yi yapip yapmama konusunda kiginin kendi kendine karar Daiia
verebilme ve bunu uygulama giicii.
3 Bir yerden bir yere ozellikle posta ile g&inderilen paket, telgraf, Geridoén
mekiup vb.
Birine, 6len bir yakinmdan kalan mal miilk, para veya servet. Rasim
iki veya daha ¢ok maddenin kimyasal tepkimeye girmeden bir Simarik
araya gelmesi; mahlut.
6 Atesli silahlarda barut gazinin basinei ile firlayip hedefe Sabitlik
varincaya kadar merminin havadaki hareketini inceleyen bilim.
Baz kesin kurallara bagh rahip veya rahibelerin diinya ile
7 s o & pvey 2 a Mantarsi
ilgilerini keserck yasadiklar yapi; kesishane.
Davramg bigimi, diglince vapisi. Apolitik
yap P
Orta Cag'da ondalik sayi sistemine gore, son zamanlarda ise iyi Logaritma
tammlanmg kurallarin ve islemlerin adim adim uygulanmasiyla
bir sorunun giderilmesi veya sonuca en hizh bigimde ulagilmasi
iglemi,
10 Bir sanayi dali ile ilgili yvapim yontemlerini, kullamlan arag, Etnolojik

gereg ve aletleri, bunlarin kullanim bigimlerini kapsayan
uygulama bilgisi: uygulayim bilimi.

3
>
O
<
Z
<




Verilen dort s6zcugu ikiserli iki gruba ayiriniz ve her gruptaki harfleri tam olarak birer kez kulla-

@ narak iki sozcuk turetiniz.

NAR
EKim
ADA
ATAK

EBEDI
MAMA

TAY

TETIK

LALA
KASIT
NOKTA
TERK

GiziL
ELEM

veve¥ ¥

LITRE
NICE

\ 2 2 2

?& iLERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)

Ozglin dustiinme, analiz etme, dzgln stratejiler ortaya koyma, degerlendirme gibi (st diizey bilgi

ve beceriler kazanir.

Gozume ulagsmak icin akilli tahminlere dayali aramalarin yapildigi, 6zgiin stratejiler ortaya koyma,

degerlendirme gibi Ust diizey bilgi ve beceriler kazanir.

+ Asagida dzelligi verilen her eserin cevabina, ipucu olarak verilen kelimelerden olusturulan

anagramlar ile ulaginiz.

« Anagrami verilen eseri bulduktan sonra hangi yazara ait oldugunu tabloda ilgili yere yaziniz.
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Ci o i r L
SN. SORU [PUCU CEVAP YAZARI
1 Tiirk edebivatimmn ilk realist romani, Abara Davesis
2 Esaret konusunun islendidi eserde daha ¢ok romantik bakisla Siitezeres
- i # iy Siitezgres
toplumdaki sosyal bir yara giindeme getirilir,
3 Tiirk Edebiyat tarihinde edebi karakiere sahip ilk roman olarak Bithani
kabul edilmistir.
4 Yazarin ikinci tiyatro eseridir. Oyunun esas konusu. zalim bir Lahingil
yoneticiye karsi girisilen halk hareketidir.
5 Eser 17, yiizyilda yazilmig tinlii bir gezi kitabidur.
Eser gergekgi bir gbzle izlenen olaylar, yalin ve duru, zaman "
; g e i s Semehanetay
zaman da fantastik bir anlatim iginde, halkin anlayacag sekilde o
yazilmis, yine halkin anlayacagi deyimler ¢okea kullamlmistir,
6 Edebivatimizda ilk tivatrodur.
Terctiman-1 Ahvil gazetesinde tefiika edilmistir. 1908 de Siar Meisvelen
Selanikte oynatilmistir,
7 flk kisy romanidir, Eserde son dénem Osmanh koyliisinin iginde
bulundu@u sefalet, cehalet ve kitltiirel yozlagma da Bakakirib
anlatilmaktadir.
8 Tiirk edebiyvatinda Kurtulus Savas: tizerine yazilan ilk romandir, Tasenet Magkel
9 Eser yazarimn ilk siir kitabinin adadir,
Eserde Tirk toplumunun sosyal ve sivasi sarsimtilan, bu Heafista
sarsimtilar kargisinda insanlanin tavr, toplumun ¢okiintii sebeplen
giiniin olaylan ile birlikte ele almmstir
Siyasetname tiiriintin Tiirk edebivatindaki ilk 6rnegidir,
10 ¥ 3 ,
fa ixradls = — s it —_— alei hilinen ik e .
[e-Iam_n)J in Tiirklerce kabuliinden sonraki bilinen ilk yazih Duatguk Gilib
eserdir.
Not: llgili etkinligimizde Tiirkge dil yapisi geregdi anagram oyunu ile ilgili yeterince anlamli kelime olusturulamadigindan Sézciik Tiretme —~

oyunu kurgusundan faydalaniimigtir.



izmir Zeka Oyunlan Projesi

ANAGRAM OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

ANAGRAM OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi TURKGE

Tema Okuma

Ogrenme T.0.2.2. Okuduklart ile ilgili anlam olusturabilme
\?éké'?rgg b) Okudugu metnin konusunu bulur.

Bilesenleri T.Y.2.3. Yazma kurallarini uygulayabilme

¢) Yazilarinda soézcukleri yerinde kullanir.

Etkinlik Adi Anagram Oyunu ile Okudugunu Anlama Etkinlikleri

Soru Asagida verilen metinde alti gizili kelimelerde sifrelenmis olan kelimeleri, anagram oyunu
kurallarina gére bulunuz. Metinle ilgili sorulari cevaplayiniz.

Yoénerge:

+  Belirli kelime ya da kelime gruplarinda yer alan harflerin yerleri degistirilerek yeniden
anlamli bir kelime olusturulmalidir.

*  Kelimeyi olusturan harflerin yeri farkli, sayisi ayni olmalidir. Ayni harfler kullanilarak yeni
kelime turetilmelidir.

Kaan ailesi ile birlikte yaz tatilini Yasama’da getireceklerdir. dedesinin lema bahcelerinde vakit

gecirmeyi ¢cok sevmektedir. Glniin biyik bolminde hep burada oynamaktadir. Yine bir sila
glnid Kaan, ablasi File ile birlikte bahgede dolasirken adaglarin arasindan bir ses duyarlar.
Merak edip baktiklarinda kocaman bir yalin goriirler. Cok korkan kaan ve ablasi hemen oradan
ayrilip evlerine donerler. Olayi korkmus bir sekilde annelerine anlatan iki kardes, annelerinin
sozleriyle sakinlestikten sonra evlerinin yakinindaki parka gidip geleneksel oyunlarimizdan
olan ebekoér oyununu oynarlar.
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1. Okudugunuz metnin konusu ne olabilir?

2 Kaan ve ailesi yaz tatini gegirmek tzere nereye gitier?

; ......... Kaa nm ablasmm adl ne dlr? .............................................

4 Kaan yaz tatiinde daha cok nerede zamanin gegirmeyi sevmektedir

5. Kaan ablasi e bikie bahgede dolasirken agiaglarn arasinda ne gérdiier?

6. Parkta golenoksel oyunlanimizdan hangisin oynadier?

7. Meinde yazim yaniis: olan kelimelerin bulundugu cimleyi bulup dogrusunu yazmiz?
5. Mtinde zi anlamiis oan kelimeleriyaznz?




ANAGRAM OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

SOSYAL BILGILER

Ortak Mirasimiz

SB.5.3.3.Mezopotamya ve Anadolu Medeniyetleri’ nin ortak mirasa katkilarini karsilastirabilme
a) Mezopotamya ve Anadolu Medeniyetleri’ nin ortak mirasa katkilarini belirler.
b) Mezopotamya ve Anadolu Medeniyetleri’ nin ortak mirasa katkilarinin farkhliklarini listeler.

Anagram Oyunu ile ilk Medeniyetler ]
Asagidaki Mezopotamya ve Anadolu medeniyetlerinin ortak mirasa katkilarini iceren anahtar
sozcuklerin harfleri karisik verilmistir. Harfleri karigik verilen sdzcukleri anagram oyun
kurallarina gore bulup ilgili uygarlikla eslestirelim.
Yonerge
«  Belirli kelime ya da kelime gruplarinda yer alan harflerin yerleri degistirilerek yeniden
anlamli bir kelime olusturulmalidir.
*  Kelimeyi olusturan harfler de harflerin sayisi da ayni olmalidir. Ayni harfleri kullanarak
yeni kelime tiretilmeli, tiretilen kelimenin harf sayisi ayni olmahdir.
ANAHTAR SOZCUKLER MEDENIYETLER
kuspan Lidyalilar
rabihamum Hititler
gamlisig Firigler
tapus Urartular
Arap Sumerler
morseho Babiller
dimas lyonlar
MEDENIYETLER ANAHTAR SOzCUK
Babiller Hammurabi
Sumerler Gilgamis
Urartular Tuspa
Firigler Midas
Hititler Pankus
Lidyalillar Para
lyonlar Babiller

Not: Iigili etkinligimizde Tiirkge dil yapisi geregi anagram oyunu ile ilgili yeterince anlamli kelime olusturulamadigindan Sézciik Tiretme oyunu kurgusundan

faydalaniimistir.
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ANAGRAM OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

TARIH
Tiirkistan’dan Tirkiye’ye (1040-1299)

TAR.10.1.1. Turkistan'dan Turkiye'ye uzanan siregte 1040-1299 yillari arasinda meydana
gelen 6nemli askeri miicadelelerin Turk tarihinin seyrine etkilerini karsilastirabilme

a) Turk tarihinin seyrini degistiren 6nemli askeri micadeleleri tarih seridi Gzerinde siralar.

Anagram Oyunu ile Tiirkistan’dan Tiirkiye’ye

1040-1299 yillari arasinda Turk tarihinin seyrini degistiren 6nemli askeri miicadeleleri iceren
anahtar s6zcukler, asagida ikiserli ve Ugcerli gruplar halinde verilmistir. Her gruptaki harfleri tam
olarak birer kez kullanarak istenen anahtar sézcukleri tiretiniz, etkinlikte yapildigi tarihi yaziniz
ve tarih seridi Uzerinde siralayiniz.

Yonerge

. Belirli kelime ya da kelime gruplarinda yer alan harflerin yerleri degistirilerek yeniden
anlamli bir kelime olusturulmalidir.

. Kelimeyi olusturan harfler de harflerin sayisi da ayni olmalidir. Ayni harfleri kullanarak
yeni kelime turetilmeli, tiretilen kelimenin harf sayisi ayni olmalidir.

TARIHLER

| SOZCUK GRUPLARI | ASKERT MUCADELELER

SOKE

DAG

INFORMEL
OKAY

GALIM
TARZ

ESPRI
NAL

TIN

HIT

KAN
DAN
DANA

RERRR
0100000
RERERL

2
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ILE

Oyun

Ri DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGiI

ANAGRAM

Malzemeler

Renkli fon kartonu, renkli kalem, cetvel, makas, renkli kagitlar.

Yas Grubu

7 yas ve Uzeri

Hazirhk

Anagram oyununu gunlik yasamimizda evde, okulda, sokakta, dogada farkli malzemeler ile
tasarlanabilir.

Ornegin renkli fon kartonu, renkli kalem, cetvel, makas kullanilarak oyun kartlari ve kare
boyutta kagitlar olusturulur. Oyun kartlari renkli fon kartonundan cetvel ve makas yardimiyla
istenen olcude kesilir. Kiguk kagitlar yine renkli fon kartonundan, oyun kartindan daha kuguk
ebatta olacak sekilde makas ve kalem yardimiyla kesilir. Anagram kelime 6rneklerinin yazildigi
10 adet kart ve farkh harflerin yazili oldugu ¢ok sayida renkli k&gitlar hazirlanir. Ayni harflerden
birden fazla da hazirlanabilir (Ornegin ekin kelimesinden inek; eksi kelimesinden seki kelimeleri
turetilebilir.).

Oynama Sekli

<4

Renkli k&gitlar Uzerine yazili olan anagram kartlari ortaya konur. Oyuncular kartlar tGzerinde
yazili kelimelerin anagramlarini énlerindeki kagitlarda yazan harflerle olusturur. Daha sonra
diger karta gegip ayni sekilde kartlarda yazili kelimelerin anagramlarini Onlerinde bulunan

Gorseller

k&gitlarda yazan harflerle olusturmaya devam eder. 4
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulagabilirsiniz.
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https://izmir.meb.gov.tr/izop/k1b2.pdf

Emrullah KEL - Mihriban ®ZTURK SEHIT - Murat ERGEN

APARTMANLAR OYUNU VE HAKKINDA

Apartmanlar oyunu tek kigilik bir oyundur. Oyun, adini gokdelenleri ile taninan Japonya’dan alir. Oyun 1992
yilinda Masanori Natsuhara tarafindan icat edildi. ilk olarak birgok Latin karesi bulmaca gesitine énciiliik eden, bir
Japon bulmaca dergisi olan Puzzler’in okuyucu génderimleri bdlimunde yer aldigi gérulmuastar (URL-1).

1992 yilinda Newyork'da dizenlenen ilk Diinya Zeka Oyunlari Sampiyonasi’nda yer alarak daha fazla kisiye
ulasmistir. Skyscrapers, gokdelenler veya towers isimleri ile de uluslararasi literatiirde yer alan apartmanlar oyunu
akil yurdtme ve islem oyunlari arasinda yer alir.

Zaman igerisinde apartmanlar oyunu “parkli apartman” ve “toplaml apartman” gibi farkh tirleri ile de kargimiza
cikar.

Akil yaritme ve islem oyunlari olarak baslayan bu surecin gunlik hayatta karsilasabilecegimiz somut érnekleri;
birim kuplerle olusturulmus katl yapilar, tabanlari ayni yukseklikleri farkli kare veya dikdoértgen prizmalardir.

Apartmanlar oyununda her satir ve situna 1’den N’'ye kadar sayilar birer kez yerlestirilir. N, diyagramin satir ve
sutun sayisidir. Soru 6rnekleri ise 3x3 zeminden NxN’ye kadar giden cesitlilige sahiptir (URL-2).

21. yuzyilda egitim, bilgiyi 6grenciye dogrudan vermek yerine 6grenmeyi 6grenmeye dénusmustur. En dogal
6grenme ortamini olusturan oyun, bu baglamda egitime katki saglamaktadir.

Tirkiye Yuzyill Maarif Modeli kapsaminda “Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zek& Oyunlari
Moduld” bireyin oyunu kullanarak hem eglenmesine hem de hayata aktif olarak katiimasina hizmet etmektedir.
“Akil Yuritme ve Islem Oyunlar” igerisinde yer alan apartmanlar (gékdelenler, towers, skyscrapers) oyunu, yapilan
akademik calismalarda bilissel yetenekleri gelistirme, problemler karsisinda farkli ¢ozim yollari Gretme, hizli ve
dogru karar verme, gorsel algiy arttirma, hafiza gelistirme hedeflerine uygunluk géstermektedir.

Asagida apartmanlar oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmistir.

) ﬂ AKADEMIiK CALISMALAR \y

Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2024 yilinda yurarlige konulan Tarkiye Yuzyili Maarif Modeli’nde becerilerin
gelisimi; zihinsel, sosyal-duygusal, fiziksel ve ahlaki boyutlari igceren buttinctl bir yapida ele alinmaktadir.

Bu kategorilerden biride 6grencilerin akilyuritme, islem yetileriile mantiksal yarutme becerilerinigelistirmeye
yonelik akil yaritme ve islem oyunlaridir. Bu ¢ercevede ele alinan oyunlardan biri olan apartman oyunu ile
ilgili okul 6ncesi donemden itibaren 6grencilerin gorsel algi, problem ¢ézme, fikir Gretme yeterliliklerini islevsel
hale getirmek amaciyla etkinlikler gergeklestirilmistir. Milli Egitim Bakanh@i Ogretmen Yetistirme ve Geligtirme
Genel Miidiirligi tarafindan 2013 yilinda Mahalli Hizmet igi Zeka Oyunlari Kursu 2 planlamasinda orta diizey
oyunlar igerisinde yer alan apartmanlar oyunu, Merkezi Hizmet i¢i Zek& Oyunlar Egitici Egitimi Kursu konu
dagilim tablosunda zeka oyunlari turleri baglaminda “akil yuratme oyunlarn” icinde yer almaktadir. Ayrica
2020 yilinda 6gretmenlerin kisisel ve mesleki becerilerini gelistirmek amaciyla Turkiye Zeka Vakfi egitmenleri
tarafindan merkezi hizmet ici egitim programi olarak OBA (izerinden online Zeka Oyunlari Uzaktan 1 Kursu
ve Zeka Oyunlari Uzaktan 2 Kursu diizenlenmistir. Oyunlara yonelik etkinlik érnekleri icerisinde apartmanlar
oyunu da 6gretmenlerin hizmetine sunulmustur.




Ogrenme giktilar gercevesinin alt bilesenlerinden biri olan kavramsal beceriler ile bireylerin akil yiritme,
yansitma, yorumlama, mantiksal denetleme, sorgulama, ¢ézimleme becerileri gibi bltlnlesik beceriler ile
karar verme, problem ¢ézme, elestirel disinme becerisi gibi Ust dizey distnme becerilerin gelistiriimesi
hedeflenmigstir. Bu baglamda zeké oyunlari dersinin dgrenme ciktilari Tarkiye Yazyili Maarif Modeli 6gretim
programi yaklasimlarinin temelini olusturan bilesenlerden biri haline gelmistir (MEB, 2024).

Zeka oyunlari dersi, egitim ogretim surecinde 6grencilerin derslere karsi ilgi, istek ve motivasyonunu
arttirarak 6grenme surecinin etkili, verimli ve eglenceli bir sekilde gegcmesini saglamaktadir. Zeka oyunlari
ile bir yandan kalici ve anlamli 6grenmeler gercgeklestirilirken diger yandan 6grencilerin problem ¢ézme, akil
yuritme, mantiksal ¢ikarimda bulunma ve ¢ok yonli gorsel desenleme yetisi kazandirma gibi Ust dlzey
zihinsel yeterlilikleri edinmeleri amaclanmaktadir.

MEB’in 2013-2014 egitim 6gretim yilinda uygulamaya koydugu (Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu 5, 6, 7
ve 8. Siniflar) Zeka Oyunlari Segmeli Dersi Ogretim Programi zeka oyunlarini 6 kategoride ele almigtir (MEB,
2013).

Zeybek ve Saygi (2018), yaptiklar bir arastirmada ortaokul matematik 6gretmenligi béliminde 6grenim
gOren aday 6gretmenlerden apartmanlar oyununun egitim 6gretim sirecinde birim kipler ile uygulamasini
gerceklestirirken farkli odak noktalarindan bakildiginda gordikleri bina sayilarini goérsel algi ve hafiza yoluyla
bulmalarini istemislerdir. Arastirma sonucuna bakildidinda ilkégretim matematik dgretmenligi boliminde
ogrenim goren aday 6gretmenlerin birim kip materyalinin apartmanlar oyuna entegre edilmesiyle gorsel-
uzamsal yetilerinin olumlu yonde gelisimine pozitif katki verdigi gérilmastar.

) 2023 yilinda gtincellenen 6gretim programi igerisinde oyun ve oyun etkinlikleri dersi kapsaminda farkl
zorluk duzeylerini de icinde barindiran Zek& Oyunlari Modulu 1, 2 iginde apartmanlar oyunu da yer almistir
(MEB, 2023).

Akin, Celik ve ilhan’in 2017 tarihinde yaptigi galismalara gére matematik 6gretmen adaylari genel anlamda
apartman sudokusu materyalinde bulunan islem 6zelliklerinin farkina varabilmis, bu 6zellikleri problem ¢ézme
ve akil yuritme suregleriyle iligkilendirmis, genel anlamda kavram yanilgisinin tanimini, 6zelliklerini ifade
edebilmis ve apartman sudokusu materyalindeki kavram yanilgilarini kismen de olsa dogru bir sekilde tespit
edebilmigtir.

APARTMANLAR OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Kalem, silgi, cetvel, renkli birim kupler, farkli boyutlardaki silindirler...(Farkh yUkseklikte
Oyun Kurulumu  birgok malzeme kullanilabilir.) vb.

Sorunun hazirlandigi zemin 6lglisii ve kullaniimasi gereken rakamlar verilir (Ornegin
3x3’luk apartmanda 1, 2, 3 rakamlari kullanilir.)

Kurallar ve * Her satir ve sltunda verilen tim rakamlar kullaniimalidir.
Oynanis « Satir ve situnda kullanilan sayilar birer kez olacak sekilde yerlestirilir.
Yoénergesi

« Diyagramin disinda verilen rakamlar ipucu niteligi tasiyip gorilen apartman sayisini
temsil etmektedir.

* Her sorunun tek bir dogru cevabi vardir.
» Apartmanlar oyununun sudokuya benzer 6zellikleri bulunur.

Puanlama En hizl ve dogru ¢6zen 1 puan alir. ]
Yas ve Zorluk 8 yas ve uzeri icin uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2) 2/1]33 2/1)33

3. basamak (D3) 2 g 2]3|4]2|1]8

1 3 1143123

Oyunla iligkili * Problem ¢dzme 4 1 4al1]2]3]4 1
Oldugu « Akil yuratme 2 2 2/2/1]4]3 2
Dusunulen ¢ Karar verme 214012 2411|2

Beceriler veya

” * Gorsel ve uzamsal dislinme
Degerler

* Muhakeme yetenegi
+ Ozgiin stratejiler
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-
Ornek

izmir sehrindeki yiiksek yapilara hangi binalar 6érnek
verilebilir?

Yandaki verilen yapilarin ayni dogrultuda ve taban alanlarinin
ayni oldugunu varsayalim. Bu yapilara sagdan ve soldan
bakilinca hangileri gérinar?

£
Cevap Sag yonden bakilinca sadece Folkart Towers (1 apartman), i
sol yonden bakilinca da hepsi (4 apartman ) gorinur. L
Saat Kulesi  Tarihi Asansér Hilton Otel Folkart Towers
5m 58 m 142 m 200 m
-
Ornek  Yandaki yapida sagdan ve soldan bakildiginda hangi apartmanlar - 213412
g O rU n U r? ’ katll katli katli katli ’
Cevap Sag yonden bakilinca kirmizi ve yesil apartmanlar (2), sol ydonden N\
bakilinca gri, sari, yesil apartmanlar (3) gorindir. \
N
-
Ornek Gorselleri verilen binalarin yan yana ve tabanlarinin ayni olduklarini varsayalim. Bu apartmanlara
sagdan ve soldan bakilinca hangileri gérinur?
Lotte World Tower Makkah Royal I:)ck Tower Burj Khalifa Ping An Finan.ce Center Shangl'.mi Tower
554 metre 601 metre 828 metre 599 metre 632 metre
Cevap  Sag yonden bakilinca Shanghai Tower ve Burj Khalifa (2 apartman) gorindir.
Sol yénden bakilinca da Lotte World Tower, Makkah Royal Clock Tower, Burj Khalifa (3 apartman)
gorundr.
\
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ORNEK SORU VE COZUMU

Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip
1 ederek birlikte ¢cozelim.

- Diyagramin dis kisminda yer alan sayilar
% ipuglari olup bakildigi ydonden kag¢ apartmanin
N goranduguna belirtir.

N
Apartmanlarda verilen ipuglarindaki en buyuk ve
en kuglk rakamlar, bize yol gosterici olur.

4x4’l0k bir apartman sorusunda 1, 2, 3, 4
rakamlari kullaniimahdir.

N

Co6ziime baslarken 4 veya 1 rakaminin oldugu
ipucundan baglayabiliriz.

4 rakami tum apartmanlarin gérindigunu ifade
eder. Bunun igin de sayilar kuglikten buyuge
dogru yani 1, 2, 3, 4 seklinde yazilmalidir.
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W

ipucu olarak verilen 1 rakami da o yénden
bakildiginda sadece 4 kath tek apartmanin
() goriinduguni ifade eder.

o

¢

4
4 1
2 2
2 3
1 3

1
4
4
- 4 |1 1
2 | 2 2
2 |3 3
1| 4 3
1
4
4 | 1 1
2 | 2 2
2 |3 3
»1@ 3
1
t



Do

N

NN B
N | B~ ODN
Ui
D

[ 2

AW IDN
W WD

Satir ve situnda eksik kalan rakamlari
tamamlamaliyiz.

Diyagramin igcindeki sayilar yerlestirilirken
ihtimaller arasindan sec¢im yapilir. Ok ile
belirtilen yonden bakildiginda 3 tane apartmanin
gOrinmesi i¢in diyagramdaki bosluklar 1, 2, 4
seklinde tamamlanmalidir.

W | B

>

ﬁ

o

NN A
N|R|w|N| = w

O

®

AW IDN
W WD

Ok ile gosterilen sutundaki eksik olan 2 ve 3
rakamlari belirtilen sekilde yazilmalidir ki bakildigi
yonden 3 tane apartman gorinsuin.

Eger 2 ve 3 rakamlarinin yazildidi hucreler
degistirilirse okun gosterdigi ydonden bakildiginda
2 tane apartman gorunur.

= W | N

-

w | b

N N N
N AN w N
70 0N

AW DN
W WD

Apartmanlar oyununda bos kalan hucreler
sudoku oyunundaki satir ve sutun kurallarina
g0Ore tamamlanabilir.

Satir ve sutunlarda rakamlardan bir tane olma
zorunlulugu bulundugundan dolayr oklar ile
gOsterilen yerlerdeki bos hiicreler 1 ve 3 rakamlari
ile tamamlanir.

- N | W |

~

w | B
N

O

NN B
N B ]OO DN
o

[ 2

W WD

Oyun tamamlandiginda higbir hiicre bos
kalmamalidir.

Bakildigi yonlerden gériinen apartman sayisini
veren ipuglarina gére cevap kontrol edilir.

Her sorunun sadece tek bir dogru cevabi vardir.

= W IDN
N | W | b~
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

<\

®

BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yiratme ve iglem oyunu olan apartmanlar oyununun
temel kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

1 3
2 2
3 1
2 2
®
3 2
1 3
2 2
2 1

©)

N | W

2 2
3 1
1 3
2 2
©
2 3
3 2
1 3
2 1
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TN ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

Mantiksal gikarimlarda bulunmaya, ¢6zime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.

®

3
3

2

3|3

2 1
2

2 3

3| 4

1 2
2 4
2 1
3 3
3 2
3121212

©)

2 1
4 2
3 2
1 5
2 3
3 2
5
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“4 ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Ozgiin diisiinme, analiz etme, dzglin stratejiler ortaya koyma, degerlendirme gibi (st diizey bilgi
ve beceriler kazanir.
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@ Apartmanlar sorusu ¢ozulduguinde ok isareti ile gosterilen dogrultudaki karelere gelecek rakamlarin
toplami kagtir?

M 2

1]

Tablo i¢indeki hiicrede yer alan rakam o hiicredeki apartmanin kag katl oldugunu gdéstermekte, tablo
disinda yer alan rakam ise rakamin yer aldigi yonden bakildiginda gérulen apartman sayisini
gostermektedir. Oyun nxn’lik tabloda oynaniyorsa oyunda kullanilacak rakamlar 1, 2, ..., n seklinde
olmalidir ve bu rakamlar tipki sudokuda oldugu gibi her satirda ve situnda birer kez kullaniimalidir.
Ornegin oyun 5x5’lik bir tabloda oynaniyorsa 1’den 5’e kadar olan rakamlar her satir ve siitun igin
yalnizca birer kez kullaniimalidir. Oyunun temel amaci tim hicrelere yukarida belirtilen sartlari
saglayacak sekilde apartmanlari yerlestirmektir.

Apartmanlar sorusu ¢ézuldigunde renkli karelere gelecek olan rakamlarin toplami kagtir?

el
<
2 4 2’
<
4 1 E
2 + + +.=E %
G <

3|1 3

@ Asagida verilen apartmanlar oyunu sorusu ¢6zuldugunde ok ile gdsterilen diyagram icindeki 3. satira
siraslyla hangi rakamlar gelmelidir?

3 51| 1
4
6
-
6
4
3
2|31




APARTMANLAR OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

Dersin Adi HAYAT BILGISI

Tema 4. Ogrenme Alani: Yagadigim Yer ve Ulkem

Ogrenme HB.2.4.2. Yagadid! yerin yonetim birimleri ile ilgili kaynaklardan bilgi toplayabilme
Ciktilari a)Yasadi§i yerin yénetim birimleri ile ilgili kaynaklardan bilgileri bulur.

ve Stre¢ b)Yasadi@i yerin yonetim birimleri ile ilgili buldugu bilgileri kaydeder.
Bilesenleri

Etkinlik Adi Yasadigim Yeri Merak Ediyorum

Soru Apartmanlar oyununda kisinin kendine ait olan yerden bakildiginda o bélimdeki sayi kadar
apartman gormesi gerekiyor. Asagida verilen sayilar yerel yonetim birimlerinin buyukligine
gore ifade edilmistir. Say! ve eslestirilen yerel yonetim birimleri verilmistir (V: vilayet, I: ilge,
M: mahalle, K: kdy). Bundan hareketle yasadiginiz yerde bulunan yerel yonetim birimlerini
blylkten kigige dogru apartman oyununa gére siralama yapip ok isareti ile gelen yerleri
siraslyla yaziniz?

211132
2 3
4 | K 1
1 3
2 \Y 2
213 1|2

APARTMANLAR OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 1.Tema: Sayilar ve Nicelikler (2)

Ogrenme 5.2.3.1 Uzunluk 6lgme birimlerini tanir; metre-kilometre, metre-santimetre-milimetre birimlerini
Ciktilari birbirine dénusturir ve ilgili problemleri ¢ozer.
ve Slreg
Bilesenleri
Etkinlik Ad Apartmanlarin Uzunlugu ]
Soru K Tabanlari ayni, yukseklikleri birbirinden farkli olan A, B, C
yapilarinin apartmanlar oyunundaki gériinimleri verilmigtir.
3
A=12m
! A B=130cm
c A2 C yapisinin uzunlugu kag cm olabilir?
2|1 A) 115 B)120 C)128 D) 135

IR

APARTMANLAR OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI
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Dersin Adi

APARTMANLAR OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

MATEMATIK

Tema

4. Tema: Geometrik Sekiller

Ogrenme MAT.10.4.1. Dik G¢gende trigonometrik oranlara (sinus, kosinus, tanjant, kotanjant) ve
Ciktilari trigonometrik dzdesliklere iliskin gikarim yapabilme
‘é‘_"l Surelg , c) Trigonometrik oranlar ve trigonometrik 6zdesliklerle ilgili elde ettigi genellemelerini
fiesenter! varsayimlariyla karsilastirir.
¢) Yaptigi karsilastirmalardan dik Giggende trigonometrik oranlara iliskin 6nermeler sunar.
[Etkinlik Adi 30 Derecede En Biiyugiimiz Kim?
Soru Asagida verilen apartmanlar diyagramini 30 derecenin sinus, cosinus, tanjant ve kotanjant

trigonometrik degerlerini bularak kiiglikten buyige dogru siralayiniz. Siralamaya uygun sekilde
en buylge 4 ve en kuglige 1 seklinde numaralandirip trigonometrik degerleri apartmanlar
oyununa gore siralama yapip ok isareti ile gosterilen kareden baslayarak beyaz bdlgenin
kdésegeni boyunca buldugunuz trigonometrik degerleri bliylkten kiiglige dogru siralayiniz.?

x 1 3

2 |Tan30’
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ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

APARTMANLAR

Malzemeler

Renkli birim kupler, karton bardak, k&gdit, makas, yapistirici, Jenga ahsap bloklari ve apartman
oyunu kagidi.

[Yas Grubu

7 yas ve Uzeri 1

Hazirlik

Apartmanlar oyunu gunlik hayattaki materyallerle somutlastirilir. Evdeki, okuldaki, sokaktaki,
dogadaki farkli malzemeler ile tasarlanabilir. Boylelikle apartmanlar 3 boyutlu bir
oyun héline dénusdir.

Ornegin birim kiplerle 1, 2, 3, 4 kath binalar olusturulur, diiz bir zeminde bu binalar yan yana
konumlandinlir. Karton bardaklari i¢ ice gecirerek 1, 2, 3, 4 kath gokdelenler olusturup diz bir
zeminde bu gokdelenler yan yana dizilir. Renkli birim kupler ile yapistirici yardimiyla apartman
bloklari olugsturulur. Oyunun diyagramina goére ihtiya¢ olan tim bloklar tamamlanir. Bloklarin
Uzerine kag katli olduklarini ifade eden sayilar yapistirilir.

Jenga oyununun ahsap bloklari ile de yine ayni sekilde yapilar Ust Uste getirilerek farkl
yukseklikteki bloklar olugturulup ayni hizada yerlestirilir.

Atik malzemelerden 200 ml'lik meyve suyu ya da sut kutulari, yapistirici veya bant araciligiyla
farkl bayuklikte olacak sekilde birlestirilip dizilir.

Oynama Sekli

Birim klpler veya karton bardaklar ile olusturulan bloklar, oyun kurallarina gére zemine yerlegtirilir.]

Gorseller
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak boélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulagabilirsiniz.
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https://izmir.meb.gov.tr/izop/k1b3.pdf

ARPMACA

Ozlem Cagin DEMIRCi - Dilber UGUR - Omiir BUYUKATE

CARPMACA OYUNU VE HAKKINDA

Carpmaca oyunu, mantiksal distinme ve matematiksel problem ¢dézme becerilerini gelistirmeye ydnelik bir akil
yurGtme ve islem oyunudur. Bu oyun; bireylerin problem ¢ézme yeteneklerini, matematiksel ve mantiksal becerilerini
gelistiren oyunlardan biridir. Ayni zamanda 6grencilerin derslere ilgisini artirmak ve matematiksel kavramlari daha
edlenceli ve anlagilir hale getirmek amaciyla kullaniimaktadir.

Yoéndemli ve Tas (2018) tarafindan yapilan galisma, zeka oyunlarinin 6grenme silrecine oyunu dahil ederek
o6grenme ortamlarini zenginlestirdigini ve problem ¢6zme, akil yuritme, dikkati toplama gibi bircok becerinin
gelismesine katkida bulundugunu ortaya koymaktadir.

Umay (2003) tarafindan belirtildigi Uzere sayilari, islemleri, geometriyi, orantiyi, alan hesaplamayi ve daha birgok
konuyu 6gretirken zeka oyunlari; 6grencilere dogasi geregi oruntuleri kesfetmeyi, akil ytritmeyi, varsayimlarda
bulunmayi, mantikli distinmeyi ve sonuca ulasmayi da 6gretmektedir.

Akil yuratme, sistemli problem ¢dzme becerisi ile birlikte dgrencilerin &mur boyu kullanacaklari dnemli bir zihinsel
beceri olacaktir. Akil yiritme oyunlari, verilen ipuglarini degerlendirerek ve yalnizca mantiksal ¢ikarimlar yaparak
sonuca ulagilan gogunlukla tek kisilik bulmaca tarzindaki oyunlardir. iglem oyunlari ise mantiksal gikarimlarin yani
sira dort islem bilgisinin kullanildi§i oyunlardir. Bu oyunlarda problemi ¢ézmek igin ihtiyag duyulan tim bilgi oyunun
basinda verilir (MEB, 2016).

Turkiye Yuzyih Maarif Modeli Ogretim Programlarinda Ust diizey diisiinme becerilerinin biitinlesik bilesenleri
arasinda alternatif dnermeler/segenekler izerinde mantiksal denetleme yapmak (KB3.1.SB4), problemin ¢ézimune
yonelik 6nermeler tzerinden akil yuritmek (KB3.2.SB4.), sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil
yuritmek (KB3.3.SB2.), akil yuritmeyle ulastigi ¢ikarimlari yansitmak (KB3.3.SB3.) gibi sure¢ bilesenleri yer
almaktadir.

Carpmaca, verilen sayilarin timdnu her satir ve sltunda tam olarak iki say! yer alacak sekilde diyagrama
yerlestirmeye dayanan bir oyun turtdir. Diyagramin disindaki sayilar, o satir veya sutunda goértlen iki sayinin
garpimini vermektedir.

ClA] [24
R P [12
M| |[A[35
Al [c| [4
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CARPMACA
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izmir Zeka Oyunlan Projesi

21. yGzyildaki egitim anlayisi, bilgiyi dogrudan vermek yerine 6grenme surecinde bireylerin strece aktif olarak
katilimlari ile kritik distinme, problem ¢dzme ve is birligi becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir.

Tarkiye Yizyili Maarif Modeli'nde yer alan Ust diizey diisiinme becerilerinin hayata gecirilmesinde karar verme,
problem ¢ézme ve elestirel disiinme olmak lizere UGg Ust diizey diisiinme becerisi tanimlanmistir. Carpmaca oyunu
problem ¢o6zimiinde farkli bakis acgilarinin ortaya konularak stratejiler gelistiriimesine, karmasik sorunlarla basa
cikabilmek icin bireylerin yaraticiliklarinin artirlmasina katki sunarak Ust dizey disinme becerilerinin gelisimini
desteklemektedir.

Oyunla ilgili akademik galismalar, bu bilgilerin egitimde énemli bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Asagida
carpmaca oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmistir.

ﬂ AKADEMIK CALISMALAR U

Angin (2022) "Akil ve Zeka Oyunlari Uygulamalarinin Ortaokul 7. Sinif Ogrencilerinin Matematik Dersine
Kargi Tutum, Gudu ve Ogrenme Stratejilerine Etkisinin incelenmesi" adl yiiksek lisans tezinde zeka
oyunlarinin ortaokul 7. sinif 6grencilerinde matematik dersine karsi tutum, giidii ve 6grenme stratejileri Gizerine
etkileri incelenmistir. On bir deney grubu 6grencisiyle, 12 hafta boyunca, haftada 6 ders saati, 38 farkli zeka
oyunu oynanarak uygulanmistir. Bu oyunlardan biri de garpmaca oyunudur. Calisma sonucunda gruplardaki

_ farkliliklar ile zeka oyunlari programinin etkililigi goralmustar.

Batar (2021), “Zeka Oyunlari ile ilgili Yeni ve Orijinal Bir Ders Materyali Gelistiriimesi” adli galigmasinda
ogrencilerin zihinsel yeterliliklerini gelistirici akil yirtitme ve islem oyunlari, sézel oyunlar, geometrik ve
mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari ve zeka sorulari kategorisinde toplam 111 tane yeni zeka
oyunu hazirlayarak bir zeka oyunlari egitim materyali olusturmustur. Bu oyunlar arasinda garpmaca oyunu da
yer almaktadir.

MEB’in 2013-2014 egitim 6gretim yilinda uygulamaya koydugu Zeka Oyunlari Segmeli Ders Ogretim
Programi zeka oyunlarini 6 kategoride ele almistir (MEB, 2013). Carpmaca oyunu ile ilkokul déneminden
itibaren 6grencilerin gorsel algi, problem ¢ézme , fikir Gretme yeterliliklerini islevsel hale getirmek amaciyla
etkinlikler gergeklestiriimistir. MEB Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Muidiirligu tarafindan 2013 yilinda
Mahalli Hizmet ici Zeka Oyunlari Kursu 2 planlamasinda orta diizey oyunlar igerisinde yer alan ¢arpmaca
oyununa, Merkezi Hizmet igi Zeka Oyunlar Egitici Egitimi Kursu konu dagilim tablosunda zeka oyunlari
turleri baglaminda akil yariitme oyunlari olarak yer verildigini gérilmektedir. Ayrica 2020'de ise 6gretmenlerin
kisisel ve mesleki becerilerini gelistirmek amaciyla Tirkiye Zekéa Vakfi egitmenleri tarafindan OBA (izerinden
online Zeka Oyunlari Uzaktan 1 Kursu ve Zekad Oyunlari Uzaktan 2 Kursu merkezi hizmet i¢i programlari
diizenlenmistir. Oyunlara yonelik etkinlik érnekleri icerisinde ¢carpmaca oyunu da 6gretmenlerin hizmetine
sunulmustur.

Saglam, Dagli, Danisman ve Sezis (2021), "Zeka Oyunlarinin Ogrenme Gligliigi Yasayan Ogrencilerin
Matematik Basarisina Etkisi" adli gcalismada hafif dizeyde 6grenme gicligl tanisi olan evde egitim
dgrencilerine matematiksel zeka oyunlari ile ders anlatmanin 6grencilerin matematik basarisina etkisinin olup
olmadigini ortaya koymayi amaclamiglardir. Aragtirma én test ve son test kontrol gruplu deneysel modele gore
desenlenmistir. Calismada ¢alisma grubuna 8 hafta boyunca haftada tiger saat olarak belirlenen matematiksel
zeka oyunlari (mangala, futoshiki, kendoku, kakuro, sihirli piramit, tangram ve c¢arpmaca) ile matematik
dersi anlatilirken kontrol grubuna ayni siirede normal mifredatta yer alan haliyle ayni konular anlatiimistir.
Arastirma sonucunda matematiksel zekd oyunlarindan yararlanilarak ders anlatildiginda bu 6grencilerin
matematiksel becerileri 6grenmelerini ve bu 6grenmelerin kalicihdini arttirdigi, matematik basarilarini olumiu
yonde etkiledigi goraimugstar.

Somuncu ve Zeybek Simsek'in (2023) “Dogrusal Denklemler Konularinin Akil Yiiriitme ve islem Oyunlariyla
Ogretimi ve Oyun Temelli Uygulama Hakkindaki Ogrenci Gérislerinin incelenmesi” baslikli calismasinda
ogrencilerin akil yuritme ve islem oyunlari vasitasi ile islenen dogrusal denklem konularindaki 6grenme
surecleri incelenmis ve 6grencilerin uygulama hakkindaki gorusleri arastiriimistir. Carpmaca oyunu iginde
bilinmeyenlerin bulunup verilen tablonun tamamlanmasi, istenen noktalarin apsis ve ordinatlarinin yazilip
bolgelerin bulunmasi saglanmistir. Calisma sonucunda o6grencilerin dogrusal denklemler konularindaki
o0grenme seviyelerinin arttigi goriimustir.

~2023'te glincellenen Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi igerisinde yer alan oyun ve oyun etkinlikleri
~ dersi, Zeka Oyunlari Moduld 1, 2'nin iginde de yer almistir. (MEB, 2023).
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0 CARPMACA OYUNU KURALLARI

4

Malzemeler ve Kalem, silgi, cetvel, renkli birim kipler, farkli boyutlardaki silindirler (Farkli ylkseklikte

Oyun Kurulumu  birgok malzeme kullanilabilir.).
Sorunun hazirlandidi zemin dlglsi ve kullaniimasi gereken sayilar verilir. (Ornegin 5x5lik
garpmaca oyununda 1-10 yazilirve 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 sayilari kullanilir.)

Kurallar ve » Her satir ve slitunda yalnizca iki sayi yer almak zorundadir.

8}’“3“'5’ _ « Sayilar bir kere kullanilabilir.

onergesi
J « Diyagramin sag altinda yer alan sayi araligi disinda baska sayi kullanilamaz.
« Diyagramin disindaki sayilar, o satir veya sttunda goérilen iki sayinin ¢carpimini ver-
mektedir.
* Her sorunun tek bir dogru cevabi vardir.
[Puanlama Once ve dogru ¢dzen 1 puan alir.

Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri icin uygundur.

Duzeyi 1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3)

Oyunla Ilikili » Problem ¢ézme

Oldugu « Akl yiiritme

gu&"?l“'e" + Karar verme

DZ(:':II:: veya * Gorsel ve uzamsal distinme

¢ * Muhakeme yetenegi

* Ozgun stratejiler
* Mantiksal matematiksel diisinme
+ lligkilendirme

ORNEK SORU ¢OzZUMU

sayllara gore bulunur.

N
*
X
N

bdlgeye 7 sayisi yazilir.

14124 [1-8 Ayni durum 30 ve 40 sayilari icin diisiintildagiinde

ortak garpanin 5 oldugu gordlar.

Bu carpanlar, diyagramin iginde kullanilacak

Oncelikle ortak carpan durumu daha kesin

T 8 belirlenebilecek olan sayilardan baslayabiliriz.
Ornegin 14=7.2 ve 21=7.3 seklindedir.
| 6 Bu durumda her iki garpimin kesisimi olan

40
4 ; )
Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip
21 1 ederek birlikte gézelim.
Diyagramin sag alt kisminda yazan sayilari
8 Q kullanalim. Diyagramin disindaki sayilar, o
‘O satir veya sutunda gorilen iki sayinin garpimini
6 9 vermektedir. )
4 13014 |24 |1-8
4 . N\
Diyagramin disinda yazan sayilarin carpanlari
5 «— 40 bulunur.
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Daha sonraki asamada 30 sayisinin diger ¢arpani
olan 6 sayisi icin dusunuldr. 40, 21, 8 sayilarinin
6 carpani olmadigi i¢in diyagramin disindaki 6 ile
ortak olan bélmesine 6 yazilir.

Benzer sekilde 40 sayisinin diger ¢arpani olan 8
sayisini da 24 ile ortak olan bélmesine yazilabilir.

Her iki carpani bulunan satir ve sutunlarin diger
bdlmelerini x koyarak kapatabiliriz.

I

0

N
1,2, 3,4, 5, 6,7, 8 sayilarinin hepsi diyagrama

yerlestirildikten sonra elde edilen sonuglar kontrol
edilir.

Her carpanin bir kez kullanilip kullaniimadidina ve
her satir ve sutun igin ikiser carpanin diyagramin
disinda yazan sonucu verip vermedigine bakilir.

Her sorunun sadece tek bir dogru cevabi
oldugunu unutulmamalidir.

o N

L/
Y

OA
\.

Bos kalan bolmelere bakildiginda 21 sonucunu
elde etmek igin gereken diger carpan 3’tir ve
sadece 24 ile ortak garpan durumu oldugu igin
24 sayisinin hizasinda olan bdélmeye bu rakam
yazilir.

Diyagramin disindaki 14 sonucunu elde etmek
icin 2 garpaninin yerini belirlerken 6’nin hizasina
yazilamaz ¢lnkul 6=6.1 carpiminda kullanilamaz.

J

o
e

Geriye kalan 1 ve 4 carpanlarinin dogru yerlerini
dislndlduginde 6=6.1'den dolayi 4=4.1 seklinde
elde edilecektir.

Sonug¢ olarak diyagramin digindaki 6 ve 4
sayilarinin ortak olan bdlmesine 1 yazilir. Daha
sonra da 4 ve 8'in ortak bdlmesine de 4 yazilir.

~N

J

5 8 |40
7 21

8

6 6
30 |14 | 24 |1-8
5 8 |40
71 3|21

2 8

6 6
30 |14 | 24 |1-8
5 8 140
71321

2 8

6 6
30|14 |24 (1-8
5 8 |40
71 3|21

2 8

6 6
30 |14 | 24 [1-8
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

"‘ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim ozellikleri dogrultusunda akil yiriitme ve islem oyunu olan garpmaca oyununun
temel kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

® @ ®

5 56 16
8 20 12
18 2 30
6|4 (30|16 18 7
35| 3 (48] 8 [1-8 14 (40|18 | 4 |1-8
- 30 = 2 o i
16 24 e
7 40 8 S
12 21 e <§t
6 |48(28| 5 |1-8 5|14 (32[18 |1-8 42| 3 |40]| 8 |1-8 %
U

1‘ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢6ziime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.

@ @ ®

48 8 21
10 36 8
9 15 12
30 70 20
28 12 90
1242|1016 (45 |1-10 35| 4 |18|48|30|1-10 |32|60|14 45| 3 |1-10
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ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

Ozgiin diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, degerlendirme gibi tst diizey bilgi

ve beceriler kazanir.

®

77

50

16

27

48

441 9 (15

96

42

20

1-12

21

12

88

24

90

10

56

48

110

1-12

@

50 63 28
3 8 15
8 15 18
56 40 80
54 12 6
60|10 | 7 (12|72 |1-10 | 5 |18 |42 (32|30 |1-10 56| 5 | 6 [54]40 |1-10

14

30

99

24

CARPMACA

60

66

40

72

35

24

1-12

40

66

18

28

120

96

95

27

40

42

1-12



48

24

77

45

20
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o CARPMACA OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

CARPMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

Dersin Adi MATEMATIK

72(44(20(30(84| 3 [1-12

Tema islemlerden Cebirsel Diisiinmeye
Ogrenme MAT.4.2.5. Carpma ve bdlme iglemlerini ¢dzimleyebilme
Crktilar a) Carpma ve bdlme islemlerini fark eder.
ve Stre¢ b) Carpma ve boélme islemlerini birbiri ile iliskilendirir.
Bilesenleri
[Etkinlik Adi Boélmeden Carpmaya

Soru

Yandaki carpmaca oyununda her satir ve siitunda

A 42 iki sayinin garpiminin sonucu yazilmistir.
2 Buna gore A X . isleminin  sonucu
asagidakilerden hangisidir?
32 A) 20 B) 30 C) 35 D) 42
N 15
8112(20(21|1-8
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CARPMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Geometrik Nicelikler

Ogrenme MAT.5.4.3. Kenar uzunluklari dogal say! olan bir dikdértgenin alaninin dl¢isi verildiginde
Ciktilar ¢evre uzunlugunu, gevre uzunlugu verildiginde alanini yorumlayabilme
ve Stre¢ a) Alaninin 6lgusu verilen bir dikddrtgenin ¢evre uzunlugunu, ¢evre uzunlugu verilen bir
Bilesenleri dikdértgenin alanini inceler.
tEtkinlik Adi Alandan Cevre Uzunluguna Yolculuk ]
Soru o
Yandakidiyagramindigkisimlarindakenaruzunluklari
dogal sayi olan birbirinden farkh dikdortgenlere ait 18
alanlar birimkare olarak verilmistir. 7
Buna gore dikdortgenlerin  kenar uzunluklarini
¢arpmaca oyunu kurallarina goére belirledigimizde 30
kag farkli birimde gevre uzunlugu elde ederiz?
A)3 B)4 C)5 D)6 30
32

20(27(28|40| 6 (1-10
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CARPMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Sayilar ve Nicelikler (1)

Ogrenme MAT.6.1.3. Bir dogal sayinin asal olma durumunu ve asal ¢carpanlarini ¢céziimleyebilme
Ciktilar a) Bir dogal sayinin asal olup olmadigini ve asal garpanlarini belirler.
‘é‘;;‘;ﬁiri b) Asal sayilarin dzelliklerini ve bir dogal say ile asal carpanlari arasindaki iliskileri belirler.
[Etkinlik Adi Kesirleri Carpiyorum 1
Soru
Yandaki diyagramin dis kisimlarinda yazili olan dogal sayilarin 135
farkli asal carpanlari c¢arpmaca oyunu kurallarina gore
yerlestirildiginde elde edilecek asal sayilarin toplami kagtir? 98

A)30 B)41 C)47 D)53
) ) ) ) 99

573588
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CARPMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Sayilar ve Nicelikler (1)

Ogrenme MAT.7.1.4. Rasyonel sayilar ve islemler iceren gercek yasam problemlerini ¢6zebilme

Ciktilari a) Rasyonel sayilarla toplama, gikarma, garpma ve bolme islemlerini igeren problemlerde

\éﬁfiﬁir. sayl ve islem bilesenlerini belirler.

res ! b) Rasyonel sayilarla toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme islemlerini iceren problemlerde
istenenler ve segilen islemler arasindaki iligkileri belirler.
tEtkinlik Adi Alandan Cevre Uzunluguna Yolculuk ]

Soru
Yandaki diyagramin dis kisimlarinda yazili olan birim B 1/
kesirlerin elde edilmesi igin carpilacak iki farkli birim 24
kesri carpmaca oyunu kurallarina gore yerlestirdigimizde
A.B sonucu asagidakilerden hangisidir? 1/10
(Not: Diyagramin iginde kullanilacak birim Kkesirlerin
paydalari ardisik dogal sayilardir. A 158
V2, V3, Va, Vs, Ve, V1, V8, Vo) sy

1 1 1 1

ANVea BYYs2 o)V D) Vas V24| Yao | Y18 | Y1
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CARPMACA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 5

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Sayilar ve Nicelikler (1)

Ogrenme MAT.6.1.8. Gergek yasam durumlarinda karsilasilan kesir, ondalik ve ylizde gdsterimleri ile
Ciktilar ilgili dort islem gerektiren problemleri gbzebilme
ve Sure¢

a) Kesir, ondalik ve ylzde gdsterimleri ile ilgili dort islem problemlerinde sayi ve islem

Bilegenleri bilesenlerini belirler.
b) Kesir, ondalik ve yiuzde gosterimleri ile ilgili dort islem problemlerinde verilenler ile
istenenlerin gerektirdigi islemler arasindaki iligkiyi belirler.
tEtkinlik Adi Ondalik Gosterimleri Carpiyorum ]
Soru
A 0,24
Yandaki diyagramin dis kisimlarinda yazili olan ondalik g&sterimlerin
elde edilmesi icin carpilacak iki farkli ondalik gésterimi garpmaca oyunu
kurallarina goére yerlestirdigimizde A.B sonucu asagidakilerden hangisi B |0,10
olur?
(Not: Diyagramin iginde kullanilacak ondalik gosterimlerin ondalik 0,04
kisimlari ardisik dogal sayilardir
(0,1-0,2-0,3-0,4-0,5-0,6-07-0,8 seklindedir). Lz
A) 0,6 B) 0,8 C)0,12 D) 0,16
) ) ) ) 0,15(0,24/0,08(0,14 0,108




Dersin Adi

CARPMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 6

MATEMATIK

Tema

Nicelikler ve Degisimler

Ogdrenme

MAT.9.2.3. Dogrusal fonksiyonlarla ifade edilebilen denklem ve esitsizlikler igceren problem

Ciktilar cozebilme
‘é‘?l S”re|9 _ a) Dogrusal fonksiyonlarla ifade edilebilen denklem ve esitsizliklere iligkin bilesenleri
fiesenier! (denklemi olusturan fonksiyonlarin nitel 6zellikleri ile cebirsel ve grafik temsilleri) belirler.
tEtkinIik Adi Denklemimi Buluyorum
Soru

X3 Y- 35
X1y
X.| [% [16
1| Y y3 9 O
2 | Y2 y1 X, 12
X3 | Y3
6
Xa | Ya

y4|54(80| 7 | 8 [1-10

Yukarida verilen carpmaca oyununun ¢ézimunu yapip tablodaki sirali ikilileri buldugumuzda
bu sirali ikililere ait dogrusal fonksiyon denklemi asagidakilerden hangisi olur?

[5x5’lik garpmaca oyununda 1-10 araligindaki (10 dahil) ardisik dogal sayilar kullaniimistir.]
A) y=x+3 B) y=2x-1 C) y=3x+1 D) y=x-5
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ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

Gunlik hayatta birgok materyal kullanilarak ¢arpmaca oyunu somutlastirilabilir. Ornegin karton bardaklari ig ice
gecirerek bardak sayisina gére oyun tasarlanabilir. Karton bardaklar ters ¢evrilerek ya da tuvalet kagidi kartonuna
kapak seklinde kagit yapistirip bu zeminlere sayilar yazilarak oyun tasarlanabilir. Atik malzemelerden 500 ml‘lik su
sisesi kapaklari Uzerine garpmaca oyununda kullanilacak sayilar yazilabilir.

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

SISE KAPAKLARI ILE GARPMACA OYUNU

Malzemeler

Plastik su sisesi kapagdi (8 tane), A4 kagit (2 tane), 2 renk kalem, bant.

Yas Grubu

8-10

4

Hazirlik 500 mililitrelik plastik su sisesi kapaklari Uzerine bant ile yapistirmak icin,1-8 rakamlar ve
diyagramda satir ve situn sonlarindaki garpimlar kagitlara yazilir. Oyun zemini k&git Gzerine
1-8’lik dlgllerle hazirlanir.

Oynama Sekli Ogrenciler bu oyunu bireysel olarak oynar.

Hazir olan garpmaca oyunu sorusuna goére garpim sonuglarinin yazil oldugu sise kapaklari oyun
zeminine yerlestirilir. Daha sonra 6grencilerden 1-8 rakamlarinin yazili oldugu sise kapaklarini
oyun kurallarina gore yerlestirerek ¢dzimu bulmalari istenir.

Gorseller

4
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bolimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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IT (sLiTHERLINK)

Abdullah YUCEL - Sinel MADEN SOYKAN - Umit SOGUT

0 CiT OYUNU VE HAKKINDA

Dunya genelinde birden farkli isimle anilan ¢it oyunu genel olarak slitherlink adiyla bilinmektedir. Ayni zamanda
“duvar”, “fences”, “loop the loop”, “dotty dilemma”, “sli-lin”, “great walla of China” isimleriyle bilinen ¢it oyunu, sayilarin
konumlari ve bu konumlara gére etrafindan gegen ¢itlerin tek kapali bir alan olusturmasiyla oynanan bireysel bir
akil yuratme oyunudur. Matematiksel islem gerektirmeyen ¢it oyunu, Nikoli dergisinin 26. sayisinda 1989 yilinda
yayinlanmaya baslamistir. Kurallari ¢ok basit olan ¢it oyununun égrenilmesi ve kurallarin uygulanmasi biraz zaman
almaktadir. Oyuncularin hangi durumda hangi ipucunu kullanarak devam etmesi gerektigine karar verme hizi git
oyunu ile gecirdikleri zamanla dogru orantilidir. Bol soru ¢6zUmuU oyunun dgrenilmesinde kolaylik saglamaktadir
(URL-1).

Oyunun anlasiimasi icin kolay soru érneklerinden baslayip ileri seviye soru érneklerine gecilmesi uygun olacaktir.
Alan yazininda bulunan sudoku ve turevi oyunlarin yarisma, dergi ve turnuvalarda fazlaca yer almasindan sonra
farkli oyun turleri arayisina giren bulmaca severler, diger oyunlar gibi ¢it oyununu da ortaya ¢ikarmiglardir. Cit
oyunu, sudokuyu dinyaya tanitan Japonya’nin ilk bulmaca dergisi Nikoli Bulmacalari (Nikoli Puzzles) tarafindan
1989 yilinda icat edilen dilden bagimsiz bir mantik oyunudur.

Milli Egitim Bakanhg tarafindan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi (Zeka Oyunlari Modiilii I-11
Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu 5, 6 ve 7.Siniflar) ile 6gretmenler igin 2016 yilinda hazirlanan “Ortaokul ve imam
Hatip Ortaokullari Zeka Oyunlari 5, 6, 7 ve 8. Siniflar Ogretmenler icin Ogretim Materyali” nde ¢it oyunu érnekleri
ile birlikte ele alinmistir (MEB 2013). Ayrica hem ulusal hem de uluslararasi birgok turnuvada ¢it oyunu sorularina
yer verilmektedir.




Milli Egitim Bakanligi se¢meli dersler kapsaminda bulunan se¢gmeli zeka oyunlari dersi mufredati 2013 yilinda
olusturulmus olup ilk olarak 2016 yilinda Ogretmenler icin Ogretim Materyali Kitabi hazirlanmistir. Secmeli zeka
oyunlari miifredati olusturulurken Zeka Oyunlari Ogretim Programi ele alinmistir. 2013 yilinda hazirlanan bu
Program 2023 yilinda giincellenmistir. Ortaokul ve imam-hatip ortaokullari bu Program’a gore egitim vermektedirler.
Zeka oyunlari, tlkemizde her gecen gun daha genis kitlelere hitap edecek sekilde yayiimaktadir. Her yastan dgrenci
ve dgretmenin bu program dahilinde egitim ve 6gretim faaliyetlerinin igerisinde olmasi zeka oyunlarinin daha genis
kitlelere ulagsmasini saglamaktadir.

Cit (slitherlink) oyunu 2013 yilindan bu yana zek& oyunlari egitimlerinde kullanilan ve 2016 yilinda hazirlanan,
bu alanda tek olan Ogretmenler igin Ogretim Materyali Kitabi iginde konu bashigi olarak yer alan bir akil yiritme
oyunudur. 6 ana bashda ayrilan zeka oyunlari ¢ergevesi igerisinde akil yurtitme ve islem oyunlari ¢ok énemli bir
yer kaplamaktadir. Yapilan bu galismada Turkiye Yuzyili Maarif Modeli kapsaminda disiplinler arasi iliskilendirme
yapilarak zeka oyunlarinin biligssel beceri kazanimlarini derslerde bulunan 6grenme suregleri ile birlikte ele alinmaya
calisiimistir.

Asagida ¢it oyunu ile ilgili yapilan akademik ¢calismalara yer verilmistir.

AKADEMIK CALISMALAR

Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2013’te hazirlanmis ve 2023 yilinda glncellenmis olan Ortaokullar ve
imam-Hatip Ortaokullari Segmeli Zeka Oyunlari Ogretim Programi’nda segmeli zekd oyunlari dersinde
bulunan oyunlarin igine ¢it oyununu da dahil edilmistir. Bununla ilgili olarak 2016 yilinda 6gretmenler igin
ogretim materyali hazirlanmistir (MEB, 2023).

Milli Egitim Bakanhgi Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midurligi binyesinde OBA ve EBA
Uzerinden yapilan 6gretmen egitimlerinde zeka oyunlari egitimleri yer almis ve bu egitimlerde ¢it oyunu
anlatimi gergeklestirilmistir (MEB, 2019).

MillT Egitim Bakanh@ Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidirligi biinyesinde Tiirkiye Zeka Vakfi
ile yapilan protokol kapsaminda yayinlanan Zeka Oyunlari Egitimi Calisma Kitabi'nda ¢it oyunu yer almaktadir
(MEB, 2019).

Milli Egitim Bakanligi Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirliigi binyesinde OBA ve EBA
Uzerinden yapilan Merkezi Hizmet igi Egitimlerinden Uzaktan Zek& Oyunlari 1 ve 2 egitimlerinde, Zeka
Oyunlari Egitici Egitimi, Akil ve Zeka Oyunlari Egitici Egitimi, Zek& Oyunlari Uygulamalari Egitici Egitimi ve
bu belirtilen egitimlerin mahalli hizmet i¢i egitimlerinde akil yuritme ve islem oyunlari arasinda ¢it oyunu yer
almaktadir.

“Akil ve Zeka Oyunlari Alaninda Yapilan Calismalarin Sistematik Bir Analizi” adli makalede zeka oyunlari
alaninda yapilan ¢alismalarin igeriklerinin ne oldugu, hangi oyunlardan olustugu ve Ulkemizde yapilan
calismalarin dagilimi gosterilmistir. Yapilan bu bilimsel ¢alismada ¢it oyunu da ele alinmistir (Ayar ve ark.,
2023).

MEB’in 2013-2014 egitim 6gretim yilinda uygulamaya koydugu (Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu 5, 6, 7
ve 8. Siniflar) Zeka Oyunlari Segmeli Dersi Ogretim Programi’nda zeka oyunlari alti kategoride ele alinmigtir
(MEB, 2013).
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o CiT OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve  Kalem, silgi, cetvel, diz ve sert bir zemin; ayni uzunluga sahip kibrit ¢opl veya benzeri
Oyun Kurulumu  ahsap, plastik pargalar.

4

s 300 T3
[ ] [ ] l2l3| [ ]
l2l1l [ ] .3I
[ ] l2I l2I [ ]
I3l1l2l .3l

(MEB, 2013)
GCoziim Oncesi

* Oyunda verilen her sayinin bir anlami bulunmaktadir.

* Cit oyununda en 6nemli faktor ipuglarini iyi tespit etmektir. Soruda ilk olarak ipuglarinin ¢ézimlemesi
yapilir. Bu ipuglari daha sonra olusacak yollar i¢in kolaylik saglayacaktir.

» Standart bir ¢it oyununda kullanilan sayilar 0-1-2-3 seklindedir. Diger oyunlarda 0 sayisi bir anlam
ifade etmezken c¢it oyununda 0 sayisinin da bir anlami vardir.

Kurallar

1. Tabloda verilen her sayi kenarindan gegecek cit sayisini vermektedir. Eksik ya da fazla gizgi (it
pargasl) gegemez.

2. Tabloda verilen soru ¢ozulurken cizilen gizgiler (gitler) birbirlerini kesemezler.

Soru kurala uygun bir sekilde ¢ézuldigunde tek bir kapali alan olugmalidir.

4. Soru kurala uygun bir sekilde ¢ozildigiinde kenarindan ¢it gegmeyen 0 harig herhangi bir sayi
kalmamalidir.

5. Soru igerisinde bosta bulunan noktalar oyun kurallarina uygun sekilde istenildigi gibi kullanilabilir. Bu
noktalardan ¢it gecebilir de gegmeyebilir de.

6. Her sorunun tek dogru bir cevabi bulunmaktadir.

w

ipuglari

» Cit oyununda sorunun gidis yonunu ve kolaylik seviyesini soruda verilen ipuglari belirlemektedir.
» Cit sorusu ¢éziimine en blyUk 3 veya en kuglk 0 sayisi ile baslanabilir.

» Sayilarin konumlarina gore kesinlesmis citleri soru izerine yerlestirebilirsiniz.

* Herhangi bir noktadan cizgi gegmeyecekse ve bu durum kesinlesmigse o noktalar arasina x isareti
konulabilir.

» Cit oyununda sorularin belirli bir dlglisii bulunmamaktadir. 5x5 ya da 4x7 bir ¢it sorusu olabilir.

* Soru ¢ézumlerinde tikaniklik yasandiginda gelinen konumdan énceki adimlar mutlaka kontrol edilme-
lidir.

* (COzUm asamasinda aranacak ipuglari:

* 0’in bulundugu vyerler,

* Qile 3'in yan yana veya ¢apraz bulunma durumu,

» 3,3 veya 3, 3, 3 yan yana, ¢apraz veya Ust tUste bulunma durumu,
* 1, 2,0 ve 3'lUn kenarlarda bulunma durumu,

e 3ile 1'in durumu,

* Bos alanlarin degerlendirilmesi,

* Ayni cit parcasi farkl iki sayinin kenarindan gecebilir.




Kurallar ve i .
Hatali C6ziim Ornekleri

Oynanis
Yonergesi s = s =
a a
Cit kendini kesiyor. Birden fazla kapali it var. Citin uglari agikta.
Puanlama Soruyu kurala uygun sekilde en hizli ¢6zen 1 puan alir.

Yas ve Zorluk Diizeylere gore yas gruplarinda farkliliklar olusmakla birlikte 7 yas ve lzeri igin uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)

: 4
Oyunla lligkili *  Problem ¢ézme
Oldugu « Akil yaratme
Disindlen + Karar verme
Beceriler veya .

Gorsel ve uzamsal disinme
* Muhakeme yetenegi
+ Ozgiin stratejiler

Degerler

[ Ornek  insanlar kendi yasam alanlarini giizellestirmek igin yesil alanlar olustururlar. Bu yesil alanlarin basinda
dikilen agaclar gelir. Gelecek zararlardan korumak igin bu agaglarin etrafina citler ¢ekilir. Cit ¢ekilirken
bircok etken distnUlerek hareket edilir. Yusuf Enes ve babasi bahgeye dikmis olduklari agaglarin etrafina
¢it cekmislerdir. Bu citlerle ilgili babasi Yusuf Enes’e bazi sorular sormustur.

Babasi, Yusuf Enes’e bahgedeki isaretli agagclarin etrafindan agag sayisi kadar ¢it gectigini sdylemistir.
Yusuf Enes’in isaretli agaclarin etrafindaki citleri sayarak ka¢ adet ¢it pargasi oldugunu bulmasi
gerekmektedir.

Cevap

ol 3 adet cit pargasi bulunuyor 2 adet ¢it pargasi bulunuyor
7
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[ Ornek  Gunliik hayatta karsimiza ¢ikan bazi problemleri g6zmede kullandigimiz bir ydntem de eldeki imkanlar
degerlendirerek dodru sonuca veya istenilene ulagsmaktir. Kligiik ustamiz Aybars, kendisine verilen 16
parga citi asagidaki haritada bulunan resimlerin etrafina yerlestirecektir. Resimlerin etrafindan kag adet
Git parcasi gegecegi haritanin altinda belirtiimistir. Aybars Usta bitln ¢it pargalarini kullanmak zorundadir
ve su birikintisinin etrafina asla ¢it pargasi koymamalidir. Aybars Usta ¢itleri nasil yerlestirebilir? Aybars
Usta’nin unutmamasi gereken en énemli nokta ise ¢it pargalarinin birbirini kesmeden kapali tek bir alan
olusturmasi gerektigidir.

m = Cit parcasi ! = 1-2 ¢it pargasi ﬁ 3 cit parcasi . = Su birikintisi

Yukaridaki hikayesi verilmis olan sorumuzun ¢it sorusu hali su sekildedir:

0.8
[ [ ] I1IOI ]
3 1.2

Cevap  Su birikintisinin (0’1 temsil ediyor.) etrafindan hig ¢it pargasi ge¢miyor. Agaclarin etrafindan adedi kadar
cit parcasi geciyor. Ev (3 sayisini temsil ediyor.) gorselinin etrafindan da 3 ¢it pargasi geciyor. Kapali bir
alan olusturulmasi gerektiginden 16 parga ¢it kullaniimigtir.

.
-
3w

Soru haline dénismds bir ¢it sorusu cevabi:
e e e I—I
a L

1.0
1

2
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ORNEK SORU VE COZUMU

4 )
\> Cit Oyununda 0’in Anlami
1 Cit oyununda 0 ipucu olarak degerlendirildiginde etrafindan
£ " : (x): 0 herhangi bir cizgi (cit pargasi) gegcmeyecegi bilgisini
e s = = > e o@ verir. Cit oyununda 0 sayisi en ¢ok is goren ipucu olarak
¢ degerlendirilebilir. Yandaki gérselde O bulunan noktalara
e xs ® xs» ® temas eden her kenara X igareti konularak buralardan
X 0 X X 0 X herhangi bir git pargasi gegmeyecegi belirtiimistir. Sorularda
s xe® Xs @ 0 sayisi goéruldiginde ilk is olarak bu yollar kapatmak
¢6zUumu kolaylastiracaktir.
© s s X igareti konulan yere ¢izgi yani ¢it parcasi gelemez.
N J

Cit Oyununda 0 ile 3’iin Durumlari

Cit oyununda 0 ile 3 yan yana, alt alta ve ¢aprazda bir
araya gelmesi durumudur. Yandaki gorselde gosterilmigtir.
Cit oyununda 0 sayisinin etrafindan hi¢ c¢it pargasi
gecmedigini bir dnceki adimda ele almistik. Verilen ipuglari
yandaki gorselde gosterilmistir.

><C_Q| |w><O><
|OJ| < Q) x
@ B |w|
N
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N |
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8 x
)
8 x
[}
[}
[
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e N
\> Cit Oyununda 3 ile 3’iin Durumlari

3 Cit oyununda 3 ile 3 yan yana, alt alta ve ¢aprazda bir
O araya gelmesi durumudur. Yandaki gorselde 6rnek sekiller
50 gosterilmistir. Cit oyununda 3 sayisinin etrafindan 3 adet
¢ Gizgi (cit parcasi) gegmesi gerektigini 6grenmistik. Verilen
bilgiler degerlendirildiginde 3 ile 3’in konumlarina gore
bazi ipuglarinin olustugu goérilmektedir. Bu ipuglari soru
¢ozumlerinde bize yol goOstermektedir. Yandaki sekilde
kirmizi renkte verilen gizgiler sari ve mavi ¢izgilerin Ust
Uste gelmesi sonucu olugsmustur. Cit oyununda 3 sayisinin
etrafindan en fazla iki sekilde 3 ¢it pargasi gecgebildiginden
kesin olanlar kirmizi renk ile belirtilmigtir.

o]
]

£ " Kesinlik kazanan yerler iki ihtimalde de cizginin gectigi
noktalardir. isaretli yerden mutlaka gizgi gececeginden bu
noktalar kirmizi renkle gdsterilmigtir.
g J
4 ™
X ® . s X8 \> 0, 1, 2 ve 3’iin Kenarlarda Bulunma Durumu
(X): . = 1 : Verilen sayilarin soruda kenar noktalarda bulunmasi

da bize ipucu vermektedir. Bu ipuglari kullanilarak soru
¢ozimune yonelik kesinlik ifadeleri ¢ogaltilabilir. Farkli
konumlarda verilen sayilarin da farkl ipuclari vardir.
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Ornek Soru Coziimii

» Soru ¢ozimiinde destek olan ipuglari neler?

» Parga parga ¢6ziimleme yapmak.

* Bos alanlari iyi degerlendirmek.

ipuglarini degerlendirdigimizde ortaya gikan gizgiler (git pargalar)

Ortaya c¢ikan kesin cizgileri birlestirerek kapali tek bir alan olusturmak
gerekiyor.

[3]3] 73 [3]3]73
3

-—) 8

t

3] 10:3] => 3] ‘o
i ° . . i—;-—»! [
3]3[ 3 3]3] 3
3] .03] <= 73] 103
3 . 3
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Ornek Soru Coziimii

ipuglarini degerlendirdigimizde ortaya gikan gizgiler (git pargalar)
» Soru ¢oziminde destek olan ipugclari neler?

» Parca parca ¢6zimleme yapmak.

* Bos alanlari iyi degerlendirmek.
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Ornek Soru Coziimii
7 ipuglarini degerlendirdigimizde ortaya gikan gizgiler (git pargalar)
*A"A" " LT /) »  Soru ¢éziimiinde destek olan ipuglari neler?
2 2 3. || e o
s 8 ® 8 =8 &® S . ¢a parca ¢ozumleme yapmak.
3 * Bos alanlari iyi degerlendirmek.
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
1 3 ® 3’lerin gapraz ve alt alta
[ ] [ ] [ ] [ ] a [ ] 3
O 1 e s ® = s ® ) gelme durumu var. Bu
e 8”8 o ® = 2 2 3 3 ipucu hemen yazilmali.
3 2 [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] I:">
t——o ]
[ ] e [ ] [ ] [ ] [ ] 3 3
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] a
1 3 T
[ ] /] [ e S a
0 1 2nin  késede  olma
e« ® @ s @® @ durumu var. 2'nin kose
3 2 durumu yazilinca tstiinde
N N N ® 4 1 bulunan 1 sayisina ait it
@ . ® 1 pargasi bulundugundan
2 diger gecis noktalari
e @ xes » =—-s o kapatilabilir.
X O X
. X e 0 ile 3Un durumunda O0In etrafindan ¢it pargasi
| 3 | gecmeyeceginden 3 icin geriye kalan yerlere ¢it parcalari
* yerlestirilir.
4 Yukaridaki ipuglari soru Gzerine yerlestirilince diger agsamalara gegilmesi gerekiyor.
Soru ¢dzmeye devam edilecek yerler
Sari daire igerisinde 1 sayisinin kenarindan devam eden ¢it parcasini bir Ust nokta
ile birlestiriyoruz. Ayni zamanda alt kisimda bulunan 2 sayisinin ¢it pargalari Ustten
gidemeyecedi igin alta ve sola dogru ¢it parcalari ekleniyor.
Mavi dairede kdsede bulunan 3 igin alt kisimdan gelen ¢it pargasini birlestirdigimizde
devaminin nereden gidecegi belli oluyor. Son olarak yesil dairedeki 3'lin sol kismindan
giden cit parcasi yukari dogru cikip hem 1’in kenarindan geciyor hem de Ustteki ¢it
parcasi ile birlesiyor. v & e—a
2 2 3
Verilen ipuglarini soru Gzerinde mavi renkle yerlestirdigimizde ortaya ¢ikan ¢ézimleme I - 3
yandaki sekilde devam etmektedir. Bir sonraki asamaya gecildiginde artik kesinlesen 1 3
cizgiler sorunun ¢6zUmunl akil yuritme yapilabilir duruma getirmektedir. Sorunun ®e xa —a x
¢bzUmiine sari ve yesil renkle isaretli olan yerler ile devam ediyoruz. I - Q * . 1
K 2
2 . 2 . 3 Sari renkli dairenin icindeki kesin olan iki nokta asagidan yukariya dogru direkt birlegir.
! 3 Cunku sag tarafa gittiginde tekrar yukari ¢cikmasi gerekeceginden 1 sayisinin etrafindan
Lo o o= 2 ¢it pargasi gegmis olur. Bu nedenle direkt yukariya dogru ¢ikmasi gerekmektedir. Yesil
1 o ke 3 . 4 daire igerisinde alt alta bulunan 3’lerin baslangi¢ noktasi belirli iken alt kisimda devam
I A x1 edecegdi nokta §ol tarafa dogrudur. Kapali bir alan olusmasi i¢in Ust kisma ¢ikmasi
y é ° é gerekmektedir. Ust kisma ¢iktiginda 2 sayisi ile bulusur ve ¢it icin kapali alan neredeyse
- tamamlanmis olur.
o1 " T3 2 2 3 2 2 3
BEE EE BEE
1° 3 => (< => 1. 3
LIt 0 0 1
37T %5 3 2 3 2
Son olarak sol (st kosedeki 2nin st Cit sorusunun dogru ¢ozilip ¢bzllmedigini kontrol
kismindan gegecek cit parcalar da etmek igin sayilarin kenarlarindan gegen ¢it pargalarinin
""'&yerle:;:tiginde soru ¢dziilmus oluyor. saylimas yeterli olacaktir. )




FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

N\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
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izmir Zeka Oyunlan Projesi

CiT OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

CiT OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi HAYAT BILGISI (3. SINIF)

Tema Aile ve Toplum

Ogrenme HB.3.3.1. Aile ve toplum arasindaki iliskiyi cozimleyebilme

Ciktilar a) Ailenin 6zelliklerini belirler.

Ve Stireg _ Ailenin topluma kargi gérev ve sorumluluklarini yerine getirmesi, akrabalik, komsuluk ve
Bilegenleri mahalle iliskilerinin, toplum Gzerindeki etkisi gibi hususlar Gzerinde durulur (D11.3). 4
Etkinlik Adi Akrabalarimi Birlestiriyorum

Soru 3. sinif hayat bilgisi dersinde akrabalik iliskileri ve akrabalarimizin yakinhk dereceleri ile

uygulamali bir calisma yapmak gerekirse ilk olarak akrabalarimizin yakinlik derecelerini
belirlememiz gerekiyor. Asagida verilen bilgilere gore akrabalarimizin kaginci dereceden
yakinimiz olduklarini 6grenip aileyi bir araya getirmek icin bir képra kurup tim aileyi birbirine
baglamak gerekiyor. Ailelerin yakinlik derecelerini iyice inceleyip ¢it oyunu kuralarina dikkat
ederek tum aileyi birbirine baglayiniz.

1. derece akrabalarimiz: anne, baba ve ¢ocuklar.
2. derece akrabalarimiz: babaanne, dede, anneanne, torun, kardes.
3. derece akrabalarimiz: amca, hala, dayi, teyze, yeden (kardeslerinizin gocuklari).

Akrabalarinizin yakinlik derecelerini 6grendikten sonra tabloda size verilen akrabalari
degerlendirerek c¢it oyunu kurallarini dikkate alarak tim akrabalarinizi birlestiriniz. Akrabalik
derecesine gore kenarindan akrabalik bagi gececektir. Ornegin 2. derece akrabamiz olan
dedenin etrafindan iki akrabalik bagi (gizgi) gegmesi gerekiyor.

Hala Dayi Dede

] a ] ] a ]
Amca Baba
a a a ] a a

Teyze
[ ] a | [ ] [ ] a
Anne
] a ] ] ] ]

Day1 Teyze Amca
Oglu Oglu Oglu




Dersin Adi

CiT OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

MATEMATIK (5. SINIF)

Tema

Geometrik Nicelikler

Ogrenme Dikdortgenin Gevre Uzunlugu ve Alani

Ciktilar MAT.5.4.1. Kenar uzunluklari dogal sayi olan bir dikdértgenin gevre uzunlugu verildiginde
ve S ’ kenar uzunluklarini yorumlayabilme

Bilesenleri

a) Kenar uzunluklari dogal sayi olan bir dikdértgenin gevre uzunlugu verildiginde olasi kenar
uzunluklarini inceler.

b) Verilen gevre uzunluguna sahip ve kenar uzunluklari dogal sayi olan dikdértgen olusturur.
c) Kenar uzunluklari dogal sayi olan farkli dikdértgenlerin ayni gevre uzunluguna sahip
olabilecegini agiklar.

Citler ile Cevre Hesaplama

[Etkinlik Adi

Soru

Ornek: ]

Cit oyunu dogru c¢ozulduginde
meydana ¢ikan kapali alaniniginde
cizilebilecek en buyuk dikdortgenin
cevre uzunlugu ka¢g cm dir? Her * = = * =°

f m=p- 4 birim

birim 4 cm’dir. Soru Sorunun Goézimi Cevap: 48cm l
2 birim
L] 3 e e 1 e e e
3 0 3

° 3 £ s 3' Yandaki ¢it sorusu dogru ¢ézildiiginde meydana gikan
= s s s e s « kapall alanin igcinde cizilebilecek en buylk dikdértgenin
. 3 . . WYL ¢evre uzunlugu kag¢ cm dir? Her birim 4 cm’dir.

] 3 e [ ] O [ ] [ ] [ ] 1 [ ]

] e 2 e 3 e 3 e e 2 e

CiT OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK (9. SINIF)
Tema Nicelik ve Degisimler
Ogrenme MAT 9.2.1 Gergek sayilarda f(x) = x seklinde tanimh dogrusal referans fonksiyonun nitel
Crktilar dzellikleri ile bu fonksiyondan tiretilen g(x) = a - f(x £ r) £k, (a, r, k € R, a#0) dogrusal
ve Sureg fonksiyonlarin nitel dzelliklerine iliskin matematiksel muhakeme yapabilme
Bilesenleri
Etkinlik Adi Citlerin Fonksiyonlari
Soru Verilen ¢it sorusunu dogru cozebilmek igin verilen 'f et
o L . (2) f(1) f(-1) f(0)
f(x) degerlerinin bulunmasi gerekmektedir. Bulunan s ®» = ® = =
f(x) degerleri o hicreden kag¢ ¢it pargcasi gecgecegini f(2) f(2)
belirtmektedir. Cit sorusu igerisindeki f(x) sayilarini tespit = = = = = ®
ettikten sonra kapali alan iginde kalan sayilarin toplamini f(-1)
a a [ ] a [ ] a
bulunuz. 0) 1)
f(x)=x+1 degeri icin f(?) degerlerini bularak ¢it sorusunu s s = = = ®
¢ozlniiz. . -f(2).f(2). .f(O).
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ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

CiT

Malzemeler

Civi, ip, kablo, tel, ahsap zemin, rakamlar.

Yas Grubu

8 yas ve Uzeri

Hazirlik Civiler ahsap zemine izometrik kagit yardimiyla 6x6 boyutunda yerlestirilir. Soru dlglsiine ve
zorluk, kolaylik seviyesine gore olusturulan soru 6rneklerinin ip, tel veya kablo kullanilarak
kurallara uygun bir sekilde ¢ozumleri yapilir. Ayni oyun alani birden fazla soru igin kullanilabilir.

Oynama Sekli Oyuncular soru 6rneklerini zemine yerlestirdikten sonra ¢éziimleme yapmak igin ip, tel ya da
kablo ile soru ¢oziimiine baslamalidir. Soru ¢6ziminln parga parga yapilmasi daha uygun
olacaktir.

Gorseller
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EKSIK HARFLER

Ars. Gor. Aslihan AYAR - Secil CANAL

EKSIK HARFLER OYUNU VE HAKKINDA

Eksik harfler, zekd oyunlari siniflandirmasinda s6zel oyunlar kategorisinde yer alan tek kisilik bir oyundur.
Bireylerin unuttugu ya da az kullandigi sézclkleri hatirlamasi, harfler ve sdzclkler arasinda hizli bagdlantilar
kurabilmesi, s6zcik dagarciginin taze tutulmasi ve genisletiimesi hedeflenmektedir (URL-1).

Oyunun amaci, saat yéninde veya saat yoninin tersinde ilerleyerek anlamli bir s6zciik elde etmek igin eksik
harfleri tamamlamak ve hedeflenen s6zciige ulasmaktir. Sézciklerdeki eksik harflerin tamamlanabilmesi igin
tumevarim yontemi kullaniimakta; parca-butin iligkisi kurma, olaylara butlincil bakis agisi gelistirme, akil yiritme
ve gorsel algi gibi birgok becerinin gelisimi desteklenmektedir (Saglam, 2021; Bekmez, 2022).

Eksik harfler oyunu, islenen konu ile ilgili kavramlarin etkilesimli ve eglenceli bir sekilde 6gretimine yardimci
olarak kalici 6grenmenin gerceklesmesine katki saglamaktadir. Bu sayede birgok ders ve 6grenme ciktisi icin
kullanilabilmektedir.
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Oyun sirasinda bireyler yeni sézclkler 6grenir, sozciklerin anlamlarini 6grenerek nesneleri tanir, islevlerine
uygun cumleler kurabilir, dili kullanma ve konusma becerisi gelisir. S6zel oyunlar, bireylerin sézclik dagarcigindan
ve genel kiltlrlerinden faydalanilarak oynanan bir oyun tirtdir. Bu oyunlardan biri olan eksik harfler ile bireylerin
sOzciik dagarcigi genisletilebilir, dil becerilerinin gelisimi saglanabilir.

Tarkiye Yuzyili Maarif Modeli’nde 6grenme ¢iktilari gergevesinde yer alan “Kavramsal Beceriler”; temel beceriler,
biatinlesik beceriler ve Ust diizey disinme becerileri olmak lzere i¢ ice gegmis Ug farkh boyut icermektedir. Eksik
harfler oyunu ile “Bltunlesik Beceriler” igerisindeki ¢dziimleme, timevarimsal muhakeme (akil yuritme) ve ¢ikarim
yapma becerilerinin gelisimi desteklenebilmektedir.

Asagida eksik harfler oyunu ile ilgili yapilan akademik ¢alismalara yer verilmistir.

) ( AKADEMIK CALISMALART}

iliskin etkinlik érneklerine Kurt, Yiksel ve Savas editorligindeki Temel Egitimde Zeka Oyunlari ile Eglenerek
Ogreniyorum 4. Sinif Ornegi kitabinda yer vermistir.

IR0 ©

 Basbey ve Bagbey (2022) ile Bekmez (2022) eksik harfler oyununun fen bilimleri 6gretiminde kullanimina




 Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programinda, zeka oyunlari “akil yiritme
ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari, zeka sorulari”
olmak Uzere alti kategoriye ayrilarak gruplandiriimistir (MEB, 2013). Bu kategorilerden biri olan s6zel oyunlar
ile bireylerin sd6zcik dagarcigindan veya genel kiltirinden faydalanarak sozcukleri hatirlamasi, bilmedigi
sozcikleri 6grenmesi, harfler ve sdzclkler arasinda iligki kurabilmesi amaglanmaktadir (MEB, 2013; MEB,
2019). Eksik Harfler oyunu, bireylerin sézcik dagarciginin genisletimesine imkan veren s6zel oyunlardan
biridir.

Guveng Caliskan (2024) yiksek lisans tezinde s6zel oyunlarla gelistiriimis etkinliklerle yuratilen fen

" bilimleri dersi kuvvet ve hareket Unitesinde ortaokul altinci sinif Ogrencilerinin akademik basari, problem

¢6zme becerisine yonelik isteklilik ve kararllik algisi Gzerindeki etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda

eksik harfler oyunu da dahil olmak Uzere uygulanan sinif i¢ci s6zel oyunlarla zenginlestiriimis etkinliklerin,

ogrencilerin akademik basarisini artirdigini ve problem ¢ézme becerilerine yonelik isteklilik ve kararhlik algi
puanlarina katki sagladigini tespit etmigtir.

Dogan (2023), zeka oyunlari ile gelistirilen “Evsel Atiklar ve Geri Dénisim” konulu etkinliklerle ortaokul

' yedinci sinif 6grencilerinin 6grenmelerindeki basarisi ve 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlari

Uzerine etkisini belirlemeyi amacladigi calismasinda sézcuk c¢emberi olarak adlandirdidi sézel oyunu

kullanmistir. S6zcik ¢emberi oyunu, eksik harfler oyunu ile ayni kurallara sahip olup farkli sekilde

adlandinimistir. Arastirma sonucunda fen bilimleri dersinde zeka oyunlari kullaniminin 6grencilerin bilgi
dizeyini ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini olumlu yénde etkiledigi bulunmustur.

Yine Kurt, Yiuksel ve Savas (2021) tarafindan editérligu yapilan Temel Egitimde Zeka Oyunlari ile Eglenerek
Ogreniyorum 2. Sinif Ornedi kitabinda eksik harfler oyununun ingilizce égretiminde kullanimina iligkin etkinlik
drneklerine yer verilmistir. Saglam (2021), eksik harfler oyununun égrencilerin ingilizce kelime dagarciginin
gelisimine ve ingilizce kelimelerin dogru yazilislarini 6grenmelerine katki saglayacagini belirtmektedir.

Eksik harfler oyunu, Milll Egitim Bakanhgi ile Turkiye Zek& Vakfinin zeka oyunlari egitmenlerine yonelik
hazirladigi egitim kitabinda (MEB, 2019) ve Turkiye Zek& Vakfinin 2019 yili Zek& Oyunlari $ampiyona
Kitapg¢igr'nda yer almaktadir.

EKSIK HARFLER OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Kagit, kalem, silgi.

Kurallar ve » Harfler bir gember etrafinda s6zcigi olusturacak sekilde dizilmis, s6zcigu olusturan
Oynanis bazi harfler ipucu olarak verilmistir.
Yonergesi

» Saat yoninde veya saat yonunun tersinde ilerleyerek bos birakilan harfler tamamlan-
mali ve anlamli bir sézclk elde edilmelidir.

» Oyunun zorluk seviyesi arttikga s6zcuklerdeki harf sayisi ve bos birakilan harf sayisi
artacaktir.

«  Oyunun zorluk seviyesine gore sézcuklerin baslangi¢ yonu verilebilir.

« Bazi sdzcuklerde iki sesli veya iki sessiz harf yan yana gelebilecegi gibi baslangic
noktasi belirli olmayan s6zclklerde U¢ sessiz harf de yan yana gelebilir.

Kelimeyi en hizli ve dogru bulan 1 puan alir.

[Puanlama

Yas ve Zorluk 6 yas ve Uzeri, okuma ve yazma becerilerine sahip her birey igin uygundur.
Duzeyi
Oyunla lligkili « Akl yiritme :
Oldugu + Karar verme K I H §
Distndlen « Elestirel digtinme R
Beceriler veya « Gorsel alg
C R
Degerler « Kelime dagarciginin geligimi E S F
K E L
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ORNEK SORU VE COZUMU

70—

Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip
ederek birlikte ¢ozelim.

Sozcik, gemberin etrafinda bulunan alti harften
olugsmaktadir. Bu harflerin ikisi bos birakilmistir.
Soézcugun hangi harften baslayacagi ve hangi
yone dogru okunacagi belli degildir.

D, A ve K harfleri art arda verilmistir.
Bu harfleri ardisik durumda iceren bir so6zcik
hatirlanip hatirlanmadigr distndimelidir.

isaretlenmis olan boslugun yanlarindaki harflere
bakilir. Bunlarin iki adet sesli veya sessiz harf
olup olmadigi kontrol edilir.

Eger iki sesli harf varsa bu bosluga sessiz harf
gelmeli, iki sessiz harf varsa sesli harf gelmelidir.
Bu durumda isaretlenen bosluja sesli harf
gelmelidir. Alfabedeki sesli harflerden hangisinin
gelebilecegi dusunulmelidir.

~N

O
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Bir 6nceki adim, bos birakilan diger harf igin de
uygulanir ve anlamli bir sézclik olusturabilmek
icin hangi harflerin yerlestirilebilecedi g6zden
gegirilir.

O
W

SSRY,

Bos birakilan harfler tamamlandiginda,
“DAKIKA” sdzciigu olugmaktadir.
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Eksik harfler oyununun temel kurallarini kavrar ve oyunun ¢ézimdune iligskin beceriler kazanir. Bu
dizeydeki sorularda s6zcugin hangi harften baglayacagi veya hangi yone ilerleyerek sézctugun
tamamlanacagi belirtilebilir.
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Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢6ziime dodru yerden baslamaya, temel stratejileri E
uygulamaya yonelik beceriler kazanir. )
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Eksik harfler oyunun zorluk seviyesi arttikca kelimelerdeki harf sayisi ve bos birakilan harfler
artmaktadir. Bu basamakta bireylerin kelime dagarciginin genis olmasi beklenmektedir. Verilen
sbzcuge ulasmak i¢in tahminlere dayali bir yol izlenmektedir.

Sozciiklerdeki eksik harfleri saat yoniinde veya saat yoniinin tersinde anlamli bir sézcik elde etmek
Uzere tamamlayiniz. S6zciiklerde yer alan numaral harfleri agagidaki ilgili kutucuklara yerlestirerek
sifreyi ¢oziniz.
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e Asagida yer alan sozciklerdeki eksik harfleri saat yoniinde veya saat yoniniin tersinde anlamli bir
so6zclk elde etmek Uzere tamamlayiniz. Daha sonra s6zcugdun zit anlamhsini kargisinda birakilan
bosluga yaziniz.

KELIME ZIT ANLAMLISI KELIME ZIT ANLAMLISI
H R
A
A L N K
P L K
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¢
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D Y L 3

EKSIK HARFLER OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

EKSIK HARFLER OYUNU 5
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1 =
el
Dersin Adi HAYAT BILGiSi <
Tema 5. Ogrenme Alani: Doga ve Gevre i
Ogrenme HB.3.5.3. Afetlere yonelik yapilmasi gerekenleri siniflandirabilme o m—
Qlktl!?rl a) Afetlere yonelik yapilmasi gerekenleri afet 6ncesi, sirasi ve sonrasinda yapilmasi Q
ve Sireg gerekenler olarak ayirt eder. i
Bilesenleri
Etkinlik Adi Afetlere Hazirlanalim 1
Soru Asagida afet durumlarinin, afet dncesi, afet sirasi ve afet sonrasinda yapilmasi gerekenlerin

yer aldigi sézcukler verilmistir. Saat yonlinde veya saat yoninin tersinde anlamli bir s6zciik
elde etmek Uzere eksik harfleri tamamlayiniz. Ulasilan s6zcigdln altindaki bosluga sézcigin
afet oncesi, afet sirasi ve afet sonrasinda hangi asamada yapilmasi gerektigini veya afet
durumu olup olmadigini yaziniz.




Dersin Adi

EKSIK HARFLER OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 2

FEN BILIMLERI

Tema

3. Unite: Viicudumuzdaki Sistemler

Ogrenme
Ciktilari
ve Slreg
Bilesenleri

FB.7.3.3.1. Solunum sistemini olusturan yapi ve organlarin goérevlerini model tizerinde
g6zlemleyebilme

a) Solunum sistemini olusturan yapi ve organlarin niteliklerini tanimlar.

¢) Solunum sistemini olusturan yapi ve organlarln gérevlerini aciklar.

Etkinlik Adi

Solunum Sistemimiz

Soru

Asagida solunum sistemini olusturan bazi yapi ve organlar verilmistir. Saat yoniinde veya saat
yonlnun tersinde anlamli bir sdzcuk elde etmek tzere eksik harfleri tamamlayiniz. Daha sonra
soluk alma sirasinda oksijenin takip ettigi solunum sistemi organlarini sirasiyla yaziniz.
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Dersin Adi

EKSIK HARFLER OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

KiMYA

Tema

1. Tema: Etkilesim

Ogrenme
Ciktilari
ve Sure¢
Bilesenleri

KiM.9.1.6. Elementlerin periyodik tablodaki yerlerine iliskin tiimevarimsal akil yiiriitebilme
a) Atomlarin elektron dizilimiyle periyodik tablodaki yeri arasinda értintt bulur.

b) Atomlarin elektron dizilimiyle periyodik tablodaki yeri arasinda buldugu 6rintiyl yeni
ornekler Gzerinde dener.

Etkinlik Adi

Elementleri Siniflandiralim

Soru

Asagida yer alan elementlerin saat yoniinde veya saat yonintn tersinde anlamli bir s6zcik
elde etmek Uzere eksik harflerini tamamlayiniz. Ulasilan elementlerin atom numaralarina gére
elektron dizilimi ile periyodik tablodaki yerini bulup tabloya yaziniz.

R B D N
R M R (o4
K N G 5
|1
K K D %
° T
i T K v v
N © —

M
Ll

Atom No ismi Sembolii | Elektron Dizilimi | Periyodu Grubu




ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

EKSIK HARFLER

Malzemeler

Karton bardak, sise kapagi, tahta kalemi, keceli kalem.

Yas Grubu

7 yas ve uzeri

Hazirlik

Eksik harfler oyunu evde, okulda, sokakta ve dogada farkli malzemeler kullanilarak oynanabilir.
Yalnizca kagit-kalem kullanmak yerine t¢ boyutlu ve gunlik yasamda kolayca bulunabilecek
materyallerle somutlastirilabilir.

Ornegin kullanilmayan atik haldeki siselerin kapaklarina eksik harfli kelimenin her bir harfi
yerlestirilir. Bulunmasi istenen harfler bos birakilarak kelime saat yéninde veya saat yéninun
tersinden okundugunda anlamli olacak sekilde ¢cember etrafina yerlestirilir. Daha sonra eksik
harfli kelime bulunur. Oyunu gelistirmek ve kelime dagarcidini zorlamak icin bu kelimeyi
olusturan harfler ile G¢ harfli, dort harfli, bes harfli ve alti harfli yeni kelimeler turetilir.

Karton bardaklarin altina eksik harfler oyunu ile ilgili kelimeler yerlestirilerek oyun kurulabilir.

Sokakta veya okul bahgesinde tebesir kullanilarak eksik harfler oyunu oynanabilir.

Oynama Sekli

2

4

Sise kapaklarinin Gzerine yazilan harfler gember olacak sekilde yerlestirilir. Saat yoniinde veya
saat yoninun tersinde anlaml bir sozcik elde etmek Uzere eksik harfler tamamlanir. Daha
sonra bu kelimeyi olusturan harfler ile Gg harfli, dort harfli, bes harfli ve alti harfli yeni kelimeler
turetilir.

4
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FUTOSHIKI

Seher CEYLAN - Canan OZDEMIR

FUTOSHIKIi OYUNU VE HAKKINDA

Futoshiki oyunu ilk olarak Japonya’da ortaya ¢ikan ve giderek diinyada popdllerlidi artan bir zeka oyunudur.
Futoshiki Japoncada “esit degildir’ anlamina gelmektedir. Ayni zamanda adi “unequal” olarak bilinen tahta tabanl
bir bulmaca oyunudur. Oyunun mantigi sudokuyla ¢ok benzerdir. Tek farkiysa Japoncada “ki” anlamindan da
anlasilacagi Uzere bu oyunda matematikten bilinen buyuktur/kiguktir “< >” isaretleri mevcuttur “(MEB, 2019)”. Bu
esitsizlik isaretleri, oyuncularin hangi sayilarin hangi hicrelere yerlestirilecegine karar vermelerine yardimci olur.

Futoshiki, 2001 yilinda Tamaki Seto tarafindan gelistirildi (Akkaya ve Kinik, 2021). Bu oyun, matematiksel
distinme ve mantik ytritme yeteneklerini gelistirmek isteyenler igin ideal bir oyun olarak kabul edilir. Oyunun amaci;
kiguktur, buaylktir sembolleri yardimiyla her satira ve situna istenilen rakamlari dogru bir sekilde yerlestirerek
sutun ve satirlari tamamlamaktir (Bitgen Sungur, 2022).

Futoshikinin Turkiye’de yayginlasmasi adina tarih vermek zor olsa da futoshiki ve benzeri Japon kokenli
mantik bulmacalarinin diinya genelinde oldugu gibi Turkiye‘de de 2000’li yillarin ortasindan itibaren yayginlastigi
soylenebilir. Bulmaca ve dergiler futoshiki yayilimini artirmistir.

Futoshiki diyagraminda her satir ve sutuna 1’den N’ye kadar sayilar birer kez yerlestirilir. N, diyagramin satir ve
sutun sayisidir. Soru drnekleri ise 3x3 zeminden NxN'ye kadar giden gesitlilige sahiptir.

Tarkiye Yuzyil Maarif Modeli; 6grenmeyi ve zekayi nasil etkili bir sekilde gelistirebilecegimizi anlamaya yonelik
bir Model olup bilgiyi daha derinlemesine anlamak, analitik distinme yeteneklerini glglendirmek ve bilgi isleme
becerilerini artirmak tzerine kuruludur.

Bu Model’in bilgiyi anlamlandirma ve sorgulama odakli streglerini akil yaritme oyunlari ile renklendirmek oldukga
eglenceli bir 6gretim yontemidir. Akil ylritme ve muhakeme kategorisinde yer alan futoshiki oyunu, mantiksal
ctkarim yapma ve problem ¢ézme yeteneklerine katki saglayarak bireylerin gelisimini destekler. Analitik disinme,
problem ¢6zme, sorgulama ve strateji gelistirme gibi zihinsel gelisim siregleri; sorgulayici bir zihin ve soyutlama ile
akil siizgecinden geger. Bu baglamda, konuyla ilgili yapilan akademik ¢calismalara asagida yer verilmistir.

) ” AKADEMIiK CALISMALAR “

Turkiye Zeka Vakfi tarafindan desteklenen Zek& Oyunlar Egitimi Calisma Kitabr’'nda, dokuz kategoride
siniflandiriimis sayisal oyunlar adi altinda futoshiki oyunu da yer almistir (MEB, 2019).

2020 yilhinda ise 6gretmenlerin kisisel ve mesleki becerilerini gelistirmek amaciyla Tirkiye Zeka Vakfi
egitmenleri tarafindan OBA (izerinden online Zeka Oyunlari Uzaktan 1 Kursu ve Zeka Oyunlari Uzaktan 2
Kursu merkezi hizmet ici programlari diizenlenmistir. Oyunlara yonelik etkinlik érnekleri igerisinde futoshiki
oyunu da dgretmenlerin hizmetine sunulmustur.

2023 yihnda guncellenen 6gdretim programi igerisinde yer alan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka
Oyunlari Modulu 1, 2 kapsaminda akil yiritme ve islem oyunlari adi altinda futoshiki oyununa yer verilmistir
(MEB, 2023).
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03.01.2024 tarihi itibariyle Hayat Boyu Ogrenme Genel Miidirliigi Geleneksel Oyunlar ve Zeka Oyunlari
Programi gilincellenmistir. Zeka Oyunlari Ogreticiligi Kurs Programi kapsaminda, islem ve matematiksel
disinme becerisini gelistiren kagit-kalem oyunlari arasinda futoshiki oyunu da yerini almistir (MEB, 2024).

“Akil Yiritme ve islem Oyunlarinda 7. Sinif Ogrencilerinin Kullandiklari Sayr Duyusu Stratejileri” adli
makalede belirtildigine gére futoshiki oyununun ilk, orta ve ileri seviyeleri arastirmada kullaniimistir. ik ve
orta duizeylerinde dogal sayilari kolayca karsilastirirken zor dizeylerinde kesirleri karsilastirmalari beklenen
ogrencilerin ileri dizeyde zorlandiklari gorilmastir. Alan yazininda da égrencilerin kesirleri karsilastirirken
zaten zorlandiklari bilindiginden o6gdrencilerin futoshiki kullanirken farkli stratejilere yonelip yonelmedigi
OlculmuUstir. Futoshiki ilk ve orta diizey oyunlarda kolaylikla ¢bziim yapan, payda esitlemeden es deger form
stratejisi ile ileri dlizey futoshikiyi oynayan 6grenci gruplarinin basaril olduklari gérilmustir (Aksakal ve Altay,
2022).

FUTOSHIKi OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Kalem, silgi, ayni renk boncuklar, ayni ebatta kalemler veya ayni 6zellikte nesneler...
Oyun Kurulumu  Sorunun hazirlandi§i zemin 6lgis(, kullaniimasi gereken rakamlar ve esitsizlik isaretleri
uygun yerlere yerlestirilir (Ornegin 3x3‘liik futoshikide 1, 2, 3 rakamlari kullanilir.).

Baslangigta bazi rakamlar verilebilir.

L

Kurallar ve * Her satir ve sltunda verilen tim rakamlar kullaniimalidir.
8}’"3”'5 _ + Satir ve stitunda kullanilan sayilar birer kez yerlestirilir.
onergesi
g « Zeminde yan yana bulunan bazi kutucuklar arasinda kuguktur “<” veya buyuktar “ > "

simgeleri ve varsa rakam, ipucu niteligi tasimaktadir. E
* Her sorunun tek bir dogru cevabi vardir. —
» Futoshiki (esitsizlik) oyununun sudokuya benzer 6zellikleri bulunur. I
1%
[Puanlama Hizli ve dogru ¢dzen 1 puan alir. ] @)
Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri igin uygundur. oy
Diizeyi 1. basamak (D1) E

2. basamak (D2)
3. basamak (D3)

b : , , , <
8Kjuun$3 iligkili : ,ZL?FJ/EE tgnc:zme O O<O<O @ <<
ggggzlﬂfceya g%zzgrsgniamsal disinme O O>O O ﬂ >®
Degerler * Muhakeme yetenegi D D O O @

+  Ozgiin stratejiler O>O<O<O l@><<4

Ornek GOk cisimlerine drnekler veriniz.

Gunes, Dunya, Ay ve JUpiter arasinda buyuk/kiguk sembolleri kullanilarak nasil bir siralama
yapilabilir?

Cevap Glnes > Jupiter >Dlnya > Ay

(Kuguk isareti kullanilarak Ay< Dunya< Jupiter < Glnes siralamasi da yapilabilir).
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[ lzrvi 1mkt Orusnian Prajest ]
e ™)
Omek  Tam sayilara érnekler veriniz.
-5, 1, 0, 2, -17 sayilarinin aralarina siray! hi¢c bozmadan blyUk/kigik sembollerinden uygun olanlari
yerlestiriniz.
Cevap -5 <1>0<2>-17
e »
r ~\ . . . ) ) . . e e . . -1
Ornek  Canli anatomisinin en kiigiik bilesenlerine dort tane 6rnek veriniz.
Hulcre, sistem, doku, organ arasindaki buyuklik iligkisini, verilen terim siralamasini bozmadan
esitsizliklerle ifade ediniz.
Cevap Hicre, sistem, doku ve organ terimleri
ﬁ arasinda sekildeki gibi iliski mevcuttur.
ﬁ Buna gore verilen sira hi¢ bozulmadan
@ hiicre < sistem > doku < organ
= seklinde yazilir.
L Sistem Qrganizma )

ORNEK SORU VE COZUMU

<
Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip
2 1 ederek Dbirlikte ¢6zelim. Diyagramin icinde
x £ I / verilen esitsizlik sembolleri ve verilen sayilar,
: A S A : /) yerlesecek rakamlar hakkinda ipucunu verir.
: 4x4'lik bir futoshiki oyununda 1-2-3-4 rakamlari

kullaniimalidir.

. , '
< 4 2 Futoshikide ayni satir veya situndaki sembol ve
\ ) rakamlar (en fazla ipucu verilen satir veya situn)

bize yol gosterici olur. Verilen “<” semboli ve

i 1 ( (I | 1 A siitundaki 2 rakami dikkate alindiginda kdseye
2 1 e 1 ve 2 sayilarinin gelemeyecegi gortlmektedir.

" A L A g Bu durumda 3 ve 4 sayilarinin yan kutucuklarla

’ 3 iliskisine bakilir. Késede 3 olursa son situnda

3 kiicukllk iligkisine gore ¢cakisma yasanmaktadir.

Bu sebeple kdsedeki sayi 4 olmali ve situndaki
kalan sayillar 1<3 seklinde siralanmalidir.

) 4x4°10k bir futoshiki oyununda 1-2-3-4 rakamlari
2 kullaniimalidr.
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3. sltuna bakildiginda “<” iligkisine goére 4
gelemeyeceginden buraya 3 vyazilir. 3<4
olacagindan altindaki kutuya da 4 gelir. Bu
durumda sUtundaki diger sayilar da her satir ve
sutunda birer kez kullanilacagindan 1 ve 2 olur.

W

>

Once ok yéniinde ikinci satira eksik sayi
olarak 4 yazilir. Bu satirda 2’'nin altina 3 ve 4
gelemeyeceginden buraya 1 yazilir. Bu durumda
4’Un altina da 2 yazilr.

A
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En alt satira bakildiginda eksik sayilarin 3 ve
4 oldugu gorulir. Késeye 4 gelemeyeceginden
buraya 3, yanindaki kutuya da 4 yazilir.

oW

>

Son olarak, en Ust satirda 1 ve 3 eksik oldugu
gorulir. Sudoku mantidi ile hareket edildiginde
sutunlarda alttaki sayilara bakilarak kdseye 1 ve
yanina 3 yazarak futoshiki tamamlanir.

IS}




FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

N\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

e N e
e N e N e N e
\. J \. J \. J \.
e N e N e N e
\. J \. J \. J \.
( N ' N ' N (
\. J \. J \. J \.
\. J \.
e N e
e N e N e N e N e

\ J . J . J . J \
4 N\ 4 N\ 4 N\ 4 N\ 4
. J . J . S . J .
4 N\ 4 N\ 4 N\ 4 N\ 4
. J . J . S . J .
. J .
4 N\
.
4 N\ '4 N\ 4 N\ 4 N\
.
. J \ J . S . J
.
4 N\ 4 N\ 4 N\ 4 N\
.
. J . J . S . J
V )
4 N\ 4 N\ 4 N\ 4 N\
.
. J . J . S . J
.
4 N\ 4 N\ 4 N\ 4 N\
.
\ J . J . S \ J
.
. J
.

izmir Zeka Oyunlan Projesi
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TN ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

Y e Y
Y e Y e Y e N e Y e Y e Y e N
J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
N e Y e Y e N e N e Y e Y e N
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Y ' Y ' Y ' Y ' N ' ) s Y ' Y ' Y ' Y
J \. J \. J \. J \. J \ J \. J \. J \. J \. J
N e Y e N e ) e A e Y e Y e N e N e Y
J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J : :
V —
N e N e N e N e ' e N e N e Y e N e N
J \. J \. J \. J \. J \. J . J \. J \. J \. J O
Y ' Y ' Y ' Y e ' e N e N e N e N e N F
J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J m
Y e Y e N e N e A e Y e Y e N e N e Y
J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
J \. J
N e N
Y ' Y ' Y ' Y ' N ' Y ' Y ' Y ' Y ' Y
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J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
N e Y e N e N e A e Y e Y e N e N e Y
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iLERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

N e N
e A e N e Y e Y e N e Y e N e N e Y
\. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
e A e N e N e Y e N e Y e N e N e Y
\. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
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' N s Y ' Y ' Y ' Y ' Y ' N e N e Y
\. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
J \. J
N e N
. N . N . N . N e Y e ) e Y e N e Y
\ ) L ) \ ) \ ) \. J \. J \. J \. J \. J
. N . N . N . N e N e ) e Y e N e Y :
—
\ ) L ) \ ) \ ) \. J \. J \. J \. /\ J \. /\ J I
p N - N p N p N ' Y ' Y ' Y ' Y ' Y :
\ ) L ) \ ) \ ) \. J \. V J \. J \. J \. J D
p N - N p N p N e N e N e N e N e N m
\ ) L ) \ ) L ) \. J \. J \. J \. J \. /\ J
. N . N . N . N e N e Y e Y e N e Y
\ ) L ) \ ) \ ) \. J \. J \. J \. J \. J
) \. J
N e N
N - N 7 N - N - N e Y e N e N e N e N e Y
Y, \_ Y, \ Y, \_ Y, \_ Y, \. J \. J \. J \. J \. J \. J
N\ r N\ r N\ r N\ r N\ e N e N e N e N e N e N
J \. J \. J \. J \ J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
N e N e N e ) e N\ ' p ' Y ' Y ' N e Y e N
J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
Y ' Y e Y e N e N ' Y ' Y ' Y ' N e N e N
J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J \. J
Y ' Y 4 \ ' \ ' \ ' Y ' Y ' Y ' \ ' \ ' \
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Yanda verilen futoshiki oyununda okla gosterilen kdse
yonundeki sayilarin toplami nedir?

) Yanda verilen futoshiki oyununda ? ile gOsterilen
? sayilarin toplami nedir?
A A
?
Vv Vv
?
Vv
4 ?
( A 3\
?
1 ( ) Yandaki futoshiki oyununda okla
3 1 6 gosterilen satira sirasi ile hangi sayilar
7\ / azilmalidir?
V )\ ( )\ y
>
Vv
\"
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( ) ( Y ( ) ( ) En kaglk doért asal sayi, diyagram
3 = Uzerindeki iligkili yerlere yerlestiriimigtir.
S 7 N g g Buna gore verilen futoshiki diyagrami
( ) ¢ozuldugunde ? yerine gelecek asal sayi
< kag olur?
A)1 B)2 C)3 D)5
' V ' s w
?

@ ( ‘>' 1 (] Gokylziindeki cisimlerden Giines “G”, Diinya “D”
ve Ay “A” olarak kodlanmistir. Bu gok cisimlerinin
aralarindaki  buyuklik-kiguklik iliskisi  dikkate

( o 1( 1 ([ | alindiginda yanda verilen futoshiki diyagraminda
S L )L soru isareti (?) ile gosterilen ifade ne olmalidir?
A w
< G

FUTOSHIKI OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI iV
L
S
- =
FUTOSHIKI OYUNU -
.o -~ o m
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1
Dersin Adi FEN BILIMLERI
Tema 1. Tema: DNA ve Genetik Kod
Ogrenme FB.8.3.1.1. Nukleotid, gen, DNA ve kromozom kavramlari arasindaki iligkiyi yapilandirabilme
Ciktilari a) Nukleotid, gen, DNA ve kromozom kavramlarini inceleyerek hiyerarsik iligkileri ortaya
ve Sure¢ koyar.
Bilesenleri
Etkinlik Adi Kavramlar Siralayalim
Soru [ p Ny Ny ) Kromozom, gen, Nukleotid ve DNA terimleri
= arasindaki iliski distnildiginde yanda verilen
futoshiki diyagrami Gzerindeki ? ile verilen yere

hangisi getirilmelidir?

2 ] A) Niikleotid
A L v J ~ B) Gen
- \ N C) DNA
< D) Kromozom
Niikleotid| <

\. J




FUTOSHIKi OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 2

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 2. Tema: Sayilar ve Nicelikler (2)

Ogrenme MAT.2.1.9. Zaman 6&lgu birimlerini okuyabilme ve yazabilme
Ciktilari

Etkinlik Adi Zaman Kavramlarini Siralayalim

Soru [ — — — | Giun “G”, ay “A” ve yil “Y” kavramlarinin kendi
i} Y arasinda zaman 6l¢ist bakimindan siralandigi

) disutnilmektedir. Blyukluk bakimindan
) A N, N . aralarindaki iliski  futoshiki diyagraminda
G < sekildeki ipuglari ile verilmistir.

R Buna goére futoshiki diyagrami ¢oziildigiinde
( 1 ( ) ile belirtlen kutuya hangi zaman dilimi
gelmelidir?

4
L
FUTOSHIiKi OYUNU o
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3 =
-
Dersin Adi MATEMATIK =
Tema 4. Tema: Geometrik Sekiller
Ogrenme MAT.10.4.1. Dik t¢ggende trigonometrik oranlara (sinis, kosinis, tanjant, kotanjant) ve
Ciktilari trigonometrik 6zdesliklere iligkin gikarim yapabilme.
ve Stre¢ c) Trigonometrik oranlar ve trigonometrik 6zdegliklerle ilgili elde ettigi genellemelerini
EilEpern varsayimlariyla karsilastirir.
Etkinlik Ad Trigonometrik Oranlari Sirala
Soru [, N N N V| Yanda verilen futoshiki oyununda sin45°,
> sin90°, tan0° ve cos60° trigonometrik
L J L J L J L ) degerlerini  kullanarak ¢6zum yaptigimizda
soru isareti (?) ile gosterilen kutuya hangi
( 1 [ 1 [ 1 [ 2 ) trigonometrik degerin yazilacagini bulunuz.
A Vv
<
sin45°|<




FUTOSHIKI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 4.Tema: Geometrik Nicelikler

Ogrenme MAT.6.4.2. Dikddrtgenin alan bagintisina yonelik deneyimlerini paralelkenar ve G¢genin alan
Ciktilar bagintilarina yansitabilme

ve Stire¢ a) Dikdortgenin alan bagintisini gézden gegirir.

Bilesenleri

MAT.6.4.3. Geometrik sekillerin alanlari ile modellenen gercek yasam durumlarina yonelik
problem ¢ézebilme.

a) Geometrik sekillerin alanlari ile modellenen gergek yasam probleminde ilgili matematiksel
bilesenleri (alan, sekil, uzunluk, alan 6lgme birimleri gibi) belirler.

[Etkinlik Adi Alanimi Bul ve Sirala ]
Soru (— — — —
5cm
KARE (K) DIKDORTGEN (D) =
. J \§ \§ | J
10ecm ( A ( A ( ) f A
> ?
PARALELKENAR , | A L §
(P)

\ J \§ \§ J

8cm /\
s \ s \ ( ) ( 3

P <

. J |\ J |\ J - J

Yukaridaki geometrik sekiller, kenar uzunluklariyla verilmistir. Bu geometrik sekillerin alanlarini santimetre
cinsinden hesaplayiniz. Geometrik sekillerin iginde yazan buyuk harfler ile hesapladidiniz sonuglari eslestiriniz.
Daha sonra futoshiki diyagraminda buyUklik ve kuglklik siralamasina gore yerlestiriniz. Futoshiki oyununu
¢o6zdugunizde soru isareti (?) ile gdsterilen kutuya hangi harfin yazilacagini bulunuz.

A) P B)D C)K D) U




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

FUTOSHIKI

Malzemeler

Sise kapaklari, ¢akil taglari, miknatislar ya da i¢ ice gegmis plastik bardaklar, yumurta kolisi,
yapistirici kalem, karton

Yas Grubu

8 yas ve Uzeri

Hazirhk

Futoshiki oyunu sudoku mantigi ile ortistidu icin diz bir zeminde cesitli materyallerle
somutlastirilabilir. Okulda, evde ya da birgok farkli ortamda sise kapaklari, ¢akil taslar,
miknatislar ya da i¢ ice ge¢cmis plastik bardaklar gibi materyal parcalariyla bir dizlem tzerinde
hicreler olusturarak; arasinda buyuk/kigik sembolleri ile ipuglari olusturup oyun tasarimlari
cesitlendirilebilir. Tercihe gore zeminler 3x3, 4x4 ve ya 5x5 olabilir.

Ornegin blylk/kiicik isaretleri ile zemin (izerinde i¢ ice gecmis 1, 2, 3 ve 410 bardaklar
kullanilarak futoshiki oyunu oynanabilir.

Bir diger tasarim da dogada gakil taslariyla yapilabilir. Cakil taglari sudoku mantigiyla 1, 2, 3
ve 4’10 olarak gruplandirilip 4x4 toprak zemin lzerinde blyUk/kiglk isaretlerinin kullanildigi
hicrelere oyun kurallari ile uygun sekilde yerlestirilir. Béylece futoshiki tamamlanmis olur.

Oyunun zemin tasariminda farkli bir materyal olarak yumurta kolileri kullanilabilir. istenilen
Olclide 3x3 ya da 4x4 dizlemde hicreler olusturup birkag yere ipucu olarak buylk/kiguk
sembolleri eklenir. Hiicre olarak kullanilacak bu kutucuklara geri donlisim malzemesi sise
kapaklari 1, 2, 3 ve 4’li sekilde gruplanip, oyun kuralinca uygun sekilde yerlestirilerek futoshiki
oynanir.

Zemin, dikey konumda miknatislarla oynanacak sekilde olusturulabilir. Magnet arkalarindaki
yuvarlak miknatislar 1, 2, 3 ve 4’lU olarak birlegtirilip tercihe gore 4x4’lUk bir manyetik dizlemde
futoshiki oyunu keyifle oynanabilir. Bu tasarimin sinifta akilli tahta zeminlerinde oynanmasi
futoshiki oyununu olabildigince somutlastiracaktir.

Ayrica okul bahgesinde tercihe gore 3x3 ya da 4x4’llik zeminlerde boya ile gizim yapilarak
zemin olusturulabilir.

-

Oynama Sekli

1, 2, 3 veya 4’lu gruplandirilan sise kapaklari ve yumurta kolisinden olusturulmus zeminde;
miknatislarla manyetik olan dikey diizlemde; plastik bardaklarla karton zeminde sudoku mantigi
ile oyun kurallarina uygun sekilde oynanabilir.
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HANOI KULESI

Emine Ebru ERUS - Meryem BAYSAL - Buket ARI

HANOI KULESIi OYUNU VE HAKKINDA

Hanoi kulesi oyunu, 19. yiizyil Fransiz matematikgisi Francois Edouard Anatole Lucas (1842—1891) tarafindan
icat edilmistir. Bu oyun, 1883’te M.Claus adi altinda ortaya ¢ikti (Caglar, 2023). Claus’un, Lucas’in bir anagrami
olduguna dikkat!

Bu bulmacadaki amag, sol tarafta Ust Uste duran diskleri her seferinde bir disk hareket ettirmek kaydiyla sag tarafa
tasimaktir. Bu sirada higbir disk, kendinden kig¢uk olanin Ustline konulamaz. Mimkin olan en az hamle sayisiyla
oyun tamamlanmalidir. Hedefe ulasmak igin gereken hareketler, bir 6z yineleme 6rnegidir. ilk diskin taginmasi bir
hareket gerektirir ancak sonraki her disk, dnceki diskin iki kati hareket sayisi gerektirir.

Bu bulmacanin icadinin bir Hindu tapinagdi efsanesi ile iligkili oldugu dustnulmektedir. Efsaneye goére Brahma
Tapinagi'nda 64 adet farkli boyutlarda altindan diskler bulunmaktaymis. Tapinada gelenlere bu oyunu kuralina gére
oynayIp bitirirlerse altin disklerin timuini géturebilecekleri sdylenirmis. Altin disklerin birinci gubuktan G¢linci ¢ubuga
aktariimasini istiyorlarmis. Bunu yaparken de sadece bir sartlari varmis. Birinci gubuktan Gglinci cubugda diskleri
tasirken buyuk bir disk kendinden kuguk diskin Gzerine gelmeyecek. Rahiplerin bildigi ama oyunu oynayanlarin
bilmedigi bu problemin ¢ézimu igin 18446744073709551615 hamle gereklidir (Caglar, 2023). Diskleri saniyede
bir oraninda hareket ettirebilseler bile isi bitirmenin yaklasik 585 milyar yil strecegini hesaplayabilirsiniz. Bu sayi
evrenin yasinin tam 4 katidir (Ekici, 2022).

Tarkiye Yizyih Maarif Modeli kapsaminda hazirlanan yeni 6gretim programinin mevcut programlardan farklilagsan
pek ¢ok yunl bulunuyor. Yenilenen mifredat 6zglin bir egitim felsefesi icerdiginden oyun ile 6grenmeye de destek
saglamaktadir. Hanoi kulesi oyunu; matematiksel zekayi gelistirirken matematiksel ve sekilsel algi, zihinsel
koordinasyon ve stratejik dislinme becerisi saglayarak bireyin zihinsel gelisiminde énemli bir rol oynamaktadir.
Oyun, bu baglamda yeni programa uygunluk goéstermektedir. Ayrica kisinin bilissel yeteneklerini degerlendirmeye
yardimci olur (MEB, 2024).

Asagidaki 6rnek akademik galismalar Hanoi kulesi oyununun bu rolind desteklemektedir.

) (AKADEMiK cALlsMALARw

Demircioglu ve Erol (2021), makalelerinde belirttikleri (zere yaptiklari galismada nitel arastirma
yontemlerinden birisi olan durum calismasi kullanmiglardir. Calismanin katilimcilarini bir fen lisesinden
calismaya gonulli katiimak isteyen 9, 10 ve 11. siniftan toplam 54 6grenci olusturmaktadir. Veriler kibrit
¢OpuU sorusu ve hanoi kulesi problemleri ile yazili toplanmistir. Veri analiz yéntemlerinden tiimevarimsal
muhakeme kullanilarak analiz edilmistir. Elde edilen bulgular 6grencilerin dogru muhakemeleri yani sira
kusurlu muhakemelerini de agiga ¢ikarmistir (Demircioglu ve Erol, 2021).

MEB Olgme, Degerlendirme ve Sinav Hizmetleri Genel Midirligi 2018-2019 dgretim yilinda sinavia
ogrenci alacak ortadgretim kurumlarina iliskin merkezi sinava yonelik nisan ayi 6rnek sorulari sayisal bélimde
fen bilimleri alaninda hanoi kulesini kullanarak bir soru érnegi yayimlamistir (MEB,2019).
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Hanoi kulesi bulmacasi, 2011°de AB Robotik Koordinasyon Eylemi ve 2012’de IEEE IROS Konferansr’nin
bir pargasi ve robotik bir tartisma olarak kuruldu. Robotlarin ylksek seviyeli muhakeme yeteneklerinin
manipulasyon ve algi yonleriyle birlikte entegrasyonunu degerlendirmek igin iyi bir standart test yatagi saglar.
Bu, genel bir planlama ve izleme gercevesi icinde ele alinmis ve bulmacayi mantik tabanl bir formalizmde
temsil edilmig, gbrev planlamasi ve hareket planlamasi entegre edilmis, bu hibrit planlama problemi son
teknoloji otomatik bir muhakemeciyle (6rnegin bir SAT ¢oziicl) ¢dzilmls, hesaplanan planlar geri bildirim
kontroll altinda yuarttilmas ve ayni zamanda arizalar izlenmis ve gerektiginde arizalardan kurtariimistir. Bu
cercevenin uygulanabilirligi, fiziksel bir deneysel kurulumda iki robotik manipulator kullanarak ve uygulayarak
gOsterilmistir (Havur ve ark., 2013).

Erdogan (2009), yayimlanan Duygu Durumunun Problem Cézme Stratejileri Uzerindeki Etkileri adli
g¢alismasinda farkli duygu durumlarinin ve basari motivasyonunun problem ¢ézme stratejileri tGzerindeki
etkilerinin incelenmesini amaclamistir. Motivasyonu yiksek ve motivasyonu disuk olan gruplarda, duygu
durumu deneysel olarak olusturulmustur. Bu amagla bilgisayar ortaminda, Universite sinavlarina girmek
Uzere hazirlanan doksan alti 6grenciye, Universite sinavlarinda sorulan sorulara benzer tarzda hazirlanan
on sekiz soru sorulmus ve her dort sorudan sonra denege icinde yer aldigi gruba gore, deneye katilan
toplam 6grenciler arasindaki puanini ve sirasini gésteren sahte geri bildirim verilmistir (olumsuz, olumlu).
Gruplar arasi problem ¢dzme stratejilerinin karsilastirilmasi amaciyla hanoi kulesi (tower of hanoi) problemi
kullaniimistir. Cinsiyet, motivasyon diizeyi ve geri bildirim degiskenlerine bagl olarak bagimli degiskenlerdeki
farkhlagma 2X2X3 varyans analizi (ANOVA) ile incelenmigtir. Yapilan deney sonucunda, olumsuz geri bildirim
durumunda, deneklerin problemi ¢ézmede kullanmis olduklar stratejilerin farklilastigi ve bunun sonucunda
basari performanslarinin bazi parametrelerde distigu bulunmustur (Erdogan, 2009).

. MEB ve Google is birligi ile hazirlanan Kesf@ Kodlamayi Kesfediyorum Projesi Ogretmen Rehberi'ndeki
5.1. Bulmaca Buldurmaca adl etkinligin D maddesinde "Calisma- Hanoi Kuleleri Bilmecesi" ¢calismasina yer
verilmistir (MEB, 2014).

HANOI KULESi OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Gindmizde hanoi kulesi oyunu, tahta, metal gibi materyaller kullanilarak oynanmasinin
Oyun Kurulumu  yaninda teknolojik gelismeler sayesinde genel agda flash gibi araglarla online
oynanabilmektedir.

4

Kurallar ve Oyunun amaci tim diskleri ilk durumdaki sUtundan ayni dizilimle bagka bir situna
Oynanis aktarmaktir. Diskleri gegirirken asagidaki U¢ kurala uyulmalidir.
Yoénergesi

Hanoi Kulesi Kurallar

* Her hamlede sadece bir disk taginabilir.

* Her hamle, en Ustteki diski direkten alip diger bir direge tasimaktan olusur.
» Diger direkte daha 6nceden diskler olabilir.

» Higbir disk kendisinden kuguk bir diskin Uzerine konulamaz.

Hanoi Kulelerinde Disk Sayisi ile Hamle Sayisi Arasindaki iligki

Hanoi kulesinde birinci sttundaki diskleri en sagdaki Gglincu sttuna tasimak icin gerekli
minimum hamle sayisi;

1 disk igin - 1=2"-1
2 disk igin > 3=22-1
3 diskigin —» 7 =2%—1

n tane disk igin toplam minimum hamle sayisi 2" — 1 olacaktir.
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LPuanIama En hizli 1 puan alir. ]

Yas ve Zorluk 6 yas ve Uzeri icin uygundur.

Dizeyi Hamle sayisi 1 — 8 arasi: D1 (Kolay)
Hamle sayisi 9 —20 arasi: D2 (Orta)
Hamle sayisi 21 ve Uzeri: D3 (Zor) d
Oyunla lligkili + Problem ¢ézme stratejileri
Oldugu * Akil yiriitme
Dislndlen + Muhakeme yapma
Bec_:enler veya Karar verme
Degerler « Baglanti kurma stratejisi
e Analitik distinme
« Sistematik olma
« Bilgi okuryazarhgi
*  Caligkanhk
*  Mutevazihk
« Saygl
*Gﬁnli]k ‘

Hayattan Ornek

Sapi ¢ikabilen tencereler

>

Gunlik
Hayattan Ornek

V
HANOI KULESI

Matruska bebekler

b=

Gunlik
Hayattan Ornek

Mutfakta kullanilan 6l¢t kaplari




ORNEK SORU VE COZUMU

SORU GORSEL

Diskleri bir numaral sttundan Ug¢
numarall sutuna tagiyiniz.

1 2 3
4 R
1 Bir numarali sttunda en Ustte bulunan yesil
O diski, ¢ numarali sttuna tasiyiniz.
[ 3
3 v
N J
4 R
2 Bir numarali situnda en Ustte bulunan mavi
O diski, 2 numarali sGtuna tasiyiniz.
[ 3
1 2 3 v
N J
4 R
3 Ug numarali situndaki yesil diski, iki numarali
O sutuna taglyiniz.
[ 3
1 2 3 v
N J
4 R
4 Bir numarali stitundaki kirmizi diski, ti¢ numaral
O sutuna taglyiniz.
[ 3
1 2 3 e
N J
4 R
5 iki numarali siitundaki yesil diski, bir numarali
O sutuna taglyiniz.
[ 3
1 2 3 e
N J
4 R
6 iki numaral siitundaki mavi diski, ic numarali
O sutuna taglyiniz.
[ 3
1 2 3 v
N J
4 R
7 Bir numarali sttundaki yesil diski, G¢ numarali
O sutuna tasiyiniz.
[ 3
1 2 3 =
N J
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FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yUritme ve strateji oyunu olan hanoi kulesi oyunu-
nun temel kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

® @

1 2 3 1 2 3
Diskleri bir numarali sutundan U¢ numarali Ug diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan
sutuna tasiyiniz. sonraki adimlari yaparak diskleri en sagdaki

sutuna taslyiniz.

® @

1 2 3 1 2 3
Doért diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan Bes diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan
sonraki adimlari yaparak diskleri en sagdaki sonraki adimlari yaparak diskleri en sagdaki
sutuna tasiyiniz. sutuna taslyiniz.

T4 ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢6zime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri
uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

® @
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1 2 3 1 2 3
Diskleri bir numarali sutundan U¢ numaral Bes diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan
sutuna taglyiniz. sonraki adimlari yaparak diskleri en sagdaki

sutuna taglyiniz.

® @ e

1 2 3 1 2 3
Yedi diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan Sekiz diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan
sonraki adimlari yaparak diskleri en sagdaki sonraki adimlari yaparak diskleri en sagdaki
sutuna tasiyiniz. sutuna taslyiniz.
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Ozgiin digtiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, degerlendirme gibi Ust diizey bilgi
ve beceriler kazanir.

® @

1 2 3 1 2 3

Diskleri bir numaral situndan ¢ numarali stituna tasiyiniz. Alti diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan sonraki
adimlari yaparak diskleri en sagdaki situna tasiyiniz

@ Yedi diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan sonraki
adimlari yaparak diskleri en sagdaki sttuna tasiyiniz.

1
@ Sekiz diskli hanoi kulesindeki verilen adimdan sonraki
adimlar yaparak diskleri en sagdaki sutuna tagiyiniz.
1
HANOI KULESi OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERiI B+
l
-
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HANOI KULESI OYUNU e
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1 y 4
: . <
Dersin Adi MATEMATIK 6. SINIF L
Tema 1. Tema: Sayilar ve Nicelikler (1)
Ogrenme MAT.6.1.2. Bir dogal sayinin 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10 ile tam boltinebilme kriterlerine iliskin
Ciktilar citkarim yapabilme
ve Streg a) Bir dogal sayinin katlarini veya basamak degerlerini dikkate alarak 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10’a
Bilegenleri tam bolinebilme kriterleri ile ilgili varsayimlarda bulunur.
[Etkinlik Adi Findiklari Boliiselim mi?
Soru Hanoi kulesi oyunu, kule igine gegirilmis disklerin yine ayni sekilde bagka bir kuleye tasinmasina

dayanan bir oyundur. Oyunda;

* Her hamlede sadece bir disk yerinden oynatilabilir.
» Bluyuk disk, kiiclk disk tGzerine gelemez.
» Alinan disk, herhangi bir kuleye konulmak zorundadir.

1 2 3

Batu ve Can'in birlikte oynadigi bir oyunda, Batu yukarida gorseli verilen hanoi kulesini miimkiin olan en az sayida
hamle yaparak bitiriyor. Can ise Batu'nun her hamlesinde oynadidi diskin renk adindaki sesli harf sayisinin 3
kati kadar findigi bos bir kaseye atiyor. Oyun bittiginde kasedeki findiklari 4 kisiye esit olarak paylastiriyorlar.
Buna gore

a) Her bir kisiye kag findik diser?
b) Findiklarini paylastirdiktan sonra kasede artan findik sayisi kag¢ olur?




HANOI KULESIi OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGIi 2

Dersin Adi MATEMATIK 7. SINIF
Tema 1. Tema: Sayilar ve Nicelikler(1)
Ogrenme MAT.7.1.3. Rasyonel sayilarin siralama ve karsilastirma iligkilerini yorumlayabilme
Ciktilar e L L .
ve Siireg c) Rasyonel sayilarin siralama ve karsilastirma iliskisini say1 dogrusu tzerinde kendi
Bilesenleri ifadeleriyle aciklar.
tEtkinIik Adi Hangimiz Daha Biiyiik?
Soru Hanoi kuleleri oyunu, kule icine gegciriimis disklerin yine ayni sekilde bagka bir kuleye

tasinmasina dayanan bir oyundur.
Bu oyunda,

* Ayni maddeden yapilmis, farkh buytklikte diskler kullanihr.
* Her hamlede sadece bir disk yerinden oynatilabilir.

» Buyuk disk, kicuk disk Uzerine gelemez.

« Alinan disk, herhangi bir kuleye konulmak zorundadir

Renkler Yesil Mavi Kirmizi Mor Turuncu Turkuaz
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Yukaridaki hanoi kulesinde baslangi¢ durumundaki her bir diske, bazi blylk rasyonel sayilar yaziimistir.

Disklerin renklerine gore eslestirildigi rasyonel sayilardan bazilari tabloda verilmigtir. Ogrenci 63 hamlede
oyunu bitirecek sekilde oynamaya baslar ve 2. konuma kadar gelir. Bu konumdan sonra ilk defa her siitunda 2
disk oldugunda 2. sltundaki disklerde hangi rasyonel sayilar yazili olabilir?

o 14
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HANOI KULESIi OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi Matematik 1. SINIF

Tema 3. Tema: Sayilar ve Nicelikler (3)

Ogrenme MAT.1.1.9. Paralarin (1 TL, 5 TL, 10 TL, 20 TL, 50 TL, 100 TL ve 200 TL) temsil ettigi

Ciktilari buydklikleri taniyabilme
ve Sireg

Bilesenleri

Etkinlik Adi Aligverig Zamani

Soru Hanoi kuleleri oyunu, kule icine gecirilmis disklerin yine ayni sekilde bagka bir kuleye
tasinmasina dayanan bir oyundur. Bu oyunda,

* Her hamlede sadece bir disk yerinden oynatilabilir.
« Blyulk disk, kuguk disk Gzerine gelemez.
« Alinan disk, herhangi bir kuleye konulmak zorundadir.

1 2 3 W
L
Ayca yukarida gorseli verilen hanoi kulesinde diskleri mimkiin olan en az hamlede 3 numarali stituna diziyor. —
Ayni zamanda her hamlesinde, diski kiigiik numarali situndan blyuUk numaral sutuna tasirsa ablasindan 10 -
lira aliyor, buytk numarali situndan kiigik numaral siituna tasirsa ablasina 5 lira veriyor. N4
Diskleri dizmeyi bitirdiginde bakkala gidiyor. Buna gore Ayca elindeki paranin tamamiyla asagidaki tablodan 5
hangi Urunleri alabilir?
y4
<
e T
e 200 ml. rzey_ve 50 ar. findik
- | suyu cesitleri
Y 15 Lira
12 Lira
250 ml. siit S0 gr. kansik
kuruyemis
17 Li
e 13 Lira

75 gr. cekirdek
6 Lira

100 gr. leblebi
10 Lira




HANOI KULESI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 4

Dersin Adi MATEMATIK 10. SINIF

Tema 6. Tema: istatiksel Arastirma Siireci

Ogrenme MAT.10.6.1. iki kategorik degiskenli veri ile galisabilme ve iki kategorik degisken arasindaki

Ciktilari iligkililige dayali karar verebilme
ve Siireg o . . S L
Bilesenleri c) lki kategorik degiskenli veri toplamak/elde etmek icin plan yapar.

g) ki kategorik degiskenli veri dagilimlarina dayali istatistiksel arastirmadan hareketle elde
edilen sonuglari aragtirma sorusu baglaminda degerlendirir.

Etkinlik Adi Kirmizi Yesil Severim

Soru Hanoi kuleleri oyunu, kule igine gecirilmis disklerin yine ayni sekilde baska bir kuleye
tasinmasina dayanan bir oyundur. Bu oyunda,

* Ayni maddeden yapilmis, farkh buytklikte diskler kullanihr.
* Her hamlede sadece bir disk yerinden oynatilabilir.

« Buyuk disk, kicuk disk Uzerine gelemez.

« Alinan disk, herhangi bir kuleye konulmak zorundadir.

Ali, asagida gorseli verilen hanoi kulesini mimkin olan en az hamle ile kuralina uygun olarak 3. situna
dizerek tamamliyor. Oynarken her hamlesinde yer degistirdigi disk ile ayni renkte olan bir bilyeyi bos bir kutuya
atiyor. Oyun tamamlandiginda kutudan rastgele gekilen bir bilyenin kirmizi veya yesil olma olasiligini bulunuz.
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ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

4

Oyun HANOI KULESI
Malzemeler istenilen 8 farkli renkte fon kartonu (1 adet renkli fon kartonu ve 7 farkli renk boya kalemi de
kullanilabilir.), 1 adet beyaz A4 kagdidi yapistirici, makas
tYas Grubu 7 yas ve ustu
Hazirlk istenilen renk fon kartonu 1 numarali gérseldeki gibi hazirlanir (Her cep 7 cm geniglikte ve 15
cm yukseklikte olmaldir.). Daha sonra kalan 7 renk fon kartonu sirasiyla 1 cm, 2 cm, 3 cm, 4
cm, 5 cm, 6 cm ve 7 cm uzunlukta ve ikiser cm yukseklikte kesilir. 7x2 cm 6l¢ulerde hazirlanan
7 adet beyaz kagit 2 numarali gérseldeki gibi yapistirilir veya k&git boyanarak hazirlanir.
P
Oynama Sekli Ug numarali gérseldeki gibi hanoi kulesi oyunu kurallarina uygun olarak oynanir.
Kurallar
* Her hamlede sadece bir disk yerinden oynatilabilir.
« Buyuk disk, kuguk disk Gzerine gelemez.
« Alinan disk, herhangi bir kuleye konulmak zorundadir.
Gorseller
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1  iSLEM KARESi OYUNU VE HAKKINDA

Zekéa oyunu, eglence amaciyla tasarlanmig bir problemdir (Moursund, 2006). Beyne egzersiz yaptirarak bireylerin
biligsel islevlerini destekler (Ott & Pozzi, 2012) ve akil yuritme ile mantiksal dustinme becerilerini gelistirir (Kiili,
2007; McFarlane, Sparrowhawk ve Heald, 2002). Oyun bilissel becerileri gelistirmesinin yani sira verimli ve egdlenceli
zaman gecirme aliskanligi kazandirarak olumsuz aliskanliklarin 6nine ge¢meye de katki saglar (Demirel, 2015). Bu
baglamda egitim ortamlarinda zek& oyunlarinin kullanimi giderek yayginlasmakta ve dgretim programlarinda 6zel
bir yer edinmektedir.

Ortaokul Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi’'nda zeka oyunlari alti baglk halinde siniflandiriimigtir. Bunlardan
biri akil yuratme ve islem oyunlandir. Akil yaritme oyunlari, verilen ipuglarini degerlendirerek ve yalnizca mantiksal
cikarimlar yaparak sonuca ulagilan oyunlar iken islem oyunlari mantiksal ¢gikarimlarin yani sira dort islem bilgisinin
de kullanildigi oyunlardir. K&git-kalemle veya bilgisayar ortaminda oynanan tablo doldurma tarzi ¢ok sayida oyun,
bu kategorinin érnekleri arasinda yer alir. Bunlardan biri islem karesi oyunudur (MEB, 2013). islem karesi, temel
matematik becerilerini (toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bdlme) pekistirmek icin kullanilan oyunlardan biridir. Ancak bu
oyunun spesifik bir tarihgesi ve kdkeni hakkinda ¢ok fazla bilgi yoktur. Genellikle egitimciler tarafindan matematik
ogretimini daha eglenceli ve etkilesimli hale getirmek amaciyla gelistirilmis bir oyundur.

islem karesi oyunu “matematik hesaplama bulmacasi” olarak da adlandiriimaktadir. Bu oyunda her satir ve
sutun bir matematik denklemidir. Denklemleri tamamlamak i¢in 1°den 9’a kadar rakamlar bir kez kullanilir. Eksik
sayilar tamamlanirken islem onceligine dikkat edilir. Carpma ve bélme islemleri, toplama ve ¢ikarmadan 6nce yapilir
(Moursund, 2006). Genel olarak islem karesi oyunu, 5x5’lik zemin Gzerinde 1’den 9’a kadar olan rakamlar bir kez
kullanilarak oynanir. istenildigi takdirde oyunun zorluk diizeyi artirilip azaltilabilir. Ornegin, 3x3'lik zeminde 1’den
4’e kadar rakamlar kullanilarak oyun kolaylastirilabilir. Tersi durumda 7x7’lik zemin i¢in 1°den 16’ya kadar ya da
9x9’luk zemin igin 1’den 25’e kadar olan sayilar kullanilarak oyunun zorluk seviyesi artirilabilir.

islem karesinin kolay ¢ézilebilmesi igin bazi ipuglara dikkat edilmesi gerekir. Clnkii sayilar arasindaki iligkiler
ve ihtimaller ne kadar ¢abuk goérulirse oyun da o kadar ¢abuk cevaplanabilir. Bu sekilde yerlestirmeye baslamadan
dnce hangi hiicrelerde hangi rakamlarin yerlestirilecedi kesinlestirebili. Ornegin 1'den 9'a kadar rakamlarin
yerlestirebilecegi islem karesinde, yan yana U¢ kutucugun da bos ve aralarinda toplama isareti oldugu bir satirda,
satirin sonunda 24 sayisi verildigi takdirde bos hicrelerin sirasi belli olmasa da sayilarin 7-8-9 oldugu kesindir.
Diger islemlere de dikkat ederek bu rakamlarin hangi kutucukta olabilecegi bulunur (Otrar, 2023).

Toplama ve ¢ikarma gibi islemlerdeki aritmetik beceriler, kligik ¢ocuklar igin matematik 6gretim programlarinin
onemli bir temel bilesenidir. Geleneksel matematik egitiminde genellikle bu becerileri gelistirmek icin 6grencilerden
cok sayida sikici ve ilgi ¢cekici olmayan alistirmalari ¢gdzmeleri istenir. Capraz sayi bulmacasi olarak da adlandirilan
islem karesi oyunu, ¢ocuklari toplama ve ¢ikarma gibi kavramlari 6grenmeye tesvik eder ve ¢ocuklarin aritmetik
becerilerini agsamali olarak gelistirmelerine yardimci olur (Chen ve ark., 2012a). Cocuklarin dikkatlerini toplamalarini
ve odaklanmalarini saglayarak aritmetik islemleri daha hizli ve dogru bir sekilde yapmalarina imkan saglar. Ayrica
dogru sayilari dogru yerlere yerlestirerek bulmacay1 ¢ézmeye calisirken gocuklar mantiksal baglantilar kurarlar.
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Ozellikle gocuklarin matematigi daha anlasilir ve eglenceli bir sekilde 6grenmelerine olanak saglayan ve
matematik becerilerinin gelisimine katkida bulunan islem karesi ile ilgili alan yazini incelendiginde bazi akademik
calismalara rastlanmistir. Bu galismalara asagida yer verilmigtir.

AKADEMIK CALISMALAR

Aksakal ve Altay’in (2022) yapmis olduklari arastirmada 6grencilerin akil yaritme ve islem oyunlari sirasinda
kullandiklari sayi duyusu stratejileri incelenmistir. Arastirma Ankara’da bulunan bir devlet ortaokulunun 7. sinif
dgrencileriyle zeka oyunlari dersinde gerceklestiriimistir. Arastirmada kullanilan oyunlar; islem karesi, kendoku,
kakuro ve futoshikidir. Calismanin veri toplama araglari, uygulamalar sirasinda alinan gézlem notlari, video
kayitlari ve 6grenci ¢6zim kagitlarindan olugsmaktadir. Analizler sonucunda, 6grencilerin akil yirtitme ve islem
oyunlarinda sayi duyusu temelli stratejilerden yararlandiklari ortaya ¢ikmistir. Bu stratejiler; sayl es deger
formlarini kullanabilme, islemlerin sayilardaki etkilerini fark edebilme, sayilari ayristirip birlestirme ve yarima
yakin olmadir. Stratejiler oyun temelinde degerlendirildiginde, islemlerin sayilardaki etkilerini fark edebilme
ve sayilari ayristirip birlestirme stratejilerinin islem karesi, kakuro ve kendoku oyunlarinda; sayi es deger
formlarini kullanabilme ve yarima yakin olma stratejilerinin ise futoshiki oyununda kullanildigi géralmastar.

Batar (2020) tarafindan yapilan arastirmada o6grencilerin zihinsel yeterliliklerini gelistirici akil yuritme
ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik ve mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari ve zeka
sorulari ele alinmistir. Akil yaritme ve islem oyunlari i¢cinde islem karesinin de bulundugu toplam 111 tane
yeni zekd oyunu hazirlanarak bir egitim materyali olusturulmustur. Hazirlanan egitim materyali ile 6grencilerin
problemler karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler ortaya koyabilmeleri, hizli ve dogru kararlar verebilmeleri,
sistematik distinebilmeleri hedeflenmistir.

Chen ve ark. (2012) yapmis olduklari arastirmada 4. sinif égrencilerinin okuldaki resmi Matematik Ogretim
Programrnda aritmetik becerileri 6grenmelerine ve uygulamalarina yardimci olmak i¢in basit ama eglenceli
bir dijital gapraz say! bulmacasi (islem karesi) tasarlamiglardir. iki deney, bir kontrol grubu ile caligiimistir.
Kontrol grubu olarak geleneksel 6gretimin yapildigi bir sinif, deney gruplarinin birinde bireysel olarak
ogrenen dgrencilerden olusan bir sinif ve diger deney grubunda is birlikli 6grenen dgdrencilerden olusan bir
sinif tercih edilmistir. Bu ti¢ grubun égrenme yeterlilikleri analiz edilmistir. Ogrenme éncesi ve sonrasi basari
verilerinin analizi, oyunu oynayan iki sinifin kontrol sinifindan, ig birlikli sinif 8grencilerinin ise bireysel sinif
ogrencilerinden daha iyi performans gosterdigini ortaya koymustur. Oyun oynatilarak 6zellikle distk yetenekli
ogrencilerin aritmetik becerilerinde ve aritmetik hesaplamalar yapma konusundaki 6z gtivenlerini gelistirmede
Onemli ilerleme kaydedilmistir.

iISLEM KARESI

Chen ve ark. (2012b) yapmis olduklari arastirmada 6gdrencilerin aritmetik becerileri kablosuz bilgisayarlarla
teknoloji destekli bir sekilde 6grenmeleri icin is birlikli bir yol tasarlamiglar. Arastirmaya 4. siniftaki (10 ve 11 yas)
toplam 52 6grenciden olusan iki sinif katiimistir. Ogrencilerin problem ¢ézmelerine yardimci olmak amaciyla
geri bildirim mekanizmasiyla tasarlanan ¢apraz sayi bulmacasi (islem karesi) uyarlanmistir. Tasarlanan oyunu
calistirmak igin Group Scribbles yazilimi kullanilmistir. Ogrenciler oyunu bir sinifta bireysel, diger sinifta ise
birlikte oynamislardir. Is birligine dayali siniftaki diisiik yetenekli grencilerin bu oyunu oynayarak aritmetik
becerilerinde en 6nemli ilerlemeyi kaydettikleri gorulmustar.

Sariarslan, Tapan-Broutin ve Ozdemir (2024) calismalarinda 6. sinif 6grencilerinin islem énceligi konusunu
isledikten sonra oynadiklari igslem karesi oyununa ydnelik goériglerini incelemistir. Arastirmada nitel arastirma
yontemi kullaniimis ve ¢ hafta boyunca farkli zorluk seviyelerinde oynanan islem karesi etkinlikleriyle uygulama
gergeklestirilmistir. igerik analiziyle elde edilen bulgular, oyunun islem énceligi konusunu pekistirmede yardimci
oldugunu ve dersin daha eglenceli hale geldigini gdstermektedir. Ayrica dgrencilerin bir bélimu dedisen oyun
seviyelerinin motivasyonlarini artirdigini belirmis, diger bir grup ise 6zellikle zor seviyelerde zorlandiklarini
dile getirmistir.

118



2 iSLEM KARESi OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Kurallar ve
Oynanis
Yonergesi

Puanlama

Yas ve Zorluk
Duzeyi

Oyunla iligkili
Oldugu
Duslinulen
Beceriler veya
Degerler

Kagit, kalem.

Sorunun hazirlandigi zemin 6lgilisii ve kullanilimasi gereken rakamlar verilir (Ornegin
5x5’lik bir zeminde 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 rakamlari kullanihr.).

*  Oyunun zemini kare bir matristir.

» Her satir ve sttundaki hiicrelerde belirli sayida dort islem sembolleri vardir. Ayni za-
manda hlicrelerde bazi rakamlar daha énce verilebilir. Bazilari da bos kalabilir.

» Her satirin saginda ve her sutunun altinda ulasilmak istenen hedef degerler vardir.
Oyuncularin bu hedef degerlere ulagsmasi gerekmektedir.

» Hedef degerlere ulasmak icin hiicrelere yalnizca bir sayi yerlestirilebilir.
* Ayni sayI bir satir veya sltunda birden fazla kez kullaniimamalhdir.
» Sayilar yerlestirilirken iglem 6nceligine dikkat edilmelidir.

* Yerlestirilen sayilarin, ilgili matematiksel islemler sonucunda hedef degerlere ulasma-
sI zorunludur.

+ — 11 6 |+|8|—]| 3|1
+.x.+ +.><.+

X + 19 2 | x|5|[+]9]19
x.—.x x.—.x

+ + 12 + [ 1 7 || 12
12 39 66 12 39 66

En hizli ve dogru ¢dzen 1 puan alir.

8 yas ve Uzeri igin uygundur.
1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3)

* Problem ¢6zme

» Akl yuratme

» Karar verme

* Muhakeme yetenegi
+  Ozgiin stratejiler
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ORNEK SORU VE COZUMU

+ + 24
3 B E
+ + 15
a H E
X X 6
10 6 5
78,9 + + 24
+ -1 -
+ + 15
2 H E
1,2,3 X X 6
10 5
7,89 + + 24
3 B E
4,56 -+ + 15
4 H E
1,2,3 X X 6
10 5
7,8 + +1 9| 24
3 B E
5,6 + + | 4|15
2 H E
2,3 X X1 6
10 5
7.8 + +19 |24
+ -1 -
54+ + (4] 15
2 H E
2,3 X X|[1] 6
10 5

Yandaki drnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip ederek birlikte
¢ozelim.

*Ornek soruda her satirin saginda ve her situnun altinda
ulasiimak istenen hedef degerler verilmistir. Hedef degerlere
ulasmak icin dort islem sembollerini dikkate alarak 1’den 9'a
kadar rakamlar, her satir ve sltunda birer defa kullaniimak
kaydiyla hiicrelere yerlestiriimelidir. Yerlestirilen sayilarin ilgili
matematiksel islemler sonucunda hedef de@erlere ulagsmasi
zorunludur.

Ornek sorunun ¢oziimiine en (st satir ya da
1 en alt satirdan baslanabilir. Clnka Ust satirdaki
hedef deger olan 24 sayisi, kullanilabilecek
/) en buylk rakamlar olan 7, 8, 9 rakamlarinin
) toplamlariyla elde edilebilir. En alt satirdaki hedef
deger olan 6 sayisi ise kullanilabilecek en kiiglik
rakamlar olan 1, 2, 3 rakamlarinin ¢arpimlariyla
elde edilebilir. Ancak her iki satirda gelebilecek
S rakamlarin yeri net degildir.

Alt ve Ust satira gelebilecek rakamlar
belirlendikten sonra orta satirdaki hedef deger
olan 15 sayisi, kalan rakamlar olan 4, 5, 6
) sayilariyla elde edilmistir. Bu durum ¢6zim igin
dogru yolda oldugumuzu gdstermektedir. Ancak
orta satira gelebilecek rakamlarin yeri de net
degildir. Bunun icin sutunlardaki islemler dikkate
alinmalidir.

N

L/
'./\\\ D

ilk olarak tglincl situndaki islem dikkate alinir.
3 Cunki tek ¢dzim secgenegi vardir. Uglinci

sutunun altinda verilen hedef degder olan 5
sayisl, islem oOnceligi de géz Onune alinarak
sadece 9-(4x1) iglemi ile saglanir. Diger tum
olasiliklarla 5’'ten kicUk sayilar elde edilir.

[/
(Y
&%

[

Daha sonra ikinci situndaki islemler dikkate
4 alinir. Gunku ikinci sutunda boélme iglemi var ve
bdlme islemi de 6:2 ya da 6:3 seklinde olabilir. Bu
) durumda ikinci situnun tam ortasindaki sayinin
) 6, beraberinde de ilk siitunun ortasindaki sayinin

5 rakami oldugu netlesmis olur.

lzmir Zeka Oyunlan Projesi
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7 +|8 |+ 24
+ -1
5 (4|6 |+ 15
--
2 X |3 |[x 6
10 6
71+ |[8]+] 9| 24
i B E
546 |+]|4]15
2 H E
2 | x|3|x 6

10

-
Daha sonra orta stitundaki hedef deger olan 6
5 sayisi, kalan rakamlari denedigimizde islem
onceligi de géz onune alinarak sadece 8-(6: 3)
/) islemi ile elde edilir.
“////
‘(v/
-
( ,
En son asamada kalan rakamlar vyerine
6 yerlestirilerek oyunun ¢ézimune ulasilir.
‘%j
‘;v/,
-

FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

<\

maya yonelik beceriler kazanir.

e 6
-

— =+ 12
B8 E

+| [+ 113

B

BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda, islem karesi oyununun temel kurallarini kavrar, uygula-

+ -+

+ -

16

12

2 [+| |+ 12

+ -+
714+ 8|+ 21

+ -
+| [+ [

13 22 10
1 — + 6

+ - -
13 —|3(4+] 9|12

CRlE & E
21 + + (1|13

17 1 0 -2
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ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢6zime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.

— |7 ] — -13
d B E

X|9|+ 42
a EH E
3 |— — -3
11 64 9

— 15| — -12
— . + . =
4 | — + -3
a B E

+ + 16
-6 20 28

— +|5]| 6
2 H E

X| 1|+ 13
= A B
8 | = — -5
-11 4 21

= + 9
2 H E

+ + 8
d H K

— + 13
-39 -2 6

A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Ozglin diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, dederlendirme gibi Ust diizey bilgi

ve beceriler kazanir.

4 | x — + 50
a B B E
151 X + |3 |—]6 |12
a3 E B B
8 |+ — | 14| — -5
2 B B E
2 (x|5 |+ + 26
23 19 9 118

—| 4= + -18
3 B B E
1| — —| 8|+ 12
a EH B E
5| — X + -33
i B B E

X — + 159
42 -6 -62 9

+1 ]+ 14
+ -l

— — -13
d B E

X + 15| 23
15 -1 23

+| |+ 13
o B E

— + -41
X.+.X

= — -3
-27 9 49
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91|+ — — 24 + — — 0
i BB E 3 B B E
— — - -8 — — — -28
i B0 EoE i B EE
1"M|— X — -39 4+ — X -9
§ BB E i B B E
+ — — -11 X - — 3
13 37 13 2 56 -8 -17 -3
+ = 2]|— + 9 X + — — 498
i B B O DENNE E B O E
19|+ — + 12|+ 58 + X + + 200
4 B H H E = 0 B B E
+ —|1M|+]6 ]|+ 12 X + + + 107
4 B § H E 3 § H H E
17 | — X + — -127 —_ + + - 32
i B EE BN b E DR
+ 13| + + — 16 || 37 — X — + -29
52 -54 -253 -27 -16 -127 6 37 436 18
s Yandaki islem karesinde kedi mamaya ulasmak istiyor. Kedinin
“F + _ 12 mamaya ulagip mamayi yiyebilmesiicin gectigi yol Uzerinden en
+ . - . + fazla puani almasi gerekiyor. Bunun igin islem karesi oyununu
¢ozdUkten sonra gectigi yol Uzerindeki rakamlarla islem 6nceligi
+ + 10 dikkate alinarak verilen islemleri yapmasi gerekiyor. Gectigi
yoldan yalnizca bir kez gecmek kaydiyla kedi hangi yolu takip
] e
— - 7 *islem karesinde her satirin saginda ve her situnun altinda
ulasiimak istenen hedef degerler verilmistir. Hedef degerlere
3 10 9 @ ulagmak igin dort islem sembollerini de dikkate alarak 1’den 9'a

kadar rakamlar, her hicreye farkli bir rakam gelecek sekilde
yerlestiriimelidir. Rakamlar vyerlestirilirken islem 6nceligine
dikkat edilmelidir.
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Yandaki islem karesi oyununda her satirin saginda ve her
-9 sttunun altinda ulasilmak istenen hedef degerler verilmistir.

Hedef degerlere ulagsmak igin dort islem sembollerini de dikkate
alarak 1'den 9'a kadar olan rakamlari her hiicreye farkli bir

9 rakam gelecek sekilde yerlestiriniz. Rakamlari yerlestirirken

islem onceligine dikkat ediniz. Buna goére pembe hicrelerdeki

+I -

— . + rakamlarin toplami, mavi hicrelerdeki rakamlarin toplamindan
+ 19 kag fazladir?

S  ISLEM KARESi OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Slreg
Bilesenleri

Etkinlik Ad1

Soru

S 7+8

MATEMATIK
Sayilar ve Nicelikler

MAT.4.1.11.Paydalar esit kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemini yapilandirabilme

a) Paydalari esit kesirlerle toplama ve ¢ikarma isleminde mantiksal iligkileri ortaya koyar.
b) Paydalari esit kesirlerle toplama ve ¢ikarma isleminde kendi 6z bilgisi ile elde ettigi
iliskilere dayal bir buttn olusturur.

islem Karesi ile Kesirler

Asagidaki islem karesi oyununda 1,2,3,4,5,6,7,8,9 kesirlerini bos hlcrelere

yerlestiriniz. 1010101010101010 10
Yoénerge

= Kesirlerin yerlestirilecedi satir ve stitunlarin sonunda ulasiimak istenen hedef degerler vardir.
= Bu hedef dederlere ilgili matematiksel islemler sonucunda ulagsmaniz gerekmektedir.

= Hedef degerlere ulasmak icin hiicrelere yalnizca bir kesir yerlestirilebilir.

= Ayni kesir bir satir veya sttunda bir kez kullaniimaldir.

= Kesirler yerlestirilirken islem onceligine dikkat edilmelidir.

— + %
+I--

+| -] |3
o B B

— + %
8 3 8
10 10 10
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Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Sure¢
Bilesenleri

Etkinlik Ad1

Soru

§7+4

MATEMATIK
Sayilar ve Nicelikler

MAT.6.1.4. Gergek yasam durumlarinda karsilasilan kesir, ondalik ve ylizde gosterimleri ile
ilgili dort islem gerektiren problemleri ¢ézebilme

a) Kesir, ondalik ve ylizde gosterimleri ile ilgili dort islem problemlerinde sayi ve islem
bilesenlerini belirler.

b) Kesir, ondalik ve yizde gosterimleri ile ilgili dort islem problemlerinde verilenler ile
istenenlerin gerektirdigi islemler arasindaki iligkiyi belirler.

islem Karesi ile Kesirler

Asagidakiislem karesi oyununda kesirlerini bos hlicrelere yerlestiriniz.
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= Kesirlerin yerlestirilecegi satir ve sttunlarin sonunda ulasiimak istenen hedef degerler vardir.
= Bu hedef degerlere ilgili matematiksel islemler sonucunda ulasmaniz gerekmektedir.

= Hedef degerlere ulagsmak icin hiicrelere yalnizca bir kesir yerlestirilir.

= Ayni kesir bir satir veya situnda bir kez kullaniimalidir.

= Kesirler yerlestirilirken islem 6nceligine dikkat edilmelidir.
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Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Sulreg
Bilesenleri

Etkinlik Adi

Soru

S§7+4

MATEMATIK
Sayilar

MAT.9.1.1. Gergek sayilarin Usli ve kokli gosterimleriyle yapilan islemlere dair muhakeme
yapabilme

e) Usli ve kokli gésterimlerle ilgili 6nermelerin kullanisliligini problem durumlarinda
degerlendirir.

islem Karesi ile Uslii ve Kokl Sayilar

islem Karesi Oyunu

Yonerge

«Usli ve kokli sayilarin yerlestirilecegi satir ve situnlarin sonunda ulagiimak istenen hedef
degerler vardir.

=Bu hedef dederlere ilgili matematiksel islemler sonucunda ulasmaniz gerekmektedir.

=Hedef dederlere ulagsmak icin hiicrelere yalnizca bir say! yerlestirilebilir.

*Ayni say! bir satir veya stunda bir kez kullaniimaldir.

=Sayilar yerlestirilirken islem 6nceligine dikkat edilmelidir.

Soru 1: Asagidaki islem karesi oyununda 21, 22, 23, 24, 25 25 27 28 2° (isli sayilarini bos
hlcrelere yerlestiriniz.
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Soru 2: Asagidaki islem karesi oyununda V1, V2, V3, V4, \'5, V6, V7, \/8, \9 koklii sayilarini bos
hicrelere yerlestiriniz.
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6 ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

Malzemeler

Yas Grubu

Hazirlik

Oynama Sekli

Gorseller

§7+8

ISLEM KARESI

Atik kece, kursun kalem, cetvel, makas, yapistirici, cirt cirt.
8 yas ve uzeri

islem karesi oyunu giinlilk hayatta kullanilan materyallerle somutlastirilabilir. Evde, okulda,
sokakta, dogada farkli malzemeler ile tasarlanabilir.

Ornegin farkli renklerde atik kege, kursun kalem, cetvel ve makas kullanilarak 5X5’lik olacak
sekilde 25 esit uzunlukta kareden olusan bir zemin elde edilir. 1°den 9’a kadar olan rakamlar
(her birinden U¢ adet olacak sekilde), dort islem (toplama, ¢gikarma, carpma, bélme) sembolleri,
tamami siyaha boyanmis dort adet kare atik kegce ve daha 6nceden olusturulan 5X5’lik
zemindeki her bir karenin dlgctstne uygun farkli renkte kece olculere gore kesilir ve her birine
cirt cirtlar yapistinilir. Dort islem sembolleri ve tamami siyaha boyanan kareler 5x5’lik kece
zeminde uygun yerlere yapistirilir. Her satir ve sttunun bitimine sayilar pusulaciklara (post-it)
yazilarak zeminin yanina yapistirilir.

Not: islem karesi, atik kege ile istenilen 6lgiilerde yapilabilir. Gérselde hazirlanan islem
karesindeki her bir karenin kenari 1,5 cm’dir. Bu odlglye gére 5X5’lik zemin, 1’den 9’a kadar
olan rakamlar, dort islem sembolleri ve tamami siyaha boyanmig dért adet karenin yapimi igin
kenari 7,5 cm olan iki farkh renkte kare kege yeterli olacaktir.

Oyuncudan kege zemin Uzerine 1’den 9’a kadar olan rakamlari her satir ve situnda bulunan bos
karelere uygun sekilde yerlestirmesi istenir.
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KIBRIT COPU (CUBUK) OYUNLARI

Y/,
Ali Can GULLU - Ali BILDIRCIN - Omer ULUPINAR

KiBRIT COPU (CUBUK) OYUNLARI VE HAKKINDA

Basit mantik sorulari igeren kibrit gdpu (gcubuk) bulmacalarinin zek& oyunu olarak kdkeni gegmise dayanmaktadir.
19. yuzyilin sonlarinda ve 20. yUzyilin baslarinda, gazetelerde ve dergilerde bu basit bulmacalar yayimlanmaya
baslanmistir. Bu bulmacalar, zamanla gelismis ve ¢esitlenmistir.

Kibrit ¢opU bulmacalari, temelde zek& oyunlari ve mantik problemleri olarak kabul edilir ve farkl versiyonlari
diinya genelinde farkli isim ve malzemelerle oynanmaktadir. Oyunda kibrit ¢oplerinin yani sira kiirdan ve gubuklarda
kullanilabilmektedir. Bu bulmacalarin gelisimi ve popduilerligi, bulmacalarin basili medyadan dijital platformlara
kadar olan yaygin kullanimi ile daha da artmistir. Ginimuzde bir¢ok internet sitesinde bu bulmacalara erismek
oldukga kolaydir. Bunun yaninda cep telefonlarina yiklenebilen gesitli uygulamalar da bu bulmacalari ¢gézme firsati
sunmaktadir.

Oyunun gesitli tarleri vardir. Bilinen en yaygin tarlerinden biri, belirli bir baslangi¢ diizeninden kibrit ¢oplerini
yeniden dizenleyerek veya kibrit ¢opl ekleyip c¢ikararak matematiksel bir ifadeyi tamamlamak veya belirli bir
geometrik sekli olusturmaktir.

Son yillarda, arastirmacilar belirli bir sayida kibrit ¢copinu degistirerek belirli denklemleri tamamlamanin olanakh
olup olmadigdini incelemek icin bir algoritma gelistirmiglerdir. Amag, istenen denklemi elde etmek icin yapilacak kibrit
¢opl hareketlerinin olasi kombinasyonlarini belirlemektir. Deneysel sonuglar, dnerilen algoritmanin bir ila tg¢ kibrit
¢oplnu yeniden duzenleyerek gecerli denklemler olusturmak icin etkili bir sekilde kullanilabilecegini gostermistir.
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Bu tlr bulmacalar oyuncular tarafindan keyifle oynanir ve ¢éziim dogrulama sureglerinde kullanilirken oyun
tasarlama surecinde dnemli bir rol oynar.

2023'te yayinlanan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zek& Oyunlari Modili I-I'de Zeka
Sorulari baghigi altinda kibrit ¢épleri oyunlarina yer verilmistir. ilgili bélimde égrencilere verilen kolay, orta ve zor
sorularla onlarin gesitli zeka sorulari arasinda iligkiler kurmasi ve bu sorular igin kendine 6zgu stratejiler gelistirmesi
hedeflenmistir.

icinde bulundugumuz yiizyilda egitim ve dgretim modellerinin cesitliligi, bilgiyi égrenciye dogrudan aktarmak
yerine 6grencinin bu surecgte daha aktif rol almasina olanak saglamaktadir. Bu baglamda 6drenme igin dogal
ortamlarin hazirlanmasi ile 6grenmeyi 6grenmek icin 6grencilere firsatlar sunulmaktadir.

Turkiye Yuzyili Maarif Modeli kapsaminda “Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi ModUli” bireyin
oyunu kullanarak hem eglenmesine hem de hayata aktif olarak katilmasina hizmet etmektedir. “Akil Yurtutme ve
islem Oyunlari” igerisinde yer alan “Cubuk (Cop, Kibrit) Oyunlar” égrencilerin matematik égreniminde hem cebir
hem de geometri alaninda biligssel yeteneklerini arttirici, disinme becerilerini gelistirici, sekiller arasindaki iligkileri
hizli bir sekilde kurabilmelerine olanak saglamaya yarayan bir oyun olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Asagida kibrit ¢copu (¢cubuk) oyunlari ile ilgili akademik ¢alismalara ait bazi drnekler verilmistir.
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GUnumUz egitim programlarinin hedeflerine bakildiginda bireylerin ¢cok yonlu yetistiriimesinin hedeflendigi
gorulmektedir. Bu hedefe ulasabilmek icin egitim araclarinin gesitlendirildigi gorulmektedir. Yalnizca basili
kagit materyaller kullanarak sinif ici veya sinif disinda ¢ocuklarin 6grenme ihtiyaglarini karsilamak imkansizdir.
Egitim-6gretim slrecinde kalici 6grenme igin ara¢ gereglerin gesitli olmasi ve aktif olarak kullaniimasi ¢ok
Onemlidir (MEB, 2013). Bilgi ¢aginda bulundugumuz 21. ylzyilda egitim; artik bilgilerin dogrudan 6grenciye
verilmesi degil, 6grenmeyi 6grenmeye dénismustir. Ogrencilerin arastirarak, sorgulayarak, akil yiriterek ve
olaylar arasinda iligki kurarak dogru bilgiye ulagsmalari giniimizde egitim programlarinin amaci konumundadir.
Bu bakimdan 6drenci merkezli bir yaklasim olan yapilandirmaci egitim modeli yagamimiza girmistir (Yiimaz,
2019). Ogrenci merkezli olan yapilandirmaci yaklasimin ortaya ¢ikmasiyla birlikte dgrencilerin merak, ilgi
ve istekleri de on plana gikmaya baslamistir. Ogrencinin egitim 6gretim silirecine aktif olarak katilmasinin,
dgrenme Uzerine pek gok olumlu etkisi yapilan arastirmalarda vurgulanmistir. Ogrenciler oyun oynarken keyif
aldiklarrigin egitim stirecinde oyunu kullanmak, gocuklari hem eglendirir hem de derse aktif olarak katiimalarini
saglar. Bu durum, 6grencilerde kalici ve etkili 6grenmeyi saglamaktadir (Kilig Cakmak ve ark., 2015). Zeka
oyunlarinin egitsel amagla kullaniimasinin faydalarinin anlasiimasiyla bu konuda ulkemizde de cesitli adimlar
atilmistir. MillT Egitim Temel Kanunu’nun genel amaglari kapsaminda, 2012-2013 egitim 6gretim yili itibariyle
ortaokullarda zeka oyunlari se¢meli ders olarak okutulmaya baslanmistir (Glille ve Vatansever Bayraktar,
2023).

Milli Egitim Bakanh@i tarafindan 2024 yilinda yurirlige konulan Tirkiye Yizyih Maarif Modeli Ogretim
Programlari Ortak Metni’nde yer alan 6gretim programlarinin temel yaklasimi; 6grenci profili, erdem, deger-
eylem cergevesi, beceriler gergevesi bilesenlerinden olusan bitincll bir modeldir. Model'de becerilerinin
gelisimi; zihinsel, sosyal-duygusal, fiziksel ve ahlaki boyutlari igeren bitincll bir yapida ele alinmaktadir.

Ogrenme ciktilari gergevesinin alt bilesenlerinden biri olan “kavramsal beceriler” terimi ile bireylerin akil

’yi.'lrl'.'ltme, yansitma, yorumlama, mantiksal denetleme, sorgulama, ¢ézimleme becerileri gibi butinlesik

beceriler ile karar verme, problem ¢ézme, elestirel distinme becerisi gibi Ust diizey disinme becerilerin
gelistiriimesi hedeflenmistir. Bu baglamda zek& oyunlari dersinin 6grenme ciktilari Turkiye Yuzyih Maarif
Modeli Ogretim Programi yaklagimlarinin temelini olusturan bilesenlerden biri haline gelmistir (MEB, 2024).

‘i‘: -

izmi Zeka Oyunlan Projesi

Cocuklarin en dogal 6grenme ortami oyunlardir. Oyun sayesinde kendisi deneyimleyerek kimsenin
Ogretemeyecedi konulari 6grenirler. Oyun ile c¢ocuklar problemlerine ¢6zim bulmayi, davraniglarini
dizenlemeyi ve sosyallesmeyi dgrenirler. Oyun, ¢ocuklarin duygusal ve zihinsel anlamda gelisimine katki
saglar. Cocuklarin hayalleri ile yasadiklari dinya arasinda bag kurmasini saglar. Soyut kavramlari ve
durumlari gergek hayatla iliskilendirir. Bu da hayati cocuklar igin daha anlamli kilar (Ayan ve ark., 2012). Oyun
yoluyla gocuklar gevresini ve diinyayi kesfeder. Yeni bilgi edinir, zekasini kullanmayi 6grenir. Oyun ile mantik
yuritmeyi, gerektiginde dogru tercih yapmayi 6grenir (Yondemli ve Tas, 2018). Eglenceli bir etkinlik olan
oyunlar, egitsel olarak kullanildiginda 6grenme ortamlarina bazi yararlar saglar; ¢cocuklarin fiziksel, zihinsel,
sosyal, duygusal ve dil gelisiminde énemli bir rol oynar. Benzer sekilde akil ve zek& oyunlari, bireylerin temel
muhakeme ve problem ¢ézme becerilerini, bilissel yeteneklerini gelistirir (Yikseltirk ve ark., 2022).

Kibrit ¢opl oyunlari ile ilgili Dr. Cemalettin Yildiz'in yazmis oldugu Kibritmetri kitabi, 6grencilere kibrit

“¢6pli oyunlar ile geometrik bakis agisi kazandirmay! ve farkli geometrik sekillerin izahinda yardimci olmayi

amagclamistir. Kitabina yazdigi 6nsézde Yildiz (2020) amacini “ Geometri dersini ise yaramaz ve sevimsiz olarak
goren ve ondan korkan 6grencilere geometriyi sevdirmek. Kibrit ¢opleriyle geometrinin nasil iliskilendirilecegini
dgretim elemanlarina, dgretmenlere, 6gretmen adaylarina ve 6grencilere sorularla gostermek. Ogretim
elemanlarinin, 6gretmenlerin, 6gretmen adaylarinin ve 6grencilerin kibrit ¢dplerini kullanarak geometri ile ilgili
yeni sorular Uretmelerini saglamak.” ciimleleriyle 6zetlemistir.
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KiBRIT COPU (CUBUK) OYUNU KURALLARI

Mavi ile isaretlenmis kibrit ¢coplnin
yerini degistirerek daha buyuk bir

sayl olan dokuz (9) olusturulabilir.

Malzemeler ve Kibrit ¢opu, kirdan, ¢op cubuk, sayma cubuklari gibi malzemeler kullanilabilir. Segilen
Oyun Kurulumu  malzemelerin esit boyutlarda olmasi oyunun oynanabilirligi agisindan énemlidir.
Bu oyunu hazir bulmacalardan dilerseniz tek basiniza ya da karsilikli olarak iki kisi
oynayabilirsiniz. Bu durumda oyunculardan biri problemi hazirlayan, digeri ¢dzen taraf
olacaktir. Bu rolleri sirayla degistirerek oyun oynanabilir.
Kurallar ve Kibrit gopleri oyununda tek bir kural veya tek bir ¢éziim olmayabilir. Oyunun en giizel
O_)_/namg. . yanlarindan birisi de budur. Hem oyunu hazirlarken hem de problemi ¢éztirken oyuncunun
Yonergesi hayal gliciiniin tamamini kullanmasina izin verir.
Problemi hazirlayan taraf, problemi gézecek kisiye oyunun kuralini agiklamahdir. Ornegin
belirli sayida kibrit ¢coplini kaldirarak veya yerini degistirerek problemi gézmesini isteyebilir.
Problemi hazirlayan kisi dilerse bir cebirsel esitlik veya bir geometrik sekil olusturarak
oyunu baglatir.
Cebirsel esitliklerde amag, kibrit goplerini hareket ettirerek verilen esitligin saglanmasidir.
Problemi ¢ézecek taraf verilen talimat dogrultusunda esitligi saglamaya c¢alismalidir.
Geometrik sekil problemlerinde ise genel olarak amag, verilen geometrik bir seklin yine
talimatlar dogrultusunda farkli bir sekle déniismesini istemektir.
Puanlama Oyuncular birbirlerine belli sayida problem sorar, bu problemlere en gok dogru yanit veren
b oyuncu oyunu kazanir. *
Yag ve Zorluk 5 yas ve Uzeri igin uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3) d
Oyunla iligkili * Problem ¢bzme
Oldugu « Akl yiritme
Distndlen + Gorsel diistinme
gecferlller Veya . islem becerilerini gelistirme
egerier +  Ozgiin stratejiler gelistirme
" Ormek r——°
Yanda kibrit ¢opleri ile olusturulmus alti rakaminda, kibrit ¢Oplerinden
sadece birinin yerini degdistirerek daha buyuk bir sayi olusturunuz.
Cevap =
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Ornek

Yanda kibrit ¢opu ile olusturulmus sekilde sadece 3 kibrit ¢opunin yerini
degistirerek seklin yonini degistiriniz.

Cevap
Mavi ile isaretlenmis kibrit ¢oplerinin
yerlerini degistirerek seklin yonina
degistirebiliriz.
(.
Ornek
Bir kibrit ¢opuntn uzunlugunu 1 birim kabul ederek 8 kibrit ¢opu ile yandaki
kare olusturulmustur.
? * Sadece 2 kibrit ¢opui ekleyerek alani 3 birimkare olan bir sekil elde ediniz.
.
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Cevap I:
¢ el
iki kibrit coplni mavi ile gosterildigi gibi yerlestirirsek A ile A4

gosterdigimiz bdlgenin alani 3 birimkare olur.

ORNEK SORU VE COZUMU -1-

Sadece 4 kibrit ¢opunin yerini degistirerek 5
tane Gcgen elde ediniz.
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Burada verilen sekilde hélihazirda bulunan
Ucgen seklinden ipucu alabiliriz.

Benzer Uggenler olusturabilmek icin seklin
disina dogru dagilan kibrit ¢oplerinin yerini
degistirebiliriz.

e N
Bdylece 4 kiguk ve 1 buyuk olmak Gzere
toplamda 5 tane tg¢gen olustururuz.

ORNEK SORU VE COZUMU -2-

g
(a1
Sadece 1 kibrit ¢dplnin vyerini degistirerek :O
1 esitligin dogru olmasini saglayiniz. U
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Burada verilen gsekilde o6ncelikle Romen
2 rakamlarini tanimali, iglemi yaparken Romen
-~ o —o rakamlari Gizerinden gidecegimiziunutmamaliyiz.
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Mavi ile isaretli kibrit copUnin yerini degistirelim.
- - 0 3
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Gorduguntz gibi Romen rakamlarina goére
4 degisiklik yapilarak esitlik saglanmis durumda.
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

N\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Asagida verilen esitliklerde sadece 1 kibrit ¢dplnun yerini degistirerek verilen esitliklerin dogru
olmasini saglayiniz.
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ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

Asagida Romen rakamlari ile verilen islemde sadece 1 kibrit copunin yerini
degistirerek esitligin dogru olmasini saglayiniz.
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Asagida verilen sekle sadece 5 kibrit copU ekleyerek 6 kare elde ediniz.

Asagida verilen sekilde 4 kibrit ¢cdpunun yerini degistirerek 3 es kare elde ediniz.

Asagida verilen sekilde 1 kibrit ¢cépunu kaldirip, geriye kalan kibrit ¢coplerinden 4 tanesinin
yerini degistirerek 11 tane kare elde ediniz.
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Asagida verilen sekilde 4 kibrit coplinl kaldirarak 8 es kare elde ediniz.




“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

@ 3 kibrit ¢opiiniin yerini degistirerek verilen esitligin dogru olmasini saglayiniz.

s —

@ Yandaki gorselde kibrit ¢copleri arsayi ve

icinde boyall olan alan da bir evi temsil

etmektedir, geriye kalan bog kisim ise

bahce olarak kullaniimaktadir. Eve .
dokunmadan 10 kibrit ¢cOpu ekleyerek

arsada birbirine es 5 bahce elde ediniz.

@ Asagida verilen yamuga 11 kibrit copU ekleyerek 7 esit sekil olusturunuz.
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@ Asagida verilen sekilde 4 kibrit gubugunun yerini degistirerek 3 tane kare elde ediniz.

@ Romen rakamlari ile modellenen islemde sadece 1 kibrit copUnin yerini degistirerek egitligi
saglayiniz.
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Dersin Adi

KIBRIT COPU (CUBUK) OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

MATEMATIK

Tema

12. Sinif Matematik Dersi Tema: Geometrik Cisimler

Ogrenme MAT.12.4.1. Dik prizma ve dik dairesel silindirin elemanlarini gézimleyebilme
iktilari
\g,;e Siireg a) Dik prizma ve dik dairesel silindirin elemanlarini belirler.
Bilesenleri b) Dik prizma ve dik dairesel silindirin elemanlari arasindaki iligkileri belirler.
tEtkinlik Adi Diizlemden Uzaya
Soru

Sekildekibrit¢opleriyle bir iggen olusturulmustur.
Sadece 3 kibrit ¢opu ekleyerek birbirine es dort
Ucgen olusturunuz. (Bu sefer sadece diizlemde
distinmek zorunda degilsiniz.)

Dersin Adi

KiBRIT COPU (CUBUK) OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

KiMmYA

Tema

12. Sinif Kimya Dersi Tema: Cesitlilik

Ogrenme
Ciktilar
ve Slreg
Bilesenleri

KiM.12.2.3. Molekiillerin geometrisinin belirlenmesine iliskin ¢ikarimda bulunabilme

a) Molekll geometrisine iligskin varsayimda bulunur.

Etkinlik Adi

Molekiillerdeki Geometrik Yapilari Bulalim

Soru

H

l Yanda verilen molekiil modelinde sadece 2
kibrit ¢opUnun yerini degistirerek dogru olan
C tetrahedral molekdl bagini bulunuz.

H Y H
N
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KIBRIT COPU (CUBUK) OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 4. Sinif Matematik Dersi Tema: Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme Basit, bilegik ve tam sayili kesirleri kullanmak icin matematiksel temsillerden yararlanabilme

Ciktilari oo . —
ve Sireg a) Basit, bilesik ve tam sayili kesirlerin temsillerini tanir.

Bilesenleri

Etkinlik Adi Kesirleri Siniflandiralim

Soru

Sekilde kibrit gopleriyle bir kesir olusturulmustur.
Sadece 1 Kkibrit ¢oplnin yerini degistirerek
bilesik kesir olusturunuz (Bu sefer sadece
dizlemde distinmek zorunda degilsiniz.).

KIBRIT COPU (CUBUK) OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

Dersin Adi MATEMATIK

KiBRIT COPU

Tema 7. Sinif Matematik Dersi Tema: Donlisiim

Ogrenme MAT.7.3.1. Sekillerin yansima donisima altindaki gortntilerinin olusturulmasina dair gikarim
Ciktilari yapabilme
ve Streg a) Sekillerin yansima dénusumleri altindaki gérinttlerini olusturmaya dair varsayimlarda
Bilesenleri bulunur.
b) Sekillerin yansima déntsimu altindaki gértntilerini olusturur.
[Etkinlik Adi Simetrileri Bulalim.
Soru

Sekilde kibrit ¢opleriyle olusturulan seklin mavi
dogruya goére simetrigi alinmaya cahgiimistir.
Sadece 3 kibrit ¢oplnin yerini degistirerek
seklin  simetrik gdérintisind dogru sekle
donustirandz.
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Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGI

KIBRIT COPU (GUBUK)

Malzemeler

Ug adet farkli renkli kalem, 1 adet beyaz fon kartonu, 1 adet cetvel, 1 adet makas, 1 adet
kronometre.

Yas Grubu

Hazirhk

8 yas ve Uzeri 1

Kibrit ¢dpl oyununu dilerseniz kitaplardan, dijital yayinlardan veya mobil uygulamalardan
oynayabilirsiniz. Dilerseniz iki veya daha fazla sayida arkadas gruplari ile oynayarak oyunu
daha eglenceli hale getirebilirsiniz.

Beyaz fon kartonundan tabu kartlari buyukligunde kartlar kesmenizi ve bu kartlarin bir yiziine
renkli kalemlerinizle kibrit ¢oplu oyunu sorularini yaziniz. Bu sorulari dilerseniz kendiniz,
dilerseniz hazir yayinlardan yardim alarak olusturabilirsiniz. Daha sonra kartin arka yuzine
sordugunuz sorunun cevabini ¢izip kartlarinizi hazirlayiniz. Bu sekilde en az 20 tane kart
olusturduktan sonra sorularin zorluk seviyelerine gore 1, 2 ve 3 puan olmak Uzere kartlarin st
kismina puanlarini yaziniz.

Oynama Sekli

Bu oyunu 2 ana rakip olacak sekilde ister 2 kisi ile isterseniz 2 grup olacak sekilde arkadaslariniz
ve ailenizle oynayabilirsiniz. Olusturdugunuz kartlari puanlarina gére ayirip rastgele ortaya
koyunuz. Sonra yarismacilarin birinden istedigi puan ttrinden bir kart alarak oyuna baslamasini
isteyiniz. 1 puanlik sorular icin 1 dakika, 2 puanlik sorular igin 90 saniye ve 3 puanlik sorular
icin 2 dakika zaman tutarak rakibinizin soruyu ¢ézmesini bekleyiniz. Cektigi karttaki soruyu
dogdru bilen oyuncu veya takim, kartta yazan puani kazanmis olur. Bu oyunu kartlar bitene kadar
sirayla oynayabilirsiniz.

Gorseller

4

Sadece 2 kibrit ¢oplnin yerini degistirerek esitligi saglayiniz.
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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MANGALA

Ozlem OZPOSTACI - Yasemin DEVEC] - Metin BULUT

0 MANGALA OYUNU VE HAKKINDA

Turklerin dinyaya mangala veya mankala adiyla hediye ettigi oyunun Turklerdeki en eski adi kdgtrme idi. Kdglirme
(gbgtrme), dupduru bir Tirk¢e addir. Tarihi ve edebi metinlerimizde kdgirme adi gegmekte ve gogirme, gog ettirme,
aktarma anlaminda kullaniimaktadir. Dinyanin en eski ansiklopedik s6zcuklerinden biri olan Divan-1 Lagat'it Turk’te bir
oyun adi olarak karsimiza gikmaktadir (Kigukyildiz, 2015).

Dunyada mankala ile ilgili birgok makale, kitap ve site oldugu halde Turkiye’de kd¢irme oyunu/mangala ile ilgili cok
fazla yayin bulunmamaktadir. Turkiye’de kéglrme/mangala oyununa ilk dikkat ¢eken bilim adami Prof. Dr. Metin And
olmustur. Dinyada umumi olarak mankala, mangala ve mancala adiyla bilinen oyunlarin kékeni Araplardir (Kigukyildiz,
2015).

Kul (2018), “Turk'in Strateji ve Zekd Oyunu Mangala™ adli makalesinde oyunun Hun, Saka, Goktirk, Karahanli,
Selguklu ve Osmanl déneminde var oldugu, ¢6zellikle padisahlar ve sehzadeler tarafindan bir savas, zeka, strateji oyunu
olarak oynandidini ileri sirmektedir. Ayrica oyunun ginimuze kadar asil haliyle aktariimadigini belirtmekte, bu duruma
ise TUrk soyut strateji oyunlarinda oldugu gibi yazili kaynaklarin olmamasi ve oynanan oyunlarin kayit altina alinmamasini
gerekce gostermektedir.

Gul, Uzun ve Cebi (2018), “Turk Kultarindeki Geleneksel Oyunlar ve Sporlara Yizeysel Bakis” adli makalesinde
mangala oyununun sokakta gukur kazarak, buz pargalari elde etmek icin kullanilan kabi1 ya da yumurta saklama kabini
kullanarak ¢ok kolay oynanabilecek bir oyun oldugunu ileri surer.

Serdar Asaf Ceyhan ve Serkan Aziz Ceyhan, 2008 yilinda mangala oyun kurallarini tarihsel kaynaklari inceleyerek ve
hatirlayan kisilere danisarak yeniden derlediler. 2008 yilinda Tirkiye’de ilk defa mangala oyun setini tasarlayip seri olarak
uretimini gergeklestirdiler. Mangala oyunu arastirmalarini T.C. Kiltar ve Turizm Bakanlgina tescil ettirdiler. 2009 yilinda
81 ilde bulunan Genglik ve Spor Bakanhgina bagli genclik merkezlerinde mangalanin oynanmasini sagladilar. 2010 ve
2011 yillarinda Genglik Hizmetleri Dairesi Bagkanhdi ile birlikte Turkiye Geneli Mangala Sampiyonasi dizenlenmesine
oncilik ve hakemlik ettiler (URL-1).

Ginumizde MEB, TAZOF ve Mangala Konfederasyonu biinyesinde yerel ve ulusal turnuvalar dizenlenmektedir.
Ayrica cep telefonlarina indirilebilen Mangala Oyunu uygulamalari Gzerinden ya da https://www.playok.com/tr/mangala/
adresinden girig yapilarak ¢evrim i¢ci oynamak da mumkun olmaktadir.

MANGALA

Oyun, 6grenmeyi kolaylastiran, 6grenme surecinde 6greneni sirekli aktif kilan bir aragtir.

Turkiye Yizyih Maarif Modeli kapsaminda “Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Modiilii” bu anlamda
ogrenciye hem eglenecegi hem de 6grenmenin gergeklesecedi bir ortam sunmaktadir. “Strateji Oyunlari” igerisinde yer
alan mangala, hem kendi kiltirimdzi yansitmakta hem de yas ve cinsiyet gdzetmeksizin bireyin zek& potansiyelinin,
sosyal, zihinsel ve duyussal becerilere dontiismesine yardimci olmaktadir.

Asagida mangala oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmistir.

R ®
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mangala oyununa yer verilmistir. Oyun, derse ait Zek& Oyunlari Modli 1-2”deki “strateji oyunlar” icinde yer almakta

/_ Ortaokul 5, 6 ve 7. siniflarda okutulmak Uzere MEB tarafindan hazirlanan “oyun ve oyun etkinlikleri” dersinde
ve D1, D2 ve D3 seviyelerinde sorular icermektedir.

“Mangala, Turk toplumlarinin basta devlet sistemi ve askeri yapisi olmak Uzere gesitli politik, sosyal, dinya
gorislerini yansitan etnografik bir oyundur” (Gumus, 2019). ‘

nicel olarak dlgen Usta ve Cagan’a (2022) ait galismada 6grencilere uygulanan 6n-test ve son-test MMS puanlari

Mangala oyununun ilkokul 6grencilerinin matematik motivasyonu ve problem ¢ézme becerileri izerindeki etkisini
arasinda anlaml bir fark bulunmus ve mangala oyununun matematik motivasyonunu artirdigi sonucuna varilmistir.

\,

stratejik planlama becerilerini destekler. Ayrica aktif ve bitincil diisinme gibi dustinsel aliskanliklar kazandirir. Bu
da farkli akademik disiplinlerde basarili olmak i¢in dnemlidir (Zhang, 2023).

Mangala oyunu, oynanigi yoluyla sistematik problem ¢ézme aliskanliklarini gelistirir; elestirel disinme, gézlem, ‘

Alzheimer Hastaligi (AH) olan bireylerde, biligssel bozukluk, duygu durum degisiklikleri ve ince motor becerilerde
azalma en sik goérulen semptomlardandir. Dengiz, Cetisli, Korkmaz ve Kitis (2025) ¢alismalarinda, Turk zeka ve
strateji oyunu mangalanin AD’li bireylerde biligsel islevler, anksiyete, depresyon ve ince motor becerileri tzerine
etkilerini arastirmis ve biligsel gerilemeyi dnlemek, depresyonu azaltmak ve ince motor becerilerini iyilestirmek igin
mangala oyununun iyi bir alternatif olabilecegi sonucuna varmistir.
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) Sinif Ogretmenlerinin mangala oyununa iliskin gorisleri incelendiginde, sinif 6gretmenleri, mangalanin “oyun
ve eglenme” araci oldugunu, 6grencilerin “zihinsel ve sosyal gelisim alanlarina” daha fazla katki sundugunu,
odrencilerin “saygi ve adalet degerleri ile problem ¢ézme ve yaraticilik becerilerini” gelistirdigini, oyun surecinde
en buyuk problemin “fiziki yetersizlikler” oldugunu ve oyununun en ¢ok “Matematik” dersi ile iliskili oldugunu ortaya
koymustur (Sarisik, Yamak, Cetinkaya ve Cokal, 2023).

" Turk zeka oyunlarinin, mangalanin ve satrancin ders olarak konmasinin ¢ocuklarin biligssel gelisimi igin ok faydal

Kugukyildiz (2011) mangala ve satrang oyunlarinin benzerliklerini incelemis, okullarda Turk ¢ocuk oyunlarinin,
olacagini belirtmistir. Bir sanal oyun olarak gelistiriimesi ise buginun nesillerine ulasmasi agisindan énemlidir.




MANGALA OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Oyun tahtasi: Uzerinde karsilikl altisar adet kiiglik oyuk (kuyu) ve sol ve sag yanlarda
Oyun Kurulumu  birer adet biiylk oyuk (hazine) bulunan dikdortgen seklindeki tahta.

Taslar: Oyuna baslarken her kuyuda doérder tas olmak Uzere toplam 48 tas bulunur.

gurallar ve + Oyun iki kisi arasinda oynanir.
Yg::pg;zsi « Oyunda her oyuncunun éninde bulunan yan yana 6 kiguk kuyu, o oyuncunun

bdlgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiguk kuyu rakibinin bdlgesidir. Oyuncular hazinele-
rinde en fazla tasi biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu
oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile bagslanir.

* Oyunda 4 temel kural vardir.

1. temel kural: Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bélgesinde bulunan istedigi ku-
yudan 4 adet tasi alir. Bir adet tasi aldigi1 kuyuya birakip saatin tersi yoniinde yani saga dogru her bir
kuyuya birer adet tas birakarak elindeki taglar bitene kadar dagitir. Elindeki son tas hazinesine denk
gelirse oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek tas varsa sirasi geldigin-
de bu tasi sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle sirasi rakibine gecger. Her seferinde oyuncunun elinde
kalan son tas oyunun kaderini belirler.

e 2. temel kural: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldidi taslari dagitirken elinde tas
kaldiysa rakibinin bélgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas,
rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini gift sayi1 yaparsa (2, 4, 6, 8 gibi) oyuncu bu
kuyuda yer alan tim taslarin sahibi olur ve onlari kendi hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine geger.

* 3. temel kural: Oyuncu taslari dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bélgesinde yer alan bos bir
kuyuya denk gelirse ve eder bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa hem raki-
binin kuyusundaki taslari alir hem de kendi bos kuyusuna biraktidi tasi alip hazinesine koyar. Hamle
sirasi rakibine geger.

¢ 4. temel kural: Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti biter.
Oyunda kendi bolgesindeki taslari ilk bitiren oyuncu, rakibinin bolgesinde bulunan tiim taslari da kaza-
nir. Dolayisiyla oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ dismez (URL-1).
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» Oyun oynarken yapilan hamleleri kaydetmek icin notasyon yazilirken bir dizi kurala dikkat etmek gere-
kir. Hamle yapan oyuncu taslarini hangi kuyudan almigsa dnce o kuyunun numarasi sonra da en son
tasi biraktigr kuyunun numarasi yazilir.

* “21” yaziyorsa oyuncu 2 numarall kuyusundan taslari almis, saat yoninun tersi (pozitif yonde) hareket
etmis yolu Ustlndeki rakibin 1 numarall kuyusuna da son tasini birakmis demektir. Eger hamle sonun-
da ciftleme yapmis ya da bos kuyuya son tasini birakarak rakibin taglarini almig ise “21X” yazilir. “X”
tas alindigini géstermektedir.

+ Oyuncu hamle sonrasi son tagini hazinesine birakmigsa hazine igin M harfi yazilir.Ornegin “3M” 3.
kuyudan tas alinmig, son tas hazineye birakilmig demektir.

* Oyuna baslarken taslarin konumu asagidaki gibidir.
4 B6 B5 B4 B3 B2 B1
\U A1l A2 A3 A4 A5 A6
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Puanlama Mangala oyunu 5 set olarak oynanir.

Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyunda oyuncular
yarimsar (0,5) puan alir.

5

as ve Zorluk 5 yas ve Uzeri igin uygundur. |
Diizeyi 1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3)

Oyunla lligkili  Analitik digiinme becerisi
Oldugu « Stratejik dustiinme yetenegi
Dusundlen » Matematiksel hesaplama becerisi

Beceriler veya

Degerler * Ongoérme yetenegi

ORNEK SORU VE COZUMU

A oyuncusunun 1. temel kurali uygulayabilmesi i¢in hangi kuyudan tas alarak oyuna baglamasi gerekir?

4 B6 B5 B4 B3 B2 B1 N\
HOOOOO® N
1 A oyuncusunun son tasini hazineye
.

0 birakmasi igin 4. kuyusundan tas alip birer

.O birer saga dogru kuyularina tas birakmasi
I\ gerekir.
A1 A2 A3 A4 A5 A6 J

<
1. temel kural: Oyuncu kendi bdlgesinde bulunan istedigi kuyudan 4 adet tagi alir. Bir adet tagi aldigi1 kuyuya birakip —l
saatin tersi yoninde yani saga dogru her bir kuyuya birer adet tag birakarak elindeki taslar bitene kadar dagitir. Elindeki <
son tas hazinesine denk gelirse oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur. U
Z
<
A oyuncusunun 2. temel kural (¢iftleme kurali) uygulayabilmesi icin hangi hamleyi yapmasi gerekir? 2
4 B86 B5 B4 B3 B2 B1 )\ ( 52X h
@ @ @ Q @ @ 2 A oyuncusu 5. kuyusundan taslarini alr.
5 5 Kendi hazinesine de tas birakarak rakibin
.OO kuyularina tag birakmaya devam eder. Son
@ @ @ @ @ @ N tasi rakibin 2. kuyusuna diser ve kuyudaki
tas sayisi 6 yani cift sayl olur ve 6 tasi da
\ At 22 &2 24 2 28 J hazinesine alr.

- J

2. temel kural: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taglari dagitirken elinde tas kaldiysa rakibinin
bélgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi

kuyudaki taslarin sayisini ¢ift sayi yaparsa (2, 4, 6, 8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tim taglarin sahibi olur ve onlari
kendi hazinesine koyar.

A oyuncusunun 3. temel kurali (bos kuyu kural) uygulayabilmesi i¢in hangi hamleyi yapmasi gerekir?

4 ™

4 B6 B5 B4 B3 B2 B1 N\ 26X
@ @ @ @ @ @ 3 A oyuncusu 2. kuyusundan taslarini alir ve
9 3 saga dogru kuyularina birer birer birakir.
.O Son tasi 6. kuyusuna yani bos kuyusuna
sO dustugu icin dikeyde kargisina dusen

rakibinin 1. kuyusundaki tim taslari alir.
\_ A1 A2 A3 A4 A5 A6 J

\§ J
3. temel kural: Oyuncu taslari dagditirken elinde kalan son tas, yine kendi bélgesinde yer alan bos bir kuyuya denk
gelirse ve eger bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa hem rakibinin kuyusundaki taslari alir hem
—de kendi bos kuyusuna biraktigi tasi alip hazinesine koyar.




Ayl

A oyuncusu hamlesini yapar ve oyun biter. Kazanan oyuncu hangisidir?
4 N\

6M

4 B6 B5 B4 B3 B2 B1 N\ 4 56X
O @ @ @ @ @ O A oyuncusu oOnce 6. kuyusundaki tasi
e hazinesine tasir. Sonra 5. kuyusundaki

21 18
N\

tasi bos kuyusuna atar ve rakibin 1.

Q Q Q Q @ @ kuyusundaki taslari hazinesine alir.
— — — — — — y Kuyularindaki taglari bitirdigi i¢in rakibin

kuyularindaki taslari da alarak tas sayisini
27 yapar ve A oyuncusu oyunu kazanir.

-

4. temel kural: Oyunculardan herhangi birinin bdlgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti biter. Oyunda kendi
bdlgesindeki taslari ilk bitiren oyuncu, rakibinin bélgesinde bulunan tim taslari da kazanir.

FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

Z\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
4 B6 B5 B4 B3 B2 B1
0 NOOOGO O
Blololololelol
\ A1 A2 A3 Ad A5 A6 /

A oyuncusu bos kuyu kuralini uygulayarak hazinesine tas almak istemektedir. Bunun igin kag
numarali kuyularindan tas alabilir?

> MOOO000[
Blelololololol8

A oyuncusu 6ncelikle hazinesine ulagsan kuyularini oynamak istemektedir. Arka arkaya son tagini
2 kez hazineye dusurmek icin hangi kuyulardan tas almalidir?

° MOO0O0o[
[olololololol)

A oyuncusu, hangi kuyudaki taglari nasil dagitmalidir ki son tasi hazinesine dissin?

MANGALA

- J
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©  (O00060N
Blelelolelolel8

A oyuncusu 6nce hazinesine tas birakip sonra da ¢iftleme kuralini uygulamak isterse nasil hamle
yapmal?

- J

°  [O00000r
Blefolelolele]B

B oyuncusu hem giftleme hem de bos kuyu kurali ile rakibinin taslarini alabilmektedir. Bu durumda
hangisini yaparsa hazinesine daha ¢ok tas almis olur?

S (leleleleleleln

JOOOOOOL

B oyuncusu hamlesini yapmis ve kuyularindaki tiim taslar bitmistir. Son durumda oyuncularin
hazinelerindeki tas sayisini yaziniz.

\ J

- J

MANGALA

'n ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

S elolololcleln

A oyuncusu en fazla ka¢ kuyusundan hazinesine son tasini ulastirabilir?

=

o, )
0 T
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4 B6 B5 B4 B3 B2 B1 N\
HOOOO®
1 4
JOOOOOO®IL
\_ A1 A2 A3 A4 A5 A6 Y,
A oyuncusu, B oyuncusunun hangi kuyusundaki taslari tehdit etmektedir?
4 B6 B5 B4 B3 B2 B1 N\
OOGO0O®
JOOOOO0OL
\_ A1 A2 A3 A4 A5 A6 _J

A oyuncusu bos kuyu kuralini kullanarak hazinesinde en fazla kag tas biriktirebilir?

4 B6 B5 B4 B3 B2 B1 N
OOOO0OO
<
el
<
OOOOOO J
___/ ___/ Z
\_ A1 A2 A3 A4 A5 A6 J <
Bir sonraki hamlede B oyuncusunun oyunu bitirememesi i¢in A oyuncusu sirasiyla hangi hamleleri 2
yapmalidir?
4 B6 B5 B4 B3 B2 B1 N
OOOOOE
8 9
JOOOOOGL
\_ A1 A2 A3 A4 A5 A6 J

Yukaridaki oyun alaninda oynama sirasi B oyuncusundadir. B oyuncusu A oyuncusunun altinci

kuyusundaki taslari almak istemektedir. Bunun igin hangi hamleleri yapmalidir?

-

15

—

oJejelolole
LOOVOLO

18

—
J

A oyuncusu B oyuncusunun 3. kuyusunu tehdit etmektedir. B oyuncusunun bu tehditi ortadan
kaldirmak igin yaptigi hamle sonunda hazinesindeki tas sayisini yaziniz.



“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

.

—

elejelole]o
QOOOOO

—

J

Oyun sirasi kendisinde olan A oyuncusu, hazinesinde en fazla kag tas biriktirebilir?

.

—/

HOOO0OO
QOOOOY

—

J

A oyuncusu B oyuncusunun 6. kuyusundaki taglarini alabilmek icin en fazla ka¢ hamle yapmali-

dir?

.

—

OOOOOO
QOOOOO

—

J

A oyuncusu 2. kuyusuna son tasini birakarak bos kuyu kuralini kullanmak isterse hamlelerinin

sirasi nasil olmalidir?

-

—

OOOG®OO
VOOOOG

—

J

A oyuncusunun hazinesinde 15 tas biriktirebilmesi icin hamlelerinin sirasi ne olmalidir?

izmir Zeka Oyunlan Projesi
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\- J

Yukaridaki oyun alaninda oynama sirasi A oyuncusundadir. A oyuncusu son tasgi hazinesine gelen

tim kuyularini oynadiktan sonra ¢iftleme kuralini uygulamak istemektedir. Buna gére sirasiyla
hangi hamleleri yapmalidir?
Hamleleri sonunda hazinesine toplam kag tas atacagini bulunuz.

(O0O000[

Oyun sirasi A oyuncusundayken hamle sirasi rakibe gegene kadar hazinesinde en fazla kag tas
biriktirebilir?

J

6 MANGALA OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

Dersin Adi

MANGALA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

ILKOKUL 1. SINIF MATEMATIK

]

Tema MAT.1.1. Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme MAT.1.1.1. Rakamlari ve 20’ye kadar olan sayilari niceliklerin blyUkluklerini temsil etmek icin
Ciktilar kullanabilme

ve Siireg

Bilesenleri MAT.1.1.3. Nesnelerin sira sayisini gésterebilme

Etkinlik Ad Mangala ile Matematigi Ogreniyorum

Soru Sayma ve Taslari Dagitma

Durum: Deniz ve Ozgiir mangala oynamaktadir. Oynama sirasi Deniz’deyken 4. kuyusundan
4 tas almistir.

Soru: Deniz, taslari saat yoninin tersine dogru nasil dagitmahdir? Son durumda her kuyuda
kac tas olacagini yaziniz.

OzZGUR

U@@@@@@
UOOOOOW

DENIZ

MANGALA




Dersin Adi

MANGALA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 2

ILKOKUL 3. SINIF MATEMATIK

Tema

MAT.3.1. Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme
Ciktilari
ve Silreg
Bilesenleri

MAT.3.1.5. Sayilari tek-cift olarak siniflandirabilme
MAT.3.1.6. Tek ve ¢ift sayilarin toplamlarinin tek ya da ¢ift oldugunu belirleyebilme

Etkinlik Adi

Gift Sayilari Ogreniyorum

Soru

2. temel kural: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde
tas kaldiysa rakibinin bdlgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki
son tas, rakibinin bélgesinde denk geldigi kuyudaki taglarin sayisini ¢ift sayi yaparsa (2, 4, 6,
8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tim taslarin sahibi olur ve onlari kendi hazinesine koyar.

Yasemin ve Ozlem mangala oynamaktadir.

YASEMIN
3 16
o1 o2 o3 o4 05 6

OZLEM

Oynama sirasi Yasemin'de iken 6 numaral kuyusundan taslarini alip uygun sekilde dagitmak
istemektedir.

Buna gore Yasemin taglarini dagittiginda
a) Ozlem’in hangi kuyularindaki tag sayilarini gift yapar?

b) Yasemin ciftleme kuralini uygulayarak Ozlem’in hangi kuyusundaki taglari almaya hak
kazanir?

Oynama sirasi Ozlem’de iken 6 numarali kuyusundan taslarini alip uygun sekilde dagitmak
istemektedir.

Buna gore Ozlem taslarini dagittiginda
c) Yasemin’in hangi kuyularindaki tas sayisini ¢ift yapar?

¢) Ozlem ciftleme kuralini uygulayarak Yasemin'in kag numarali kuyusundaki taslari almaya
hak kazanir?

MANGALA




Dersin Adi

MANGALA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

6. SINIF MATEMATIK

Tema MAT.6.1. Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme MAT.6.1.4. Gunlik hayat problemleri ya da matematiksel durumlar Gizerinden ortak kat ve
Ciktilari ortak béleni yorumlayabilme

ve Sireg

Bilesenleri

Etkinlik Ad Mangala ile Matematik Ogreniyorum

Soru Durum: Selguk ile Kerem birlikte matematik 6devlerini yaptiktan sonra dinlenmek igin mangala

oynamaya karar vermislerdir. Oynama sirasi kendine gelen Selguk, Kerem’e 1. kuyusundaki
taslari oynayacagini sdyledikten sonra matematik dersinde édrendikleri en blylk ortak bdlen
konusunu tekrar amaciyla asagdidaki soruyu sormustur.

Soru: 1. kuyumdaki taslari oynadigimda dikeyde iki kuyuda bulunan taslarin EBOB'u
digerlerinden farkl olan kuyu ikilisi hangisidir?

SELCUK

B@@@@@@S

DOOOOY

KEREM

MANGALA




Dersin Adi

MANGALA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

9. SINIF MATEMATIK

Tema

3. Tema: Algoritma ve Biligim

Ogrenme
Ciktilari
ve Siireg
Bilesenleri

MAT.9.3.1. Algoritma temelli yaklagimlarla problem ¢ézebilme

Etkinlik Adi

Mangala ile Matematik Ogreniyorum

Soru

Mangala Oyunu

1. temel kural: Oyuncu kendi bdlgesinde bulunan istedigi kuyudan 4 adet tasi alir. Bir adet
tasi aldig1 kuyuya birakip saatin tersi yéninde yani saga dodru her bir kuyuya birer adet tas
birakarak elindeki taglar bitene kadar dagitir. Elindeki son tas hazinesine denk gelirse oyuncu
tekrar oynama hakkina sahip olur.

2. temel kural: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde
tas kaldiysa rakibinin bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki
son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taglarin sayisini ¢ift sayi yaparsa (2, 4, 6,
8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tiim taslarin sahibi olur ve onlari kendi hazinesine koyar.

B@@@@@@Z
UOOOOOY

Ege ile Selguk iZOP Zeka Oyunlari Turnuvasi’nda Mangala Lise Kategorisinde 1. turda
yarismaktadir. Oyunda hamle yapma sirasi kendisine gelen Ege, arka arkaya dért hamle
yapmis ve en son ciftleme kurali ile rakibinin taglarini almistir. Son durumda iki oyuncunun
hazinelerindeki taglarin en kiugik ortak katini bulunuz.

MANGALA




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun MANGALA OYUNU
Malzemeler Plastik yumurta kabi, 2 kiiglik kutu,1 blytk kutu, makas, yapistirici, 48 adet fasulye ya da
dogal tas.
[Ya§ Grubu 5 yas ve Uzeri ]
Hazirlik Mangala oyununun ileri déntstim (upcycling) tasarimi; ¢cevre bilincini artirarak, geri donisum

malzemelerini kullanarak oyun seti olusturmayi hedefler. Bu, ¢ocuklarin g¢evre bilincini ve
yaraticiligini gelistirmek i¢cin miikemmel bir firsattir. Bunun igin plastik yumurta kabi 12 bélme
olacak bir sekilde kesilir. Her gbz bir “kuyu” olarak kullanilacaktir. 12 bélme buylk kutunun
icine yerlestirilir. ki kiiglik kutu, biiyiik kutunun her iki ucuna yapistirihr. Bu kiigiik kutular, her
oyuncunun hazinesi olarak kullanilacaktir. Oyunun taslari olarak kullanilacak 48 tane fasulye
ya da kuguk tas alinip her kuyuda dorder tane dagitilir (Taslar ya da fasulyeler istege bagl
olarak boyanabilir. ).

Oynama Sekli Mangalayi iki oyuncu oynar. Her oyuncunun amaci, kendi hazinesinde mumkun oldugunca fazla
tas biriktirmektir.

Oyuncular sirayla hareket ederler. 48 adet fasulye, plastik yumurta kabi ile olusturulan 12 kuyuya
yerlestirilir. Oyun kurallarina gére oyuncular oyunu oynar. 4

Gorseller

MANGALA

1. Sekil: Plastik yumurta kabi (12 bdlmeli)




Gorseller

3. Sekil: Sag ve sol tarafa hazine igin kutu

4. Sekil: Mangala oyunu malzemeleri

2 |
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak béliumdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.



https://izmir.meb.gov.tr/izop/k1b11.pdf

MANTIKSAL IZGARA ZEKA SORULARI
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0 MANTIKSAL IZGARA ZEKA SORULARI OYUNU VE HAKKINDA

Problem ¢6zme, bir problemin ¢éziime ulasmasi igin takip edilen yoldur (Polya, 1997). Mantik, dogru diisiinmenin
yolu ve yontemidir (TDK, 2024). Mantik bulmacalari olarak da ifade edilen mantik problemleri, verilen ipuglari
arasindaki iligkiyi kullanarak ¢6zimun bulundugu bir eglence yontemidir (Karadag, 2020).

Ogrencilerin mantik problemleri ¢ézebilmeleri igin mantiksal akil ylrtitme becerisini kazanmalari gerekmektedir.
Glnudmuizde mantik problemleri, mantik oyunlari, mantik bulmacalari ve mantik izgarasi bulmacalari seklinde farkli
isimlerde ele alinsa da bu uygulamalar ayni amag, igerik ve sekle sahiptir (Karadag, 2020).

Mantik 1zgara bulmacalari, modern zamanlarda popdilerlik kazanan ve zihinsel becerileri gelistirmeye ydnelik
bir tiir bulmacadir. ilk mantik 1zgara bulmacalarinin ortaya gikisi ve gelisimi hakkinda kesin bir tarih vermek zordur
gunkd bu tar bulmacalarin kdkenleri olduk¢a eski zamanlara dayanir. Ancak modern mantik 1zgara bulmacalarinin
gelismesi ve populerlesmesi 19. ylzyilin sonlari ve 20. yuzyilin baglarinda bazi yayinlar ve dergilerde yer almaya
baglamasi ile oldu. Bu ddnemde bulmaca kitaplari ve dergilerinde bilmeceler, matematiksel, mantiksal ve zihinsel
bulmacalar yayginlasti. Mantik izgara bulmacalari, Gnli bulmaca yayincilari ve gazeteler tarafindan da desteklendi
ve yayimlandi.

Mantik 1zgara bulmacalari, zihinsel becerileri gelistirmenin yani sira eglenceli ve egitici bir zaman gecirme
etkinligi olarak da degerlendiriimektedir. Bir grup veri arasindan verilen ipuglarini takip ederek birbiri ile iligkili olanlari
belirleme mantigi tzerine kurulu bir oyundur (Karadag, 2020).

GunUimulz dunyasi bilim ve teknolojideki gelismelere paralel olarak hizla degisiyor. Problemlere alisiimisin
disinda, 6zgln ve farkli ¢ézimler Uretebilmek, ginimizde bireyin hem kendi yasami hem de toplum igin olumlu
degerler Uretmesinin temelini olusturmaktadir. Bu baglamda “zeka oyunlar’” énemli ve gugli bir baglangici temsil
etmektedir.

Akil yurdtme ve islem oyunlarindan bir tanesi olan mantik izgara bulmacalarinin Tirkiye Yizyih Maarif Modeli'nin
batunlesik beceriler ve Ust diizey disinme becerilerinin gelistiriimesi hedefleriyle uyumlu oldugu gorilmektedir.

Asagida mantik izgara bulmacalari ile ilgili bazi 6rnek akademik galismalara yer verilmistir.

. AKADEMIK GALISMALAR

y. Ogrenme ciktilar gergevesinin alt bilesenlerinden biri olan kavramsal beceriler terimi ile bireylerin akil

yuritme, yansitma, yorumlama, mantiksal denetleme, sorgulama, ¢ézimleme becerileri gibi butlnlesik
beceriler ile karar verme, problem ¢dézme, elestirel distinme gibi Ust dizey distnme becerilerin gelistiriimesi
hedeflenmistir. Bu baglamda zeka oyunlari dersinin 6grenme ¢iktilari Tirkiye YUzyih Maarif Modeli 6gretim

5 programlarinin temelini olusturan bilesenlerden biri haline gelmistir (MEB, 2024).

4 A\
~ Zeka oyunlar dersi, egitim-0gretim slrecinde 6grencilerin derslere karsi ilgi, istek ve motivasyonunu
arttirarak 6grenme surecinin etkili, verimli ve eglenceli bir sekilde gegmesini saglamaktadir. Zeka oyunlari
ile bir yandan kalici ve anlamh 6grenmeler gerceklestirilirken diger yandan 6gdrencilerin problem ¢ézme, akil
yuritme, mantiksal ¢ikarimda bulunma ve ¢ok yonli gorsel desenleme yetisi kazandirma gibi Ust dizey
_ zihinsel yeterliliklerini saglamaktadir.

~ Mantik ve disinme becerilerini gelistirme amacli olusturulan mantik 1zgara bulmacalari, matematiksel
mantik, ¢ikarim yetenekleri ve problem ¢dézme becerilerini gelistirmeye ydnelik olarak tasarlanmistir. Bu
bulmacalar, okuyucularin ve bulmaca severlerin zihinsel yeteneklerini ortaya ¢ikaracak ve gelistirecek sekilde
L dizenlenmistir (Yaprakdal, 2016).




MEB’in 2013-2014 egitim-dgretim yilinda uygulamaya koydugu Zeka Oyunlari Se¢gmeli Ders Ogretim
(Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) Programi, zeka oyunlarini 6 kategoride ele almistir
(MEB, 2013). Bu kategorilerden biri de 6grencilerin akil yiritme, islem yetileri ile mantiksal yuritme becerilerini

gelistirmeye yonelik akil yuritme ve iglem oyunlaridir. Mantiksal 1zgara oyunlari da bu kategoride yer alan
oyunlardandir.

Mantik problemlerinin yapisina bakildiinda mantik problemlerinin U¢ ana bilesenden olustugunu
gOrmekteyiz. Bunlardan birincisi problemdeki kurgunun igerigi, ikincisi ipuclaridir. Mantik problemleri ¢ézen
kisilerin amaci verilen ipugclarini kullanarak hangi 6gelerin birbirine baglandigini bulmak ve bu ipuglarini
kullanarak ¢dziime ulagsmaya calismaktir. Uglincii bilesen 1zgaradir. Izgara ipuclarindan elde edilen verileri
kaydetmek icin genellikle kategorilere gore olusturulmus capraz gizgi desenine (Alan yazinda ¢apraz tarama
kilavuzu seklinde de isimlendiriimektedir.) verilen addir. lzgaralar kategori sayisina gore degismektedir
(Karadag, 2020).

MANTIKSAL IZGARA ZEKA SORULARI OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Kalem, silgi ve soru k&gidi.

Oyun Kurulumu
Bir grup veri arasindan verilen ipuglarini takip ederek birbiri ile iligkili olanlari belirleme
Uzerine kurulu bir oyundur. Sorunun hazirlandidi pargalar ve ipuclari verilir.

Kurallar ve » Mantik 1zgara bulmacalari, t¢ parcadan olugma_ktadw. Birinci pargada veriler arasin-
Oynanis da iligkiyi kurmanizi saglayacak ipuglari vardir. Ipuglari genellikle s6zel olarak ifade
Yonergesi edilir.

« Ikinci parca, ipuglari yardimiyla belirlediginiz iliskileri aktaracaginiz ve her olasilig
degerlendirebileceginiz bir semadan olusmaktadir.

« Son parga ise oyunun ¢dézimunu net olarak ortaya koyan bir tablodan olusmaktadir.

« Bir grup veri arasindan ipuglarini takip ederek birbiri ile iligkili olanlari belirleme Uzeri-
ne kurulu bir oyundur.

Ornek
OYUNCAK ARABALARIMIZ
Barig, Mehmet ve Selim’in birbirinden farkh birer tane oyuncak arabasi vardir.
Verilen ipuglarina gére her birinin oyuncak arabasini bulabilir misiniz?
ipuglari
Baris’in arabasi tek renk ve Ustl kapalidir.
Selim’in arabasinin tekerlek sayisi 4’ten fazladir.

OYUNCAK ARABALAR

BARIS

MEHMET

ISIMLER

SELIM

Cozium: Verilen ipuglari degerlendirildiginde
Ustii kapali ve tek renk olan araba, siyah arabadir. Bu ylizden Barig’la eslestirilir.
Selim'’in arabasi, 6 tekerlekli olan sari arabadir.
O zaman mavi araba da Mehmet'in arabasi olur.
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OYUNCAK ARABALAR

BARIS
N X
4
g MEHMET X
2
SELIM X
tPuanlama En hizli ve dogru ¢dzen 1 puan alir. j
Yas ve Zorluk 7 yas ve Uzeri igin uygundur.
Dizeyi Kolay seviye [1. basamak (D1)]

Orta seviye [2. basamak (D2)]
Zor seviye [3. basamak (D3)]

Oyunla iligkili « Problem ¢ézme
Oldugu + Akil ydritme
Duslndlen « Karar verme

Beceriler veya

¥ » Gorsel ve uzamsal diisiinme
Degerler

*  Muhakeme yetenegi

A~

ORNEK SORU VE COZUMU

MANTIK OYUNLARI GOZUM YONTEMLERI
Ornekte verilen (i¢ asamali mantik oyununda ¢éziime ulasmak icin yapilacak islemleri adim adim agiklayalim.

4 R )
SOl HAOHIZ 5 Oncelikle, verilen ipuglarindan yola ¢ikarak kesin

1 iliski kurulan veriler arasindaki bagdi agiklamak

icin semada ilgili kareye “X” isareti konur.
O Eger iki veri arasinda baglanti olmadigi tespit
O edilirse o kare karalanir. Bu isaretleme islemini
kendi calisma seklinize goére degistirebilirsiniz.
Kendinize gore isaretleme yaparken semadaki
gorsel karmasadan mimkin oldugunca uzak

ARYA L durmak gerekir.

SAGLIKLI BESLENME
PR

DUMAN

OZKAN

EFE

SERA GAZLARI
DENIZ KIRLILIGI

= 1. “Zeynep Efe, sera gazlari konulu proje
> ZEYNEP X calismasi hazirlamayacak.”

Yukaridaki ipucunda Zeynep'’in soyadinin Efe
oldugu verilmistir. Zeynep ile Efe verilerini

baglayan kareye “x” koyalim.

MEHMET

SERAGAZLARI Zeynep'in soyadi Efe oldugundan Duman ve

Ozkan ile iligkisi yoktur.

DENIZ KIRLILIGI

Ayni mantikla Arya ve Mehmet'in soyadi Efe
SAGLIKLI olamaz. Bunu uygun Kkareleri karalayarak
BESLENME belirtelim.
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SOYADI PROJE 2. “Zeynep Efe, sera gaz”Iarl konulu proje
calismasi hazirlamayacak.

Yine ipucu bilgisinden, Zeynep ve Efe
verilerinin sera gazlari ile baglantili olmadigini
soyleyebiliriz. Bunu, ilgili kareleri karalayarak
gosterelim.

DENIZ KIRLILIGI
SAGLIKLI BESLENME

EFE

SERA GAZLARI

DUMAN
OZKAN

ZEYNEP

MEHMET

SERA GAZLARI

DENIZ KIRLILIGI

SAGLIKLI
BESLENME

3. “Ozkan soyadl ogr(,-;,ncu deniz Kkirliligi
konulu calisma yapacak.

Uglincti ipucu bilgisi, Ozkan ile deniz kirliligi
arasinda iligski kurmamizi isterken Ozkan soyadli
6drencinin sera gazlarn ve saghkli beslenme
konulu calisma yapmadigini ifade etmis oluyor.
Yine Duman ile Efe soyadli 6grencilerin deniz
kirliligi konulu proje c¢alismasi yapmadigi
sonucuna ulasabiliriz.

SAGLIKLI BESLENME

SERA GAZLARI
DENIZ KIRLILIGI

DUMAN
OZKAN
EFE

ZEYNEP

MEHMET

SERA GAZLARI

DENIZ KIRLILIGI

SAGLIKLI
BESLENME




izmir Zeka Oyunlan Projesi

SOYADI PROJE 4. “Erkek 6grencinin soyadi Duman degil.

Son ipucu bilgisinden Mehmet'in soyadinin
Duman olmadidi bilgisi elde edilir.

DUMAN

OZKAN

EFE

SERA GAZLARI
DENIZ KIRLILIGI
SAGLIKLI BESLENME

ARYA

a
2 ZEYNEP

MEHMET .

SERA GAZLARI
DENIZ KIRLILIGI

SAGLIKLI
BESLENME

<

SOYADI PROJE

L
=
— | &
|z |4
A ERE
S|E |3 e . N
z g o E = Ipuglari yerlestirildikten sonra sema Uzerinden
§ N “5 % E %D, 2 ulasilacak yeni iligkileri tespit edebiliriz.
Yandaki semay! in_g:eledigimizde Mehmet icin tek
X .OO soyadi segenegi Ozkan'dir. Bunu tespit ettikten
N sonra Arya’nin soyadinin Duman oldugunu
Q soyleyebiliriz.
Ayni sekilde sera gazlari konulu proje galismasini
yapacak tek kisi Duman soyadh dgrencidir. Buna
gore saglikli beslenme konulu proje calismasi
Efe soyadli 6grenciye aittir.

>

DENIZ KIRLILIGI .
SAGLIKLI
BESLENME




SOYADI PROJE

OZKAN

EFE

SERA GAZLARI
DENIZ KIRLILIGI
SAGLIKLI BESLENME

><Z | puman

X
BESLENME

>

ADI SOYADI PROJE
ARYA DUMAN Sera gazlari
ZEYNEP EFE Saglikh beslenme

MEHMET OZKAN Deniz kirliligi

N
i €

Bu boélimde semadaki “soyadi-proje” iliskisini
gOsteren  bolimi,  “adi-proje”  bolimine
aktardigimizda ¢6ziime ulasmis oluruz.

SOYADI PROJE

SAGLIKLI BESLENME

SERA GAZLARI
DENIZ KIRLILIGI

OZKAN
EFE

><Z | puman

X
BESLENME

A~

PROJE

<

Son asamada semadaki bilgiler, ¢6zimu ifade
4 edecegimiz tabloya aktarilir.

NOT: Farkli yapilarda mantik oyunlari igin gesitli ¢6zim yontemleri olusturulabilir. Fakat mantik oyunlarinin
genelinde ¢6zUme ulasmak icin sorularin yapisina uygun sema ya da tablo yapmanin ¢ézime ulasmada en

etkili ara¢ oldugunu unutulmamalidir.
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FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

N\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

OYUNCAKLARIMIZ

ikra, Hatice ve Elif'in birbirinden farkli birer tane oyuncagi vardir. Verilen ipuglarina gére her birinin
oyuncagini bulabilir misiniz?

ipuglarn
* Elifin oyuncagi bebek degildir.

+ [kra'nin oyuncaginin sapkasi vardir.

OYUNCAKLARIMIZ

IKRA

HATICE

ISIMLER

A~

ELIF

SATRANGC TURNUVASI
Okulda yapilan satrang turnuvasinda bes rakibin sonuglari asagida agiklanmistir.
*  Cem, Eylul'den 6nce bitirdi.
« Elifden sonra Eren de bitirdi.
»  Eylll, Barig’tan dnce bitirdi.
* Cem’den sonra Eren de bitirdi.

» Elif, Eylil'den 6nce bitirdi.

« Eliften sonra Cem de bitirdi.
* Barig, Eren’den 6nce bitirdi.
ipucu: Her ifadeyi “daha énce tamamlad1” ifadeleri olacak sekilde yazabilirsin.

Verilen agiklamalara ve ipucuna goére kimin ilk énce bitirdigini ve bitis siralamasini bulunuz.
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AKLINDAN BIR SAYI TUT

Hasan, Zehra ve Meryem'’in akillarindan tuttuklari sayilar birbirlerinden farklidir. Ug arkadasin her birinin
aklindan tuttugu sayiyi bulabilir misiniz?

ipuglan
e Zehra'nin aklindan tuttugu sayi bir basamakli en buytk sayidir.

e Hasan’in aklindan tuttugu sayi U¢ onluktan olugsmaktadir.

30 9 2
MERYEM
ZEHRA
HASAN
@ KiM KAC YASINDA?

Ece, Ceren, Elif, Eren ve Cem dogum gunlerinin ayni gin ancak farkli aylarda oldugunu kesfettiler.
Higbiri ayni yasta degildir. Arkadaglari yaslarini tahmin etmeye caligiyorlar. ipuglarini kullanarak yaslarini
bulabilir misiniz?

A~

» Elif, Ceren’den daha bulyuk.

*  Eren 3 yil 6nce doért yasindaydi.

* Cem’in yasi tek sayi.

*  Eren’in yasi, Ece’'nin yasinin '%’si kadardir.

* Ceren ve Elif arasinda 2 yas fark var.

ARKADASLAR

YASLAR ECE CEREN | EREN CEM




@ SPOR DALLARI

Beden egitimi dersinde Ece, Cem ve Duru’nun her biri farkli spor dali ile ilgileniyor. Kimin hangi spor
dali ile ilgilendigini bulabilir misiniz?

ipuglan
e Duru, bes oyuncu ile oynanan spor dali ile ilgilenmektedir.

* Cem’in ilgilendigi spor dalinin sahasinin ortasinda file vardir.

BASKETBOL| FUTBOL | VOLEYBOL
ECE
CEM
DURU

@ KALEM KUTUMDA NELER VAR?

Eren, Elif ve Erdem’in kalem kutularindaki kalemtras ve silgilerin birbirinden farkh oldugu
bilinmektedir.  Verilen ipuglarindan yararlanarak Eren, Elif ve Erdem’in kalem kutularindaki kalemtras ve
silgileri bulabilir misiniz?

ipuglan
*  Kiz dgrencinin kalemtrasi daire seklinde degil, silgisi karakter resimlidir.

«  Eren’in kalemtragi ile silgisi ayni renktir.

KALEMTRASLAR SILGILER

o EREN
L

=

O

=z ELIF

L

(h'd

)8 ERDEM
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T4 ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

@ KAMP TURNUVALARI

Futbol takimlari yeni sezon icin kamp hazirliklar
planlamiglardir. Ayni kamp bdlgesinde bulunan takimlar,
kamp turnuvasi diizenlemistir.

ASTONVILLA
BAYERN MUNIH
GALATASARAY
GALIBIYET
MAGLUBIYET
BERABERLIK

Bu futbol turnuvasinda, Real Madrid, Barcelona,
Liverpol, Aston Villa, Bayern Minih ve Galatasaray takimlari

bulunmaktadir. Bu takimlarin eslesmeleri ve mag sonuglari ile REALMADRID
ilgili asagida belirtilen ipuclari bilinmektedir. x
. 5| BARCELONA
Ipuglari s
<
* Real Madrid, Bayern Munih ile ma¢ yapmadi. |<£ LIVERPOL
» Barcelona, berabere kaldigi magi Galatasaray ile
yapmadi. GALIBIYET
(&3
» Liverpol, Galatasaray ile mag yapti. 2
) . o % MAGLUBIYET
* Aston Villa rakibine yenildi. %)
*  Yapilan her mag sonucu farklidir. BERABERLIK

TAKIMLAR TURNUVADA ESLESEN RAKIPLER ~ SONUGLAR

<

@ UNIVERSITE OGRENCILERI

Demir, Doga, Eren ve Yagiz farkli Gniversitelerin farkl
bdélimlerinde egitimlerini sirdirmektedirler.

UNIVERSITELER

Kimin hangi Universitede ve hangi bolimde egitim

T A %83 5 9 «
gOrduklerini bulabilir misiniz? = =l - ] (V=
=ElokE =l E X
. <2|x90 Hal < |uSlzg| Y
ipuglan chlrhl 5 [RE| @ |Z8|EE| &
$> -DE:Z Eloz| & |25 |uw| &
o . . v g " H . zZ Z| o <=2 k = = o
* Doga, matematik veya isletme bolumunde ve lzmir Z5|N5]| o0 |Z5| = |==|w| =

Ekonomi Universitesinde okumamaktadir. ErEN

«  ODTU’de okuyan égrenci miihendislik béliimiinde

okumamaktadir ve ismi 4 harflidir. 5
DOGA

* Yagiz, makine muhendisligi veya isletme bolimiinde
okumaktadir.

YAGIZ

)

14
L
=
(@)
pd
L
o
Q
L®)

*  Matematik béliminde okuyan 6grenci Ankara
Universitesinde okumaktadir.

DEMIR

OGRENCILER UNIVERSITELER BOLUMLER MATEMATIK
b MAKINE
DOGA MUHENDISLIGI
YAGIZ ELEKTRIK

, ELEKTRONIK
DEMIR

ISLETME
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CEVRE VE ENERJI

IZAY, EREL ve CEHA sirketleri fabrikalarinda
kullandiklari fosil yakitlardan yenilenebilir enerji kaynaklarina
gegis yapmak icin alt yapilarini dizenlemektedir. Verilen
ipuglari dogrultusunda bu sirketleri fosil yakit ve yenilenebilir
enerji kaynaklari ile eglestiriniz.

ipuglan

*  Yenilenebilir enerji kaynaklari igerisinde en az kullanilani
tercih eden firma IZAY degildir.

* EREL firmasi en ekonomik yenilenebilir enerji kaynagini
kullanmaktadir. Yandigi zaman digerlerine kiyasla daha
az karbondioksit salinimina neden olan fosil yakit
kullanmaktadir.

*  Cevreye en ¢ok zarar veren fosil yakiti kullanan CEHA
firmasi kullanimi en az olan yenilenebilir enerji kaynagi
ile ilgili ar-ge ¢alismalarina baglamistir.

YENILENEBILIR ENERJI

SIRKETLER FOSIL YAKITLAR KAYNAKLARI

izAY

EREL

CEHA

YEMEK LISTESI

Atatiirk, Cumhuriyet ve Mehmet Akif Ersoy
Liselerinin yemekhanelerinde 6gle yemegi listelerinde ¢orba
ve ana yemek mutlaka bulunmaktadir. Ayni guin okullarin
yemek listelerinde birbirlerinden farkli corba ve yemek ¢esidi
verildigi bilinmektedir.

Verilen ipuglarindan yararlanarak okullarin yemek
listelerindeki gorba ve yemegi bulabilir misiniz?

ipuglan

» Atatlrk Lisesinin yemek listesinde yayla ¢orbasi ve
karniyarik yoktur.

+  izmir kofte, Cumhuriyet veya Atatiirk Lisesinin yemek
listesindedir.

« Karniyarikla tarhana ¢orbasi ayni okulun yemek
listesindedir.

+  Mehmet Akif Ersoy Lisesindeki yemek listesinde yayla
corbasi yoktur.

OKULLAR CORBALAR YEMEKLER

ATATURK LISESI

CUMHURIYET
LISESI
MEHMET AKIF
ERSOY LISESI

o
i
-
'_
W
X
x
O

YENILENEBILIR
ENERJI KAYNAKLARI

OKULLAR

CORBALAR

f— @ D
i~
izmir Zeka Oyunlan Projesi

YENILENEBILIR

FOSIL YAKITLAR ENERJI KAYNAKLARI
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CORBALAR YEMEKLER
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MEHMET AKIF
ERSOY LISESI
MERCIMEK
YAYLA
TARHANA
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@ SU AYAK izi SU AYAK IZ] ISIMLER
Su ayak izi, mallarin ve hizmetlerin Uretiminde —

tiketilen dogrudan ve dolayl su miktarlarini bittincul bir
sekilde ele alan “gergek” su tuketiminin bir gostergesidir.
Baska bir deyisle su ayak izi, su tiketimimizi -yani sebep
oldugumuz su kullanimini ve kirliligini- dlcen en kapsayici
gOstergedir (https://www.suverimliligi.gov.tr/su-ayak-izi/).

2700
5000
7500
CEREN
ZEYNEP
ZEHRA

Zeynep, Ceren ve Zehra farkh drlnler satin almiglar
ve cevreye verdikleri etki icin bu UrGnlerin su ayak izini

1KOT
arastirmiglardir. PANTOLON
Verilen ipuglarindan yararlanarak kimin hangi Grinu =1 | 1 PAMUKLU
aldigini ve o Uriine ait su ayak izi miktarini belirleyebilir E TISORT
misiniz? ' -
. 1 TOP A4 KAGIDI
Ipuclan
« Su ayak izi en fazla olan kot pantolonu Zehra satin CEREN
almamistir. v
L
»  Ceren, su ayak izi pamuklu tisértten daha fazla olan 1 = | ZEYNEP
top A4 kagidini satin almistir. 2
ZEHRA

URUNLER SU AYAK iZi (LITRE) ISIMLER

1 KOT PANTOLON

1 PAMUKLU TISORT

A~

1 TOP A4 KAGIDI
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

(1)~ ceomemikseiLLer

Hulya, bir anaokulu 6gretmeni ve
ogrencileriyle renkler ve sekiller ile ilgili
etkinlik yapiyor. Etkinlikte dncelikle Hilya
ogretmen, her biri birbirinden farkli sayida
ve renkte olan bes sekli sinifta sakliyor.
Verilen ipuglarindan yararlanarak her seklin
hangi renk ve sinifta kag tanesinin sakli

KIRMIZI
SARI

MOR
KAHVERENGI
YESIL

oldugunu bulabilir misiniz? DAIRE
ipuglar
*  Mor renkli Gggenlerin sayisi 6’dan azdr. UCGEN
» Kareler ve altigenler yesil renkli degildir. KARE
» Daireler kirmizi ya da sari renkli degil,

sayisi da 4 degildir. ALTIGEN
» Sar sekillerden daha az sayida

sekizgen vardir. SEKIZGEN

* Kahverengi sekillerin sayisi 6 veya 7’dir.

Sari sekillerin sayisi 4'ten fazladir.

* Saklanan sekillerden en az sayida olani
kirmizi renklidir.

A~

« Altigenler sari renkli degildir.

*  Yesil sekiller, kahverengi sekillerden
daha cok sayidadir.

SEKIL RENK ADET

DAIRE

UGGEN

KARE

ALTIGEN

SEKIZGEN
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TAKIM

HECE09

TEKNOFEST YARISMACILARI

TEKNOFEST 2024 yarismalarina
katilim saglayan u¢ takim igin asagidaki
bilgiler veriliyor. Bu takimlarin adlarina gére
hangi yarismada ve kategoride yaristiklarini,
sunumlari igin stantlarini hangi ¢adirda
kurduklarini bulunuz.

ipuglar

+ llkokul kategorisinde yarisan takimin
sergiligi B ¢cadirindadir.

*  Hece09 takiminin katildig1 yarigsma “ Cevre
ve Enerji Teknolojileri” degildir.

*  Artemis takiminin ¢cadiri A veya C, Eko-
iz takiminin kategorisi ilkokul veya
ortaokuldur.

*  C cadirinda lise kategorisi yarismalari
sunulmamaktadir.

+  “Iinsanlik Yararina Teknoloji” veya “Cevre
ve Enerji Teknolojileri” yarismalarina
katilmayan “Eko—iz” takimi B ¢adirinda
degildir.

KATEGORI

YARISMA CADIR

ARTEMIS

EKO-iZ

®

Isim

EMINE

PASTACI

Pastaci Hasan Usta, farkl tatlarda
ve farkh kutlamalar igin pasta siparisi almistir.
Verilen ipuclarindan yararlanarak hangi
musterinin (adiyla tanimlanan) hangi tur
pastayl, hangi kutlama igin siparis ettigini ve her
musterinin ne kadar 6deyecegini belirleyebilir
misiniz?
ipuglan

* Emine, evinde dizenleyecegi etkinlik igin
havugclu kek siparis etti, ancak maliyeti 450
lira degildi.

* Veda partisine katilanlarin her biri blyUk bir
dilim vanilyali kekin tadini ¢ikaracak.

*  Mehmet'in siparis ettigi pasta, dogum gunu
pastasindan 25 lira daha ucuzdu.

* Hasan Usta’nin dzel Uretimi olan ¢ikolatali
pastayl su anda 100 lira indirimli olarak
satin alabilirsiniz.

LEZZET KUTLAMA FIYAT

MEHMET

SEVIM

TAKIM ADI

KATEGORI

KUTLAMA
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YARISMA KATEGORI CADIR
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MEZUNIYET
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VEDA PARTISI
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SITEDE YASAYANLAR

Bes adet mustakil villanin bulundugu sitede her villada birer kisi yasamakta ve evler sirayla
bulunmaktadir. Villalarda yasayan her insan farkl bir memleketten (izmir, istanbul, Denizli, Nigde veya
Ankara), villalarin her biri farkl bir renge boyanmistir (yesil, beyaz, kirmizi, sari veya mavi). Herkesin en
sevdigi yemek farkli (sebze yemegi, balik ekmek, ¢op sis, kdfte veya keskek), her biri farkli tirde bir evcil
hayvana (kedi, kus, tavsan, kdpek veya balik) sahiptir ve farkl tir icecekleri (sut, kahve, ¢ay, su veya
meyve suyu) seviyorlar.

Buna gore asagidaki ipuclarini kullanarak tabloyu tamamlayabilir misiniz?
ipuglan

*  Izmirli kirmizi boyali evde yagliyor.

+ Istanbullunun bir képegi var.

»  Denizlili gay icmeyi seviyor.

* Yesil boyali ev, beyaz boyali evin hemen solundadir.

*  Yesil boyali evdeki kisi kahve igmeyi seviyor.

» Sebze yemegi yemeyi ¢ok seven kisi, kus sahibidir.

»  Sari boyali evin sahibi, ¢dp sis yemeyi seviyor.

»  Ortadaki evdeki kisi, sut icmeyi seviyor.

» Nigdeli, birinci evde yasiyor.

» Balik ekmek yemeyi seven kisi, kedisi olan kisinin bitisiginde yasiyor.
» Tavsan besleyen kisi, ¢cOp sis yemeyi seven kisinin yaninda yasiyor.
+ Kofte yemeyi seven Kigi, meyve suyu icmeyi seviyor.

* Ankarali, keskek yemeyi seviyor.

» Nigdeli, mavi boyali evin yaninda yasiyor.

» Balik ekmek yemeyi seven kisinin su icmeyi seven bir komsusu var.

EVCIL HAYVAN YIYECEK ICECEK iL EV RENGI

KEDI

KOPEK
TAVSAN
BALIK

KUS

SEBZE YEMEGI
BALIK EKMEK
COP sis
KOFTE
KESKEK
MEYVE SUYU
KAHVE

CAY

su

suT

izMIR

NIGDE
ISTANBUL
DENizLI
ANKARA
MAVi

YESIL
KIRMIZI
BEYAZ

SARI

EVIN KONUMU

MAVI

YESIL

KIRMIZ

BEYAZ

SARI

izZMIR

NIGDE

ISTANBUL
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MANTIKSAL IZGARA OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON
ORNEKLERI

MANTIKSAL IZGARA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGIi1

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 4. Sinif 3. Tema: iglemlerden Cebirsel Diigiinmeye

Ogrenme MAT.4.2.7. Dort islem gerektiren problemleri ¢bzebilme

Crktilar a) Problemi anlayarak verilenleri ve istenilenleri belirler.

ve Sureg b) Problemde verilenlerin ve istenilenlerin gerektirdigi islemler arasindaki iligkiyi
Bilesenleri belirler.

c) Probleme iligkin verilenleri belirleyerek uygun matematiksel temsillere dénusturar.
¢) Matematiksel temsillere donustirdtigu problemi kendi ifadeleri ile agiklar.

d) Problemlerin sonucuna iliskin tahminde bulunarak islemleri gerceklestirmek

icin stratejiler geligtirir.
e) Belirlenen strateji ya da stratejileri ¢6zim igin uygular.

Yiyeceklerimizin Su Ayak izlerini Hesaplayalim

[Etkinlik Adi

Soru

Su ayak izi, mallarin ve hizmetlerin Uretiminde tiketilen dogrudan ve dolayli su miktarlarini
batincll bir sekilde ele alan “gergek” su tiketiminin bir gostergesidir. Bagska bir deyisle su
ayak izi; su tiketimimizi -yani sebep oldugumuz su kullanimini ve kirliligini- 6lgen en kapsayici
gostergedir (https://www.suverimliligi.gov.tr/su-ayak-izi/).

Tablo: Baz1 yiyeceklerin birim miktarlarma ait su ayak izi degerleri

Yiyecek Kolemi  Birim Glohal ortalama Su Ayak Tzi (litre)
Elma veya Armmt lke TO0
M 1 Bal
S.gﬁ:ﬁ 1& 15.500
Ekmek (hugdaydan) 1 kg 1300
Lahana 1kg 200 . . . . . .
Pernke ke i Tabloda bazi yiyeceklerin birer kilogramina ait su ayak izi
& . . . . .
Cikolata 1kg 24.000 miktarlari verilmistir.
Salatabik 1 240 . oy . . N . .
Huml:z_ kg 3000 Barig, Deniz ve Eylul'in verilen ipuclarina gére aldiklar yiyecekleri
— ae o bulabilir misiniz?
Musir 1ke Q00 i u |al'l
Mango 1ke 1604 p 9
Zeylin Lhe 4400 . o P . axpy e
D ke Al * Barig'in aldigi yiyecegin toplam su ayak izi miktari, Eylil'iin
e o aldi§i yiyecegin toplam su ayak izi miktarindan daha azdir.
Patates 1kg 250
P o o . - L . L
i = s Deniz'in aldigi yiyecegin toplam su ayak izi miktari en fazladir.
Domates Tkg 180
YIYECEKLER
2 KG MUZ 4 KG PORTAKAL 3KG ELMA
BARIS
0 d
m .
— DENiz
=
@D
EYLUL

A~




MANTIKSAL IZGARA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 5. Sinif 1. Tema Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme MAT 5.1.2 Dogal sayilar ve islemler iceren gercek yasam problemlerini ¢6zebilme

Ciktilar a) Problemin icerdigi sayi ve islem bilesenlerini belirler.

‘é‘?l Surelg : b) Problemde verilenler ile istenenlerin gerektirdigi islemler arasindaki iligkiyi belirler.
ilesenleri

c) Problem baglamiyla iligkili verilenleri uygun matematiksel temsillere donustardr.
¢) Problemi matematiksel temsiller kullanarak kendi ifadeleri ile agiklar.
e) Belirlenen strateji veya stratejileri ¢ozim igin uygular.

Etkinlik Adi Aligveris Listemizin Su Ayak izini Hesaplayalim

Soru Su ayak izi, mallarin ve hizmetlerin tretiminde tiketilen dogrudan ve dolayli su miktarlarini
batincll bir sekilde ele alan “gergcek” su tiketiminin bir gostergesidir. Bagka bir deyisle su
ayak izi, su tiketimimizi -yani sebep oldugumuz su kullanimini ve kirliligini- 6lgen en kapsayici
gOstergedir (https://www.suverimliligi.gov.tr/su-ayak-izi/).

Tablo: Baz1 yiyeceklerin birim miktarlarina ait su ayak izi degerleri

Viyecek Kaleml  Birlm Glohal ortalama Su Ayak [ (ltre) Tabloda bazi yiyeceklerin birer kilogramina ait su ayak izi
e i miktarlar verilmistir.
Sugr Bt ke 15.500
Mo o Elif, Eren ve Hasan asagida verilen farkl aligveris listelerinden :
_ 17 i birer tanesini secerek aligverige ¢gikmiglardir.
s:lkola‘ta l1kg 24.000
il 3000 NREE 2. ALISVERIS 3.ALISVERIS
=Eh g 3100 LISTESI LISTESI LISTESI
Mesir 1 ki ] .
Moo ke 11600 1 KG MUZ 2 KG ELMA 1KG ZEYTIN
Zeylin Tk 4400
Portukal Tk 460
Seftali veya Nektarin  1kg 1.200 2 KG SALATALIK 1KG PATATES 2 KG DOMATES
Domuz eti Tkg 4300
qugm Tke 250 _
“;':]‘(“‘F i“g S04 1/2 KG PEYNIR 1 KG TAVUK 1 KG PORTAKAL
Seker kg 1500
Domates 1kg 180

Tabloda bazi yiyeceklerin birer kilogramina ait su ayak izi miktarlari verilmigtir. Barig, Deniz ve
Eylll'Gn verilen ipuglarina gore aldiklari yiyecekleri bulabilir misiniz?

ipuglan
+ Elifin ahgveris listesine ait toplam su ayak izi miktari en fazladir.

* Hasan’in alisveris listesine ait toplam su ayak izi miktari en az degildir.

ALISVERIS LISTESI

ELIF

EREN

ISIMLER

HASAN




MANTIKSAL IZGARA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

SOSYAL BILGILER

7. Sinif 2. Ogrenme Alani: Evimiz Diinya

SB.7.2.2. Bolgesel ve kuresel sorunlarin ¢oéziminde lkemizin rolinu 6zetleyebilme

a) Bolgesel ve kiresel sorunlarin ¢ozimunde tlkemizin roline iliskin géziimleme yapar.
b) Bolgesel ve kiiresel sorunlarin ¢ézimiinde tlkemizin roliine iliskin siniflandirma yapar.
c) Bolgesel ve kuresel sorunlarin ¢éziminde Glkemizin roltind yorumlar.

Atasozlerimiz

Zeynep, Meryem ve Habibe sosyal bilgiler dersinde“Evimiz Dinya” 6grenme alanini
kavramak igin sinifta bazi atasézlerinin anlamini igeren sunum yapacaklardir. Ogrencilerin
hangi atasdzlerini anlatacagi ile ilgili bazi ipuclari verilmistir.
ipuglari

+ Zeynep’in sunum yapacagl atas6zl, dinyada savaslarin sona ermesinin 6nemini
vurgulamamaktadir.

+ Habibe, yardimseverlik degeri kapsaminda dayanisma géstermenin dnemini vurgular.

Buna gore 6grenciler ile atastzlerini eslestiriniz.

ATASOZLERI
DOST, KARA YURTTA BARIS, BAKARSAN BAG,
GUNDE BELLI DUNYADA BARIS. | BAKMAZSAN DAG
OLUR. OLUR.
ZEYNEP
o
-
MERYEM
=
i)
HABIBE




MANTIKSAL IZGARA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

MATEMATIK

9. Sinif 1. Tema: Sayilar

MAT.9.1.1. Gergek sayilarin Usli ve koklu gosterimleriyle yapilan islemlere dair muhakeme
yapabilme

a) Gergek sayilarin Uslu ve koklu gosterimleriyle yapilan islemlere iliskin varsayimlarda
bulunur.

d) Uslii ve koklii gosterimlerle ilgili dnermelerin kullanighligini problem durumlarinda
degerlendirir.

e) Uslii ve koklii gosterimlerle ilgili matematiksel dogrulama yéntemlerini kullanir.

Hangi Kare, Hangi Renk?

A, B ve C karelerinin kenar uzunluklarini ve renklerini verilen ipuglarini kullanarak bulabilir

misiniz?
ipuglari
»  Alani 3 birimkare olan A karesi yesil renkli degildir.
*  Cevre uzunlugu 5 birim ile 6 birim arasinda olan C karesi pembe renklidir.
KENAR UZUNLUGU KARENIN
(BIRIM) RENGI
g @ | =
2| B ||z (3|8
4 o >
A
o
B
Ll
o
<
X
c
KIRMIZI
>
| PEMBE
o
YESIL
KENAR
KARELER UZUNLUKLARI RENKEER
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MANTIKSAL IZGARA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 5

Dersin Adi MOziK

Tema 10. Sinif 10. D. Muizik Kultiiri

Ogrenme 10.D.3 Tiurk mizigi galgilarini tanir.

Ciktilar

ve Sureg a) Turk halk muzigi ve Tirk sanat muzigi galgilar tanitilir.

Bilesenleri

Etkinlik Adi Basak ile Muzik Kultiiri

Soru Muzik yapmak igin kullanilan aletlere galgi denir. Calgilari 6zellikleri ve ¢alinis sekillerine gore

siniflandirabiliriz. Kullanilan galgilar mizigin tirine gore farkhlik gésterebilir. Basak 6gretmen,
dgrencilerine galdirmayi diistindiigi dort galgiyr sinifa getirdi. Ogrencilerinden Yagiz, Eren, Elif
ve Cinar’dan birer calgi segmesini istedi. Ogrencilerin segmis oldugu calgilari bulunuz.

ipuglan
* Yag@iz'in galgisi Turk halk mazigi ¢algilarindan olup Uflemeli ¢algi grubunda degildir.

« Eren’in galgisi vurmali ¢algi grubunda degil ancak Turk sanat muziginde kullanilan bir
galgidir.

« Elifin galgisi Turk halk maziginde kullanilamaz ve telli bir calgr degildir.

* Cinar calgisindan ses uretebilmek icin nefesini kullanmalidir. Bu calgl caz muzidinde
kullanilir.

MUZIK TURLERI CALGILAR

TURK SANAT MUZIGi
KLASIK BATI MUZIGi
TURK HALK MUZIGI

CAZ MUZIK
SAKSAFON
KANUN
BAGLAMA
TIMPANI

YAGIZ

EREN

ELIF

bl

14
L
=
(@)
b4
w
12
Q
O

CINAR

SAKSAFON

1 KANUN
S
o OGRENCILER MUZIK TURLERI GALGILAR
= BAGLAMA ,
< YAGIZ
O
EREN
TIMPANI e
GINAR
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MANTIKSAL IZGARA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 6

Dersin Adi FELSEFE
Tema 10. Sinif 3. Tema Varlik Felsefesi, 4. Tema Bilgi Felsefesi, 5. Tema Ahlak Felsefesi
Ogdrenme FEL 10.3.1. Varlik felsefesinin konusunu, kavramlarini ve problemlerini muhakeme edebilme
Ciktilar a) Varlik felsefesinin konusunu ve temel kavramlarini anlar.
ve Stireg b) Varlik felsefesinin temel problemlerini anlar.
Bilesenleri
FEL 10.4.1. Bilgi felsefesinin konusunu, kavramlarini ve problemlerini muhakeme edebilme
a) Bilgi felsefesinin konusunu ve temel kavramlarini anlar.
b) Bilgi felsefesinin temel problemlerini anlar.
FEL.10.5.1. Ahlak felsefesinin konusunu, kavramlarini ve problemlerini muhakeme edebilme
a) Ahlak felsefesinin konusunu ve temel kavramlarini anlar.
b) Ahlak felsefesinin temel problemlerini anlar.
Etkinlik Adi Canan ile Felsefe 1
Soru
Felsefe disiplinlerinin konularini, kavramlarini KONU KAVRAM GORUS
ve bu alanlarla ilgili felsefi gorugleri bulabilir <
misiniz? w
. = s
Ipuclar 5 3
g X w
*  Ontolojinin konusu ahlak degil. Dogmatizm ¥ [« | 3 u & '<§'< Z
diger iki felsefe disiplininden birine aittir. oz |3 |s|gs|2|=2|Q|B
= < T w a ¥ L o I}
. . . . 3 > | < - | 2 = @ | A o
* lIrade etigin kavrami. Ahlak irade ile
belirlenir. —1 | ONTOLOJI
» Bilgiyi konu edinen felsefe disiplinin :%
kavrami temellendirmedir. S EPISTEMOLOJI
(TN
* Realizm varlik hakkinda bir géris. Varhgi § .
konu edinen felsefe disiplini epistemoloji | ETIK
degil.
« irade ozgurligu ile ilgili  goérls REALIZM
determinizmdir.
DOGMATIZM
DETERMENIZM
TEMELLENDIRME
=
4 iDEA
Z
X
IRADE
FELSEFE DISIPLINI KONU KAVRAM GORUS
ONTOLOJI
EPISTEMOLOJi
ETIK




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun MANTIKSAL IZGARA
Malzemeler Renkli kalemtras ve silgiler, k&dit, makas ve kalem (Gdrseldeki oyun icin U¢ farkl renkte
kalemtras ve Ug¢ farkli renkte silgi, bir yuzu kullanilabilir atik kagitlar).
Yas Grubu 7 yas ve Uzeri ﬁ
Hazirlik Mantik 1zgara oyunu somut materyaller kullanilarak glnlik hayat ile iligkilendirilir. Bu oyun

dogada, sokakta, okulda ve evde farkli malzemeler kullanilarak tasarlanabilir.

Ornegin (ig farkli renkte kalemtras ve silgi yanyana konarak diiz beyaz kagitlar Gizerinde sablon
olusturulur. Kagitlardan kiigiik kareler kesilerek isimler ve ipuglari ile “X” ve “\” isaretleri yeterli
sayida bu kagitlara yazilir (Gérseldeki oyun igin 6 tane “V”, en fazla 12 tane “X” sembolii
konmus kagitlar yeterli olacaktir.).

Daha sonra ipuclarinda verilen bilgiler yorumlanarak isaretli k&gitlar sablon tzerine yerlestirilir.
Boylece istenen dgrencilerin kalemtras ve silgileri bulunmus olur.

Mantik 1zgara oyunu, 6grencilerin ulagsabilecegi farkli malzemelerle (dogadan yaprak gesitleri,
farkli oyuncaklar, renkli kalemler, atik malzemeler, dugmeler, tokalar... vb.) yine k&git ve kalem
kullanilarak hazirlanabilir.

A~

Oynama Sekli Kalemtiras ve silgiler ile kagitlara yazilmis isimler oyun kurallarina uygun sekilde yerlestirilir.
ipuglari dikkate alinarak “X” ve “\” isaretli kagitlar kullanilarak oyun oynanir ve sonuca ulasilir.

Gorseller
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13. OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI oram)

/ Prof. Dr. Yavuz SAMUR - Dr. Zeynep COMERT
F

1 GiRis

Oyunlar, dogasi geregi bireye eglence deneyimi sunarken hata yapma 6zgurligu ve kesfetme imkani ile birlikte
bir 6grenme ortami sunmaktadirlar. Dolayisiyla oyun oynama deneyimi 6grenme ve eglenme eylemenini icerdigini
sdylemek miumkundur. Ayrica son yillarda yapilan deneysel ¢calismalara ait sonuglara gére oyunlar en az geleneksel
yontemler kadar etkili araglardir (Anderson ve Bavelier, 2011; Breien ve Wasson, 2021; Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth, 2016; Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012; Es-Sajjade ve Pass, 2020; Hilton ve
Honey, 2011; Qian ve Clark, 2016; Sitzmann, 2011; Tobias, Fletcher, Dai ve Wind, 2011). Bununla birlikte oyun
oynayarak 6grenen gruplar, geleneksel yontemlerle 6grenenlerin yer aldigi gruplarla karsilastirildiginda motivasyon,
6grenmenin kalicilidi, bilginin transferi, derse katilim ve tutum gibi degiskenler Gizerinde de olumlu bir degisim oldugu
tespit edilmistir (Blanco-Herrera, Gentile ve Rokkum, 2019; Breien ve Wasson, 2021; Es-Sajjade ve Pass, 2020;
Ventura, Shute ve Zhao, 2013). Tim bu olumlu sonuglarin yani sira ¢gevrim igi 8grenme ortamlarinin yayginlagsmasi
ve teknolojinin 6grenme ortamlarinda ¢ok daha etkin sekilde kullanilir hdle gelmesiyle artik 6dretmenlerin de
derslerinde oyunlara ¢ok daha fazla yer verme egiliminde oldugu da goértlmektedir (Samur, Comert ve Edip,
2022). Ancak ¢ogu zaman sikici olarak nitelendirilen 6grenme deneyimi ile kisinin oldukga motive bir sekilde dahil
oldugu eglenme deneyimini bir araya getiren egitsel oyun kurgusunda birlestirmek oldukga guigtir (Wright, 2017).
Bu sebeple de egitsel oyun tasarimi sureglerine rehber olsun diye oyun tasarim modelleri gelistirilimistir (Akgun,
Nuhoglu, Tuzln, Kaya ve Cinar, 2011; Akilli ve Cagiltay, 2006; Amory, 2007; Kiili, 2005; Zin, Jaafer ve Yue, 2009).

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI

Egitsel oyun tasarim modelleri, bir egitsel oyun tasarlarken takip edilmesi gereken adimlari icerir. Bu sayede
surecin ydnetiminde maliyet ve zaman agisindan katki getirmeyi hedefleyen egitsel oyun tasarim modellerinin
surece etkisi sinirhdir (Amory ve Seagram, 2003). Sinirli bir etkinin gézlemlenmesinin sebeplerinden ilki modellere
ait teorik gerceve bulunmamasidir. (Kiili ve Lainema, 2008). Bununla birlikte modellerin takibinin gl¢ olmasi ve
oyun tasarimi esnek ¢alisma yapmay! gerektiren bir stirecin gereklerini karsilama konusunda eksik kalmasi da bu
noktada modellerin etkisini sinirlandirmistir. Tim bu sinirliliklar ve eksiklikler géz éninde bulundurularak “Oyun
Tasarimi Anahtar Modeli” (OTAM) gelistirilmigtir.

Bu ylzyilin gereklikleri gz éniunde bulunduruldugunda artik yeni nesiller kendilerine sunulan igerigi tiketen
degil, Greten rolinl Ustlenerek 6grenmeye tesvik edilmelidir. Bu baglamda oyun, 6grencilerin aktif katilmini tesvik
eden, deneyimsel 6grenmesini destekleyen ve onlari Gretmeye yodnlendiren bir arag olarak 6ne gikmaktadir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiilii 1-2 bu anlayisla bireylere oyun araciligiyla
hem eglenceli hem de 6gretici deneyimler sunmaktadir. Oyun Tasarim Anahtar Modeli'yle hem 6gretmenlere hem
de kendi egitsel oyunlarini tasarlamak isteyen herkese rehber olunacaktir. Ozellikle égrencilerin bu oyun tasarim
sureciyle yaratici disinme, is birlikli calisma ve problem ¢ézme gibi bilissel becerilerinin gelisimi desteklenecektir.

AKADEMIK CALISMALAR

Ogrenme siirecine oyunlari entegre edebilmenin (g farkl yolu bulunmaktadir. Bunlardan ilk yol 6gretmenin
tek basina bir egitsel oyun tasarlamasidir. ikincisi dgretmenin bir ticari oyunu egitsel igerigine uygun olacak
sekilde revize ederek bir egitsel oyun haline getirmesidir. Uglinciisii ise dgrencilere egitsel oyun tasarim
gOrevi verilmesidir.
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Arastirmalar, ddretmenin liderliginde bir egitsel oyun 6grenme ortamina entegre edildiginde 6grenci
basarisi, derse katilim ve motivasyon gibi farkli degiskenler Gzerinde istatistiksel agidan anlamh farklar
olustugunu gostermektedir (Karakog vd., 2022; Lei vd., 2022; Zhang ve Yu, 2022).

Ogrencilerin kendi egitsel oyunlarini tasarlamaya yénlendirildigi calismalar, alan yazininda kisitli olsa
da genel olarak bu arastirmalarda 6zellikle Ust biligssel becerilerin gelisimi agisindan ¢ok kiymetli sonuglar
sunmaktadir.

Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati (2020), okul dncesi (3-6 yag) 6grencilerin katilimiyla gerceklestirdikleri
arastirmalarinda egitsel oyun tasarlama surecinin gocuklarin yaratici disinme ve elestirel disiinme gibi Ust
biligssel becerilerinin gelisimini destekledigini belirtmislerdir.

Derman, Samur ve Comert (2022) arastirmalarinda kendi egitsel oyununu tasarlama atélyesi sonrasinda
5. ve 6. sinif 6grencilerinin yaratici distinme becerilerinde istatistiksel olarak anlamli fark oldugu belirlenmistir.

2  OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI (OTAM)

OTAM ile Ogretim tasarimi ve oyun tasarimi modelleri incelenerek egitsel oyun gelistirme slrecinde de
yararlanilabilecek bir oyun tasarim modeli 6nerisi sunulmustur. Bu modelde ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme adimlari temel alinarak Morrison,
Ross ve Kemp 6gretim tasarim modelinde oldugu gibi esnek bir yaklagsim tercih edilmistir. Oyuncu deneyiminin
temel alindid1 bu model; hedef kitle analizi, oyunun tasarim amacinin belirlenmesi, oyun teknolojisinin belirlenmesi,
oyun turunin belirlenmesi, oyunun mekaniklerinin belirlenmesi, oyunun engellerinin belilenmesi, oyunun ortaminin
belilenmesi, oyunun hedefinin belirlenmesi, oyun kuralinin belirlenmesi, oyunun geri bildiriminin belirlenmesi,
oyundaki karakterin belirlenmesi, oyunun fiziksel ilk 6érneginin (prototip) gelistiriimesi, uygulama, degerlendirme,
oyunun dijital ya da urln ilk drneginin gelistiriimesi, uygulama, degerlendirme ve oyunun yayinlanmasi adimlarini
icermektedir. Ayrica oyun tasarim amacinin egitsel olmasi durumunda egitsel hedeflerin belirlenmesi, ders planinin
gelistiriimesi, uygulama ve degerlendirme adimlari da tasarim slrecinde yerine getiriimesi gereken diger adimlardir.

Adimlar + Islemler

Analiz + Intiyag analizi
* Hedef kitle analizi
* Oyun tasarim amacinin belirlenmesi
« Egitsel hedef analizi
* Oyun teknolojisinin belirlenmesi
*  Oyun tUrinin belirlenmesi

Tasarim * Oyun elementleri ve mekaniklerinin belirlenmesi
Geligtirme * Oyun fiziksel ilk drneginin gelistiriimesi
* Oyun Urin/model/sanal (dijital) ilk 6rneginin gelistiriimesi
* Ders planinin gelistiriimesi

Uygulama * Uygulama

Degerlendirme + Urln ve slreg degerlendirme

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI
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21 ANALiz

Herhangi bir Griin veya hizmet tasariminda oldugu gibi oyun temelli 6grenmede de en iyi sonucu alabilmek igin
detayli bir analiz yapmak ¢ok dnemlidir. Tipki bir binanin saglam temeller Gzerine insa edilmesi gibi oyun temelli
o0grenme de saglam bir analiz Gzerine kurulmalidir. Bu analiz sayesinde, oyunun hedef kitlesine, igerigine ve nasil
kullanilacagina dair net bir bakis acisi elde edilir (Desmet ve Hekkert, 2007). Analiz agsamasi kapsaminda ihtiyag
analizi, hedef kitle analizi, icerik analizi, egitsel hedef analizi ve durum analizi yapilirken elde edilen bilgiler 1siginda
oyun tasarimina ait segimler yapilmalidir.

211 iHTIYAGC ANALIZi

intiyac analizi, dgretim tasarimina neden ihtiya¢ duyuldugunu anlamak icin gerceklestirilen ilk adimdir. Bu adimda
hangi bilgilerin veya becerilerin 6gretiimesi gerektigi, hangi 6grenme problemlerinin var oldugu ve hangi 6grenme
ortamlarinin uygun oldugu gibi sorular cevaplanir.

Ogretmenler icin ihtiyag analizi su sorulara yanit arar.

* Neden egitim veriyoruz? Hangi bilgileri veya becerileri 6grencilerimiz kazanmali?
« Ogrencilerimiz nelerle miicadele ediyor? Hangi 6grenme problemleri var?
* Hangi 6grenme ortamlari 6grencilerim i¢in en uygun? Nasil bir 8grenme deneyimi sunmaliyiz?

intiyag analizini yaparken goézlem, arastirma ve diger paydaslarla gériisme yapilabilir. Gézlem yoluyla égrencileri
surecteki davraniglari, tutumlar ve genel durumlari incelenerek eksiklikleri teshis edilebilir. Arastirma yoluyla
anket, dlgek ve bilgi testi gibi veri toplama araglari kullanilarak égrencilerin ihtiyaglarini veriye dayali olarak tespit
etmek mumkin olabilir. Benzer sekilde 6grencilerin yani sira sirece dogrudan ya da dolayli olarak dahil olan okul
yoneticileri, veliler ve diger 6gretmenlerle gérismeler yapilarak ihtiya¢ analizi yapilabilir.

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI

2.1.2 HEDEF KiTLE ANALIZi

Basaril bir oyun, oyuncuya uzun sureli eglenceli bir deneyim sunarken ayni zamanda ilgi uyandirici olmalidir.
Bunu basarmak icin oyun tasarimcisinin oyuncularin bakis ag¢isini anlamasi ve onlarin tercihlerine hitap eden
tasarimlar olugturmasi gerekir (Bostan ve Tingdy, 2015). Bu noktada alan yazini, oyunu oynamasi hedeflenen
kisilerin cinsiyet ve yas gibi demografik 6zelliklerin oyun tercihlerini ve dolayisiyla oyunun basarisini dogrudan
etkileyen en 6nemli faktorler oldugunu géstermektedir (Yee, Ducheneaut, Shiao ve Nelson, 2012). Bu nedenle oyun
tasarimcisi ilk agsamada hedef kitleyi demografik 6zelliklerine gére analiz etmeye baglar. Ayrica oyunun daha uzun
sureler oynanabilir olmasi i¢in oyunculari motive eden unsurlara ihtiya¢ vardir. Bu unsurlari belirlemek igin oyun
tasarimcisi oyuncu modellerinden ve kigilerin benzer oyunlar ile olan deneyimlerinden yararlanabilir (Korhonen,
Montola ve Arrasvuori, 2009).

Ogretmenler kendi dgrenci gruplarini yakindan gézlemleme ve bire bir iliski kurma sansina sahip olmasi egitsel
oyunlarda hedef kitle analizi i¢in oldukga 6nemli bir kazangtir. Ayrica 6gretmenlerin 6grencileri tanimak igin egitim-
ogretim yilinda uyguladidi anketler, tanima testleri vb. envanterler de hedef kitle analizi konusunda yardimci olacak
veri kaynaklaridir Dolayisiyla egitsel oyun tasarim sirecinde mimkiinse 6gretmenlerin aktif olarak dahil edilmesi
oyunun basarisi igin kritik bir Sneme sahiptir.

213 iCERIK ANALIzi

icerik analizi, hangi bilgilerin ve becerilerin é@retilecedi veya oyuna dahil edileceginin belirlendigi adimdir. Bu
adima ait bilgiler, ihtiya¢ analizi sirasinda toplanan veriler ve hedef kitlenin énceki deneyimleri ve 6grenmeleri géz
éniinde bulundurularak sekillendirilir. Stiregte 6gretilecek ya da oyuna konu olacak igerik belirlenir. ihtiyag analizinde
elde edilen veriler dogrultusunda icerik sekillendirilir. Ayrica hedef kitlenin énceki deneyimlerinin ve 6grenmelerinin
g6z 6nunde bulundurulmasi gerekmektedir.

2.1.4 OYUNUN TASARIM AMACININ BELIRLENMESi

Bir oyun tasarlamadan 6nce kimin i¢in tasarladiginizi ve neyi basarmak istediginizi bilmeniz ¢ok énemlidir.
Bu asamada oyunun hedef kitlesini ve tasarim amacini belirlemek igin “Oyun egitsel amag ile mi tasarlanacak?”
sorusuna yanit aranir.
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2.1.5 EGITSEL HEDEFLERIN BELIRLENMESi

Oyunun tasarim amacinin egitsel olarak belirlenmesi durumunda 6gretilmek istenen igerige ve ihtiyaglara uygun
egitsel hedefler belirlenmesi asamasina gegilir. Bu hedefler, net bir basari 6lgiti icermelidir. Ayrica bu egitsel
hedefler 6grencilerin hazirbulunusluk seviyelerine uygun ve oyunun genel anlayisi ve igerigi ile uyumlu olmaldir.

2.1.6 DURUM / BAGLAM ANALIZi

Durum/baglam analizi, etkili bir egitim tasarimi olusturmak i¢in uygulamanin gergeklesecek oldugu kurumun veya
sizin yani 6gretmenlerin mevcut durumunun ve ihtiyaclarinin irdelendigi dnemli bir adimdir. Bu adim kapsaminda su
sorulara cevap aranmalidir.

 Bilgisayar, genel ag (internet), tablet gibi araglara ne kadar erisiminiz var? Bu araglari ne kadar etkili kullanabili-
yorsunuz?

+ Egitimden ne elde etmeyi umuyorsunuz? Ogrencilerin ne dgrenmesini istiyorsunuz?

« Ogrencilere hangi becerilerin ve bilgilerin kazandiriimasina ihtiyag duyulmaktadir? Egitim iceriginiz bu ihtiyagla-
ra ne kadar uyuyor?
Yukarida yer alan sorular sayesinde egitim materyallerinin ve ydntemlerinin en uygun sekilde belirlenmesi

saglanir.

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI

2.1.7 OYUNUN TEKNOLOJiSiNiN BELIRLENMESi

Oyun tasarimi surecinde hedef kitlenin belirlenmesinden sonra en énemli adimlardan biri oyun teknolgjisinin
secilmesidir. Bu se¢im, oyunun birgok yonunu etkileyecektir. Bu adimda “Oyun fiziksel ya da sanal (dijital) bir oyun
mu olacak?” sorusuna yanit vermesi gerekmektedir

2.1.8 OYUNUN TURUNUN BELiRLENMESI

Oyun tasarimi asamasinda oyunda hangi teknolojinin kullanilacagina karar verdikten sonra bir sonraki énemli
adim oyunun turdnu belirlemektir. Oyun tird; oyunun tasarimini, mekaniklerini, hikayesini ve atmosferini dogrudan
etkileyecek bir degisken olacaktir.

2.2 OYUN ELEMENTLERI VE MEKANIKLERINiIiN BELIRLENMESI

Oyun tasarimi, bir dizi karar alma ve bu alinan kararlarin galisip galismadigini test etme surecidir. Oyun
elementleri ve mekanikleri belirlenmesi asamasinda ise analize dayal veriler 1siginda hangi oyun elementlerinin
ve mekaniklerinin kullanilacagina karar verilir. Oyun elementleri; hikaye, karakterler, geri bildirim, materyaller ve
kurallar gibi unsurlar olup oyunun temel yapi taslaridir. Oyunun mekanikleri ise oyuncularin oyunla nasil etkilesime
girdigi yani oyundaki eylemleridir

22.1 OYUN KARAKTERiININ BELIRLENMESi

Oyun karakterinin belirlenmesi oyuncunun oyunda nasil var olacagdina karar verilmesi ile ilgili bir agamasidir. Bir
diger ifade ile bu agsamada “Oyuncu oyun diinyasinda ne ile temsil edilecek?” sorusuna yanit aranacaktir. Ornegin
oyuncu bireysel olarak katilim gdsterecekse bir piyon ile temsil edilebilir.

Her ne kadar hikaye her oyun tasariminda yer alan bir oyun elementi olmasa da oyunun bir hikayesi olmasi oyun
deneyimini zenginlestirecek bir unsur olacaktir. Ayrica oyunun bir hikaye ile desteklenmesi hem oyuncunun hem
de oyuncu olmayan karakterlerin oyuna nasil dahil edilecegi ve aralarindaki iliskinin kurgulanmasina fayda saglar,
bu da oyun tasarimcisina kolaylik saglayabilir. Oyun igin 6zgin bir hikaye kurgusu olabilir ya da film, kitap veya dizi
senaryolarindan destek alinabilir.

2.2.2 OYUN MEKANIKLERINiN BELIRLENMESi

Oyunun mekaniklerinin belirlenmesi adimi, oyuncunun oyun dunyasinda nasil ilerleyecegdi ve oyunun hedefine
ulagsmak icin hangi eylemleri yapmasi gerektiginin belirlenmesiniigerir. Bu noktada oyuncunun oyun hedefine ulasmak
icin yapabilecegi eylem, temel mekanik olarak adlandirilirken oyuncunun oyun igerisinde strateji gelistirmesine
yardimcli olacak ve oyunu biraz daha eglenceli kilacak eylemler ise destekleyici mekanik olarak adlandirilir.
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2.2.3 OYUNUN HEDEFLERiINiIN BELIRLENMESi

Oyunun hedeflerinin belirlenmesi adiminda belirlenmis olan oyun mekanigi ile oyuncunun ulagsmak istedigi nihai
sonug kararlagtirilir. Ornegin bir puana ilk ulagan olmak, bir yeri fethetmek ya da blyiik 6diili kazanmak oyunda
oyuncuya hedefler olarak segilebilir. En basit sekliyle bu adimin amaci “Oyuncu oyun diinyasinda nigin eyleme
geciyor?” sorusuna yanit vermektir.

2.2.4 OYUNUN ENGELLERINIiN BELIRLENMESI

Oyunun engellerinin belirlenmesi adiminda oyunun basindan sonuna kadar oyuncularin karsilasacak oldugu
zorluklari ve engelleri kararlastirmayi igerir. Bu adim da oyunun temelini olusturur ve “Oyuncu bu sanal diinyada
nelere karsi micadele edecek?” sorusuna yanit aranir. Bu engeller zaman siniri, canavarlar, parkurlardaki tuzaklar
veya ¢Ozulmesi gereken bulmacalar gibi farkh sekillerde olabilir.

2.2.5 OYUNUN ORTAMININ BELIRLENMESI

Oyunun ortaminin belirlenmesi adiminda oyunun nerede ve ne ile oynanacagi belirlenir. Ornegin bir kutu oyunu
tasariminda kart veya oyunun haritasi hazirlanirken dijital oyunda bir oyun sahnesi tasarlanir.

2.2.6 OYUNUN GERI BiLDiRiMiN BELIRLENMESi

Oyun tasarimcisinin éncelikle “Oyuncunun eylemlerinin dogru ya da yanls oldugunda ne olacak?” sorusuna
yanit aradigi asamadir. Bu sorunun yaniti aslinda oyundaki geri bildirimin ne olacadinin belirlenmesini saglar.
Ardindan bu geri bildirimin turd ve birden ¢ok tlrden geri bildirim olmasi hélinde bunlar arasindaki iliski de yine bu
asamada belirlenir.

2.2.7 OYUNUN KURALLARININ BELiRLENMESi

Tdm oyun elementlerinin nasil bir araya gelecegi ve oyunun nasil oynanacagi belirlenir. Oyun tasarimcisi
kurallari belirlerken oyuncuya zengin bir oyun deneyimi sunabilmek adina olabildigince basit, anlasilabilir ve az
kural koymaldir.

2.3 GELISTIRME

Gelistirme asamasi, tasarim asamasinda ana hatlari belirlenen oyun fikrinin somutlastiriidigi safhadir. Bu
safhada fiziksel ve nihai son ilk 6rnegin gelistiriimesi olmak izere iki ana hedef bulunmaktadir.

23.1 FiZiKSEL iLK ORNEGiI OLUSTURMA

Fiziksel ilk ornek, kagit, kalem, karton, oyuncak gibi basit malzemelerden olusturularak oyunun temel
mekaniklerini ve elementlerinin uyumunu test edebilmek igin hazirlanir. Bu sayede oyunun temel oynanisi fiziksel
ortamda deneyimlenebilir ve tasarimda herhangi bir hata veya eksiklik olup olmadidi tespit edilebilir olacaktir.

2.3.2 FiZIKSEL iLK ORNEGi UYGULAMA

Oyun degerlendirme dlgutleri géz 6ninde bulundurularak oyunun hedef kitlesindeki oyuncularin temsil edildigi
kliguk bir grupla uygulama gergeklestirilir.

2.3.3 FiZiKSEL iLK ORNEGi DEGERLENDiRME

Uygulama surecindeki oyun deneyimi kullanishlik, yapilabilirlik, uygunluk ve dogruluk boyutlari temel alinarak
degerlendirilir (Simsek, 2011). Eger ilk ornek ilgili dederlendirme sonucunda yeterli bulunmazsa tasarim surecinin
en basina donulerek tim adimlarin yinelenmesi gerekecektir. Fiziksel ilk drnegine ait degerlendirme olumlu ise trln
ya da sanal ilk 6rnek gelistirme safhasina gegilecektir.

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI
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2.3.4 OYUNUN MODEL/URUN VEYA SANAL iLK ORNEGIiN GELIiSTiRiLMESi

Oyunun model/iriin veya sanal ilk orneginin gelistiriimesi asamasi fiziksel ilk 6rnegdin degerlendiriimesinin
ardindan yapilan degisiklerden sonra oyuna yonelik somut Urlnlerin ortaya konulmasi suresini icermektedir.
Fiziksel ilk 6rneklemede oldugu gibi bu agsamada da hélen oyun tasarimina yonelik geri bildirim alma sureci devam
etmektedir. Sanal ilk 6rnedi hazirlamaya dair en 6nemli noktalardan birisi de oyunun sunulmasi 6éngérilen sanal
ortam ve oyunun oynanacagi cihazin da bu adima dahil edilmesi gerektigidir.

2.3.5 DERS PLANININ HAZIRLANMASI

Ders planinin hazirlanmasi adimi eger tasarimda bir egitsel oyun hedefleniyorsatakip edilmesi gereken adimlardan
birisidir. Hazirlanan oyunun ders kapsaminda nasil uygulanacagina yonelik bir planin hazirlandigi bu adim aslinda
oyunun nasil kullaniimasi gerektigine yonelik bir kullanma kilavuzu hazirlama olarak da degerlendirilebilir.

23.6 UYGULAMA

Hazirlanan model/Urln ilk 6rnegi hedef kitledeki oyunculardan olusan bir érneklem ve oyun tasarim ekibi ile
paylasilarak uygulama tekrarlanir.

2.3.7 DEGERLENDiIRME

Degerlendirme adiminda gelistirilen ilk 6rnek ve ders plani ayri ayri 8gretim tasarimi degerlendirme oélcutleri olan
kullaniglilik, yapilabilirlik, uygunluk ve dogruluk boyutlari temel alinarak degerlendirilir (Simsek, 2011). Bu adimda
fiziksel ilk 6rnek hayata gecirildiginde hedef kitledekileri belirlenen hedeflere ulastirmada ve belirlenen ihtiyaglari
gidermede etkili olup olmadigi bu ilk 6rnegin kullanighlik boyutudur. Hazirlanan fiziksel ilk érnek hayata gegirilirken
ihtiya¢ duyulacak butgenin ne kadar oldugu yapilabilirlik iken bu tasarimin hedef kitle yapi 6zelliklerine hitap edip
etmemesi uygunluktur. Son olarak gerceklestirilecek degerlendirmenin tim slreci nesnel bir bakis agisiyla ortaya
koyarak gercegdi oldugu gibi yansitabiliyor olmasi dogruluktur. EGer tasarim belirtilen bu dl¢itleri karsilamiyorsa
gelistirme adimina geri donulmesi ve islemlerin tekrarlanmasi gerekmektedir. Aksine bu odl¢itleri karsiliyorsa oyun
oyuncuya sunulur. Benzer sekilde uygulama asamasindan sonra elde edilen geri bildirimler géz 6nline alinarak
ders planinda gerekli degisiklikler yapilir. Ders planinda eksik ve aksayan noktalara ¢ézimler Uretilerek bu ¢éztimler
plana dahil edilir.

24 UYGULAMA (OYUNUN OYUNCUYA SUNULMASI)

Uygulama adimi, oyun ve eger varsa ders planinin gercek kullanicilarla bulusturulmasi olarak ifade edilebilir. Bu
adim ile birlikte oyun tasarimina iliskin gercek kullanicilardan geri bildirimler alinabilmektedir. Bylece ortaya konan

tasarim en hatasiz ve en dogru sekline gelmeye bir adim daha yaklasir.

2.5 DEGERLENDIiRME

Tasarim surecinin son adimi olan degerlendirmede hem oyun hem de slre¢ gézden gegirilir. Bununla birlikte
oyun, oyunculara sunulmus olsa da surecin tamamen sonlanmasi mimkin degildir. Oyuncular oyunu oynadikga geri
bildirim paylasiminda bulunur. Bu paylasim oyunu gelistirme konusunda oyun tasarimcilarina dnemli yol gdsterici
olmaktadir. Bu geri bildirim ve duzeltme slrecini organize etme ve ylrutme anlaminda déngu oyun tasarim modeli
(loop game design model) takip edilebilir. Bu model oyunu sinama (playtest), geri bildirim (feedback), tartisma
(discussion), isleme (processing) ve degisiklik yapma (revision) olmak Uzere birbirini takip eden 5 adimdan olusan
dongusel bir modeldir (Burgun, 2015). Bu adimlar 1sidinda oyuncular oyunu oynadikga olusacak donit-diizeltme

sureci ¢cok daha programli ve sistemli sekilde yuratulebilecektir.

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI
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3 SONUC

Oyun tasarimi, ekip calismasi gerektiren oldukga uzun bir siirectir. Kalabalik ekiplerin yer aldigi sureglerin verimli
sekilde yurutulebilmesi, planh ve programli ilerlemek adina bir model takip etmek 6nem arz etmektedir. Egitsel oyun
tasarim 6zelinde ise alan uzmani ve slirecin dogal lideri konumundaki 6gretmenlerin is ylkinu hafifletme noktasinda
bir model takibi yapilmahdir. Ancak alan yazini incelendiginde egitsel oyun tasarimina 6zgun bir¢cok farkli model
ornegi bulundugu goérilmektedir. Burada ihtiyaglar ve beklentiler isiginda model tercihi yapilarak ilerlenmelidir. Oyun
tasarim anahtar modeli, soru-cevap mekanizmasi Uzerinden ilerlediginden ve slreci oyun tasarim dokimani ile
desteklediginden diger modellerden farklilasmaktadir.

OTAM’1 diger egitsel oyun tasarim modellerinden farklilastiran bir diger 6nemli nokta ise bu model temel alinarak
tasarlanmis egitsel oyunlarin var olmasidir. Ornegin Vurma-Konus kutu oyunu (Edip, 2019) bu model takip edilerek
tasarlanmig bir egitsel oyundur (https://www.yoret.org.tr/vurma-konus-kutu-oyunu-tanitim-videosu/2/125). Ayrica bu
model 6gretmenlere ya da egitsel oyun tasarimcilarina herhangi bir tirde oyun tasarimina yénlendirmeksizin esnek
bir calisma slreci sunmaktadir.

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI

Playtest

Geri bildirim
(Feedback)

Duzenleme
(Revision)

Tartisma
(Discussion)

Isleme
(Processing)
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PATIKA OYUNU VE HAKKINDA

Patika oyunu tek kisilik bir kagit-kalem oyunudur. Simple loop, path isimleri ile de uluslararasi alan yazininda yer
alan patika oyunu, akil yaritme ve islem oyunlari arasinda yer alir. Yol gizme veya yol olusturma tirtindeki oyunlarin
en temel temsilcilerindendir. Bunun nedenleri kurallarinin temel seviyede olmasi ve ¢dzim ydnteminin bagka birgok
soru tartintin ¢6ztm yoéntemi i¢in temel olusturmasidir.

Kalemi kaldirmadan ¢izme oyunlari ile Kénigsberg’in “Yedi Képrd” problemi, zeka oyunlarindaki oyun gesitliliginde
patika oyununu desteklemektedir. Birgok guinlik hayat probleminde kolaylastirici gdzimler sunan kalemi kaldirmadan
gizme oyunu, ilk kez 1971 yilinda bir dergide yayimlanmistir. 1857’de irlandali tinlii matematikgi Sir William Rowan
Hamilton’un “Icosian Game (Hamilton déngust)” bir seklin kdselerini her birine sadece birer kez ugramak kosulu
ile tim alanda devir yapmak Uzerine kurulu olmasi yoninden benzerlik gdsterdiginden patika oyununun temeli
sayilabilir. Kdnigsberg probleminin ise gercek hayatta kargo dagitim isleri, kar temizleme, ¢dp toplama, devriye
araglari, yol tuzlama cgalismalarinda pek g¢ok uygulamasi oldugunu gérmekteyiz. Bu planlamalarin etkin olarak
yapilmasi durumunda 6nemli miktarlarda kaynak israfinin 6niine gegilmesi s6z konusudur (Euler, 1975).

Akil yuritme, problem ¢ézme, alternatifli disiinme, karar verme, tasarlama, éngérme, analiz etme becerilerini
gelistiren bu oyunun “patika olusturma” olarak isimlendirilen tarali bolgelerin olmadigi fakat patikanin nerelerden
gecmesi gerektigine dair ipucu olarak verilmis yol kesitlerinin gizilmis oldugu cesitleri mevcuttur. Bu ¢esidinde de
hicrelerin tamamindan gapraz ilerleme olmaksizin yatay veya dikey ilerleyerek kapali bir yol gizmek amactir. Bu
nedenle patika oyununda yol kesitlerinin verilmis olmasi, tarali bolgelerin verilmesi vs. hem ipucu hem de ¢éziime
ulasmak icin mecburiyettir.

Patika oyunu sorulari 4x4, 5x5, 6x6, 7x7, 8x8, 9x9, 10x10 ... gibi karesel ya da nadir de olsa dikdértgen seklinde
farkli ebatlarda hazirlanabilir.

Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi 6grencilerin problem ¢ézme, iletisim ve akil ylriitme, 6z dizenleme,
psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistiriimesini temel almaktadir. Milli Egitim Bakanhgi tarafindan
2024 yilinda yurirlige konulan Tirkiye YUzyili Maarif Modeli'nde de becerilerin gelisimi zihinsel, sosyal-duygusal,
fiziksel ve ahlaki boyutlari igeren biitiinciil bir yapida ele alinmaktadir (MEB, 2024). “Akil ve islem Oyunlari” igerisinde
yer alan patika oyunu butincul yapi baglaminda 6grencinin; problem durumlarina farkh ¢6zim yollari Uretecedi,
o6dgrenme ve ogrendiklerini gercek yasamda uygulayabilecedi, kendini ifade etmesine olanak saglayabilecedi,
odrenirken eglenecegi etkili ve verimli bir zemin olusturmaktadir.

Asagida patika oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik galismalara yer verilmigtir.

) ( AKADEMIK CALISMALAR)

W\
Patika oyunu MEB’in 2013-2014 egitim-6gretim yilinda uygulamaya basladigi Zek& Oyunlari Se¢gmeli

" Ders Ogretim Programr’nda; akil ylriitme ve islem oyunlari, sézel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza
oyunlari, strateji oyunlari, zeka sorulari seklinde ayirdigi 6 basliktan biri olan akil yuritme ve islem oyunlari
L kategorisindedir (MEB, 2013).
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Patika oyunu bir kagit-kalem oyunudur. i¢ ve dis mekanda oynanabilir. Kagit tizerinde cizilebilecegi gibi
farkli malzemeler Uzerinde cizilerek de oynanabilir. Oyun ve oyun etkinlikleri derslerinde bahg¢enin zeminine
cgizilerek de oynanmasi 6grenciler arasindaki sosyal etkilesimi arttirabilir. Hemen her kagit-kalem oyununda
oldugu gibi bu oyun basta problem ¢bézme yetenegi olmak Uzere dogru disinme, alternatifli distinme, akil
yurttme, zamani etkili kullanma, karar verme ve analitik diisinme becerisini gelistiren bir oyundur (Kinik ve
L Akkaya, 2021).




Teknolojik gelismelerin ¢ok hizli yasandigi ginimuizde oynadigimiz kagit-kalem oyunlari, bireylerin
zihinsel becerilerinin gelisimini desteklemesinin yaninda kimi zaman da bu becerilerin askeri stratejiden
teknolojiye, yonetimden matematige, egitimden ticarete, savunma sanayisinden uzay teknolojilerine kadar
problem ¢bézme becerilerine aktarimini  saglamaktadir. Patika oyunu da gergek hayatta; kargo dagitimi, ev
zemininde yapilacak tesisat islemleri, kar temizleme, ¢ép toplama, devriye araglari, yol tuzlama ve tarim
alanlari sulama konularinda birbirlerini kesmeyen yol rotalarinin olusturulmasi ve gereksiz rotalardan tekrar
gecilmemesi esasina dayali problemlerin ¢ézimune isik tutabilir. BOylece enerji tasarrufu yaparak, motorlu
tasitlari mimkin oldugunca az kullanarak, sulama sistemlerini en etkili ve tasarruflu sekilde dizayn ederek
karbon ayak izini azaltabiliriz.

PATIKA OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Kalem, silgi ve oyunun hazirlanmis oldugu diyagramlar kullantlir.
Oyun Kurulumu

Kurallar ve * Yatay ve dikey cizgiler kullanilarak bir patika olusturulur.
Oynanis « Patika olusturulurken gizilen gizgiler birbirini kesemez.
Yoénergesi

» Olusturulan patika, beyaz renkli hiicrelerin tamamindan gegmelidir.
» Patika siyah renkli hiicrelerden gegemez.
» Oyun sonunda tim beyaz renkli hiicrelerden gecen kapali bir yol olusturulmalidir.

Puanlama En hizl ve dogru ¢6zen 1 puan alir. ]

Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri i¢in uygundur.
Duzeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)

Oyunla lligkili * Problem ¢dzme
O|"C|L{§ll..l_ * Mantiksal disinme
Disindlen  Akil yaritme

Beceriler veya

¥ * Gorsel ve uzamsal dislinme
Degerler

« Strateji gelistirme
« Dikkat gelistirme
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Ornek

Cevap

Krokiyi inceleyiniz.
a) Kitiphane ve okulun etrafindan gegen kag yol vardir?

b) Market ve parkin etrafindan gegen kag yol vardir?

a) Kituphane ve okulun etrafindan gegen kag yol vardir?
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ORNEK SORU VE COZUMU

4 N\
Yandaki 6rnek soruyu ipugclarini sirasiyla takip ederek birlikte
¢ozelim.

0 Oncelikle kesin olarak cizilebilecek gizgiler (yollar) bulunmalidir.

o

O Diyagram incelendiginde beyaz renkli hticrelerin bazilarinin 4,
bazilarinin 3, bazilarinin ise 2 kenarindan c¢izgi gizilebilecegi
gOruldr. Bu nedenle soruyu ¢ézmeye mumkinse kdselerde yer
alan ve 2 kenarindan yol gecen hiicrelerden baglamak avantaj
saglar.

. . Ayrica diyagramda verilen mor renkli hicreler engel gorevi
gorerek cizilen patikada yon degistirici etki yapar.

®

2 KOSE OLUSTURMA

0 Kdselerde yer alan beyaz renkli hicrelerden gegen yollar
‘O cizildiginde gorseldeki gibi bir gériinim elde edilir.

ZIKZAK OLUSTURMA

W

Alt koselerde yer alan mor renkli hiicrelerin etrafindan gegen
O yollar gérseldeki gibi gizilmelidir.

N

4 ENGELDE YON OLUSTURMA

En Ustte yer alan mor renkli hiicre engel teskil eder. Bu sebeple

0 bu hiicrenin sagindaki ve solundaki cizgiler yon degistirerek
sO hiicrenin etrafindan goérseldeki gibi gizilmelidir.
N
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2

KANAL OLUSTURMA

Patikanin tamamlanabilmesi i¢in ilk situnda ve en alt satirda
yer alan uglar gorseldeki gibi birlestiriimelidir.

6

&z

ORTA OLUSTURMA

Ortada yer alan mor renkli hiicrelerin etrafindan gecgen yollar

gorseldeki gibi cizilmelidir.
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ALIP DEVAM ETME

Son olarak patikanin tamamlanabilmesi igin agikta kalan uglar
tim beyaz renkli hiicrelerden gegecek sekilde gorseldeki gibi

birlestirilmelidir.

Oyun sonunda kapali bir yol olusturulup olusturulmadigi kontrol

edilmelidir.

Her sorunun sadece tek bir dogru ¢ézima vardir.

0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yiratme ve iglem oyunu olan patika oyunun temel

kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik becerileri kazanir.
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T4 ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢6ziime dodru yerden baslamaya, temel stratejileri
uygulamaya yoénelik becerileri kazanir.
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Ozgiin diisiinme, analiz etme, dzglin stratejiler ortaya koyma, degerlendirme gibi (st diizey bilgi
ve beceriler kazanir.

@ ©)




@ Diyagramdaki hlcrelerin tamamindan yatay veya dikey

ilerleyerek gecen ve kendisini kesmeyen kapal bir yol
Giziniz. Yolun bazi pargalari diyagramda verilmistir. Bu
kapali yolun ka¢ kdsesi vardir?

Diyagramdaki hucrelerin  tamamindan

yatay veya dikey ilerleyerek gecen
ve kendisini kesmeyen kapali bir yol
Giziniz. Yolun bazi parcalari diyagramda
verilmistir. Bu kapali yolun kac¢ kdsesi
vardir?

Resimdeki kurbaga ilk sigramasini
kirmizi ok ile gdésterilen yapraga yapip
tum vyapraklara bir kez sigrayarak son
yapraga ulasiyor. Kurbaga bulundugu
yapradin saginda, solunda; asagisinda,
yukarisinda bulunan komsu yapraklara
sigrayabilmektedir. Kurbaga baslangicta
10 puana sahiptir. Sigradigi her yapragin
Uzerindeki isleme gdre sahip oldugu puan
degismektedir.

Buna gbre son yapraga vardiginda kag
puani olur?




Yanda 7x7’ lik bir patika oyun zemini verilmigtir.

Satrancgtaki atin hareket kuralina gore her adimda
“iki diz bir yan” seklinde cizgiler cizilerek yol
tamamlanacaktir.

Oyunda atin hareketine bir 6rnek verilmistir. Bu kritere

gore cizilecek yolun dogru ¢ézimuni bulunuz.

Gorseldeki oyun dogru bir sekilde ¢ozildikten sonra
her hiicrede olusan cizgiler ile bazi rakamlar yukaridaki

gibi ve mor renkli hiicreler de 0 rakami ile eglestiriliyor.

Ornegin ¢dziimii verilen oyunda ikinci satirda olusan sayi 2734 olarak bulunur.

™

B .

Buna gore verilen oyunda her satirda olusan ¢gizgiler yan yana yazildiginda elde edilen sayilari bulunuz.




PATIKA OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

PATIKA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 1

Dersin Adi TURKGE 4. SINIF

Tema 3. Tema/ Doga ve insan

Ogrenme T.Y.4.2. Yazilarinda igerik olusturabilme
iktilari
\c,;e Siireg 1) Yazilarinda es anlamh s6zcukleri kullanir.

Bilesenleri

Etkinlik Ad Es Anlamlisini Bulalim

Soru

AK OYKU

AD CEVAP

TOREN SANS

REY ONERI

DAVET | REHBER| ESIR RASAT SINAV DOGA

VATAN SIMA TASA YIL BAYTAR

Yukarida 6X6 biciminde bazi ipucu yol kesitleri ¢izilmis bir patika oyun zeminindeki beyaz
kisimlara s6zcukler yerlestirilmistir.

Patika oyun kurallarina gore ¢izilecek yolun kdselerine denk gelen kelimelerin es anlamlilarini
yaziniz (Ornegin “sans” kelimesi patikanin kdsesine denk geldigi igin es anlamlisi yazilacak,
“uzay” kelimesi patikanin kdsesine denk gelmedidi icin es anlamlisi yazilmayacaktir.).




PATIKA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGIi 2

Dersin Adi MATEMATIK 7. SINIF

Tema 1/ Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme Mat.7.1.5. Gergek yasam durumlari Gzerinden oran iliskileri hakkinda muhakeme yapabilme
f,;ékg:ﬂg d) Yorumladigi gercek yasam durumundaki iliskilere dayali olarak denk orana ve birim orana
Bilesenleri iliskin varsayimlarda bulunur.

e) Varsayimindaki orneklere ait iligkileri inceleyerek denk oran ve birim orana iliskin
genellemeleri belirler.

[Etkinlik Adi Patikada iki Robot 1
Soru
A 2 Birim
Baris yandaki bir kenarinin uzunlugu 2 birim olan karesel

bdlgeleri kullanarak patika oyun zemini ciziyor. Belirledigi
A noktasina saga, sola, asagi, yukari komutlarina duyarli 2
robot yerlestiriyor. Bu robotlardan 1. Robot A noktasindan sola
dogru, 2. Robot A noktasindan asagi dodru ayni anda harekete
baslayip, patika oyununa uygun olarak hazirlanan kodlara
gobre hareketini sabit suratle sirdurip ilk kez B noktasinda B
karsilagiyorlar. ki robotun siratleri orani asagidakilerden
hangisi olabilir (A ve B noktalari ile hareket stresince robotlarin
gectigi kdse noktalari, kenar uzunlugu 2 birim olan beyaz renkli

birim karelerin kbsegenlerinin kesim noktasidir.)
n - g > o & o) 16
2 4 7 15

PATIKA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK 12. SINIF

Tema 1/ Nicelikler ve Degisimler (2)

Ogrenme MAT.12.1.4. Gergek katsayili tek degiskenli polinom fonksiyonlarin nitel 6zelliklerine dair
Ciktilar cikarim yapabilme

Etkinlik Adi Patikadan Polinoma

oyununun kurallari gereg@i beyaz hucrelerin tamamindan

Soru Yanda 5x5 seklinde bir patika oyunu verilmistir. Patika .
yatay veya dikey ilerleyerek gecen ve kendisini kesmeyen

bir yol ¢iziniz. Cizeceginiz bu yol Uzerinde belli rakamlar
verilmigtir. Bu rakamlari terimlerinin katsayilari olacak

2
sekilde yol Uzerinde takip ediniz ve bagkatsayisi 4, sabit 4
terimi 1 olan 5. dereceden bir P(x) polinomu yaziniz. Buna

2

gore P(x) polinomunun (x+1) ile boliminden kalan kagtir?




PATIKA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

Dersin Adl FiZiK 11. SINIF
Tema 4. Unite: Optik
Ogrenme FiZ.11.4.2. Diizlem aynalari kullanarak bilimsel model olusturabilme
iktilari
\(/;e Siireg a) Duzlem aynalari kullanarak bir model énerir.
Bilesenleri b) Diizlem aynalari kullanarak énerdigi modeli yeni durumlara uyarlayarak gelistirir.
Etkinlik Adi Yansima Deneyi ]
Soru Sekilde es karelerden olusan bir deney diizenegi verilmistir.

=1

Beyaz renkli birim karelerin tam ortasina diz aynalar yerlestirilecektir. Aynalar karelerin
kosegeni lzerinde olup aynaya gelen 1sik ile aynadan yansiyan isik arasinda 90 derecelik bir
agi olusturacaktir.

Gelen Isin <<’>%15lyan Isin

>

Diiz Ayna

Duzenekte bulunan iki 1sik kaynagindan ¢ikan isinlar duiz aynalar vasitasiyla tim beyaz renkli
birim karelerden yansiyip kapali bir yol olusturulacaktir. Buna gdre bu duzenekte ka¢ ayna
bulunur?




ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGi 1

Oyun BOZ-YAP, GIDILEN YOLU BUL

Malzemeler CozilmUs patika oyun kagitlari, renkli kuru boya kalemleri, makas, zarflar.

Yas Grubu 7 yas ve uzeri

Hazirlik GC6zUmia dogdru olarak tamamlanmis 6X6, 8X8, 10X10 ebatlarinda patika kagitlari (Grubun
dizeyine gOre daha buylk ebatlarda da olabilir.), ¢ézen 63drenci veya 63drenci gruplari
tarafindan her patika farkli renkte olacak sekilde kuru boyalarla boyanir.

4

Oynama Sekli Bu oyun bireysel ya da grup oyunu seklinde oynanabilir. Dogru olarak ¢oézulmus her patika
bulmacasi farkli renge boyanir. Boyanan ka&gitlar 6x6’lik bir patika ise 2x3’luk, 8x8’lik bir
patika ise 2x4’luk, 10x10’luk bir patika ise 2x5’lik veya daha farkli parcalara makas yardimiyla
ayrilir. Kesilen her bir parca kontroli kolaylastirmak i¢in harf ile isimlendirilir. Her 6grenci
kestigi parcalari bir zarfa koyar. Bu zarflari kendi aralarinda degistirirler. Zarfi acarak icindeki
parcalarla patika kurallarina goére yolu olusturmaya calisirlar (parcalari doéndurebilirler).
Ogrencilerin zarflarin igindeki patikalari olugturma sireleri belirlenir. Her bir 6grenci tim zarflari
tamamlayinca oyun biter. Toplamda en az sirede tim zarflarin igindeki patikalari olusturan
oyunu kazanir. Bdylelikle kadgit-kalem oyunu olan patika oyunu kagit israfi olmadan dzellikle
gorsel ve psikomotor becerileri baskin olan é3drenciler i¢in daha ilgi ¢ekici hale getirilmis olur.

4
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ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI 2

Oyun FARKLI MATERYALLERiI KULLANARAK PATIKA OYUNU TASARLAMA

Malzemeler Reversi kutu oyunu (Farkli oyunlar da olabilir.), patika oyun kagitlari, beyaz bant, yolu
olusturmak icin yeteri miktarda herhangi bir ¢esit materyal (minik araba, farkli boylardaki
kalemler, kibrit ¢opleri, kiirdanlar vs.).

Yas Grubu 7 yas ve uzeri

Hazirlik 8X8 ebatlarinda olan Reversi oyun zemini 6grencinin yas grubuna uygun olarak bant yardimiyla
farkli ebatlardaki es karelere ayrilir. Engel gérevi géren siyah renkli hicreleri olugturmak icin
siyah pullar kullanilarak oyun zemini hazirlanir.

Oynama Sekli Bu oyun bireysel oyun ya da grup oyunu seklinde oynanabilir. Ogrenci hazirlanan her patika
bulmacasini kendi tercih ettigi materyalleri kullanarak ¢ozmeye ¢alisir. Boylelikle kagdit-kalem
oyunu olan patika oyunu, kagit israfi oimadan 6zellikle gorsel ve psikomotor becerileri baskin
olan 6grenciler igin daha ilgi ¢ekici hale getirilmis olur.

Gorseller

I

-
e
— ..
=

..'I1||!I|!¥|




KAYNAKCA

Akkaya, S. ve Kinik, B. (Ed.). (2021). Kuramdan uygulama gelenekselden dijitale ¢ocuk oyunlari. Efe
Akademi Yayinevi.

Euler, L. (1975). Solutio problematis ad geometriam situs pertinentis. Commentarii Academiae Scientiarum
Imperialis Petropolitanae 8, 128-140, 1736, reprinted in Opera Omnia, Series 1, Volume 7, pp. 1 - 10.

Milli Egitim Bakanligi (MEB). (2013). Ortaokul ve imam hatip ortaokulu zek& oyunlari dersi (5, 6, 7 ve 8.
siniflar) égretim programi. https://mufredat.meb.gov.tr/Dosyalar/202152512057724-zeka_oyunlari.pdf

Milli Egitim Bakanhgi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi. (2024). Tiirkiye ylizyih maarif modeli égretim
programlari ortak metni. https://mufredat.meb.gov.tr/

CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bélumdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.

[=] 2 [m]
=



https://izmir.meb.gov.tr/izop/k1b14.pdf

RESFEBE

Umut BEKTAS - Halil CETiN - Ercan ERSOY

RESFEBE OYUNU VE HAKKINDA

Resfebe ipucu olarak verilen semboller, sekiller, harfler, gorseller vb. kullanilarak istenilen kelime ya da kelime
grubunun bulunmaya ¢alisildigi bir zeké& oyunudur (Bektas, 2022).

Resfebe; hayal guciuni zenginlestirir, farkli disinmeye ve arastirmaya yonlendirir, kelime ve kavram bilgisi
gelisimine katki saglar, problem ¢dzme becerisini geligtirir, hem ¢bézme hem de olusturma agsamasinda derin
disinmeyi gelistirir (Pervaz, 2018).

Resfebe, ¢ocuklarin sézel yeteneklerini ve gorsel zekalarini edebi bilgilerle iliskilendirerek kesfetme duygusunu
tetikler ve dil ile ifade becerilerini gelistirmelerine olanak tanir ( Ates, 2019).

Resfebe 6grencilerin elestirel digiinme becerilerinin gelisimine katki saglar (Kuruoglu, 2023), 6zellikle kavramlarin
ogretiminde ve pekistiriimesinde derslerde etkin olarak kullanilabilir (Yurteri ve Mertol, 2018).

Resfebenin konu sinirlamasinin olmamasi ve resfebede evrensel olan her figuriin kullanilabiliyor olmasi nedeniyle
derslere entegrasyonunun ¢ok daha kolay bir zek& oyunu oldugu disinidlmektedir.

Her ne kadar ulkemizde “resfebe” kelimesi olarak karsiligini bulmus olsa da aslinda diger Ulkelerde “rebus” ya
da “rebus puzzle” olarak bilinmektedir. “Resimli bilmece” olarak da adlandirabilecegimiz “rebus” kelimesi Glkemizde
resim ve alfabe kelimelerinin bir araya gelmesiyle “resfebe” kelimesine dontismustir (Calis Zegerek, 2019).

Resfebenin insanlik tarihinin ilk donemlerinden itibaren farkli kultirler tarafindan kullanildigi goérilmektedir.
Ozellikle Avrupa’da, Ortagag'da ¢ok yaygin olarak kullanildigi gorilmektedir (O’'Hagan, 2023). Ulkemizde ise
Cumbhuriyet'in ilk donemlerinden itibaren Resimli Dinya dergisi ve Aydede gibi dergilerde resfebe 6rneklerine
rastlanmaktadir. Sonrasinda 1940’ yillarda yayinlanan Tasviri Efkar gazetesinde resfebe sorulari soruldugunu
goérmekteyiz. Ozellikle 2000l yillarda Tirkiye Zeka Vakfinin yayinladigi Oyun dergisinde Cihan Altay’in diizenli
olarak resfebe sorusu yayinladigini goériiyoruz. Son dénemlerde 6gretmenler ve 6grenciler tarafindan ilgi gekici
bulunan resfebenin egitimde daha yaygin kullanilacagi 6ngérilmektedir.

Resfebe ile yeni mifredatta da yer alan ¢ozimleme, siniflandirma, bilgi toplama, karsilastirma, sorgulama,
genelleme, c¢ikarim yapma ... gibi kavramsal becerilerin 6grencilere edindiriimesinde bicilmis kaftan
olacagidusunulmektedir. Ayrica yeni mifredat 6grencide merak duygusu uyandirma gerekliligine cokga deginmistir,
bu anlamda da resfebe ile 6grenciler bolca merak edeceklerdir.

Resfebenin konu sinirlamasi olmamasi ve evrensel olan her figurin kullanilabiliyor olmasi nedeniyle derslere
entegrasyonu ¢ok daha kolay bir zek& oyunu oldugu disunulmektedir.

Asagida resfebe oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik calismalara yer verilmistir.

) [(/ AKADEMIK CALISMALAR}

ogrencilerin mantiksal distinme becerilerini gelistirmede etkili oldugu ve 6zgun resfebe érneklerinin 6gretimde

~ Duman ve Petek (2023) tarafindan yapilan g¢alismada mantik dersi 6gretiminde resfebe kullaniminin
kullanilabilecegi belirtiimektedir.
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Bektas ve Topalsan’in (2023) yaptiklar ¢alismada, 6zel yetenekli 4. sinif 6drencilerinin sosyal bilgiler
dersinde resfebe kullanimi hakkindaki gérusleri arastiriimistir. Calisma sonucunda resfebenin, 6égrenciler igin
dersi daha eglenceli hale getirdigi, motivasyonu ve ilgiyi artirdidi, hayal gucund ve yaraticiligr gelistirdigi
tespit edilmistir. Ayrica, resfebenin derslere entegre edilmesinin kalici 6grenmeye katki sagladigi sonucuna
varilmigtir.

Akdogan (2023) tarafindan yapilan galismada resfebenin sézcik 6gdretiminde etkili bir materyal olarak
kullanilabilecedi vurgulanmaktadir. Renkli, ilgi ¢ekici ve eglenceli yapisiyla 6ne ¢ikan resfebe, égrencilerin
s6zclk dagarcigini gelistirmede kullanish bir arag olarak énerilmektedir.

4 Alkan, Mertol ve Mertol (2020) g¢alismalarinda bilisim teknolojileri dersinde igerik farklilastirma amaciyla
resfebe kullanimini arastirmiglardir. Samsun ve Isparta’da yasayan 10 6zel yetenekli 4. sinif 6grencisi, donanim
birimlerini resfebeler ile anlatmis ve toplamda 17 resfebe Uretmistir. Sonuglar, 6grencilerin bu etkinlikleri
edlenceli buldugunu, zorlansalar bile Grtn ortaya ¢ikararak égrenmenin kalici héle geldigini gostermistir.
Resfebeler, kavram 6gretiminde ve 6grencilerin yaraticiligini gelistirerek derslere ilgilerini artirmada etkili
bulunmustur.

4 Egitim fakultesi 6grencileri Uzerinde yapilan bir arastirmada, Fizik Laboratuvari-3 dersini alan ve almayan
ogrenciler arasinda geometrik optik konusunda resfebe testindeki basarilari karsilastirilmistir. Arastirma
sonuglari, dersi alan 6grencilerin dersi almayanlara gére daha yuksek basari gésterdigini ortaya koymustur
(Savas vd., 2018). Ogrenciler, yapilan gériismelerde resfebenin hem keyifli hem de egitici oldugunu
disutnduklerini ve egditim sureclerinde kullanabileceklerini vurgulamiglardir (Eker ve Yuksel, 2019).

RESFEBEDE RENK KULLANIMI

Resfebede renk ¢ok énemli bir ipucudur. Ancak renklerin her zaman bir anlami olmayabilir. Bir de renk bazen
dgenin bagsina bazen de 6genin sonuna eklenir.
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RESFEBEYi OLUSTURAN OGELERIN DURUSLARI
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RESFEBEDE ZEMIN DOKUSU KULLANIMI

Resfebede 6gelerin neden yapildiklari yani dokulari Gnemli bir ipucudur. Dolguyu bildiren ifade bazen kelimenin
basina bazen de kelimenin sonuna eklenir.
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RESFEBEDE KONUM VE SAYI

Resfebede 6gelerin konumu ve sayilari ¢ézer igin fikir teskil etmelidir. Sayiyi ya da konumu bildiren ifade bazen
kelimenin basina bazen de kelimenin sonuna eklenir.

4 ) 4 )

! | 55555
Rk =2 SSSSS

( ORTA-LAMA) ( BAS - ARI ) ( S-AL-ON )
KIKIK K IK

e ) .
5 72



RESFEBEDE BULUNMA HALEKi
(-DE, -DA) VE (-LI, -Li, -LU, -LU) YAPIM EKi

Resfebe ¢ozerken bir 6ge Uizerinde baska bir 6ge gorebilirsiniz. Bu, resfebede bulunma durumunu akla getirir.

(- ) (- )

le
C A-DA-M ) ( EL-Li-ALTI )

RESFEBEDE HARF EKLEME CIKARMA ORNEKLERI

Resfebede dgelerden harf veya hece ¢ikarmak icin birka¢ yontem kullanilir.

1. Ogenin Gizerinde zeminle ayni renk bir baska dJe varsa gikariimis demektir.

2. Eksi isareti ile ¢cikarma yapllir.
3. Balon veya kartal gibi 6gelerde de harfi géturir seklinde harf gcikarma mimkuindur.

4. Ogeden harf diisme efekti ile de gikartilabilir.

(- ) (- ) (- )




RESFEBEDE NESNELERi BOLME VE HARF DEGISiMi

Resfebede dgeleri kesme de ¢ok kullanilan yontemlerden biridir. Burada dikkat edilmesi gereken 6genin kag
parcaya ayrildigidir. Bazi 6geler ¢ok pargaya boélunir, burada harf sayisi akla gelmelidir. Bazilari az pargaya ayrilir,
burada da hece sayisi akla gelmelidir. Resfebede harf degisimi icin geri donusim semboli kullaniimaktadir.
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RESFEBEDE SIK KULLANILANLAR SOZLUGU
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RESFEBE OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Kagit, kalem, boya, makas.

Kurallar ve
Oynanis
Yoénergesi

Sorulmak istenen resfebeler; A4 k&gidina yazilarak hazirlanir ya da genel agdan
arastirma yapilarak bulunur ve sayisal olarak dosya hazirlanir.

Mevcuda gére gruplara ayrilan sinifa resfebeler sira ile sorulur.
Dogru cevabli yazip getiren grup puan kazanir.

Her dogru cevap 10 puandir.

[Puanlama

7 yas ve Uzeri igin uygundur.

basamak (D1)
basamak (D2)
basamak (D3)

Degerler

Beceriler veya

Yas ve Zorluk

Dizeyi 1.
2.
3.

Oyunla lligkili .

Oldugu .

Dusunilen .

Analitik distinme
Problem ¢6zme

Planh hareket etme

Hizl dislinme

Merak duygusu olusturma
Stratejik dlstinebilme
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI
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6 RESFEBE OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

RESFEBE OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi HAYAT BILGiSI
Tema Saghgim ve Giivenligim
Ogrenme HB.2.2.1. Saghkli biyime ve gelisme ile aligkanliklari arasindaki iliskiyi gozimleyebilme
Ciktilari a) Saglikh blyume ve gelisme icin yapiimasi gerekenleri belirler.
e Streg _ b) Aligkanliklarini belirler.
Bilesenleri c) Saglikli bliyime ve gelisme ile aliskanliklari arasindaki iligkiyi belirler.
Etkinlik Ad! Saglikh Yiyecekleri Segiyorum
Soru Asagida verilen yiyeceklerin adlarini yaziniz ve saglikli olanlari isaretleyiniz.
4 N 4 N 4 N
\- J
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Dersin Adi

RESFEBE OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 2

FEN BILIMLERI

Tema Maddenin Dogasi

Ogrenme FB.5.5.3.1. Maddenin isi etkisiyle hal degistirebilecegini bilimsel gézleme dayali tahmin

Ciktilar edebilme

‘é‘?l Surelg ; a) Maddenin 1si etkisiyle hal degistirebilecegine iliskin 6n bilgi ve deneyimlerine dayali 6nerme
ilesenleri

olusturur.

b) Gézleme dayali olan ve olmayan énermeleri karsilastirir.

¢) Maddenin 1s1 etkisiyle hal degistirebilecegini temellendirebilmek i¢in gézlem verilerinden
sonug cikarir.

¢) Gozlemlenmemis duruma iliskin tahminde bulunur.

d) Tahminlerinin gegerligini sorgular.

[Etkinlik Adi

Maddenin Isi Etkisiyle Hal Degigsimine Ornek Veriyorum

Soru

Asagida verilen resfebelerin adlarini yaziniz, tger tane érnek veriniz.
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Dersin Adi

RESFEBE OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

TURK DiLi VE EDEBIYATI

Tema

Kelimelerin Ritmi

Ogrenme TDE3.1. Dilin ritimle iligkili estetik yonind kullanarak edebiyat alaninda iz birakmig sahsiyetlerin
Ciktilari edebi yonlni yansitan bir podcast (sesli blog) hazirlama surecini yonetebilme
W= Streg ; TDE3.2. Dilin ritimle iligkili estetik yonind kullanarak edebiyat alaninda iz birakmig sahsiyetlerin
Bilesenleri edebi yoniinl yansitan bir podcast hazirlamak igin gerekli igerigi olusturabilme
TDE3.3. Hazirlanan podcastleri sunarken kural uygulayabilme.
TDE3.4. Hazirlanan podcastlere yonelik degerlendirmelerini yansitabilme
TDE4.1. Bilgilendirici bir metni edebi metne donUstlrecedi yazma surecini yonetebilme
TDEA4.2. Bilgilendirici bir metni edebi metne donustirecedi yazisina igerik olugturabilme
TDE4.3. Edebi metne donustirdigu yazisinda kural uygulayabilme
TDE4.4. Edebi metne donustirdigu yazisina yénelik degerlendirmelerini yansitabilme
Etkinlik Adi Halit Ziya’nin Eserlerini Taniyorum
Soru Asagidaki resfebelerin ¢ézimunu altlarina yaziniz ve Halit Ziya'ya ait olan eserlerin altindaki
kutuyu isaretleyiniz.
4 N 4 N 4 N




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGiI

RESFEBE

Malzemeler

En az 20 adet A4 k&gidi, kuru ya da pastel boya, plastik ya da karton tabak, stick ya da sivi
yapistirici.

Yas Grubu

7 yas ve ustl

Hazirlik

Cesitli zorluk seviyelerindeki resfebeleri A4 kagida elle gizerek ya da bilgisayar ortaminda
hazirlanip ¢ikti alinir. Kartlar en az 20 adet olmak kaydiyla daha fazla da hazirlanabilir.
Resfebeler “basit—orta—zor” olmak ulzere ¢ seviyede hazirlanmahdir. Hazirlanmis resfebe
kartlari (tabagin icine sigacak buyuklUkte olmali) tabagda yapigtirilir.

Oynama Sekli

Oyun sinif ortaminda veya farkli yerlerde oynanabilir. Hazirlanan resfebeler ile eglenceli grup
oyunlari ya da bireysel oyunlar oynanabilir. Ogrenciler sinif sayisina gére 3, 4, 5, 6 gruba ayrilir.
Sirasi gelen grup tahtaya ¢ikar ve rastgele arkasi doéniik olan tabaklardan birini seger (Once
kolay, sonra orta, en son zor seviye segtirilir.). Ogrenci sectigi resfebeyi grup arkadaslarinin
yanina goturdr ve resfebenin ne oldugunu arkadaslar ile istisare ederek bulmaya caligir. Bir
cevapta karar kilip cevabini yazil olarak getirir. Cevabi inceleyen 6gretmen eger cevap dogru
ise “10 puan kazandiniz.” der. Oyun bu sekilde diger gruplara da sorulur, en ¢ok puani toplayan
grup oyunun galibi olur.

Gorseller
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SAYI TAHMINi OYUNU VE HAKKINDA

Sayi tahmini oyunu mantik ve strateji gerektiren, iki kisi ile oynanabilen bir zek& oyunudur. Oyunun temel amaci,
karsi tarafin belirledigi sayiy1 bulmaktir.

Oyunun bilinen gegmisi 19. yuzyila kadar dayanmaktadir. Mastermind ismiyle bilinen ve oldukga popller olan
kutu oyununun da atasidir. Mastermind, 1970 yilinda Mardecai Meirowitz tarafindan icat edilmis ve diinya genelinde
popller olmustur (Dursun ve ark., 2011).

Mastermind, “arti-eksi” veya “sayi bulmaca” isimleri ile de uluslararasi literatlirde yer alan sayi tahmini oyunu,
akil ylriitme ve iglem oyunlari arasinda yer almaktadir. Ogrencilerin tanmin yapma ve problem ¢ézme yeteneklerini
gelistirmek icin kullanilr.

iki kiginin karsilikli, birbirinden habersiz tutmus olduklari sayilari tanmin yolu ile bulabilmelerini saglayan bir akil
yuritme oyunudur. Oyuncular bireysel segenekleri ve olasiliklari géz 6éniinde bulundurarak tahminlerde bulunur.
Rakip tarafindan belirlenen sayi1 bulunmaya calisilirken farkli yéntemler denenerek butliinden pargaya dogru hareket
edilir.

21. ylzyilda, bireylerden problem ¢dzme, yaratici disinme, elestirel disinme gibi ileri dizey distinme
becerilerinin yani sira iletisim yetenekleri ve bilgi iletisim teknolojilerini etkili bir sekilde kullanma becerileri de
beklenmektedir. Cagin gereksinimlerine uygun bireylerin yetistiriimesi icin bilgi edinmenin &tesinde yazma
becerileriyle birlikte Ust dizey distinme yetilerini gelistiren ve bireyleri harekete gegiren uygulama ve ¢alismalara
ihtiyag duyuldugu anlagiimaktadir. Bu kapsamda sayi tahmini oyunu belirtilen kavramlarla dogrudan iligkilidir. iki
kisi ile oynanabilen oyun sirasinda rakamlardan yararlanilirken dogru cevabi bulabilmek icin iletisim kurma ve akil
yuritmeye ihtiya¢c duyulmaktadir.

Beceri temelli Turkiye YUlzyili Maarif Modeli gercevesinde, zeka oyunlariile sinifigi uygulamalara yonelik iceriklerin
olusturulmasi; bireylerin 21. ylzyil becerilerinin desteklenmesine, yetkinliklerin en Ust dizeye cikariimasina,
bdylecedegisen cada ayak uydurmasina katki saglayacaktir.

Asagida sayl tahmini oyunu ile ilgili akademik galismalara yer verilmistir.

) ﬂ AKADEMIiK CALISMALAR \y

Sayi tahmini oyunu matematik, mantik ve stratejinin i¢ ice oldugu bir oyun taradur. Yéndemli’nin 2018’de
zeka oyunlarinin 6grencinin matematiksel muhakeme becerisine etkisini inceledigi ¢alismasinda farkli tiirden
oyunlari deneyimleyerek zeka oyunlari egitimi alan dgrencilerin matematiksel muhakeme becerilerinin gelistigi
belirtiimigtir.

Zeka oyunlarinin derslerde kullanimina yénelik gergeklestirilen calismalarda, uygulayici égretmenlerin
ogrenciler Uzerindeki etkileri ile ilgili gbzlemlerine bagvurulmustur (Deveciodlu ve Karadad 2014; Adalar
ve Ylksel, 2017; Sadikoglu, 2017; Kula, 2020; Kel ve Kul, 2021). Yapilan ¢alismalarda zek& oyunlarinin
dgrenciler Uzerindeki olumlu etkilerine vurgu yapilmakla birlikte Sen ve Yazici 2023 yilinda yapmis olduklari
calismada erken yaslardan itibaren akil zekd oyunlarinin derslerde aktif bir sekilde kullaniimasinin sonraki
siniflarda beceri elde edilmesini ve geligtiriimesini kolaylastiracagini ifade etmislerdir.




Arastirmalar; akil ve zek& oyunlarinin bireylerin yaratici, elestirel, refleksif, analitik disinme becerilerini;
" problem ¢dzme yeteneklerini; farkindaliklarini; empatilerini; rekabetgiliklerini ve dogru, hizli karar verme
kabiliyetlerini olumlu yénde etkiledigini gostermektedir (Ozel ve Akga, 2022). Zeka oyunlari ve benzeri egitim
etkinliklerine bagl olarak dgrencilerin akademik bagsari ile birlikte genellikle mantiksal disinme becerilerinde
artis, dikkat surelerinde iyilesme, matematiksel yeteneklerinde (aritmetik, siralama, siniflama, uzamsal ve
geometrik disinme vb.) gelisme, dil gelisiminde ilerleme, yaratici ¢dzUm stratejileri gelistirme, 6z glvende
artis, Ust dizey bilissel becerilerde (akil yuritme, problem ¢dézme) gelisim ve derslere olumlu bir tutum
gelistirme gibi gesitli zihinsel ve duyussal kazanimlarini da olumlu yénde gelistigini ortaya koymustur (Aslan,
2022).

) Zihinsel egzersizler olarak da bilinen zeka oyunlari, matematik 6gretiminde faydali bir arag olabilecegi

gibi dgrencilere problem ¢ozme yetenekleri, mantiksal disiinme ve konsantrasyon gelistirme konularinda
destek saglayabilir. Bu tlr oyunlar 6grenciler icin keyifli ve ilgi ¢ekici olabilir, bu da onlarin matematik 6grenme
surecine kargi motivasyonlarini artirmaya olanak saglayabilir (Tung ve Bolat, 2023).

) Bottino ve Ott, 2006’da ilkokul 6grencilerinin bilgisayar zihin oyununun kullanimina dayali egitim

programlarina katilarak bazi stratejik ve muhakeme yeteneklerinin geligtiriimesine yardimci olmayi
amacladiklari pilot arastirma projesi gergeklestirmislerdir. Cocuklarin oyun sirasinda zorluklarla karsilastiginda
ve gérevlerini tamamlayamadiginda bir dizi farkli faktdriin ortaya ¢iktigi (Ornegin bazilar veri analiziyle degil,
cikarim slrecini uygulamayla ilgili sorun yasiyordu; digerleri yaratici ¢6zim stratejileri gelistirebiliyordu ancak
yazilim geri bildirimlerini yorumlamada zorluk gekiyordu.) belirtiimis ve bu dogrultuda proje sliresi boyunca
cocuklarin eksik veya zayif oldugu yeteneklerini gelistirmek icgin kisisellestiriimis destek calismalarina yer
verilmistir. Say1 tahmini oyunu ile benzer nitelikte olan mastermind oyununun da yer aldi§i calisma kapsaminda
ogrencilere dil, fen ve matematik icin belirli testler uygulanmis ve genel olarak égrencilerin okul basarilari
Uzerinde olumlu bir etkisi oldugu ifade edilmistir.

Yondemli ve Tas’in (2018) ortaokul Ogrencileri ile gerceklestirdikleri zek& oyunlarinin matematik
" muhakemesine olan etkisine yonelik galismada zekd oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin matematiksel
muhakeme becerilerini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Benzer sekilde Demirelin 2015 yilinda zekéa
oyunlarinin Turkge ve matematik derslerinde kullaniimasinin ortaokul 6grencileri Gzerindeki bilissel ve duyussal
etkilerinin degerlendiriimesine yonelik yurittigl ¢alismada belirlenen derslerde zeka oyunlari etkinlikleri
uygulanan dgrencilerin problem ¢dzme becerileri ile ilgili algilarinda zeka oyunlar etkinlikleri uygulanmayan
ogrencilere goére anlamli gelisme oldugu ifade edilmistir. Bu baglamda zeka oyunlarinin rekabetgi bir ortam
sunmasi, aktif 6grenme firsatlari saglamasi, sosyal etkilesimi tesvik etmesi, 6grenci 6zerkligini desteklemesi
ve farkli ¢6zim vyollari sunmasi gibi nedenlerle 6grencilerin problem ¢ézme becerileriyle ilgili algilarini
glclendirmede etkili oldugu belirtiimigtir.

) Celik'in (2024) akil ve zeka oyunlari ile ilgili yapilan lisansustu ¢alismalari inceledigi dokiman analizinde
ilkokul dizeyindeki égrenciler Gzerinde akil ve zekad oyunlarinin etkilerini inceleyen ¢alismalarin yaratici
distinme, dikkat, motivasyon, 6grenmeyi kalici hale getirme yetenegi gibi alanlarda olumlu sonuglar ortaya
koydugu; bu oyunlarin ayni zamanda 6grencilerin iletisim becerilerini, bilissel ve duyussal yetilerini, psikomotor
becerilerini, 6z guvenlerini ve is birligi yapma yetilerinin de gelismesine katki sagladig ifade edilmigtir.




SAYI TAHMIiINi OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Kagit, kalem, silgi.
Oyun Kurulumu

Kurallar ve Oyunculardan biri (6rnegin oyuncu A) 3 ya da 4 basamakli birer sayi tutup bunu rakibinin
Oynanis (oyuncu B) géremeyecegi bir sekilde k&gidina yazar.
Yoénergesi

Tutulan sayinin ilk basamagi sifir olamaz ve sayi icinde ayni rakam sadece bir kez
bulunabilir.

Oyuncu B, oyuncu A'nin belirledigi saylyr tahmin etmeye ¢alisir ve her tahminini oyuncu

A'ya bildirir.

Oyuncu A, her tahmine “arti” (+) ve “eksi” (-) isaretleri ile geri bildirim verir.

e Arti (+): Oyuncu B’nin tahmin ettigi sayida, dogru basamakta dogru rakam oldugu
anlamina gelir.

* Eksi (-): Oyuncu B’nin tahmin ettigi sayida, yanlis basamakta dogru rakam oldugu
anlamina gelir.

Bu sireg, oyuncu B, dogru saylyi bulana kadar devam eder. Oyuncu B, dogru sayiyi

buldugunda oyun sona erer.

Puanlama Oyuncu saylyi dogru tahmin ettiginde oyunu kazanir ve 1 puan alir. 1
Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri igin uygundur.
Duzeyi 1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3) 4
Oyunla iligkili ¢ Problem ¢ozme
Oldugu » Akl yuratme
Dusdndlen « Karar verme
Beceriler veya . Muhakeme yetenegi
Degerler .

Ozgiin stratejiler

ORNEK SORU VE COZUMU

Verilen ipuclarini degerlendirerek aranan sayiyi ( L . ) )
bulunuz. 1 Yandaki _ornek soruyu ipuclarini sirasiyla takip
Oyuncu Anin belirlemis oldugu 3 basamakli ] ederek birlikte gozelim.
saylyl Oyuncu B 3. adimda dogru olarak tahmin [/1 Arti (+): Rakamin sayida yer aldigini ve dogru
etmistir. Buna gore sayi kagtir? :& basamakta oldugunu ifade eder.
Eksi (-): Rakamin sayida yer aldidini ancak
5 8 4 +1 yanlis basamakta oldugunu ifade eder.
Aranan sayi 0 ile baslayamaz ve tum rakamlari
2 8 1 +1 _2 birbirinden farkl olmalidir.
A|B|C|+3
N J

( )
5 Parantez icerisinde verilen rakamlar dogru
saylya ulasmamiz i¢in bize yol gosterici olur.

Oyuncu B (ilk Tahmin)
Parantez icerisindeki 1 rakami, oyuncu B’nin
sayida yer alan bir rakami dogru tahmin ettigini
584 (+1) belirtmektedir. Isaretinin (+) olmasi sayinin yer
aldig1 basamagin da dogru oldugunu ifade eder.

% \ J

TN




( )
3 s Parantez igerisinde yer alan +1, tahmindeki
sayllardan  bir  tanesinin  dogru olarak

e bulundugunu ve dogru basamakta yer aldigini
S (/ ifade etmektedir.
Oyuncu B (ikinci Tahmin) ¢ Parantezigerisindeki-2 ise tahmindekisayilardan

iki tanesinin dogru olarak bulundugunu ancak
basamaklarinin farkli oldugunu belirtmektedir.

281 (+1 -2) Birinci ve ikinci tahminler karsilagtiriidiginda
8 rakaminin her iki tahminde de yer aldigini
ve dogru basamakta oldugunu goriyoruz.
Dolayisiyla B ile temsil edilen sayi 8'dir.

ikinci tahminde geriye kalan 2 ve 1 rakamlarinin
da basamaklarinin farkli oldugu belirtilmigtir.
Sayilarin basamaklarini degistirdigimiz zaman
A=1 ve C= 2 olarak bulunmus olur.

N J
( )
Oyuncu B (Ugunct Tahmin) 4 A= 1 B= 8 ve C= 2 olarak alindiginda oyuncu
A~ Anin belirlemis oldugu sayinin 182 oldugunu
| soyleyeiliriz
ABC (+3) <
N J

0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

Z\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yUrtitme ve islem oyunlarindan biri olan sayi tahmini
oyununun temel kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir.
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o
lzmir Zeka Oyunlan Projesi

1‘\ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢oziime dodru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

@ ®

415|6]|-2 3|18|4|-2 7|54 +1
418|5]| +1 3|5[8]|+1 5142 +1
8(9|7 | +1 51112 | +1 21419 |-2
A|B|C| +3 A|B|C| +3 A|B|C| +3
® ©
114|5]|-2 410(1[+1-1 915|7|+1
9(1|8]-2 2|70 -1 5(1[3]-2
5(4(8 [+1-1 710(1|-2 91115 [+1-1
A|B|C| +3 A|B|C| +3 A/B|C| +3

" ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3) o =
Ozgiin diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, degerlendirme gibi tist diizey bilgi Z
ve beceriler kazanir. %

®5o17+1-1 @2594-2 =
5(4(1|6|+2 81314 |+1-1 %
4/6(9(8[+1-1 71358 +1 )
413(1|8]|-1 614|190 +2
A|B|C|D|+4 A|B|C|D|+4
@3492+2 @2730-2
3[1(5]9]-2 411(8|0(+1-1
2/0(4]5]-1 9/0[3]5]-2
5(12|9|6|+2 6|11|7|4|+1-1
AB|C|D|+4 A|B|C|D| +4
@1285+2 @921-2
5(8(2]|9|-1 5(1]2] +1
713]9]8]-2 82]7]-1
9(5(8|0]| +2 3(9|0]+2
A|B[C|D] +4 AlB|C| +3 p




Sayi tahmini: Bu zekd oyununda oyuncular birbirine (+) ve (-) yonergelerle sayi buldurmaya
calismaktadirlar. Bu oyunda her bir (+) semboli ka¢ rakamin dogru basamakta yer aldigini ifade
ederken her bir (-) ise ulasiimak istenen sayinin rakamlarinin kag tanesinin yanlis basamakta oldugunu
ifade eder.

Ornek: -1 yonergesi ulagiimak istenen sayinin 1 rakaminin yanhs basamakta oldugunu ifade eder.

+2 ybnergesi ulasilmak istenen sayinin 2 rakaminin dogru basamakta oldugunu ifade eder.

Egehan ve Emirhan sayl tahmini oyunu oynamaktadirlar. Oyun tamamlandidinda asagidaki tablo

olusmustur.
Egehan'in Ulagsmasi Gereken Sayi
Onlar Birler Yoner
Basamagi Basamagi onerge
4 0 1
6 8 1
9 6 -1
Emirhan'in Ulagsmasi Gereken Sayi
Onlar Birler Yénerge
Basamagi Basamagi &
8 2 -2
2 4 1

Yukarida verilen bilgilere gére Egehan ve Emirhan’in ulasmasi gereken sayilarin en biyuk ortak bdleni
(EBOB) kagtir?

A) 2

Asagida verilen U¢ basamakh dort sayi, ABC ¢ basamakli sayisini bulmak igin yapilan tahminlere aittir.

Sayilarin yanindan ipucu olarak verilen her (+) isareti bir rakamin dogru basamakta kullanildigini her (-)
isareti ise bir rakamin yanlis basamakta kullanildigini géstermektedir.

®

TAHMIN iPUCU
871 1
574 2
925 -2
591 0
ABC 3

Verilen bilgilere gére ABC ¢ basamakli sayisinin rakamlari toplami kagtir?

A) 18 B) 19 C) 20 D) 21

IR




SAYI TAHMINi OYUNUNUN DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

SAYI TAHMINI OYUNUNUN

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi SOSYAL BILGILER

Tema 4. Ogrenme Alani: Yagadigim Yer ve Ulkem

Ogrenme SB.4.5.2. istek ve ihtiyaclari arasindaki bilingli secimleri hayatina yansitabilme

ktil .

\% Sluigg a) Istek ve ihtiyag kavramlarina iliskin deneyimleri inceler.

Bilesenleri b) _Istek ve ihtiyaglari arasinda bilingli se¢im yapmaya ydnelik ¢ikarimda bulunur.
c) lIstek ve ihtiyaglari arasinda yaptigi secimleri degerlendirir.

tEtkinIik Adi Ahgverig Listem

Soru Sayi tahmini oyununda verilen sayilarin yanindaki isaretler ve ipuglar dikkate alinarak yeni

say! bulunur.

3Y 5A 9B 1H + + Y: Yumurta E: Ekmek C: Gilek
1IE8C3Y4S+-_~  D:Domates H: Havug A: Armut
2P 7D 4S 5A + - B: Biber P: Patates

2P 5A 6K 4S + S: Sogan K: Kabak

Yukaridaki sayilarin olusturdugu ipugclari aligveris listesinde ihtiyagc olan malzemeleri
icermektedir. Ihtiya¢ disinda alinacak malzeme gereksiz harcama olacaktir. Buna gére
listemizde hangi malzemeler bulunmalidir?

SAYI TAHMINI OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi FEN BILIMLERI (7. SINIF)

Tema 5. Tema: Periyodik Tablo ve Maddenin Etkilegimi

Ogrenme FB.7.5.2.2. Periyodik tablodaki ilk 18 elementin isimlerini sembolleriyle ifade edebilme
\?;kghigg a) Periyodik tablodaki ilk 18 elementin isimlerini ve sembollerini inceleyerek mantiksal

Bilesenleri iliskiler ortaya koyar.
b) Konu ile ilgili 6n 6grenmelerine bagl olarak uyumlu bir battin olusturur.

Etkinlik Adi Gizli Element

Soru Sayl tahmini oyununda verilen sayilarin yanindaki isaretler ve ipuclari dikkate alinarak
yeni sayi bulunur. Fen bilimleri dersi 6zelinde benzer sekilde harfleri iceren 4 birimli bir kod
olusturulmustur. Her eksi, aranan harfe ait dogru bir koddur fakat yeri yanhstir. Her arti ise
aranan harfe ait dogru bir koddur ve yeri de dogrudur. Buna gore

NULS-
OSLT--
TLSR++
FSRU+-

Yukaridaki _harflerin olusturdugu ipuglari periyodik tablodaki bir elementin ismini temsil
etmektedir. Ipucglarindan yola ¢ikarak elementin ismini bulunuz.




SAYI TAHMINI OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK (12. SINIF)

Tema 1. Tema: Nicelikler ve Degisimler (2)

Ogrenme MAT.12.1.5. Polinom ve rasyonel fonksiyonlarla ifade edilebilen denklem ve esitsizlikleri iceren
Ciktilars problemleri ¢ézebilme

ve Sureg

Bilesenleri a) Polinom ve rasyonel fonksiyonlarla ifade edilebilen denklem ve esitsizlikleri iceren gercek

yasam problemlerinin ¢dézimu icin stratejiler olusturur.
b) Olusturdugu stratejiyi kullanarak problemi ¢ozer.

c) Problemin ¢6zimind kontrol eder.

¢) Problemin olasi ¢dzium stratejilerini gézden gegirir.

d) Problemin olasi ¢6zum stratejilerinin farkli problem durumlarinda kullanimi ile ilgili gikarimlar
yapar.

e) Cikarimlarinin gegerliligini s6zel, cebirsel ve grafiksel argiimanlarla degerlendirir.

Polinomu Bulma

[Etkinlik Adi

Soru

Say! tahmini oyununda verilen sayilarin yanindaki isaretler ve ipuglar dikkate alinarak yeni
say! bulunur.

5x54x54x3 -2 +

-1 -2x33x? -5x5 + -

3x2-5x°4x3 1 + -

-3x2 4x* 5x° +2 + -

Yukaridaki sayl tahmini oyununda polinomlar UGzerine yazilan ve dogru yerde olan her bir terim
icin “+” , yanlis yerde olan her bir terim igin “=* kullaniimistir. Terim siralamalarinin yaninda
bulunan “+” ve “-“ isaretler g6z 6niinde bulunduruldugunda polinom ne olmalidir?

J




ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU ORNEGI

Oyun ULKELER MASTERMIND

Malzemeler + Ulke sinirlarinin belirgin oldugu, her bir tlkenin adinin ve bayraginin bulundugu biiyiik ve
renkli bir dinya haritasi Gzerine tasarlanmis oyun mati,

* 0-9 arasindaki rakamlarin ve “+” ve “-“ isaretlerinin bulundugu kapaklar,
* 4 rakamdan olusan ulke kartlari, renkli karton, makas, yapistirici.

Yas Grubu Ortaokul ve Uzeri 1

Hazirlik Sayl tahmini oyunu gunlik hayatta kullanilan materyallerle U¢ boyutlu héle getirilebilir.
Cevremizde bulunan farkli malzemelerle yeniden tasarlanabilir.

* Ayni buyuklikte sise ya da gazoz kapaklari boyanarak izerine 0-9 arasindaki rakamlar ve
“+” | ““isaretleri beser adet cizilir.

« Esit blyUklukte kesilen kartonlarin 6nline Ulke isimleri, arkasina da temsil ettigi 4 basa-
maklh say1 yazilir.

Oynama Sekli Ulke segimi: Her tur bagslamadan énce, oyuncular bir (ilke karti geker ve oyun boyunca o llkeyi
temsil eden rakami bulmaya ¢alisir.

Oyuncular sirayla, gazoz kapaklarina yazilmis rakamlardan olusan bir tahminde bulunurlar. Her
tahminde, rakip oyuncu kullanilan rakamlarin tlke kartiyla iligkili olup olmadigini kontrol eder
ve “+7, ““ isaretini uygun sekilde sayinin yanina koyar. Bu sekilde oyuncular tahmin edilen
rakamlarin dogru yerde mi, yanhs yerde mi oldugunu ve hi¢ dogru tahmin edilmeyen rakamlari
6grenmek igin geri bildirim alirlar. Geri bildirimlere dayanarak yeni tahminlerde bulunurlar.

Tahmin dogru yapildiginda tur sona erer.
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SIHIRLI PIRAMIT

Prof. Dr. Nevzat GUMUS - Eda AKSAKAL - Selma TETIK

SiIHIRLIi PIRAMIT OYUNU VE HAKKINDA

Sihirli piramit oyunu, sayilarin veya sézcuklerin piramit seklinde dizilimi arasinda iligki kurularak mantiksal yollarla
¢ozulebilen bir akil oyunudur. Bu oyunda amag, piramidin en Ustliindeki gemberden baslayip yanlarinda bulunan
cemberleri birer defa kullanarak piramidin en altina (tabanina) sistematik bir yol izleyerek ulagsmaktir (Calapkulu,
Yurekli, ve Gaglayan, 2013; Calapkulu, Yurekli, ve Caglayan, 2017; Tonta, 2013).

Sihirli piramit eski yillarda matematik Gzerine yogunlasan bilim adamlari tarafindan gelistirilmistir. Ancak zamanla
degisimlere ayak uydurarak bir oyun haline gelmistir. Oyunun tarihgesi ve kdkeni hakkinda net bir bilgi olmamakla
birlikte 1980 ve sonrasinda ailelerin ve ¢ocuklarin ilgisini ceken populer bir masa oyunu haline gelmistir.

Sihirli piramit oyununun belli bash kurallari bulunmaktadir. Yol boyunca her bir rakam veya kelime birer kez
kullaniimahdir. Bu oyun tirt harf, sayi vb. kavramlardan olusabilmektedir. Zorluk derecesini basamak sayisinin
belirledigi bu oyunda basamak sayisi arttikga sorular zorlagsmaktadir.

GUnumuzde sihirli piramit oyunu teknolojinin de etkisiyle dijital platformlarda da oynanabilir héle gelmistir. Basit
ve eglenceli yapisiyla nesiller boyunca tercih edilen populer oyunlardan biri olmustur.

MEB’e (2013) gore Zeka Oyunlari Programi alti kategoriyi barindirmaktadir. Akil yuritme ve islem oyunlari
kategorisinde yer alan sihirli piramit oyunu, 6grencilerin akil yuritme ve mantiksal ¢ikarim becerilerinin gelisimini
arttirmaktadir (Demirel ve Karakus Yiimaz, 2016).

Program dahilinde belirlenen kategoriler; akil yuritme ve iglem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik—-mekanik
oyunlar, strateji oyunlari, hafiza oyunlari ve zeka sorularidir. Alti kategoriden birini olusturan akil yuritme ve islem
oyunlari, verilen ipuglari yardimiyla matematiksel gikarimlar sonucunda tamamlanabilen oyunlardir (Calapkulu,
Yurekli ve Gaglayan, 2017; MEB, 2013). Akil yurutme ve iglem oyunlari, 63rencilerin problemi belirleme, probleme
farkli bakis acilari ve ¢6zim yollari bulabilme ile akil yuritme becerilerinin gelistiriimesine yardimci olur (MEB,
2013). Akil yaritme ve islem oyunlarini 6gretim surecinde kullanan ¢alismalarda, 6grencilerin derste aktif bir sekilde
rol aldigi ve gerekli matematiksel becerileri gelistirdigi goriimustir (Alkan ve Mertol, 2017; Demirel ve Karakus
Yilmaz, 2016; Yondemli ve Tasg, 2018).

Turkiye Yizyili Maarif Modeli kapsaminda MEB, mufredat ¢alismalari ile beceri odakli yaklasimi benimseyerek,
ogrencilerin derinlemesine 6grenmesine imkan saglayacak yeni yaklasimlar belirledi. Hazirlanan “Oyun ve Oyun
Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Moduli” ile bireyin oyunla hem eglenmesine hem de hayata aktif
olarak katilmasina olanak saglandi.

Sihirli piramit, muhakeme (akil yirutme) becerisi ile Turkiye Yuzyili Maarif Modeli’'nde yer alan “Bitunlesik
Beceriler”i icinde barindiran bir oyundur. Akil yuritme ve islem oyunlarinin dgrencilerin problemi belirleme,
probleme farkli bakis acgilari ve ¢6zim yollari bulabilme ile akil yiritme becerilerinin gelistiriimesine yardimci oldugu
goralmustar .

Asagida sihirli piramit oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmigtir.

. [ AKADEMIK GALISMALAR |

21. yuzyil becerileri bireylerin biligssel, duygusal, Uretken, stratejik, elestirel ve problem ¢dzme becerilerinin
gelisimini hedefleyerek diinyadaki gelismelere ve degisimlere ayak uydurmasini saglar. Bu hedeflere ulasmak
icin kullanilan modern yaklasimlarindan biri de akil ve zek& oyunlandir.
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Zeka oyunlari 6grenenin egitim ve 6gretim agsamasinda aktif kilinmasini saglayarak beklenen 6grenme
¢iktilarinin kazaniimasinda dinamik bir rol Ustlenmektedir. Odaklanma, analitik, yansitici, stratejik distinme,
gorsel algi, problem ¢dézme slrecinde etkin karar verme, akil yuritme ve islem becerisi ile muhakeme
yetenekleri gibi Ust bilissel kapasitenin gelisiminde zek& oyunlarinin katkisi yapilan birgok arastirmada ortaya
konulmustur (Devecioglu ve Karadag, 2014). Zeké oyunlari ile dgrencilerin zihinsel yeterlilikleri maksimum
diizeyde artarak derslerde 6grenmeyi 6grenmenin saglanmasina da katki sunmaktadir (MEB, 2013). Ogretim
programinda yer alan 6grenme ¢iktilarinin oyunlastirilarak eglenceli bir yolla kazandirilmasi saglanarak ayni
zamanda anlamli, kalici ve yagsam boyu 6grenmeyi kolaylastirmaktadir (Alkan ve Mertol, 2017; Demirel ve
Karakus Yilmaz, 2016; Yondemli ve Tas, 2018). MEB tarafindan 2024 yilinda uygulamaya konulan Turkiye
Yuzyil Maarif Modeli'nin temel felsefesi, zeka oyunlarinin bireye sagladigi becerilerle paralellik gdstermektedir.

MEB Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi kapsaminda zeka oyunlarinin farkli zorluk
dizeyine gore modduller kategorize edilmistir. Bu modulasyon sistemi igerisinde yer alan akil yartitme ve islem
oyunlari kapsaminda yer alan oyunlardan biri de sihirli piramit akil oyunudur. Muhakeme ve mantiksal ¢ikarim
becerisine dayali olarak gerceklestirilen akil yirtitme islem oyunlari, 6grenenin gunlik yasamda karsilastigi
problemlere yonelik farkli senaryolar treterek ¢ézim yoluna ulasmasina da destek vermektedir. Sihirli piramit
oyunu akil yuratme ile mantiksal degerlendirme yapilarak sonuca ulasilan bir akil oyunudur. Sihirli piramit
oyununun tarihgesine bakildiginda ilk olarak matematik alaninda bilim adamlari tarafindan gelistirilmistir.
Surecgte dinyadaki gelismelere gore gelistirilerek oyun héline dénudstirtlmastar. Sihirli Piramit oyunu,
glinimizde hem 6grencilerimizin zevkle oynadigi bir oyun hem de mifredata entegrasyonu yapilarak MEB
ve OSYM tarafindan merkezi sinavlarda soru olarak kullanilan egitim argiimani olarak karsimiza gikmaktadir.

Genelde zeka oyunlari 6zelde sihirli piramit ile ilgili alan yazini galismalari incelendiginde zeka oyunlarinin
ogrencilerin matematiksel islem becerileri, akil ylriatme, muhakeme ve kiyaslama yeterliliklerinin geligsimleri
ile zihinsel becerilerine pozitif yonde katki sundugu ortaya ¢ikmaktadir.

Sihirli piramit oyunu akil yuritme ve mantiksal ¢ikarimlarla ¢ézulebilen bir akil oyunudur. Diger akil
oyunlari gibi sihirli piramit oyunu da 6grencilerin dikkat, odaklanma, problem ¢dézme, mantik yUrtitme gibi Ust
dizey bilissel becerilerinin gelisimi noktasinda egitim 6gretim sirecinde egditimciler tarafindan sik bagvurulan
materyallerden biridir. Ogrencilerin zamanlarini anlamli ve etkili gecirmelerini ayni zamanda eglenerek
o6grenmelerini saglayan oyunlardan biridir. Egitim 6gretim sirecinde égretim programinda yer alan 6grenme
ciktilari ve sureg¢ bilesenleri ile entegrasyonu saglanarak 6grenenin 6grenme kapasitesinin artiriimasinda
onemli bir rol Ustlenmektedir. Farkl zorluk diizeyindeki etkinlikleri ile 6grencilerin ilgileri, yetenekleri, 5renme
stilleri , gelisim ve 6grenme duzeylerine goére farkhlastinimis 6gretim yaklasiminin uygulanmasini saglayarak
bireylere 6zgu, uygun bir egitim ortami saglamayi amaclamaktadir.

Ayrica sihirli piramit oyunu ile ddrencilerin kompleks sorunlar karsisinda nasil hareket etmesi gerektigini
ve sonuca ulagsmada sinama yanilma ydntemi ile izleyecegi agsamalari 6grenmesine, yordama ile kiyaslama
yaparak dogru siralamayi olusturmasina yardimci olur (Saglam, 2021).

Kel ve Kul (2021) zeka oyunlari egitmenlerinin gorusleri kapsaminda akil ve zekd oyunlarinin égrenci
Uzerinde etkisiniinceledikleri calismanin arastirmabulgularinda akil ve zek& oyunlarinin 8grencilerin muhakeme
yapma; yaratici, analitik ve stratejik digiinme yeterlilikleri gibi Ust duzey bilissel beceri kapasitelerinin ve
egitim 6gretim slrecinde 6grenme ciktilarina ulasmada basarilarinin, derslerdeki ilgi, tutum, davranis ve
becerilerinin gelisiminde pozitif yonde katki sagladigini ortaya koymuslardir.
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SiHIRLI PIRAMIT OYUNU KURALLARI

Malzemeler ve Kagit, kalem, piramit seklinde tasarlanmis bir oyun tahtasi, piramit sekli verilerek
Oyun Kurulumu  kullanilabilecek kiigiik cemberler. 4
Kurallar ve » Piramidin en Ustiindeki cemberden tabandaki gembere ulasmak temel amagtir.
Oynanis « En Ustten en alttaki gembere ulasilirken her kattan yalnizca bir gember segilerek
Moneiges| diger kata ulagilabilir.

» Bir gemberden alttaki diger cembere gecis yapilabilmesi icin gemberlerin komsu

olmasi gerekmektedir.

* Her katta mutlaka bir gember kullaniimaldir. (Ycel, 2025).
Puanlama En hizli ve dogru ¢dzen 1 puan alir. ]
Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri icin uygundur.
Diizeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3) 4
Oyunla lligkili + lletisim kurma
Oldugu * Problem ¢ézme
Disindlen « Akl yiriitme
Beceriler veya « Karar verme
DELETET » Gorsel ve uzamsal dislinme

* Muhakeme yetenegi

+  Ozgln stratejiler

[ .
Ornek  Piramit seklindeki yapilara drnek veriniz.

Cevap

Piramit denilince akla ilk gelen kuskusuz Fransa’nin Paris sehrinde bulunan ve
Misirda bulunan Keops, Kefren ve dinyanin en buyuk sanat mizesi olan Louvre
Mikerinos’tur. Muzesi'nin girisi de piramit seklindedir.




ORNEK SORU VE COZUMU

-

Yandaki 6rnek soruyu ipuclarini
siraslyla takip ederek birlikte ¢dzelim.
Sihirli piramitin icinde A'dan E’ye kadar
harfler bulunmaktadir.

Sihirli piramit oyununda amag, piramidin
en Ustindeki gemberden tabana kadar
ulagsmaktir. Bu amag gerceklestirilirken
uyulmasi gereken kurallar vardir.

Her kattan yalnizca bir gember segilmek
zorundadir. Bir ¢emberden diger
¢embere gecilirken gemberlerin komsu
olmalari gerektigi unutulmamalidir.

~

Piramidin en tepesi 1. basamak olarak
degerlendirildiinde her basamaktan
yalnizca bir  ¢cember  segilmek
zorundadir. Bir c¢emberden digerine
gegcilirken gemberlerin komsu olmalari
ve farkli basamakta yer almalari
gerektigi unutulmamalidir.

~




Basamak
Basamak
Basamak
Basamak

Basamak

~N

Son olarak tabandaki ¢embere
ulagildiginda her kattan bir tane
olmak Uzere tim harflerin kulaniimasi
gerekmektedir.

Sihirli Piramit Oyununun Cézimiinde Notasyon

O

O

J

PR

5 Sihirli piramit oyununun ¢6zimunde
ipucu verecek ydntemlerden birisi de
kullanilan notasyondur. Cemberlerin
konumunu tespit etmek igcin sembol,
nesne, sayl gibi ifadelerle notasyonu
yazmak ¢6zim bulmada yardimci
olacaktir.

Tepeden tabana dogru harfler A, B, C,
D, E,... seklinde yazilir. Cemberlere
ise sagdan sola dogru semboller,
sayllar ve sekiller verilir ve bunlar
hangi basamakta ise o basamagin
harfi ile sekildeki gibi A1, B1, B2, C1,
C2,C3...... isimlendirilir.

N

N
Notasyondaki diyagramda ifadeleri
belirlemek icin en tepedeki ¢emberin
icindeki 1 rakami A1 olarak belirtilir. 3.
basamakta yer alan 4 ise C3 olarak
adlandiriir. Son basamakta yer alan
yani 5. basamakta bulunan 3 rakami da
E2 olarak ifade edilir.




0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yiratme ve igslem oyunu olan sihirli piramit oyununun
temel kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

=
=
E:
(a1
‘=
E
=
(7o)



&
EZ@p
i,
£
Izmir Zeka Oyunlan Projesi

D2)

Mantiksal gikarimlarda bulunmaya, ¢6zime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.

ORTA DUZEY (2. BASAMAK-

i)




“A ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Ozgiin diisinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, degerlendirme yapma gibi (st
duzey bilgi ve beceriler kazanir.

®

A

F GAGAGAGAG
9006000
A A A AAN
00006000
A A A A A A
000000

SIHIRLI PIRAMIT




o
lzmir Zeka Oyunlan Projesi

=
=
E:
(a1
=
E
=
(7o)




/\

ANGVAN
(e X2
000060

PANGIPAN

/\

N\

&Géﬁo A
Y 1+ Y 10 Y \VA V4 {

SN

SIHIRLI PIRAMIT

P @D
&




@

©®

En Ustteki gemberden baslayip birbirine bagl gemberler boyunca asagiya dogru ilerlerken cimlede
her zaman ilk harfi buyutk yazilan kelimelerin yer aldigi cemberleri boyayiniz.

En Ustteki gemberden baslayip birbirine bagli gemberler boyunca asagiya dogru ilerleyerek sihirli
piramit oyununu ¢6zUinuz.

A

B

Osmanli Devleti’'ne sirasiyla baskentlik yapmis sehirleri bularak sihirli piramit oyununu kurallarina
gore tamamlayiniz.




En Ust gemberden baslayip her sirada bir tane es sesli kelime bularak sihirli piramit oyunundaki ¢ikis
yolunu gosteriniz.

@ Sihirli piramit oyununun kurallarina gore en Ustteki sayi tek ise tek, ¢ift ise ¢ift sayilar takip ederek
en alt basamaga ulaginiz.




Piramitin en Ust noktasindan baslayip asagida verilen sorulari dogru yanitlayarak Mustafa Kemal
Ataturk’in Milli Micadele’nin hazirlik agsamasinda izledigi rotay! bulunuz.

a)
b)

c)
¢)
d)
e)

Mustafa Kemal'in 9. Ordu Mufettisi olarak atandigi yerdir.

Mustafa Kemal'in Turk milletini isgallere kargi bilinglendirmek icin gittigi ve milli direnisi
drgutlemeye calistigi sehirdir.

Kurtulus Savasi’nin amacinin, gerekgesinin ve yonteminin belirlendigi belgedir.
Mustafa Kemal'in dogudaki cemiyetlerin daveti Gzerine katildigi kongredir.

Her ilden gelen delegelerin katildigi ulusal kongredir.

Temsil Heyeti'nin istanbul Hikiimeti ile géristigi sehirdir.




@ Asagidaki sihirli piramit oyununu oynayan oégrenci, sosyal bilgiler dersinde kullandigi kelimelerin es
anlamlarina ulasmak istemektedir. Ogrenciye yardimci olunuz.
* Hisar
* Medrese
+ Tebaa
* Sanayi
+ Islahat
» Parlamento

@ Asagidaki verilen sihirli piramidin en Ustiinde hangi metal grubu varsa o grubu takip ederek ¢ikisa
ulasiniz.




Sihirli piramidin 1. basamagindan baslayip insanda yer alan merkezi sinir sistemlerinin gesitlerini
bularak en alt basamagina ulasiniz.




a) Dinya’nin en igteki katmanina .................. denir
(Cevabi B2'ye yaziniz.).
b) Yer kabugunun altinda yiksek sicaklik nedeniyle erimis

halde olan bélime ......... denir
(Cevabi C2'ye yaziniz.).
c) Dunya’nin ¢ekirdegine yaklastikga ......... artar

(Cevabi D3’e yaziniz.).
¢) Insanlarin izerinde yasadiklari tas, toprak ve kayalardan
olusan katmana .......... denir
(Cevabi A1’e yaziniz.).
d) Manto ile i¢c cekirdek arasindadir
(Cevabi E4’e yaziniz.).

SIHIRLI PIRAMIT OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI

Tema 5.1 Bilisim Teknolojileri

Ogrenme Bilgisayarda veri saklama yontemleri ve depolama birimlerini agiklar.

vo Streg

Bilesenleri

Etkinlik Adi Bilgisayarimda Ne Var?

Soru Verilerin depolanmasi ve islenmesi i¢in kullanilan bellek 6l¢ti  birimlerinin sihirli piramitteki

yerlerini bulunuz.




SIHIRLI PIRAMIT OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEG

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Tema 1: Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme 4.1.1 Niceliklerin buyuklUkleri icin en fazla alti basamakl olan sayilarin temsillerinden
Ciktilari yararlanabilme

ve Streg a) Niceliklerin blyuklUklerinin temsillerini tanir.

Bilesenleri

b) Niceliklerin biyukliuklerine uygun sayi temsillerini belirler.
c) Niceliklerin buyukliklerine karsilik gelen uygun sayilari okur ve yazar.

MAT.4.1.2. En fazla alti basamakli sayilari ¢zimleyebilme
a) En fazla alti basamakli sayilarin basamaklarini ve béliklerini belirler.

Etkinlik Ad Sayi! Bulmaca 1

Soru Sihirli piramit oyununda amag; her nesne, sembol, rakam, harf gibi ifadelerin sadece bir defa
kullanilp yukaridan asagiya dogru birbirine bagli ¢cemberler boyunca ilerlenerek piramidin
tabanina ulagiimasidir. Her satirdan yalnizca bir ¢cember secilecek olup ayni satirda saga
veya sola gitme durumu yoktur. Her satirda gemberin i¢inde kullanilan nesne veya semboller
birbirinden farkli olmak zorundadir.

Asagida verilen 6rnek soru ¢ozuldiginde, ¢coziimde kullanilan sayilar en Ust satirdan itibaren
siraslyla yan yana yazildiginda elde edilecek alti basamakl sayi 412 653'tir.

412 653

Buna gore yukarida verilen bes satirli iki sihirli piramit oyunu dogru sekilde ¢éziimlendiginde;

a) Olusacak sayilarin toplamini yaziniz.
b) Olusan sayilarin binler bdliklerinin say1 degeri toplami kagtir?




SIHIRLI PIRAMIT OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi BiYOLOJi 9

Tema 2. Tema: Homeostazi

gi"telnme BiY.11.2.5. Endokrin sisteminin homeostazi iglevine yonelik bilimsel gikarim yapabilme

IKuiari

ve Siireg a) Endokrin sisteminin yapi ve gorevlerini belirler.

Bilesenleri b) Homeostazinin saglanmasinda endokrin sisteminin gorevleriyle ilgili verileri toplar ve
kaydeder.
c) Endokrin sistemi ve homeostazi iligkisiyle ilgili topladidi verileri yorumlayarak degerlendirir.

tEtkinIikAdl Beni Bul
Soru insanda endokrin sistemini meydana getiren bezleri bulup piramidin tepesinden birbirlerine

baglh gemberler boyunca ilerleyerek tabana yani alt basamaga ulagiimalidir.

Buna gore tabanda hangi beze ulagilir?




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun SiHIRLi PIRAMIT
Malzemeler Mukavva,beyaz veya renkli kadgit, makas, yapistirici, digme, gazoz kapagi veya su sisesi
kapag!.

Sihirli piramit oyunu “ileri donisim (upsycle)” fikri ve dusuk maliyetli olarak planlandiginda
oncelikle zeminde diiz bir mukavva veya hafif kalin, renkli ya da beyaz bir kagit yer alir. Bunun
Uzerine renkli kagitlardan ile belirlenen standartta gemberler kesilip her renge bir harf veya
semboller verilerek oyun hazirlanir.

[Yas,: Grubu 7 yas ve uzeri
Hazirlk Oyunda kullanilacak, ekstra maliyet gerektirmeyen atik materyallerin neler olacagi belirlendikten
sonra bu malzemelerin hazirhgi yapilir.
2
Oynama Sekli Atik materyallerden 6zdes gazoz kapaklari kullanilir. Kapaklarin Gzerine renkli k&gitlar kesilip
yapistirilir. Nesne, sembol, sayi gibi ifadeler tahta kalemlerle k&gitlarin Gzerine yazilir/gizilir.
Ozdes diigme veya silindir seklinde kesilip hazirlanan atik tahta pargalari da kullanilabilir.
: )|
Gorseller

e
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18. SILINEN HARFLER

/ Nurdan AYDIN - Damla Dilara CiCEK - Yasemin GUNEY ASLAN
V4

1 SILINEN HARFLER OYUNU VE HAKKINDA

Zeka oyunlarinin sdzel olanlari; kisinin anlamini bilmedigi sdézcikleri 6grenmesini, harf-sdzcuk iligkisi kurmada
hizlanmasini, kelime hazinesinin gelismesini amaclar (MEB, 2019) . Silinen harfler oyunu da bu amaglari i¢inde
barindiran s6zel zeka oyunlarindan biridir.

Halicrnin (2019) kitabindaki bilgiler 1s1ginda diger s6zel zek& oyunlarinda oldugu gibi silinen harfler oyununun
da bireyin gorsel islemleme, kristalize zeka, okuma yazma becerisi, uzun sureli depolama ve geri ¢adirma, ilgi ve
beceri alanlarinin gelisimine destek sunacagi dusunulebilir.

Zihinsel becerileri geligtirmek igin tasarlanmis eglenceli ve edgitici etkinliklerden olan akil oyunlari arasinda yer
alan silinen harfler oyunu, dil becerilerinin yaninda analitik distinme yetenegini de pekistirir. Bu oyunda, kelimelerden
bazi harfler silinir ve oyuncularin bu eksik harfleri dogru bir sekilde tahmin etmeleri beklenir. Oyuncular silinen
harfleri bulmaya calisirken dikkat, hafiza ve dil gibi becerileri gelisir.

Kelime hazinesinin gelisimini destekleyen bu oyun, kisinin dodru cevaba ulagsmak icin birden fazla ¢6zim yolunu
g6z 6nunde bulunduracagindan ¢ok yonla diasinme becerisini de gelistirebilir. Hem ¢ocuklar hem de yetiskinler
icin eglenceli olan bu tir oyunlar, oyunculara beyin egzersizi sunar ve dil becerilerinin yani sira problem ¢ézme
yeteneklerini de guclendirir. Bu becerileri gelistiren oyun, tek kisinin eglenerek oynamasina uygun oldugu gibi farkh
yonergeler eklenerek iki kisiyle de oynanabilir.

21. yuzyil 6grenme becerileri dikkate alindiginda égrencinin egitim-6gretimin merkezinde, arastiran, karsilastig
problemi analiz edip ¢6zim Onerileri Ureten ve Urettigi dnerileri kullanabilen bireyler olarak yetismesinin hedeflendigi
acikga gorilmektedir. Amag, gocugun dogal ortaminda 6grenmesidir. Bu 6grenmenin ana pargasi olarak oyun,
onemli bir yere sahiptir.

Turkiye Ylzyil Maarif Modeli kapsaminda “Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Moduili” ile bireylerin
akil ylriitme, problem ¢ézme, diisiinme, strateji gelistirme becerilerinin gelisimine bily(ik katki saglanacaktir. Ozellikle
sozel kelime oyunlari ile bireyin hem distinme hem de dil gelisimi becerilerine katki saglamak amaclamaktadir.
Silinen harfler oyunu da bu becerileri destekleyen énemli s6zel oyunlardan biri olarak karsimiza ¢cikmaktadir.

Asagida silinen harfler kelime oyunu ile ilgili akademik g¢alismalara yer verilmistir.

AKADEMIiK CALISMALAR

MEB (2024); Turkiye Yuzyili Maarif Modeli, cagimizin gerekleri dogrultusunda beceri 6gretimine dayali ve
batlincdl bir program ele alarak bireylerin gok yonli gelisimini hedeflenmistir. Bireyi temele alan bu Model'de
bilginin kendisi ve bu bilgiyi edinmede ustlenilen sorumluluk olarak iki temel kavram bulunur. Merkezde
buttincil yaklagimla ilerlemenin oldugu bu modelin birlestirici unsuru Turkgemizdir. Odak noktaya yerlestirilen
Tuarkgemizin becerilerinin edinilmesinde s6zel akil-zeka oyunlarinin dnemli bir yer tuttugu acgikga gortlmektedir.

Coban ve Polatcan (2020), yaptiklari arastirmalarinda Turkge dersi alt kazanimi olan s6z varliginin
gelistiriimesi becerilerinin 6gretiimesinde bulmaca ve oyun temelli yaklagimlarin kullaniimasinin etkisini
incelemiglerdir. Yaptiklari arastirmada oyunla 6gretimin motivasyon ve beceri gelisimine olumlu katki
sundugunu, 6grenmeyi daha kolay hale getirdigini belirtmislerdir. Bu sonuglar, bireyin bitinsel olarak gelisimi
icin s6zel akil-zeka oyunlarinin é6gretim sistemimize entegrasyonunun énemini gostermektedir.
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Ornek

Cevap

Kefeli, Tas ve Yalcin (2018), yaptiklari arastirmalarinda kelime oyunlari ile fen dgdretiminin 6grencilerin
cevreye yonelik tutumuna etkisini incelemistirler. Yaptiklari arastirmanin sonucunda ise kelime oyunlari ile fen
ogretiminin 6grencilerin gevreye yonelik tutumlarini olumlu yénde etkiledigi sonucuna varmis ve derslerde bu
tr uygulamalara yer vermenin dnemi Gzerinde durmuslardir.

: Kultas ve Ulusoy (2022), arastirmalarinda kelime oyunlarinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin kelime hazineleri

Uzerindeki etkisini incelemiglerdir. Yaptiklar aragtirmanin sonucunda, kelime oyunlarinin 6grencilerin kelime
dagarciginin gelisimde olumlu yénde katki sagladigini ve deney grubu lehine anlamh bir farklilasmanin
oldugunu vurgulamislardir.

SILINEN HARFLER OYUNU KURALLARI

Malzemeler ve

Oyun Kurulumu

Kurallar ve
Oynanig
Yonergesi

Puanlama

Yas ve Zorluk
Duzeyi

Oyunla iligkili
Oldugu
Dusindlen
Beceriler veya
Degerler

Kagit, kalem, silgi; yaz-sil tahta, etkilesimli tahta, tablet kullanilabilir.

Sozcuk olusturacak harflerden biri ya da belli kurala gére birkagi silinmig olarak verilir.
Silinmis harflerin ne olabilecedi géz 6éniinde bulundurularak sézcik tahmin edilir.
Silinen harfler arasi iligki kurularak kelime gruplari ile de oyun zenginlestirilebilir.

Her sorunun tek bir dodru cevabi vardir.

Silinen harfler oyununun eksik harfler oyunu ile benzer 6zellikleri bulunur.

Bilinen kelime igin bir yildiz boyanarak puan toplanabilir.

7-12 yas araligi icin uygundur.

1.
2.
3.

basamak (D1)
basamak (D2)
basamak (D3)

Okuma yazma

Uzun sireli depolama ve geri gagirma
Cok yonlu digstinme

Akil yuratme

Karar verme

Gunluk hayatta bir yerden bir yere giderken levhalari ya da dikkan isimlerini okur musunuz?

Bazen yolda hizla giderken okumaya calistiginiz levhalari ve dikkan isimlerini, asagidaki bazi harfleri
eksik gorebilirsiniz. Asagida buna bir drnek verilmistir. Asagidaki dikkanin adini tahmin edebilir misiniz?

?1?EK?I

Hizla giderken gorinmeyen ve eksik olan harfler dusuldigunde kelimenin anlamh olacak sekilde
“CICEKGI” olarak tahmin edilmesi dogrudur.

SiLINEN HAERFLER
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Ormek Derste 6grendiginiz yeni kavramlari gorebileceginiz bir yere yazar misiniz ?

Yandaki tahtaya okulda yeni 6grenilen bir kelime, miknatisli harflerle yazilmistir. Harflerin sirasini
karistiran ¢ocuk, bir harfi de distrmustur. Peki siz bu kelimenin ne oldugunu bulabilir misiniz?

JAENTIOLLOO?

Karistirllan harfler bir siraya konulurken disen harfin ne olabilecedi dusunular. “?” yerine “P” harfi
getirilip harfler belli bir siraya konuldugunda “PALEONTOLOJI” kelimesi olusur. Kelimenin anlami ise yer
bilimlerinde gegmisten glinimuize fosilleri inceleyen bilim dalidir.

Cevap

Ornek  Hig “aklimdan bir sayi tuttum” oyunu oynamis miydiniz?

Bazen aklinizda sayi degil kelime de tutabilirsiniz ve bunu eglenceli bir oyuna gevirebilirsiniz. Bu oyunda iki
arkadas akillarindan birer kelime tutarlar ve birbirlerine bu kelimeleri sdylerler. Sonrasinda bu kelimelerde
ortak olan birer harfi séylemeden kelimedeki diger harfleri alfabetik siraya gore arkadaslarina soéylerler.
Cocuklarin verdikleri ipuglarina dikkat ederek asagidaki kelimeleri bulabilir misiniz?

RAAGILMAT?

iki kelimenin ortak bir harfi olacagini diisiinerek tahminde bulunuyoruz. “?” yerine “O” harfini koyup birer

Cevap A
kelime dusunuldiuginde “ALGORITMA” ve “OLASILIK” kelimelerinin dogru cevap oldugu gorulir.

SiLINEN HAERFLER
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3  ORNEK SORU VE COZUMU

E | H

A

Y

S

Yandaki drnek soruyu yonergeyi takip ederek
¢ozinuz.

Yanda harfleri karisik olarak dizilmis bir s6zcik
yer almaktadir. Fakat verilen s6zctgun bir harfi
silinmigtir.

( Oyun rehberinin kutusunda verilen bilgilerden R
2 yola c¢ikarak kelimenin ne olabilecegdi tahmin
ediniz.
\4
¢
Bu kelime “gezgin” kelimesinin es anlamhisidir.

g J
( )
3 Soru isareti yerine yazilabilecek harfleri ve
kelimenin ne olabilecegini dusinuniz.

/) “HERSAY” kelimesinin anlami yok.

[

& “YAYSEH” kelimesinin anlami yok.
“SEYYAH?” kelimesinin anlami var.

g J
( )
4 Sozlik yardimiyla kelimenin anlami arastiriniz.

Oyun rehberinin verdigi bilgileri karsilayip
= karsilamadigini  kontrol ediniz. Dogru ise
SN kelimenin harflerini verilen bos kutularin oldugu
<& bélime sirasiyla yaziniz.
SEYYAH: Gezgin.
N\ J

/)
\//,,\

Yy,

e

Sayfanin sag Ustlindeki yildizlari, bilinen dogru
cevap sayisi kadar boyayiniz.

lzmir Zeka Oyunlan Projesi

SiLINEN HAERFLER
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lzmir Zeka Oyunlan Projesi

4  FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Yas ve gelisim 6zelliklerine uygun olarak uzun sireli depolama ve geri ¢agirma becerisini gelig-
tirerek kelime hazinesinin genigletiimesini saglar ve silinen harfler oyunun kurallarini kavrayarak
uygulama becerisini edinir.

Merhaba, ben oyun rehberi! Size ipucu olacak bazi ciimleler verdim. Bunun yaninda bir de
bazi kelimeleri harfleri karigik olarak verdim. Bu kelimelerin harflerinden birini ise sildim.
Verdigim ipuclarina dikkat ederek eksik harflerin ne olabilecegini diistiniip kelimeleri bulabilir-
siniz.

isterseniz ona diinyay sigdirabilirsiniz. Bazen c¢ok olaganisti seyler yapan
bazen de halki korumak igin Ustln gugler

sergileyen kisidir.

T|I|A|A|R|? H{A|IR|NIA|M|?
4
bl
=]
55
Birbirine zit yerlerde olan iki kardesten Bir ortamda birlikte bulunanlardan her biri e
biridir. olarak bilinir. Bilin bakalim bu nedir? Ll
<
- -
U|z|E|U|Y|R|? K|R(A[A[D|A|? Z
Z
(72

Gozlerinizle géremezseniz, ondan yardim alabilirsiniz.

R(PIO|O MK|K|S|?

Cok calistiniz gabaladiniz, o yuzden yenilgi degil bu yasadiginiz.

AliI|T|G|I |E|Y]|L|?
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lzmir Zeka Oyunlan Projesi

l‘ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Oyunun temel stratejilerini uygulamaya, mantiksal ¢cikarimlarda bulunmaya, akil yirtitmeye
yonelik beceriler kazanir.

Size iki harfini sildigim kelimeler verdim. Bu silinen harfler, bazen art arda gelen tnlu-insuz
bazen Unli bazen de Unsuz harflerden olusuyor. Harflerin neler olabilecedini diistinerek kelimeleri
bulabilirsiniz.

@
o
=
Py
>
~N
~N
SiLINEN HAERFLER
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ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Oyunun stratejilerine gore akil yuritme ve ¢ok yonli disinerek ¢ézim Uretme becerilerinin,
kelime hazinesini gelistirerek genel kiltlrtn, dolayisiyla kristalize zekanin gelistiriimesine katki

sunar.

Verdigim iki s6zclkten bazi harfleri sildim. S6zciik gruplarinda ise silinen birer harfin arasinda
alfabetik 6ncelik sonralik kurali vardir. Birinci kelimede silinen harfin alfabede éncesinde ya da
sonrasinda yer alan harf, diger kelimedeki silinen harflerden birini olusturuyor. ikinci kelimede bu
kuralin yaninda bir harfi daha sildim. Harflerin neler olabilecegini diistinerek kelimeleri tahmin
edebilirsiniz.

SiLINEN HAERFLER
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lzmir Zeka Oyunlan Projesi

S SILINEN HARFLER OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

Dersin Adi TURKGE
Tema Dogayi Taniyoruz
giiﬁnme T.Y.3.2. Yazilarinda igerik olusturabilme
IKtari
ve Siireg f) Yazilarinda es anlamli s6zclkleri kullanir.
Bilesenleri
Etkinlik Adi Silinen Harflerin Getirdigi Anlamdas Oykiiler
Soru Asagida kelimeleri olusturan harflerden bazilari eksik verilmistir. Bu eksik harflerin neler
olabilecegini dustnerek kelimeleri tahmin ediniz. Hikayeyi okuyunuz. Hikayede bos birakilan
yerlere tahmin ettiginiz kelimenin es anlamlisini yaziniz ve hikadyeyi tamamlayiniz.
i K|A|? M|K|[I|R]|? o
=
L
24
Ll
<
M A|O|N|A|? T(MME|E|L|E]|? T
Z
L
Z
Y Ali|i|R|? G|i|[i|N|S|L|E]|? =
HAYALLER .......... si
Bir zamanlar, “Hayaller .......... si ” adinda sihirli bir yer varmig. Bu Ulkede herkes birbirine yardim eder,

guzel seylerin olacagini disunir ve dostca yasarmis. Buranin padisahi, gocuklari cok sever ve onlarin

olmasi i¢in ¢ok ¢abalarmis.

Bir giin G¢ yakin arkadas, bahcede oynamak icin bulugsmuslar. Aralarinda konusurken daha ..........
bir parklarinin olmasini hayal etmisler. Parkin icinde sadece oyun oynanacak degil keyifli ........ larin
gecirilecedi, her yerde ¢gikolata ............... lerinin olmasini, pamuk seker agaclarinin gdlgesinde buyuklerle
sohbetler edilip filmler seyredilecek yerlerin olmasini dilemigler.

O sirada oradan ............ bir amca kiliginda gegen padisah ¢ocuklara:

- Cocuklar burasi “Hayaller .......... si”. Siz hayal edeceksiniz, onlar olacak. Hep glzellikleri hayal edin,

sadece bunlarin olmasi icin elinizden geleni yapin ve bekleyin, demis.

Cok gegmeden, her glin derslerine galisip evdeki sorumluluklarini yerine getiren ¢ocuklar istedikleri gibi bir
parkin yapildigini gériince sasirmisglar. Sonrao ........... amcanin soylediklerini hatirlayip birbirlerine ........
lukla sarilip sarkilar sdylemisler.
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Dersin Adi SOSYAL BILGILER
Tema Ortak Mirasimiz
Ogrenme SB.5.3.1. Yasadig ildeki ortak kulturel miras 6gelerine iligkin olusturdugu Grind paylasabilme
iktilari
\(}:e Siireg a) Yasadigi ildeki somut ve somut olmayan kdltlrel miras 6gelerinden hareketle ortak kiltirel
Bilesenleri mirasin 6nemi hakkinda ¢ikarim yapar.
SB.5.3.2. Anadolu’da ilk yerlesimleri kuran toplumlarin sosyal hayatlarina yonelik bakis agisi
geligtirebilme
e) Anadolu’da kurulan ilk yerlesmelerdeki toplumlarin sosyal hayatlarina yonelik ¢ikarimda
bulunur.
SB.5.3.3. Mezopotamya ve Anadolu medeniyetlerinin ortak kultiirel mirasa katkilarini
karsilastirabilme
a) Mezopotamya ve Anadolu medeniyetlerinin ortak kulttirel mirasa katkilarini belirler.
Etkinlik Adi Anahtar Sozciige Giden Yol
Soru Asagida isledigimiz Unitede gecen kelimeler, bazi harfleri eksik sekilde verilmistir. Eksik
harflerin ¢evresinde numaralar bulunmaktadir. Eksik harfleri tamamlayip kelimeleri tahmin
ediniz. Numaralarina gore eksik harfleri bir araya getirerek anahtar sézctge ulasiniz.
A(A|[D|N|O|fU]|? S|(P|A|IA|T|T]|?
3 7
N|IN|A|A[N|(VIA|[T|? O|A(P|Y|A|K|A|D|?
12 1
B M|I |A|H|[U[A|[?][? R{M|E|E|[S|L|?]|?
9 1 5 6
U|s({M|{O|T|?]~? R|G|A[U|G|Z|?|?
2 8 10 4
N| TN AlE|IA(R|[(H|A]|?
13
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1" 12 13

SiLINEN HAERFLER
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Dersin Adi

BiYOLOJI

Tema Organizasyon
Ogrenme BiY.9.2.1. inorganik molekiillerin dnemi hakkinda bilimsel gikarim yapabilme
Ciktilari . . e . .
ve Siireg a) Inorganik molekdllerin 6zelliklerini tanimlar.
Elizgain c) Inorganik molekdillerin dnemiyle ilgili verileri yorumlar ve degerlendirir.
BIY.9.2.2. Organik molekiillerin yapisi ve cesitleriyle ilgili bilgi toplayabilme
c¢) Organik molekiillerin yapisi ve gesitleriyle ilgili ulastigi bilgileri dogrular.
Etkinlik Adi Kelime ve Anlami
Soru Organizasyon temasinda gecen kavramlarin bazi harfleri eksik olarak verilmigtir. Verilen
kavramlari tahmin edip altina yaziniz. Sonrasinda bu kelimeleri anlami ile eslestiriniz (Bos
kutucuk kelimeler arasi boslugu ifade etmektedir.).
\ Asit-baz ve su dengesinin ayarlanmasinda gorev alr,
I 0 N(A|K|R I ? kas kasilmasi ve sinir hlcrelerinde uyarti iletimi igin
gereklidir. Eksikliginde istah azalmasi ve kas kramplari
goraldr.
- En cok meyve,

U D ol vl 2 Bu bllegenle_r, tgmel falerr?en_t _olarak kar"bon sebze, kinoa, bulgur,
icermeyen bilesiklerdir. Sindiriimeden hicre kahverengi piring
zarindan gegebilir. tam tahill makarna,

tam tahilli ekmek gibi
gidalarin igerisinde
bulunur. Antrenmanlar
? ?
z K O|N|Y|E Vil E|IT|V]|U boyunca sporculara
enerji saglar.
N Enzimlere baglanarak veya enzimi
Al A K| |RID|IO|R|N|T|? kararsiz hale getirerek etkisizlestiren
madde veya faktorlere denir. Bunlar,
enzimlerin etkinligini yavagslatir ya da
geri dénusimsiz olarak durdurur.

| | T|i IN|H|[?2]? Su molekiillerini bir arada tutan hidrojen

baglarinin etkisiyle olusur. Bu sayede su
molekdlleri birbirine bagl kalir.
21| ?

R|S RIL|E]|I T I Yapisina katilan yag asitleri, doymus ve

doymamis yag asitleri olarak iki gruba ayrilir.

SiLINEN HAERFLER
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6

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

Malzemeler

Yas Grubu

Hazirhk

SILINEN HARFLER

En fazla 75 adet renkli birim kiip (balonlar, ahsap Jenga bloklari, miknatisli harfler, karton
bardak vb.) renkli kartonlar, yapistirici, makas ve kalem.

7-12 yas

Silinen harfler oyunu bireylerin giinliik hayatta kullanabilecegi materyallerle somutlastirilabilir.
Oyun bu sekilde ¢ boyutlu olarak kurgulanmis olur.

Ornegin grupla oynayarak eglenceli hale getirmek igin soru kartlari hazirlanir. Soru kartlari;
bir tarafina eksik harfi olan kelime, diger tarafina ise ipucu climleleri yazilarak diizenlenir.
Renkli birim kuplerin tGzerindeki harfler ve soru isaretleri; 6nce kiigik kagitlara yazilip kesilir,
daha sonra malzemelerin Uzerine yapistirihir. Gruplar, Uzerinde harfler olan renkli birim
kiipleri (ahsap Jenga bloklari, miknatisli harfler) kullanarak kartlardaki ipuglarindan hareketle
kelimeleri olusturacaklardir.

Asagida verilen soru kartlarindaki ipuglari farkli kelimelere gére gelistirilebilir.

Hazirlanan oyun kartlari ve renkli birim kiplerin 6grenciler tarafindan dizilmis hali asagidadir.
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Oynama Sekli

Gorseller

fzmir Zeka Oyunlan Projesi
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Bir karigimin bilesimindeki
UOMYGAALN') siviyl yitirerek daha koyu
4’ ' kivama gelmesi.

YOGUNLASMA

Bir kurulusun veya bir
LM"LRKEi’) yatirnmin gelir
- saglayabilme olanagi.

VERIMLILIK
<
. lyi tanimlanmis
O 2 [M LAARTIO';] [kurallaar(l;:;ea(i;lr:mleriﬂ
uygulanmasi.
ALGORITMA

SiLINEN HAERFLER

e iki farkli oyun grubu olusturulur.

e ilk énce oyun kurucu kartlardaki yénergeden yola cikarak kelimeleri, harfleri karisik olacak
sekilde olusturur. Kelimeleri olustururken silinen harfin yerine soru isareti koyar.

e Kelimeler ile ilgili ipu¢larinin oldugu 10 soru karti sirasi geldikge masaya konur.

e Oyun gruplarina belli bir siire verilerek oyun baslatilir.

e Oyuncular soru kartlarindaki ipuglarindan yola ¢ikarak harf kiiplerindeki harflerle kelimeleri
olusturmaya calisir.

e Once bitiren grup kelimesinin dogru oldugunu diistiniiyorsa zile basar.

e Zile basan grubun kelimesinin dogrulugu, oyun kurucu tarafindan kontrol edilir.

e Ug boyutlu hale gelen oyun, oyuncularin zihinsel ve bedensel gelisimlerini destekler.
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Karekoda tiklayarak boélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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Derya OZKAN - Ugur DAGABAKAN

SOMA KUPU OYUNU VE HAKKINDA

Soma kupleri sair, filozof, matematikgi ve bilgin Danimarkali Piet Hein tarafindan icat edilmis pargali, mekanik
zeka oyunudur. Yunancada “vlcut” anlamina gelen “soma” kelimesinden ismini almistir. Zaman zaman, insanlar t¢
boyutlu bir bulmaca insa etmeye ¢alismiglardir. Hicbir kosulda Danimarkali yazar Piet Hein tarafindan icat edilen
soma kupu kadar basarili olmamistir (Gardner, 1961).

Soma kupleri, diizensiz sekillerden dizenli sekiller elde etmek icin kullanilan mekanik bir zeka oyunudur. Yedi
duzensiz sekilden olusan soma kuplerinin bir dizensiz sekli U¢ birim kipten olugurken geri kalan alti dizensiz sekil
dort birim kiipten olusur. Yedi dizensiz seklin birlesmesi ile bir kiip olusturulabildigi gibi yizlerce farkl dizenli sekil de
olusturmak mimkundir. Sadece klpu birlestirmenin yaklasik 240 ¢6zim yolu oldugu hesaplanmistir. Danimarkal
yazar Piet Hein, soma kupu fikrini 1936’da Werner Heisenberg'in (belirsiz ilkenin babasi) kuantum fizigi Gzerine
bir dersi sirasinda tasarladi. Hepsi ayni buytklikte ve yiizeyleri birlestiriimis en fazla dort kiipln birlestiriimesiyle
olusturulan sekiller bir araya gelerek soma kupunin pargalarini olusturdu. Ders devam ederken Piet Hein bir
kagit parcasina aceleyle ¢izdigi birkac eskizi kullanarak toplamda 27 kup iceren yedi seklin, 3 x 3 x 3 boyutlarinda
daha buyuk bir kup ile birlestirilebilecegine kendini hemen inandirdi. Ders bittiginde 7 sekli olusturmak igin 27 zari
birbirine yapistirdi ve fikrini pratikte test etmek icin hemen harekete gegti. Bay Hein’in bir kiiple baslamadigini ve
bulmacay! olusturmak icin onu kesmedigini belirtmek énemlidir. Once pargalari gérsellestirdi, sonra bir kiip olusturup
olusturmayacaklarini digiindii. Piet Hein, olusturdugu figir setine “soma” adini verdi. Sonunda soma kipini
olusturan yedi parcaya ulasti. Her sey, cesitli sekillerle ¢calismaya basladiginda ve ¢ok etkileyici yapilar yaratmayi
basardiginda basladi. Kisa sure sonra Piet ve diger soma deneycileri, parcalari sekillere yerlestirme eyleminin
cok eglenceli ancak ¢ok bagimlilik yapici oldugunu fark ettiler. Rakamlarla birkag giin galistiktan sonra birgok kisi
tarafindan sekillerin ¢ok iyi bilindigini fark ettiklerinde kafalarindaki soma problemlerini ¢ozebildiler (Gardner, 1961).

Soma Kiipleri Hakkinda ilging Bilgiler
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» Soma kupleri, Piet Hein’in kuantum fizigi Gzerine bir ders dinlerken aklina gelmistir.
« Soma kupleri, matematik, sanat ve tasarim alanlarinda da kullaniimaktadir.

Soma Kiipleri Nereden Temin Edilir?

Soma kupleri, oyuncak magazalarinda, online aligveris sitelerinde ve bazi kirtasiyelerde bulunabilir. Ayrica 3D
yazicilarla da kolayca uretilebilir.
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Soma kipu, Tarkiye Yizyili Maarif Modeli “Kavramsal Beceriler” igerisinde yer alan muhakeme (akil yuriitme)
ve cikarim yapma becerilerine katki sagladigi gibi dikkat, konsantrasyon, karsilastirma ve odaklanmay! da
desteklemektedir.

Bu oyun, Ust dizey dustinme becerilerini gelistirerek yaratici kisiligi ortaya ¢ikarir ve akademik basariyi destekler.
Yapilan bazi arastirmalar, soma kipUnun tg¢ boyutlu gorsel algiyi ve kinetik zekayi gelistirdigini gdstermistir.

Geometrik ve mekanik oyunlardan biri olan soma kipu Turkiye Yuzyili Maarif Modeli’nde yer alan “Buttnlesik
Beceriler”i icinde barindiran bir oyundur. Bu oyunun yasam boyu 6grenmedeki tum alanlari destekledigi akademik
¢alismalarla da ortaya konmustur.

Asagida bazi 6rnek akademik calismalara yer verilmistir.

ﬂ AKADEMIiK CALISMALAR U

“Milli Egitim Bakanhgi Turkiye Yuzyilh Maarif Modeli Ortak Metni"ndeki egilimler; benlik egilimleri, sosyal
egilimler ve entelekttiel egilimler olmak tizere tge ayrilmaktadir. Bu siniflandirmada islevsellik ve yonetebilme
kolayligi ilkeleri g6z 6ninde bulundurulmustur. Bagka bir ifadeyle &gretim programlarindaki becerileri
dogrudan ilgilendiren egilimler belirlenerek bu egilimlerin sinirlandiriimasi ve siniflandiriimasi olanakh hale
getirilmigtir. Turkiye YUzyili Maarif Modeli’'nde (1) empati, (II) sorumluluk, (lll) giriskenlik, (V) glven ve (V)
oyunseverlik olmak lGzere bes sosyal egilim tanimlanmistir. Oyunseverlik; bilgi, konu, kavram veya davranigi
o6grenme surecinin keyifli ve edlenceli hale getirilebilmesine iliskin zihinsel 6rtntileri ifade eder. Oyunseverlik,
o6grenme surecinde oyun, eglence ve yaraticihdi kullanarak égrencilerin ilgisini gekmeyi ve motivasyonlarini
artirmayi hedefler. Bu egilim, 6grencilerin 6grenmeyi dogal ve keyifli bir siire¢ olarak gérmelerine yardimci
olur. Oyunseverlik, 6grencilerin farkli 8grenme stillerine hitap eder ve 6grenme deneyimini daha zengin héale
getirir. TUrkiye Yuzyili Maarif Modeli’ndeki egilimler, 6grencilerin sadece akademik basarilarini degil, ayni
zamanda sosyal ve kisisel gelisimlerini de destekleyerek onlarin gelecege hazirlanmalarina yardimci olmayi
amagclamaktadir (MEB, 2024).

“Geometrik Mekanik Zeka Oyunlarinin ilkdgretim 3. Sinif Ogrencilerinin Akademik Basarilarina ve Ug Boyutlu
Geometrik Distinme Becerilerine Etkisi” isimli ylksek lisans tez ¢alismasi yapilmistir. Bu arastirmanin amaci,
geometrik mekanik zek& oyunlarinin ilkokul 3. sinif dgrencilerinin matematik dersindeki G¢ boyutlu distinme
becerilerine ve akademik basarilarina etkisini belirlemektir. Bu amagla geometrik mekanik zeka oyunlarindan
tangram, soma kip ve geometrik yapilar kullaniimistir. Arastirma nicel arastirma yéntemlerinden 6n test son
test eslestirilmis kontrol gruplu yari deneysel desende gergeklestirilmistir. Deney grubu 6grencilerine 9 hafta
boyunca tangram, soma kip ve geometrik yapilar adi verilen zeka oyunlari ile uygulamalar yapiimistir. Elde
edilen bulgulara gére geometrik mekanik zek& oyunlarinin ilkokul 3. sinif 8grencilerinin ¢ boyutlu geometrik
distinme becerilerini gelistirmede ve matematikte geometrik cisim ve sekilleri 6grenme alanindaki akademik
basarilarini artirmada etkili oldugu sonucuna varilmistir (Karal ve Taskesen, 2022).

SOMA KUPU

2016-2017 egitim ogretim yili bahar doneminde Ankara’daki Universitelerde lisans egitimi alan 54
ogrenciyle geometrik-mekanik oyunlarin (soma kipU, tangram ve yapboz) fen bilgisi 6gretmen adaylari ve
bazi lisans programlarindaki 6grencilerin basarisina etkisini belirlemek amaciyla arastirma gergeklestiriimigstir.
Calismada yer alan katihmcilarin fen bilgisi egitimi alan 27’si deney grubunu, bazi lisans programlarinda
egitim alan 27 6grenci ise kontrol grubunu olusturmustur. Sonuglari, 2017 yilinda yayinlanan “Egitim ve
Ogretim Arastirmalari Dergisi” 6. cilt 4. sayisinda yayinlanmistir. Soma kiip( etkinliklerinde yer alan Fen Bilgisi
Ogretmenligi Programi'nda okuyan égdrencilerin bazi lisans programlarindaki 6grencilere gére arastirmacilar
tarafindan gelistirilen Geometrik Mekanik Oyunlar (GEMO) Testi'nde daha basarili olduklari gézlenmistir. Bu
calisma 18-20 Mayis 2017 tarihlerinde Antalya’da diizenlenen 8’inci Uluslararasi Egitimde Yeni Yonelimler
Kongresi’'nde bildiri olarak da degerlendirilmistir (Yiksel ve ark., 2017).

2023 yilinda yapilan literatir taramasi sonucunda, okullarda akil ve zek& oyunlari kullaniminin faydalar
ortaya konulmustur. International Academic Social Resources Journal’da yayinlanan bu ¢alismada “Geometrik—
Mekanik Oyunlar” bashgdi altinda soma kipu de yer almaktadir. Egitimde zeka oyunlari kullaniminin 6grencilerin
problem ¢ézme yetenegini, Ust dizey zihinsel dislinme yetenegini gelistirdigi goérulmustir. Duyussal
Ozelliklerine etkisi incelendiginde ise ddrencilerin zekd oyunlarindan zevk aldigi ve mutlu oldugu ulasilan
sonuglardandir. Sosyal yasamda ise akil ve zeka oyunlari 6grencilerin iletisim ve 6z givenlerinin gelismesine
olumlu katkilarinin oldugunu goérulmastir. Yapilan arastirmalarda akil ve zek& oyunlarinin iligkilendirildigi
derslere karsi 6grencilerin olumlu tutum gelistirdigi orta konulmustur (Gulle ve Vatansever Bayraktar, 2023).




SOMA KUPU OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Asagidaki gibi 1 adet 3 birim kiip ve 6 adet 4 birim klip diizensiz sekillerden olusur. Toplam
yedi adet parga bulunur.
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CK)Ufa"ar ve Soma kiipli oyununun temel yénergesi oldukga basittir

ynanig .

Yonergesi 1) Parcalar tani: Oncelikle yedi farkh pargay! iyi tanimak ve sekillerini incelemek
onemlidir.

2) Kupu olustur: Bu pargalari bir araya getirerek 3x3x3 boyutlarinda bir kiip
olusturmaya calisin.

3) Farkl sekiller olustur (istege bagh): Kiipu olusturduktan sonra pargalari farkh
sekillerde birlestirerek 27 farkh G¢ boyutlu sekil (kdprdler, kuleler, piramitler vb.)
olusturmaya calisabilirsiniz. Bu sekillerin resimleri veya cizimleri genellikle oyunla
birlikte verilen kitapgikta bulunur.

Oyunun kurallari oldukga esnektir ve herhangi bir zaman sinirlamasi yoktur. Amag,

parcalari dogru sekilde birlestirerek istenen sekilleri olusturmaktir. Oyunun zorluk seviyesi,

olusturmaya calistiginiz sekle gore degisebilir.
Puanlama En hizli ve dogru ¢ézen oyunu kazanir.
Yag ve Zorluk 7 yas ve sonrasinda kullanilabilir.
Duzeyi

1. basamak (D1): Birkag pargadan olusan sekiller verilir. Seklin yapilmasi istenir.

2. basamak (D2): Pargalar farkh renkler ile belirtiimis sekilde verilir. Seklin yapiimasi
istenir.

3. basamak (D3): Pargalar tek renk ile verilir ve seklin yapilmasi istenir.

8l}:junja lligkili e Problem ¢6zme becerilerini gelistirir: Farkli sekilleri olusturmak igin pargalari
ugu . . . . C e
ST deneme yaniima yoluyla birlestirmek, problem ¢dzme becerilerini geligtirir.
gecfenller Y . Uzamsal algiy1 giiglendirir: 3 boyutlu sekilleri zihinde canlandirma ve pargalari
egerler

dogdru sekilde yerlestirme, uzamsal algiy! giclendirir.
. Yaraticiligi tesvik eder: Farkli sekiller olusturma 6zgurligua, yaraticihgi tesvik eder.

. Matematiksel diisiinceyi gelistirir: Parcalarin bir araya gelerek nasil farkl sekiller
olusturdugunu anlamak, matematiksel distinceyi gelistirir.




0 ORNEK SORU VE COZUMU

Soma kipl pargalari ile bir kip olusturmak
1 icin ilk olarak yandaki sekiller ok ile gosterildigi

sekilde birlestirilir.

=0

Ardindan “z” olarak adlandirilan parga ok ile
gOsterildigi sekilde birlestirilir.
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Soma klpunin tek g birim klpld sekli olan,

v’ diye isimlendirilen parga ok ydninde diger
sekillere eklenir.

W

Soma kipunin en zor sekilleri olarak bilinen,
yanda kirmizi ve mavi olarak gosterilen sekiller
ok yobnunde daha &nce konulan sekiller ile
birlestirilir.

A




Son parga da ok yoninde bos kalan yere
konularak bir buttin olusturulur.

SRR

4 R
7 farkli dizensiz seklin birlesimi ile 3x3x3
boyutlarinda bir kiip elde edilmis olur.

olugsturmanin birden fazla yolu vardir. Buradaki

O Unutulmamalidirkisoma kupuU pargalariile birkip
Yo
¢ Ornekte yalnizca tek bir yol gosterilmistir.

-
Ornek  Verilen gérseli soma kiipli pargalari ile olusturmak igin kullanmaniz gereken pargalari tespit ediniz ve
gorseldeki sekli olusturunuz.
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Kullanilacak birinci sekil

Kullanilacak ikinci sekil
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[ Omek
Yan tarafta verilen birim kipler ile iki farkh sekil yapilacaktir. Bu
sekilleri tasarlayabilir misiniz? Bu sekillerden bir tanesinde 4 birim
kiip, digerinde ise 3 birim kip bulunacaktir. Kag farkh sekilde
tasarlayabilirsiniz?

Cevap 3 parcgal sekiller 4 parcali sekiller

(.
Ornek Soma Kiipii Parcalarini Kullanarak Hayvan veya Esya Gorselleri Olusturma

Gunlik hayatta kullandigimiz bazi esyalarin ve karsilastigimiz hayvanlarin sekillerini soma kipd ile
yapmak istesek ortaya nasil bir sekil gikardi? Soma kipuni bulan Danimarkali Piet Hein soma kupu ile
neler yapilabilir disincesi ile basladidi yolculukta asagida verilen birkag sekli tasarlamistir. Sizler de
baska hangi canl ya da cansiz varliklarin sekilleri yapilabilir diye denemeye ne dersiniz?
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Cevap




0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

~4 BASLANGIG DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

SOMA KUPU




“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
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SOMA KUPU OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEKLERI

SOMA KUPU OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 1

MATEMATIK

Dersin Adi

Tema Nesnelerin Geometrisi

Ogrenme MAT.2.3.2. Geometrik cisim modellerini kullanarak yapilar sentezleyebilme
Ciktilar a) Geometrik yapilardaki geometrik cisimleri belirler.

ve Stire¢ b) Geometrik cisimler arasinda iligki kurar.

Bl c) Geometrik cisimleri birlestirerek 6zgiin bir yapi olusturur.

Etkinlik Ad Giinluk Hayattaki Nesneleri Soma Kiipleri ile Tasarliyorum

Soru Asagida soma kupu pargalarindan yedi tanesi verilmistir. Asagida verilen pargalari kullanarak
6zgun bir yapi olusturunuz. Bu yapilarla ginlik hayatta karsilagsabilecegimiz nesnelerle olan

benzerlikleri ile iliskiler kurunuz.

Bu parcalar kullanilarak ginlik hayattaki bazi nesneler ile benzerlik olusturan 6zglin yapilar
olusturulabilir. Asagida soma kupu pargalari ile olusturulmus merdiven, kale, duvar yapilari ve
bu yapilar olusturulurken kullanilan parca sayilari verilmigtir.

Merdiven Gérseli (2 Parga)

Kale Gorseli (3 Parga)
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Duvar Gorseli (4 Parga)

Yukaridaki 6rneklerde oldugu gibi siz de soma kupu parcalari ile gunlik hayatta kullanilan
nesnelere benzer yapilar olusturarak kullandiginiz parca sayilarini yaziniz.




SOMA KUPU OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 2

Dersin Adi MATEMATIK

4.Tema: Geometrik Nicelikler

Tema

Ogrenme MAT.5.4.2. Birim karelerden yola ¢ikarak dikddrtgenin alanini degerlendirebilme
Ciktilar a) Dikdortgenin alanini lgmede, segctigi birim kareleri 6lgut olarak belirler.

ve Sure¢ b) Dikdortgenin alanini segilen birim karelerle dlger.
Bilesenleri

Etkinlik Ad! Geometrik Sekilleri ile Soma Kiipu

Soru Asagida soma kipu pargalarindan yedi tanesi verilmigtir.

I XX XK

1. Yukaridaki herhangi bir parcayi tek basina veya birden fazla pargayi bir arada kullanarak
bu pargalari diz bir zemin Uzerine yerlestirdigimizde olusan yapinin Ustten géranimleri ile iki
boyutlu (kus bakisi) dikdoértgen veya kare sekillerini olusturunuz.
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Yukaridaki 6rnek sadece 3 pargali soma kipu parcgasi kullanilarak olusturulmustur. ‘

(Farkl renkler, farkli 3 pargali soma kipunu temsil etmektedir.)

2. Yukaridaki soma klpu parcalarini kullanilarak kare veya dikdértgen prizma yapilari
tasarlayiniz.

3. Yukaridaki soma kupu parcalarini kullanarak kendinize 6zgu farkh modelde gorsel
tasarimlar yapiniz, yapmis oldugunuz tasarimlarin yapim asamalarini kaydedip gorseli veya
sekli arkadaslariniz ile paylasiniz.




Dersin Adi

SOMA KUPU OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

MATEMATIK

Tema 4.Tema: Geometrik Sekiller

Ogrenme MAT.H.4.1. Farkli geometrik kavram ve sekillerin insa ¢alismalarinda matematiksel arag ve

Ciktilar teknolojilerden yararlanabilme

ve Stre¢ a) Farkl geometrik kavram ve sekillerin insasinda kullanilabilecek matematiksel arag ve

Blizszmizn teknolojileri tanir.
b) Tanidi§i matematiksel arag ve teknolojilerden hareketle farkli geometrik kavram ve
sekillerin ingasi i¢in uygun olan arag ve teknolojileri belirler.
c) Farkl geometrik kavram ve sekillerin ingasi igin belirledigi matematiksel arag ve
teknolojileri kullanir

tEtkinlik Adi Soma-Vivor Parkuru Yapalim
Soru Soma-Vivor isimli bir yarismada soma kupleri kullanilarak yarisma parkuru olusturulacaktir.

Parkurda yarigacak olan bir kahraman bir birim klpten digerine ziplayarak gegis yapacaktir.
Baslangigtan itibaren en kisa yolu kullanarak bitise ulagacaktir. Soma kiplerini kullanarak en
kisa yolu olugturunuz.

Kurallar:

1) Kahraman en fazla 1 kip yuksekligine kadar ziplayabilir veya inebilir.

2) Kahraman sadece yatay ve dikey ziplayabilir. Capraz ziplama yapamaz.
3) Kuplerin en az bir ylizeyi birbirine tamamen temas etmelidir.

4) Tam kupler kullaniimalidir.

5) Parkurun baslangi¢ ve bitis noktasi en uzun béliminde yer almahdir.

Etkinlik sonunda arkadaslarinizin tasarimlari ile kendi tasarimlarinizi karsilastiriniz ve en kisa
parkuru kag cesit insa yapisi ile yapabileceginizi tartiginiz.
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0 iLERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun SOMA KUPU

Malzemeler Karton kutular.

Yas Grubu 7 yas ve ustu

Hazirlik 27 Adet ayni boyutta karton kutu ve koli bandi hazirlanir.

Oynama Sekli 27 birim kip olarak kabul edilen karton kutular, soma kipuntn diizensiz sekilleri gibi birlestirilir.
Yapilan birlestirmenin ardindan 7 farkli diizensiz sekil elde edilir. Elde edilen dizensiz sekiller

ile dizenli sekiller yapilmaya calisilir.
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Gorseller
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak béliumdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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https://izmir.meb.gov.tr/izop/k1b19.pdf

Serkan Yirekli

TAPA OYUNU VE HAKKINDA

2007 yilinda, Rusya merkezli Diogen Club tarafindan dizenlenen uluslararasi zek& oyunlari yarigmasi olan
International Puzzle Solvers’ Test (IPST) i¢in 6zel olarak tasarlanan bir oyun olan tapa, ilk olarak “T-Paint” adiyla
tanitilmistir. Yazar, bu ismi “Turkish Paint”in (Turk Boyamasi) kisaltmasi olarak dislinmis ve oyunun Turkiye’ye bir
atif tasimasini amaglamistir.

Tapa ismi, oyuna 2008 yilinda verilmistir. Oyunun diinya genelindeki ¢ozerler tarafindan kolaylikla tretilebilmesi,
isminin degistiriimemesi vb. gerekliliklerden dolayr Japon tasarimcilarin yillardir kendi icat ettigi oyunlarda
kullandiklari isimlendirme mantidi takip edilmistir. Oyun ismi yerel alfabeden bagdimsiz karakterler barindirmali, kisa
olmali ve akilda kalici olmahdir. Yazar, bu ismi segerken Turkge kelimelerin anlamsal ve fonetik 6zelliklerini g6z
onunde bulundurarak oyunun kurallariyla uyumlu ve akilda kalici bir isim bulmaya ¢alismistir. TDK’ye gére “Tapa”
kelimesinin anlamlarindan biri “Sise gibi dar delikleri tikamaya yarayan mantar, cam, tahta veya plastikten tikag;
tipa.” oldugundan ve tapa oyununun en 6nemli kurallarindan birinin baglanma (connectivity) olmasindan hareketle
bu isim uygun bulunmustur. 2008 ve sonrasinda oyun, zeka oyunlari diinyasi tarafindan “tapa” olarak bilinmis, kabul
edilmig ve literattire bu sekilde gegcmistir.

Tapa bir karalama (shading) oyunudur. Hazine avindaki (minesweeper) ipucu-komsu htiicre (neighboring cells)
iliskisi, tapada tamamen ayni olmasa da benzer sekildedir. Ayrica, “Adalar (nurikabe)” gibi oyunlardaki karali
hicrelerin baglanmasi veya karali hiicrelerin 2x2’lik bir alani kaplamamasi 6zelliklerini de barindirir. Oysa tapanin
en kuvvetli ve zekad oyunlari diinyasina yenilik getiren tarafi, ipucu bigimidir. Tapa oyununa kadar higbir oyunda
bir hiicrede (cell) birden fazla rakamin temsil ettigi bir ipuclandirma sekli kullaniimamistir. Tapanin sadece kendi
turevlerine degil, ipuglandirma seklinden 6tlirt baska tirlere de hayat verdigi (bkz. Disorderly Loop, Rail Pool, Tapa-
like Loop vb.) kismi ipucu bigimidir. Bu ylizden benzer ipuglandirmaya sahip oyunlar tapa ipuglu (tapa-clued games)
oyunlar diye de anilirlar.

Tapa oyunu, 2009 yilinda Antalya’da dizenlenen 18. Dinya Zek& Oyunlari Sampiyonasi (18th WPC) ve
sonrasinda diizenlenen Tapa Turevleri Yarismasi (Tapa Variation Contest-TVC) organizasyonlari sayesinde diinya
genelinde blyk bir ilgi gérmistir. TVC yarigsmalari sayesinde tapanin tirevleri hizla artmis ve oyunun popllaritesi
yukselmigtir.

Tapa oyunu, Tlrk zeka oyunlari tasarimcisi tarafindan yaratilan ve diinya ¢apinda blylk bir bagariya ulasan
6zgln bir mantik bulmacasidir. Oyunun yenilikgi ipuclandirma sistemi, diger zek& oyunlari tasarimcilarina ilham
vermis ve zeka oyunlari diinyasina yeni bir soluk getirmistir. Tapanin bu denli popller hale gelmesi, Tlrk zeka
oyunlari kultirdinin dinya genelinde taninmasina énemli bir katki saglamistir.

Asagida tapa oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmistir.

) [(AKADEMiK CALISMALAR\]

Hadyn Tang'’in (2022) “A Framework for Loop and Path Puzzle Satisfiability NP-Hardness Results” baslikli
makalesi, gesitli déngu ve yol bulmacalarinin NP-zorlugunu kanitlamak igin genel bir cerceve sunmaktadir.
Bu calisma, dnceki galismalara dayanarak bu bulmacalarin karmasikligini analiz etmek icin ‘T-metacell’ adini
verdigi bir kavrami tanitir. Bu gergeve sayesinde, ¢ok sayida bulmaca turinin NP-tamligi ispatlanmistir. Tapa
da bu oyunlardan bir tanesidir. Ayrica yazar, bu yaklagimin bazi sinirlamalarini da tartigsmaktadir.
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Zhou (2021) yaptid1 calismada “Modeling and Solving Graph Synthesis Problems Using SAT-Encoded
Reachability Constraints in Picat” grafik sentezi problemlerini ¢gézmek icin SAT (Boole doyumlulugu) tabanli
bir modelleme yaklagsimini ele almaktadir. Makale, picat programlama dili kullanilarak erisilebilirlik kisitlariyla
grafik sentezi problemlerini ifade etmeyi ve ¢dézmeyi agiklamaktadir. Picatun gug¢li mantik programlama
yetenekleri, bu problemlerin ¢éziminde kullaniimakta ve ézellikle belirli bir alt grafigi elde etmek icin erisim
tabanli kisitlamalar formile edilmektedir.

Bu calisma, grafik sentezi problemleri Gizerinde ¢alisan arastirmacilar ve gelistiriciler igin yeni bir ¢ézim
yaklasimi sunar ve grafik sentezi sorunlarinin picat diliyle nasil ele alinabilecegini gosterir. Ornegdin makalede
lazer ve yol hlcreleriyle ilgili bir problem ¢6zulmUs ve bu problemde belirli hlicrelere lazer yerlestirilirken diger
hdcrelerin glivenli yollar olarak isaretlenmesi gerekmektedir. Bu kisitlar, SAT tabanl ¢6zimle olusturulmus ve
problem basariyla ¢éztlmustir. Tapa oyunu da ¢ozulen oyunlardan bir tanesidir.

Group v.d. (2024) yaptiklari ¢calismada Hamilton (Hamiltonicity) problemi, maksimum derece-3 i1zgara
grafikleri Gzerinde ASP-tamlik (Answer Set Programming-completeness) ile modellenmigtir. ASP-tamlik, her
NP arama probleminin Hamilton problemine indirgenebilecegini, yani ¢6zim kiimesiyle polinom zamanda bire
bir esleme yapilabilecegdini ifade eder. Bu baglamda, herhangi bir sayida Hamilton déngtsi bulundugunda
yeni bir déngu bulmanin NP-tam oldugu ve bu dénglleri saymanin #P-tam oldugu kanitlanmistir. Makalede,
Ozellikle derece-3 i1zgara grafikleri ve dikdortgen sekilli bulmacalar Gzerine odaklaniimig, bu problemlerin
¢6zUmu igin yeni bir “T-metahulcre” yapi tasi gelistirilmistir. Bu yapi, farkli kagit-kalem bulmacalarinin Hamilton
probleminin ASP-tam oldugunu kanitlamak igin kullaniimistir. 37 bulmaca tiru tGzerinde yapilan analizde, bu
bulmacalarin birgcogunun NP-zor oldugu yeni bir bulgu olarak sunulmaktadir. Bunlar arasinda tapa, slalom ve

masyu gibi populer bulmacalar da yer almaktadir.
\\

Brunner v.d.(2024) yaptiklari calismada ASP-Tamligi (ASP-Completeness) ve Hamilton problemi Gzerine
odaklanmaktadir. Arastirma, maksimum derece 3 olan grid graflarinda Hamiltonicity’nin ASP-tam (ASP-
complete) oldugunu ispathyor. Bu, NP arama problemlerinin (NP search problems) her birinden parsimonyal
bir indirgemeyle ¢ozulebilecegini gostermektedir. Sonug olarak, belirli sayida Hamilton dongusu verildiginde
baska bir dongi bulmanin NP-tam oldugu ve doéngllerin sayilmasinin #P-tam oldugu belirtilmistir.

Makalede ayrica “T-metacell” gercevesi gelistirilerek dikdortgen bigimli bulmacalar igin ASP-tamhidin ispati
yapiimistir. Bu teori, slalom, onsen-meguri, tapa-like loop, masyu gibi 38 farkli kagit-kalem bulmacasinin
ASP-tam oldugunu kanitlamak icin uygulanmistir. Bu bulmacalarin bazilari daha 6nce NP-zorlugu hakkinda
bilinmeyenler arasindaydi.

TAPA OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Kalem, silgi, karali hlicreleri gdstermek icin renkli kagitlar ya da dogadaki malzemeler.

Kurallar ve « Diyagramdaki bazi bos hicreleri karalayarak (rakam bulunan ipuglari hari¢) birbirine
Oynanig kenarindan bagl tek bir karali yapi olusturunuz.
Yoénergesi

» Hducre icindeki sayilar, o hiicrenin komsularinda yer alan karali bloklarin uzunluklarini
gosterir. Bu karali bloklarin arasinda en az bir tane bos hiicre yer almalidir. Ornegin
122 ipuclu bir hlicre varsa bu hlcrenin komsularinda bir tane 1 birim ve iki tane de 2
birimlik karali blok yer almalidir.

« Diyagramin hicbir yerinde 2x2 veya daha blyuk dortgen bir alan tamamen karali

olamaz.

Puanlama En hizli ve dogru ¢bzen 1 puan alir.
Yas ve Zorluk 10 yas ve Uzeri i¢in uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)
Oyunla lligkili * Problem ¢dzme
Oldugu « Akil yaritme
Disindlen + Karar verme
Becerilerveya . Ggrsel ve uzamsal distinme
Degerler

* Muhakeme yetenegi
+  Ozgiin stratejiler
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Omek  Etrafinizda ya da gunlik yasantinizda, tapa oyunu ¢ézimiine benzeyen yapilar ya da motifler gériyor
musunuz? Eger henliz hayal edemediyseniz asagidaki sorulari ve ¢ézimlerini inceleyiniz.
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Cevap
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* Ik tapayi ¢dzdiigiiniizde bir ay ve yildiz,
** [kinci tapada ise bir kalp/yiirek,
“* (Jelincli tapada ise kokleri derinlere uzanmis ve hala yesil kalmaya devam eden bir agag gdreceksiniz.
(..
Ornek  Altta verilen tapa ipuglarinin hangisinin komsularinda en fazla sayida karali hiicre vardir?
12 9 11y
2 4 . S
Cevap 122 ipucunda toplam 5 karali hticre vardir: Bir tane 1 birim ve iki tane 2 birim.
24 ipucunda toplam 6 karali hiicre vardir: Bir tane 2 birim ve bir tane 4 birim.
1111 ipucunda toplam 4 karali hticre vardir: Doért tane 1 birim.
5 ipucunda toplam 5 karali hicre vardir: Bir tane 5 birim.
O halde en fazla karali hiicreyi barindiran ipucu 24’tur.
(..
Ornek Cevap
Asagida verilen ve 1111 ipucu tapa igin Ozel
klasik tapanin dort bir ipucudur ve sadece iki
rakamh tek ipucu 1 1y farkli karalama sekli vardir.
olan 1111 icin kag 1 Bu sekiller yanda verilmigtir.
farkli karalama sekli Soldaki + tipindeyken sagdaki
vardir? x tipindendir.
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Ornek

Klasik bir tapa oyununda kag farkh ipucu ¢esidi vardir? Sifir “0” bir tapa ipucu degildir.

ipucu: Bir hiicrenin toplam 8 komsusu oldugu igin (4 tane kenar, 4 tane de ¢apraz) ipuglarini diisiiniirken
bir hiicredeki sayilarin rakam degerlerinin toplaminin 8i gegmemesi gerektigini ve aralarinda en az bir
bosluk olmasi gerektiginden toplama bu bos hicreleri de dahil etmeniz gerektigini unutmayiniz.

Cevap Klasik bir tapa oyununda 22 farkli ipucu cesidi (Sifir, tapa ipuglarina dahil edilmez.) vardir ve asagida
verilmigtir.
1 2 3 4 5 6 7 8
1 1 1 1 2 2 2 3
1 2 3 4 5 2 3 4 3
11 11 12 11
1 2 3
11
1
ORNEK SORU VE COZUMU
1 ( )
1 1 Yandaki 6rnek soruyu, ipuglarinin degerlerine goére
4 (ihtimal sayisi bir ya da iki tane olanlara dncelik vererek)
2 0 birlikte gozelim.
:() Tapada kenardaki (cerceveye dayali) ipuglari baslangig
2 icindegerliipuclaridir. Clinki buipuglarinin toplam komsu
2 3 hlcre sayilari, diyagram icinde yer alan hucrelere gore
daha azdir. Ornegin sag alt késedeki 3'Un su anda (g
tane komsusu (iki tane kenar, bir tane de ¢apraz) vardir
5 2 4 ve 3 ipucundan 6tirG 3'G de karalanmak zorundadir.
3 Ayni durum 5 i¢in de gecerlidir.
N J
y
1
4 4
Goruldigu gibi tek bir karalama ihtimali olan ipuglarini
degerlendirerek komsularinda o uzunlukta karali bloklar
~ olmasini sagladik. Peki, bunun diginda tek bir karalama
3 é/—\/ ihtimali olan ipuglari var mi?
¢ e
3
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izmi Zeka Oyunlan Projesi

Sol Ust kdsedeki 11 ve hemen altindaki 22 ipuglar tek bir
ihtimali olan ipuclaridir. 11 icin komsularinda iki tane bir
birimlik kare karalamaliyiz ve bu karali bloklarin birbirlerinden
ayrilmasi icin bosluk olmalidir. Bundan sonra bosluklari
siyah noktalarla gdsterecegiz. 22 igin de komsularinda iki
tane 2 birimlik karali blok olmalidir. 22’nin bes tane komsusu
vardir. Bunlardan dort tanesini karalayip iki tane 2 birimlik
karali blok olusturacagiz. Ayrica bu bloklarin birbirlerinden
en az bir hiicreyle ayrilmasi, yani aralarindaki hicrenin bos
olmasi gerekiyor. O zaman 22 i¢in biraz toplama yapalim:
bir tane 2 birimlik karali blok + bir tane daha 2 birimlik
karali blok + en az bir tane bosluk = 5 tane hlicre. Zaten
22'nin bes tane komsusu vardi, demek ki sadece bir sekilde
karalanabiliyormus.

Tapa oyununun bir diger kurali da batin karali hicrelerin
birbirlerine kenardan baglanip tek bir karali yapi olusturmalari
gerektigidir. Bu sebeple soldaki gorselde de goreceginiz gibi
11’den dogan karali bloklari diger karali bloklara baglamak
icin kirmizi hdcreleri kesinlikle karalamamiz gerekir. Aksi
takdirde, karali hicrelerin tamami birbirlerine baglanmaz.

Ayni durum asagidaki 5’'in etrafindaki karal blok igin de
gecerlidir. Bu karali blogun diger karali hticrelere ulasabilmesi
icin iki yol vardir (Oklarla gdsterilmistir.). Peki, bu karali blok
hangi yolu takip etmelidir?

( Eger 24’Gn altindaki yolu tercih ederse oradan )
5 cikamayacaktir. Clnkl 24’ten 6tlrd en buyudk karali blogun
uzunlugu 4 olmalidir. Oysa alttan ¢ikabilmesi i¢cin en az 5
) birim karali blok olmalidir. O halde sol alttaki karali blok
/) beyaz okun istikametinde ilerlemelidir ve 24’ten 6turG de
bir birim ilerlediginde 4 birimlik uzunlukta karali blok olusur.
Daha fazla uzamamasi igin de 24’Gn sag Ust ¢aprazina
boslugu gdstermek igin nokta koyariz.

4 )
24’Un 4 birimlik karali blogu ortaya ciktidi icin 2 birimlik karal
blogun onun komsularinda karalanacagi tek bir yer (iki tane
uygun hicre) vardir.

/)
o Sag Ustteki 4 icin Ug¢ tane karali hlcre belirlenmis ve
& kirmiziyla gdsterilmistir. Peki, bu sonug¢ nasil elde edilmis

olabilir?

4 ipucunun bes tane komsu hucresi vardir ve bunlardan
dort tanesi 4 birimlik karal blok olusturmak igin karalanmak
zorundadir. Bunun iki tane ihtimali vardir: 4 birimlik blok
4 ipucunun ustinden baslayacak ve sol alt caprazindaki
hicrede bitecek ya da 4 birimlik blok 4 ipucunun altindan
baslayacak ve sol Ust ¢aprazindaki hicrede bitecek. Her
iki durumda da bu U¢ tane hicre mutlaka karalanmak
zorundadir. Bu durumda bu hicrelerin karalanmasi gerektigi
kesinlikle dogrudur.




Cercevedeyadadahafarklibirdeyislediyagramin
kenarlarinda 13 ipucu goériyorsaniz mutlaka Ug
tane kirmizi hicre bu sekilde karalanmaldir.
Bunun sebebi, bir dnceki maddedeki 4 gibidir.
Yani 13’Un iki farkll karalanma durumu vardir ve
kirmizi hdcreler bu iki durumda da karalanmak
zorundadir.

24 igin karaladigimiz 2 birimlik blok, diger karal
hicrelere baglanmak zorundadir. Eger yandaki
gOrselde gorildigu gibi alttan baglanirsa sag
altta olugsan karal blok yukariya ¢ikamaz. Bunun
sebebi bir tane ¢ikis hiicresinin bos olmak (mavi
nokta) zorunda olmasidir. Clnku tapanin bir
diger kurali, diyagramin herhangi bir yerinde 2x2
ya da daha buyuk bir dértgen bélgenin tamamen
karalanamamasidir.

Tapadaki batin karali bloklarin  birbirlerine
baglanmasi kuralindan 6éturd, diyagramin sol
ve sag altindaki bloklar ok yoéninde ilerlemek
zorundadir.

Baglanma kuralindan hareketle sag alttaki blok
en az bir hiicre daha yukariya gikmak zorundadir.

£

izmi Zeka Oyunlan Projesi
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izmi Zeka Oyunlan Projesi

Baglanma kuralindan hareketle sag alttaki blok
en az bir hiicre daha yukariya ¢ikmak zorundadir.

Sag alttaki blogu sagdaki diger karali bloklarla
bagladigimizda 2x2’lik kuralini iglettigimiz bir
yer daha olusur ki o da 14 ipucunun altindaki
kisimdir. Eger 14 ipucunun hemen altindaki
hicreyi bos birakmayip karalarsaniz orada 2x2
karal bir alan olusur ve bu, tapa kuralini ihlal
eder. Bu nokta 14’Gn 4 birimlik karali blogunu
karalayabilir ve daha fazla uzamamasi igin
boslugu gdsteren noktayi koyabiliriz.

Baglanma kuralinin bir kez daha devreye girdigi
kisimdir. Sag taraftaki blok sol taraftaki bloga
baglanmak zorundadir ve bunu sadece okla
gosterilmis hiicre Uzerinden ilerleyerek yapabilir.
Ayni sekilde Ustteki blok da alttakilere baglanmak
icin okla isaretli hiicreden ilerlemek zorundadir.

J

Su anda bitin  karali  bloklar birbirlerine

13 baglandi. Sadece 14°lGn 1 birimlik karali blogu

kaldi, onu da ancak kirmizi hiicreyi karalayarak
- elde edebiliriz.

Tapanin ¢ozimu sol tarafta gosterilmistir. Batin

1 4 adimlarda “kesin ¢ikarimlar” (tek bir ihtimali olan)

Uzerinden ilerlendiginden oyunun bir tane olan

) nihai ¢ézimune ulagiimistir. Tapada her oyunun

/) tek bir ¢6ziimii vardir ve her ¢ézerin amaci bu

¢ozUme akil ylratme yontemlerini uygulayarak
ulasmak olmalidir.
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

® @ ®

'[‘ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
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11 1 2| 3 3 12
3 5 4 2
111 3 111
1
5
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2 5 4

1 3 4




“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
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Asagida Ug farkl tapa tlrevi goreceksiniz. Zeka oyunlarinda “tirev” (variation), standart oyun kurallarina ekstra
kurallar ekleyerek olusturulan oyunlara denir. Ama bu oyunlar, asil oyundan —ki burada bahsedilen tapa- ¢ok

farklilagsmaz, onun kurallarini gogunlukla ayni sekilde igerir.

@ Tiirev 1

Tapa eleme (elimination tapa): Klasik tapa
kurallari gecerlidir. Ek olarak verilen her
ipucundaki bir tane rakam fazladan verilmistir.
O rakami tespit etmeli ve sonrasinda eleyip
oyunu ¢ézmelisiniz.
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Tirev 2

Cizgi tapa (tapa line): Klasik tapa kurali gecerlidir.
Ek olarak diyagramin herhangi bir yerinde yatay ya
da dikey ardisik Ugten fazla karali hiicre olamaz.

Tiirev 3

Neanderthal tapa: Klasik tapa kurallari
gecerlidir. Ek olarak ipuclarindaki 1’ler sayi olarak
verilmisken 1’den buyuk butin sayilar “+” isaretiyle
gOsterilmigtir.

TAPA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

TURKGE

So6z Varligi

T.3.3.8. Kelimelerin zit anlamlilarini bulur.
T.3.3.9. Kelimelerin es anlamlilarini bulur.

tEtkinIik Adi Es ve Zit Tapa

Klasik tapa kurallari gecerlidir. Ayrica soldan
saga ya da yukaridan asagiya okunan kelimeler
verilmigtir. Tapa ¢6zUmU tamamlandiginda en
az bir cift birbirinin es anlamlisi olan iki kelime,
en az bir cift de birbirinin zit anlamhisi olan iki
kelime karalanmis olmalidir. Bunun diginda
baska herhangi bir harf ya da anlamsiz kelime

karalanamaz.
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TAPA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi MATEMATIK
Tema Sayilar ve iglemler
girtelnme M.8.1.3.1. Tam kare pozitif tam sayilarla bu sayilarin karekokleri arasindaki iliskiyi belirler.
IKuiari
Etkinlik Adi Tapanin Karekokii ]
Soru Klasik tapa kurallari gegerlidir.  Ayrica
: 1 vy
diyagrama bazi karekokli sayllar da 1 196 318"
eklenmistir. Cozer, bir karekokli sayinin BT 12 | vas |viss 13
bulundugu hicreyi karaliyorsa onun karekdk
disina c¢ikmis halini tam say! iceren bir 4 25 | o
hicre karaliyorsa onun karekdokli halini de
karalamalidir. Veya tam sayi iceren bir hiicre 121 V169 1 256
karalamaldir. Karalanmamig tam sayilar
tapa ipucu olarak kullaniimak zorundadir, 13 6 | V64 V16 |\144
karalanmayan karekokli sayilarin ise bir
anlami yoktur. V16 14 7
3
3
2
2 \ 3

TAPA OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi KIMYA
Tema Periyodik Sistem
Ogrenme 9.2.3.2. Elementleri periyodik sistemdeki yerlerine gore siniflandirir.
Ciktilari .
Elementlerin siniflandirilmasi metal, ametal, yari metal ve asal (soy) gazlar olarak yapilir.
tEtkinIik Adi Periyodik Tapa
Soru Klasik tapa kurallari gegerlidir. Ayrica diyagramda 1

tapaipuglari disindakibutiin hiicrelere elementlerin Al [ Ti{Zn| ;|Al [Ne| Ar|H
sembolleri yazilmistir. Herhangi bir satir ya da . .
sttunda ayni tir elementler karalanmamis olarak H| 8 |Br|He| Si|Fe| 7 |Li
kalamaz (Yani bir satirda iki ta_r_1e metal, yari metal N | F[Sc|[Ne|Ar|Ag|Xe|C
ya da ametal element semboll yer alamaz.).

Fel|Li| C| N |Fe[Cl| 6 |Ca
Na| Cl [Mg|Zn| B |Ge|Rn| K

Na|Te|Zr|Kr| F | O]| H|[As




ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun TAPA

Malzemeler Kagt, tas, yaprak, kuru bakliyat, makas, kareli zemin kagidi.

Yas Grubu 10 yas ve Uzeri

Hazirlik Tapa oyunu sadece kagit-kalem vasitasiyla degil, gunlik hayatta kullanilan birgok farkli
materyalle de oynanabilmektedir. Bu sekilde oyun, kagit tzerindeki iki boyutlu dizlemden
¢ikip U¢ boyutlu ya da daha dogru bir tabirle hayat i¢cinde bir oyun sekline birinur.

Ornegin tapa bélimiinde yer alan oyunlardan birinin giktisi alinabilir ya da asagidaki gorsellerde
goreceginiz gibi hiicre boyutu (kare boyutu) 20 mm olacak sekilde kagit tzerine cizilebilir.
Oyunda tapanin karali yapisini olusturmak icgin tas, yaprak ve hatta kuru yemis (ceviz, findik
vb.) kullanilabilmektedir.

Oynama Sekli Oyunun kurallari takip edilip eldeki malzeme kagit Gzerine yerlestirilerek tapa ¢ézalar. 1

Gorseller
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BASEDITOR

’,] DR. OMER YAHSI I ORCID NO: 0000-0003-3872-6010 ]

1977’de Erzincan’da dogmus, ilk ve ortaégrenimini istanbul’da tamamlamstir.
2002’de Marmara Universitesi ilahiyat Fakiiltesinden mezun olmustur. 2006’'da
Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisiinde ylksek lisans, 2018'de
Marmara Universitesi ve istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Ortak Doktora

Programi ile Egitim Ydnetimi ve Denetimi alaninda “iige Millf Egitim Miidirlerinin

Kariyer Giris Evresinde Yasadiklari Sorunlar ve Coziim Onerileri (ilk 5 Yil)’
konulu tezi ile doktora calismalarini tamamlamigtir. Ayrica 2012°de Anadolu

d Universitesi Adalet Bolumiini, 2014’te Anadolu Universitesi Kamu Yénetimi

Bolimiini ve 2015'te de Atatiirk Universitesi Is Saghgi ve Givenligi Béliminu
ve Anadolu Universitesi Uluslararasi iliskiler Lisans Programi’ni bitirmistir. Egitim
alaninda ogretmen olarak basladigi kariyerine, sirasiyla mudur yardimcihgi,
okul mudurltgu, kurucu mudurluk, sube muduarlugu, ilge milli egitim mudarlugu
gérevleri ile devam etmistir. Beyoglu ve Kadikdy ilce Milli Egitim Midarlugi
gérevlerinin ardindan 2016-2021 tarihleri arasinda izmir il Milli Egitim Madiirt
olarak gorev yapmistir.

Akademik galismalarina devam eden Yahsi, Demokrasi Universitesi Psikolojik
Danigsmanlik ve Rehberlik Bolumunde “kariyer planlama ve gelistirme”, Gaziantep
Hasan Kalyoncu Universitesi Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik Boliimiinde
“egitim yonetimi” lisans dersleri de vermistir. Ayrica gesitli ulusal ve uluslararasi
dergiler ile kitaplarda Tlrkge ve ingilizce makaleleri yayimlanmistir.

Cesitli kademelerde yUrattigu idari goérevlerinin yani sira egitim 6gretim,
mesleki gelisim, degisen liderlik kavramlari, inovatif distinme, yonetim becerileri,
kariyer rehberligi, Egitim 4.0, STEM ve girisimcilik Gzerine yerel, ulusal ve
uluslararasi projeler planlayarak koordinatorlugunua yapmistir.  Egitimin her
asamasinda gorev yapan bireylerin desteklenmesi, motivasyonun artiriimasi ve
hizmet kalitesinin yUkseltilmesi i¢in ¢alismaktadir.

Halen izmir il Milli Egitim Miduri olarak gérev yapan Omer Yahsi, ileri diizeyde
ingilizce ve Arapca bilmektedir. Evli ve iki cocuk babasidir.
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EDITORLER

‘ﬂ’ DOG. DR. HAYATi ADALAR I ORCID NO: 0000-0002-6083-1055 ]

Dog. Dr. Hayati Adalar, Gazi Universitesi, Egitim Fakultesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi
Programindan 2007 yilinda mezun olmustur. 2008-2013 yillari arasinda MEB’e bagli okullarda
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi yapmistir. 2010 yilinda Tokat Gazi Osman Paga Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisi’'nde yiiksek lisans egitimini; 2019 yilinda da Gazi Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisi’nde “Sosyal Bilgiler Ogretmen Egitiminde Finansal Okuryazarlik ve Ogretimi:
Bir Model Onerisi” baslikli galismasiyla doktora egitimini tamamlamistir. 2014-2018 yillarinda
Gazi Universitesi’nde arastirma gérevlisi olarak goérev yapmistir. Dogentligini 2022 Nisan ayinda
)l Sosyal Bilgiler Egitimi alaninda almis olup halihazirda Manisa Celal Bayar Universitesi Sosyal
Bilgiler Egitimi Anabilim Dal’'nda 6gretim Uyesi olarak goérev yapmaktadir. Yaptigi arastirma
ve uygulamalar kapsaminda 2018 yilinda Kudus’te yilin gen¢ arastirmacisi 6dulint ve 2023
yilinda TUBITAK yayin tesvik édiillerini almistir. Tiirkiye'de ilk calisma olan “Akil ve Zeka
Oyunlari ile Beceri Ogretimi” kitaplarinin editérligiina yirGtmistir. Ulusal ve uluslararasi birgok
organizasyonda davetli konusmaci, panelist ve egitmen olarak yer almigtir. Arastirma alanlari
arasinda okuryazarlik becerileri 6gretimi, oyun temelli 6grenme, akil ve zeka oyunlari, egitsel
oyun tasarimi, dijital bagimliliklarla micadele ve karakter egitimi konulari yer almaktadir. Ttrkiye
Cocuk Vakfi Danisma Kurulu Gyesidir. Dog. Dr. Hayati Adalar evli ve ¢ gocuk babasidir.

DOC. DR. OZDEN OLMEZ CEYLANI ORCID NO: 0000-0002-0452-8043 J

1980’de Ankara’da dogan Olmez Ceylan, Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Fakiiltesi Tiirkge
Ogretmenligi Bélimiinden 2003'te mezun olduktan sonra ayni yil Milli Egitim Bakanliginda
Tirkge 6gretmenligi goérevine atanmistir. 2004-2007 yillari arasinda Ege Universitesi Egitim
Yonetimi, Teftisi, Planlamasi ve Ekonomisi Ana Bilim Dalinda yuUksek lisans egitimini, 2019'da
da doktora egitimini tamamlamistir. 2022'de UAK'tan Egitim Bilimleri alaninda dogentlik
tnvanini alan Olmez Ceylan’in ulusal ve uluslararasi alanda yayimlanmig Tiirkge ve ingilizce
makaleleri, kitap bdlimleri; yine ulusal ve uluslararasi kongrelerde sunulmus ¢ok sayida bildirisi
bulunmaktadir. Ulusal ve uluslararasi kongre ve calistay dizenleme kurulu Gyeligi yapmistir.
Cesitli bilimsel arastirma, TUBITAK ve AB projelerinde yer alan Olmez Ceylan ayni zamanda
Ege Universitesi Egitim Fakiiltesinde egitim bilimleri dersleri vermekte ve tez danismanhgi
gorevini surdirmektedir. Ayrica 6gretmenliginin ilk yillarindan itibaren Talim Terbiye onayli ¢ok
sayida ders kitabinda ve cesitli yayinlarda editér, yazar ve dil uzmani olarak goérev almistir.
Bakanlik bunyesinde EBA moderasyon, dijital igerik gelistirme ve kitap yazim komisyonlarinda
gorev alan Olmez Ceylan, izmir MEM yayini olan izmir Akademi'nin ve uluslararasi hakemli
bir derginin editdrligini yuritmustiir. Cok sayida égretmen ve yoénetici egitimi veren Olmez
Ceylan egitim alaninda panel, konferans ve sdylesilerde davetli konusmaci olarak yer almistir.
Arastirmalarini ve calismalarini siirdiiren Olmez Ceylan 2023'te izmir il Millt Egitim Sube Mid(iri
olarak atanmistir ve halen bu gorevine devam etmektedir.

EMRULLAH KEL I ORCID NO: 0000-0003-1435-8372 ]

1980 Kahramanmaras Afsin dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini izmir Buca ilgesinde
tamamladi. izmir Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim
Dali Lisans Programi’ndan 2007 yilinda mezun oldu. izmir Dokuz Eyliil Universitesi Lisansiisti
Egitim Bilimleri Enstitisiinde Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimiinde zeka oyunlari alaninda
yuksek lisans ¢alismalarini strdirmektedir. Milli Egitim Bakanligi merkezi ve mahalli hizmet
ici egitim programlarinda egitim gorevlisi ve zeka oyunlar kitabinin yazari olarak gorev alan
Emrullah KEL, gérev yaptigi kurumlarda zeka oyunlari ile ilgili projelerde yer almaktadir. izmir il
MEM Dijital Cocuk Dergisi’nde bdliim yazarligi yapmistir. izmir MEM iZOP (izmir Zeka Oyunlari
Projesi) ve IKAZOP(izmir Karabaglar Akil ve Zeka Oyunlari Projesi) Zeka Oyunlari koordinatorii
olarak surdurmektedir.
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DIL UZMANLARI

NAZiK CAN I ORCID NO: 0009-0001-8342-6933 ]

Yazar, 1972’de Mugla’'nin bir kdylinde dogmus, ilkokulu dogdugu koyde, ortaokul ve liseyi
Mugla'nin Ortaca ilgesinde tamamlamistir. 1994’te Mimar Sinan Universitesi Fen-Edebiyat
Fakiiltesi Tiirk Dili ve Edebiyati Boliimii bitirmistir. Ogretmenlik meslegine 1994’te istanbul’'da
bir 6zel okulda baslamistir. 1998’de MEB tarafindan izmir, Urla’da bir okula Tiirkce 6gretmeni
olarak atanmis, bir yil sonra da Ankara’da bir ilkégretim okuluna tayini gikmistir. 2005’te mudur
yardimcisi olarak bir liseye gérevlendiriimistir. 2007'de TODAIE'de Egitim Yénetimi yiiksek
lisansini tamamlamistir. 2008’de izmir’e Tiirk dili ve edebiyati 6gretmeni olarak tayini gikmistir.
2021°de izmir il Milli Egitim Midirligi binyesindeki kitap igerik gelistirme galismalarinda dil
uzmani olarak goérevlendirilmistir. Halen bu goérevi surdirmektedir.

BUKET ARI I ORCID NO: 0009-0000-3869-4333 ]

: 1977 yilinda Corum’da dogdu. ilkokulu, Nevsehir- Avanos’ta; ortaokul ve liseyi Zonguldak'ta
)l tamamladi. 2000’de Dicle Universitesi Egitim Fakultesinden mezun oldu. Uzun yillar Milli Egitim
Bakanligina bagli egitim kurumlarinda 6gretmen ve idareci olarak gorev yapti. Halen, Konak
Misak-1 Milli Ortaokulunda mudur yardimcisi olarak goérevine devam etmektedir. Meslek hayati
boyunca mahalli ve merkezi hizmet ici egitim faaliyetlerinde kursiyer ve 6gretici olarak aktif roller
ustlendi. Bakanlik biinyesinde bircok projede gérev aldi. izmir Milli Egitim Madiirltigii iZOP (izmir
Zeka Oyunlari Projesi) komisyon Uyesi olan yazar, zeka oyunlari kitabinda dil uzmani olarak
gorev almistir. Ayrica gesitli egitim kurumlarinda zeka oyunlari ile ilgili projelerde yer almaktadir.
Evli ve iki gocuk annesidir.
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ELMAS BEKTAS I ORCID NO: 0009-0001-4375-924X ]

Elmas BEKTAS, 1983 yilinda Trabzon'da dogmus, Ondokuz Mayis Universitesi Tiirkge
Ogretmenligi Bolimiini bitirmistir. Su an Ordu’nun Persembe ilcesindeki Anadolu imam Hatip
Lisesinde Tiirkge 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. TUBITAK 4006 Bilim Fuari koordinatérligi
ve e-Twinning “Mektup Kardesligi” Projesi yurtttculikleri yapmis. Okuluna “Ulusal Kalite Etiketi”
kazandiran egitimci, MEB Akil ve Zek& Oyunlari Egitici Egitmeni, Tim Akil ve Zek& Oyunlari
Federasyonu Ordu ili 1. Derece Usta Egitmeni ve Egitim Komisyonu lyesidir. Ordu’da yuritilen
“Gelecegin Ordusu Ordu Yoénetici ve Ogretmen Akademisi” adli projede zeka oyunlari egitmeni
olarak goérev almig, Federasyon turnuvalarinda bashakem ve koordinator olarak yer almistir.
Ayrica merkezi ve mahalli egitimlerde gorev almaktadir. Hatay UEDFOR 2019’a katilan egitimci;
EYFOR XI'de “Sinif Ogretmenlerinin Zeka Oyunlarini Kullanma Durumlari” adl bildiri, Ankara
EYFOR XlI'de “Aklimdaki Oyunlar: Akil ve Zeka Oyunlarinin Derslere Entegrasyonu Atolyesi”
adli calismasiyla yer almistir. Evli ve iki gocuk annesidir.




DIL UZMANLARI

FATMA GONUL I ORCID NO: 0009-0009-5063-3029

1985'te Konya’da dogmustur. ilk, orta ve lise égrenimini Konya’da tamamlamistir. 2007°de
Gazi Universitesi, Kirgehir Egitim Fakdiltesi, Tiirkge Egitimi Bélimiinden mezun olmustur. MEB’de
dgretmenlik gorevini surdirmektedir. Mahalli hizmet ici egitim faaliyetlerinden “Zeka Oyunlari”ni
almistir. izmir Zeka Oyunlari Projesi (iZOP) il Komisyonu’'nda yer almaktadir.

MINE TEZEL I ORCID NO: 0000-0001-6591-897X ]

Ankara Universitesi Dil ve Tarih—-Cografya Fakiltesi Tirk Dili ve Edebiyati Ogretmenligi
Béluminden 2008 yilinda mezun oldu. 2015 yilinda Milli Egitim Bakanliginda 63retmen olarak
goOreve baslayan yazar, 6lgme ve degerlendirme/veri analizi birimi, bilim ve sanat merkezi ile
cesitli tir ve kademelerde 6gretmenlik gérevlerinde bulundu. Bilim ve sanat merkezi 6gretmenligi
surecinde “akil ve zeka oyunlar1” dersi 6gretmenligi yapan yazar, geometrik ve mekanik oyunlar
ile birlikte tim zeka oyunlari alanlarinda Ustin yetenekli 6grenciler ile ¢esitli projelerde bulundu.
Akil ve Zeka Oyunlari Egitici Egitmeni (Formator) olan yazar, Egitim Y6netimi ve Denetimi Yiksek
Lisansi mezunu olup héalen Milli Egitim Bakanligina bagh bir egitim kurumunda 6gretmen olarak
goérev yapmaktadir.
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GORSEL TASARIM UZMANLARI

ABDULMUTTALIP YUKSEL I ORCID NO: 0009-0006-4601-2877

)

1989 izmir dogumlu yazar-tasarimci; ilk, orta ve lise egitimini izmirde almistir. 2011’de
Pamukkale Universitesi Teknik Egitim Fakiiltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi Bélimiinden
mezun olmustur. 2019'da Gaziantep Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii insan Psikolojisi ve
iletisim Boélimiinde yiiksek lisansini ve Adnan Menderes Universitesinde Aile ve Evlilik Terapi
Uzmanhgi Egitimi'ni tamamlamistir. Milli Egitim Bakanligi tarafindan yurutilen farkh projelerde
goérev almistir. Halen izmirde Milli Egitim Bakanligina bagl bir okulda Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni olarak calismaya devam etmektedir.

ERCAN ERSOY I ORCID NO: 0009-0003-5895-8182

)

1989 Sinop Turkeli dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Sinop’ta tamamlamis. Kocaeli
“| Universitesi Teknik Egitim Fakiltesi Bilgisayar Ogretmenligi Programi’ndan 2009'da mezun
& olmustur. 2010°dan beri Milli Egitim Bakanligi binyesinde 6gretmen olarak calismaya devam
- | etmektedir. 2021°de katildigi akil ve zeké oyunlari egitimlerinden sonra alandaki ¢alismalara aktif
- | olarak katilmakta, halen zeka oyunlari projelerinde yer almaktadir. Evli ve 2 gocuk babasidir.
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m METIN BULUT I ORCID NO: 0009-0000-1521-9425

)

1986’da Kars Arpagay’da dunyaya gelmis, ilk ve orta &6grenimini Bitlis-Adilcevaz'da
tamamlamistir. inént Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Lisans Programi’ndan
mezun olmus, 2023-2024 yillarinda Ahmet Yesevi Universitesinde Egitim Yénetimi ve Denetimi
alaninda yuksek lisansini yapmigtir. Milli Egitim Bakanhdina bagh okullarda cesitli kademelerde
yoneticilik ve rehber égretmenlik yapmistir. “Bilim Sanat Merkezi Ogrencileri ile Normal Egitim
Alan Ogrencilerin Akademik Benliklerinin Karsilastiriimasi” isimli bildirisi, Dokuz Eyliil Universitesi
Uluslararasi Egitim Bilimleri Sempozyumu’nda; “Okul ikliminin Ogrenci Bagarisi Uzerine Etkisi”
adh makalesi, International QMX Journal adli uluslararasi dergide yayimlanmigtir. eTwinning
platformunda ¢esitli uluslararasi projelerde yer almis, Bu projelerden Ulusal Kalite ve Avrupa
Kalite Etiketleri almistir. Zeka oyunlari egitimi almis, ¢esitli turnuvalarda hakemlik yapmistir. Halen
izmir'de bir ilkokulda galismakta, oglu Yusuf Baran BULUT ile beraber hayatini sirdirmektedir.
Ayrica bu kitabin tasarim ekibinde yer almistir.




GORSEL TASARIM UZMANLARI

N

i m MURAT ERGEN I ORCID NO: 0009-0004-6261-7900 J

1988 yilinda Mugla Fethiye'de dinyaya gelmis, ilk, orta ve lise 6grenimini Fethiye'de
tamamlamistir. Gazi Universitesi Teknik Egitim Fakiiltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi
Program’indan 2010’da mezun olmus. 2010’dan beri MillT Egitim Bakanlidi1 blinyesinde 6gretmen
olarak galismaya devam etmektedir. Yonetim Bilisim Sistemleri Programi’nda lisans ve yluksek
lisans bitirmistir. MillT Egitim Bakanhgi tarafindan ydratilen farkh projelerde gorev almigtir. 2021
yilinda katildigi akil ve zek& oyunlari egitimlerinden sonra alandaki c¢alismalara aktif olarak
katilmakta, halen zeka oyunlari projelerinde yer almaktadir. Evli ve 2 gocuk babasidir.

SECIL CANAL I ORCID NO: 0009-0008-1658-7674 J

1991 Aydin dogumlu yazar-tasarimci; ilk, orta ve lise egitimini Aydin’da almistir. 2012'de
Ege Universitesi Amerikan Kiiltiirii ve Edebiyati Lisans Programrndan mezun olmustur.
2014’te Celal Bayar Universitesinde Pedagojik Formasyon Egitimi'ni tamamlamistir. izmir Ege
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisiinde Amerikan Kiiltiri ve Edebiyati Béliimiinde yiiksek
lisans galismalarini surdirmektedir. 2014’te Milli Egitim Bakanligi tarafindan atamasi Bingodl'e
yapilinca 6gretmenlik kariyeri baslamistir. MEB tarafindan yurutilen farkh projelerde gorev
almistir. izmirde Milli Egitim Bakanligina bagl bir okulda ingilizce égretmeni olarak calismaya
devam etmektedir.

SELMA TETIK I ORCID NO: 0009-0000-5458-6092 J

1982 Mersin dogumlu yazar; ilk, orta ve lise egitimini Balikesir'de almistir. 2005’te Selguk
Universitesi Teknik Egitim Fakuiltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi Programi’ndan mezun
olmustur. Ayni yil MEB tarafindan atamasi yapilinca Manisa Salihli’de 63retmenlik gdrevine
baglamistir. 2010’da izmir'e tayini gikmistir. Halen bir meslek lisesinde galismaktadir. 2011°de
Sakarya Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Bélimiinde yiiksek lisansini tamamlamistir. 2022'de
Uzman Ogretmen olmustur. TUBITAK 4006 Bilim Fuarlar’'na ve MEB tabanli proje yarigmalarina
cesitli projelerle katilmis ve derece almistir. Evli ve iki gcocuk annesidir.




ALAN UZMANLARI

ABDULLAH YUCEL I ORCID NO: 0000-0002-2606-2934 J

1985 Nevsehir dogumludur. ik ve ortaokulu Nevsehirde okumustur. Kayseri Anadolu
Ogretmen Lisesinden mezundur. Gazi Universitesi Sinif Ogretmenligini 2007’ de tamamlamistir.
2021’de Nigde Omer Halis Demir Universitesi Sinif Ogretmenligi Yiiksek Lisansini bitirmistir. Evli
ve U¢ cocuk babasidir. Zek& oyunlari alaninda mahalli ve merkezi egitimlerde, egitim gorevlisi
olarak bulunmustur. Zeka oyunlari alaninda yirmi ¢ farkli eserde yazarlik gérevi yapmigtir. Halen
Habibe Tas ilkokulunda sinif 63retmeni olarak gérev yapmaktadir.

CEREN AYDIN I ORCID NO: 0000-0002-8857-760X ]

1978 Mugla dogumlu yazar; ilkégrenimini Balikesir'de, ortadgrenimine Mersin Silifke’de,
baslayip izmirde tamamlamistir. 1998 yilinda izmir Ege Universitesi Fen Fakiiltesi Matematik
Boliminden mezun olmus, yuksek lisans egitimini de matematik alaninda Aydin Adnan
Menderes Universitesinde tamamlamistir.

1992'den beri bakanhgin farkh kurumlarinda matematik égretmeni olarak galismig, halen
Aydin Ticaret Borsasi Bilim ve Sanat Merkezinde gorev yapmaktadir. Zekéd oyunlari egitici
egitmeni olmasinin yani sira égrencilerine TUBITAK ve TEKNOFEST gibi farkli pek ¢ok alanda
proje danismanliklari, Turkiye Zek& Vakfinin Turkiye Okullar Arasi Zek& Oyunlari Sampiyonasi
danismanliklari yapmakta, kurum, ilce ve ilde yapilan zek& oyunlari turnuvalarinda gorev
almaktadir. Evli ve iki cocuk annesidir.

EMINE iSPIiR I ORCID NO: 0009-0001-8182-0793 ]

inénii Universitesi Egitim Fakiiltesi Kimya Bélimiini tamamladi. Cagdas Drama Derneginde
(CDD)Yaratici Drama Egitmenligi/Liderligi Programini tamamlayarak, drama egitmeni olarak
gorev yapmaya basladi. CDD’nin Playback Tiyatro Egitimi’ni tamamladi. CDD’nin diizenlemis
oldugu drama gunleri, seminer ve kongrelerde drama egitmeni olarak goérev aldi, hakemli
dergilerde makaleleri yayimlandi ve uluslararasi kongrelere de bildirileriyle katildi. Cagdas
Drama Dernegi izmir Subesi bagkanidir.

MEB hizmet i¢i editimlerinde drama egitici egitmeni, “oyun temelli 6gretim” kitabi yaziminda
komisyon Uyesi olarak galisti. MEB’in TUBITAK is birligi ile yUritiilen fen lisesine kitap yazma
ekibinde biyokimya kitabi yazarligi yapti. izmir Milli Egitim Mudurliginin iZOP ekibinde gérev
aldi. Yazarlarindan biri oldugu “3, 4, 5, 6, 7, 8. Sinif Fen Egitiminde Alternatif Bir Yontem Olarak
Yaratici Drama”, “Fen Egitiminde Yaratici Drama 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Sinif Ders Plani Ornekleri”
kitaplari yayimlandi.

ALAN UZMANLARI




ALAN UZMANLARI

FATIH KAYGISIZ I ORCID NO: 0009-0008-0049-756X

)

1980 Karsiyaka dogumlu yazar; ilk, orta ve lise dgrenimini izmirde tamamladi. istanbul
Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Ana Bilim
Dali Lisans Programrndan 2004 yilinda mezun oldu. 2006 -2020 yillari arasinda izmir Ozel
Cakabey Okullarinda g¢alisan Kaygisiz, 2020 yilindan itibaren Milli Egitim Bakanhgi blinyesinde
istanbul’da galismaya basladi. Su an gérev yaptigi izmir Karabaglar Ferdi Tosun Ortaokuluna
2023 yilinda atand.

Merkezi ve mahalli hizmet ici egitimlerinde egitim gorevlisi ve zeka oyunlari kitap yazari olarak
gOrev alan Kaygisiz, gorev yaptigi kurumlarda zeka oyunlari ile ilgili projelerde yer almaktadir.
2011-2012 yillarinda TUBITAK Olimpiyatlar’'nda diizenlenen 3 egitim kademesini basari ile
i tamamlayan yazar, izmir MEM iZBO ve iZOP’ta gérev almaktadir. Evli ve 2 gocuk babasidir.

OZLEM CAGIN DEMIRCI I ORCID NO: 0009-0003-8323-9745

)

. 1981 yilinda Senkaya’da dogdu. ilkokul, ortaokul ve lise egitimimi Aksaray ve Aydin illerinde
tamamladi. Lisans egitimini Hacettepe Universitesi Egitim Fakiltesi Matematik Ogretmenligi
| Bolimiinde 2003 yilinda tamamladiktan sonra Mugla ve Tokat illerinde calisti. Su an izmirde
gérev yapmakta, Olcme ve Degerlendirme Merkezi Matematik Soru Yazma Komisyonunda
gérev almaktadir. 2024 yilinda izmir Demokrasi Universitesi Egitimde Olgcme ve Degerlendirme
Bolimuinde yUksek lisansini tamamladi.

Yazar, izmir il Milli Egitim MiidurlGgi iZOP (izmir Zeka Oyunlari Projesi) il komisyon (yesidir.
Yazar; il hakemligi, kitap yazma komisyon Gyeligi, izmir il MEM Dijital Cocuk Dergisi'nde bélim
yazarhgi, egitici egitmenligi yapmakta ve veli-6grenci zeka oyunlari egitimleri ile gevrim igi 6grenci
egitimlerinde gdérev almaktadir.

SELCUK ACUN I ORCID NO: 0009-0008-6683-0011

N

16 yillik fen bilimleri 63retmeni olan yazar, 12 yildir Milli Egitim Bakanligi zek& oyunlar
istanbul il formatéri olarak gérev yapmaktadir. Halen BILSEM 6gretmeni, topluluk kurucusu ve
oyun yazaridir.

Zeka oyunlarini hobi edinmisg, soru ¢dzmeyi ve tasarlamayi seven ve kendi gibi insanlari Akil
ve Zeka Oyunlari Toplulugu (AZOT) catisi altinda toplamis bir 6gretmendir. Zeka oyunlarinin
tum streclerini yakindan takip edip bu alani zenginlestirme faaliyetleri yiritmektedir. Gelecegdin
en etkili 6gretim metotlarindan biri olduguna inandig1 zeka oyunlarini Ulkenin en Ucra kdsesine
ulastirmak adina gonulll faaliyetler yapan topluluguyla yillardir diizenli egitimler yapmaktadir.

Zeka oyunlari alaninda editérlGgund yaptigr 30, yazarh@ini yaptigi 15 kitabi bulunmaktadir.
Zeka oyunlarinin tim sireclerinde bulunmakta ve bu alanda yapilabilecek her etkinligi yapmaya
gayret gostermektedir. Bu nedenle “Zeka oyunlari ile ilgileniyorsaniz bir giin mutlaka yolumuz
kesisir.” diye distinmektedir.

ALAN UZMANLARI




ALAN UZMANLARI

m YASEMIN GUNEY ASLAN I ORCID NO: 0000-0002-0200-3518 J

1985 yilinda izmir'de dogdu. Lisans egitimini Dokuz Eyliil Universitesinde, yiiksek lisansini
Ondokuz Mayis Universitesinde tamamladi. Géreve 2007 yilinda Manisa Kocaiskan kdyiinde
sinif 6gretmeni olarak basladi. 14 yil yurdun cgesitli yerlerinde 6gretmenlik yaptiktan sonra
kariyerine (2021 yilindan beri) Gaziemir Sabiha Gdkgen ilkokulunda mudir yardimcisi olarak
devam etmektedir.

Ogretmenin kendini stirekli gelistirmesi ve yenilemesi gerektigi inanciyla meslek hayatina
basladigindan beri ¢esitli hizmet i¢i editimlere katilmaktadir. Bu egditimlerden bazilari zihinsel
engellilerin egitimi, kaynastirma egitimi, 6zel yeteneklilerin destek egitimi, okul dncesi egitimi,
akil ve zeké oyunlari , masal anlaticihdi, aile okulu, yabanci dil egitimi... Mesleki egitimlerinin
yaninda Anadolu Universitesi Sosyoloji B6limi 6grencisi olan Yasemin Giiney Aslan evli ve iki
g¢ocuk annesidir.

ALAN UZMANLARI




REHBERLIK UZMANI

BURCIN YAYAN I ORCID NO: 0009-0008-0181-5195 ]

1978 Eskisehir dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Kocaeli'nin Karamursel ilgesinde
tamamlamistir. Hacettepe Universitesi Egitim Fakultesi Egitim Bilimleri Bélimiinden 2000’de
mezun olmustur. Ayni yil izmir Ozel Tevfik Fikret okullarinda meslegine baslamis, 2001’de
Kocaeli depremi sonrasi ACEV e bagli hizmet veren izmit Rehabilitasyon Merkezi’'nde meslegine
devam etmistir. 2002’den itibaren Milli Egitim Bakanligina bagdli egitim kurumlarinda 6zel egitim
ogretmeni ve rehber 6gretmen olarak gérev yapmistir. Bu sliregte mahalli ve merkezi hizmet igi
egitim faaliyetlerinde kursiyer ve 6gretici olarak gérev almistir. Zeka Oyunlari-1, Zeka Oyunlari-2
ve Akil ve Zeka Oyunlari hizmet ici egitimlerini tamamlamistir. izmir MEM iZOP komisyon iyesi
olarak gorev yaptigi kurumlarda da zeka oyunlart ile ilgili projelerde yer almaktadir. Ayni zamanda
2016°da Tirk Beyin Takimi Ogretmen Egitimi'ni tamamlamistir. Halen izmir Gaziemir Sehit Polis
Ahmet Atilla Giines ilkokulunda rehber dgretmen olarak goérev yapmaktadir. Evli ve iki cocuk
annesidir.

HATICE SARIKAVAK I ORCID NO: 0009-0005-4842-3461 ]

1991 Aydin Efeler dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini ayni yerde tamamlamistir.
2009'da Canakkale Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Bélimiinde bir yil okuduktan
| | sonra 2010'da yatay gegisle Denizli Pamukkale Universitesine gegmis, buradan 2013'te mezun
olmustur. Yine ayni yil MEB tarafindan atamasi yapilinca Kocaeli Gélcuk’te rehber 6gretmen
olarak meslegine baslamistir. 2016’da izmir’e tayin istemis, Konak ilgesinde gdéreve baglamistir.
MEB’in diizenledigi aile egitimlerinde ve PICTES projelerinde egitici olarak gérev almistir.
| Meslek hayatina bagladigindan beri rehber 6gretmen olarak surekli kendini gelistirmek ve
gelismeleri takip etmek igin farkli birgok hizmet ici egitim almistir. Calistigi okullarda 6égrencilere
yonelik sosyal sorumluluk projelerinde ve diger calismalarda da gorev almigtir. 2024’te akil ve

zeka oyunlari egitimi alarak bu alana dahil olmustur. iZOP biinyesinde rehber 6gretmen olarak
| hakemlik gorevi yapmaktadir. 2023’ten beri Konak Dumlupinar Ortaokulunda rehber 6gretmen
! olarak gorevine devam etmektedir. Evli ve bir gocuk annesidir.

REHBERLIK UZMANI

m MUGE TUZEMEN TUGSUZ I ORCID NO: 0009-0001-0768-8026 ]

1974 Erzurum dogumlu yazar; ilk, orta ve lise grenimini izmir Konak ilgesinde tamamlamistir.
§0 | Dokuz Eylul Universitesi Buca Egitim Fakultesi Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Baliimiinden
L | 1996’da mezun olmustur. Lisansiistii egitimine Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Sinif
Ogretmenligi Ana Bilim Dalinda devam etmektedir. 1998’ de meslegine 6zel dershanede baglamis,
1999-2010 yillar arasinda MEV Ozel Giizelbahge Kolejinde devam etmistir. 2010’dan itibaren
Milli Egitim Bakanligina bagh egitim kurumlarinda 6gretmen ve idareci olarak gorev yapmistir.
Bu strecte mahalli ve merkezi hizmet ici egitim faaliyetlerinde kursiyer ve 6gretici olarak goérev
almigtir. 2022 eTwinning Turkiye Ozel Odulleri ‘Yenilik ve Girisimcilik” kategorisinde glinciliik
0dulinG almaya hak kazanmistir. 2024 TEKNOFEST Turizm Teknolojileri yarismasinda/dalinda
finalist olmustur. Yayimlanmis ulusal ve uluslararasi 2 makalesi bulunan yazar, egitim-6gretim
| alaninda mahalli ve merkezi birgok projede atélye lideri olarak gérev yapmistir. TUBITAK, Ulusal
ve Uluslararasi projelerde gérev almaktadir. izmir MEM iZOP komisyon liyesi ve zeka oyunlari
kitabinin rehberlik uzmani olarak goérev alan yazar, gérev yaptigi kurumlarda da zeka oyunlari
ile ilgili projelerde yer almaktadir. 2015'ten itibaren izmir Konak Sehit Omer Halisdemir Bilim ve
Sanat Merkezinde uzman psikolojik danisman olarak ¢alismaktadir. Evlidir.




REHBERLIK UZMANI

TUGGCE KAYA I ORCID NO: 0009-0007-3413-4671 ]

1991 Merzifon dogumlu yazar; ilkogretimini Samsun’da, ortadgretimini Besikdliizlii Anadolu
Ogretmen Lisesi’nde tamamlamistir. 2014’te 19 Mayis Universitesi Egitim Bilimleri Psikolojik
Danismanlik ve Rehberlik Ana Bilim Dali'ndan mezun olmustur. Oyun terapisi, projektif ve
objektif test egitimleri, terapoétik kartlar gibi uluslararasi ve ulusal sertifika programlarinin
% yaninda alaniyla ilgili bircok seminer ve atelye calismalarina katilimisti. MEB Ozel Egitim ve
Rehberlik Hizmetleri Genel Mudirligu biinyesinde birgok Bakanlik ¢alistayina katilmistir. First
Lego League’de (FLL) 6grenci koclugu yapmis ve ekibiyle basarilar elde etmistir. 2021'de
TEKNOFEST-Egitim Teknolojileri alaninda finale kalan ekipte yer almistir. 2024 ROBOTEX-
izmirde hakemlik yapmistir. 2024’te zeka oyunlar egitimi alarak bu alana dahil olmus ve bu
alanda rehber 6gretmen olarak izmir Zeka4 Oyunlari Projesi (IZOP) biinyesinde rehberlik ve
hakemlik gérevi yapmaktadir.

REHBERLIK UZMANI




AMIRAL BATTI YAZAR KUNYESI

~

FATIH KAYGISIZ I ORCID NO: 0009-0008-0049-756X

1980 Kar§|yaka dogumlu yazar; ilk, orta ve lise égrenimini izmir ilinde tamamladi. istanbul
Marmara Universitesi Atatirk Egitim Fakiiltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Ana Bilim
Dali Lisans Programi'ndan 2004 yilinda mezun oldu. 2006 -2020 yillari arasinda izmir Ozel
Cakabey Okullarinda galisan Kaygisiz, 2020 yilindan itibaren Milli Egitim Bakanlgi biinyesinde
istanbul’da galismaya basladi. Su an gérev yapti§i izmir Karabaglar Ferdi Tosun Ortaokuluna
2023 yilinda atandi. Merkezi ve mahalli hizmet ici egitimlerinde egitim gorevlisi ve zeka oyunlari
kitap yazari olarak gorev alan Kaygisiz, gérev yaptigi kurumlarda zeka oyunlari ile ilgili projelerde
yer almaktadir. 2011-2012 yillarinda TUBITAK Olimpiyatlari’nda diizenlenen 3 egitim kademesini
basari ile tamamlayan yazar, izmir MEM iZBO ve iZOP’ta gérev almaktadir. Evli ve 2 gocuk
babasidir.

~

FERHAT CALAPKULU I ORCID NO: 0009-0003-2480-7781

1972 istanbul dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6égrenimini istanbul'da tamamlamistir. iTU
Elektronik ve Haberlesme Muhendisligi Boliminde okurken 1992 yilinda ilk kez yapilan Turk
Beyin Takimi (TBT) segmelerine katilmis, 1995-1997 yillarinda Glkemizi Dinya Zeka Oyunlari
# Sampiyonasi’'nda temsil eden takimlarda yer almistir. 2004-2024 yillari arasinda Diinya Zeka
3 | Oyunlari Federasyonu Turkiye Temsilciligini ve Turk Beyin Takimi kaptanhgini yGritmastir. Bu
2 siire boyunca 300’e yakin zeka oyunlari icerikli dergi ve kitap yayimlamis, 200°’den fazla yarisma
hazirlamig, diizenlemistir. 2009’da Antalya’da diizenlenen Diinya Zeka Oyunlari Sampiyonasi’nin
= Yarisma Direktorligu’nu yartitmuastir. Halen Bilim ve Teknik Dergisi’nde Distinme Kulesi késesini
| hazirlamakta ve zeka oyunlari alaninda galigmalar yGritmektedir. Evli ve 2 gocuk babasidir.
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ANAGRAM YAZAR KUNYESI

SEZGIN KEL I ORCID NO: 0000-0002- 0721-7208 ]

1986 izmir Konak dogumlu yazar; ilk, orta ve lise égrenimini izmirde tamamladi. Dokuz
Eyliil Buca Egitim Fakdiltesi Sinif Ogretmenligi Lisans Programi’ndan 2009 yilinda mezun oldu.
2009 yilinda Agri Patnos Hasandolu ilkokuluna sinif 6gretmeni olarak atandi. Su an Isparta
Merkez Sehit Mehmet Unal ilkokulunda Okul Miidiirii olarak calismalarini siirdiiren yazar, evli
ve iki gocuk babasidir. Ogretmen Yetistirme Ve Gelistirme Genel Midiirligii tarafindan istanbul
ilinde acgilan Zeka Oyunlar Egitici Egitimi Kursu’nu basari ile tamamlayarak zeka oyunlari egitici
egitmeni olmustur. Zeka oyunlariile 2019 yilindan beri Isparta ilinde ¢galismalarini sirdirmektedir.
2021 yilinda ydriticuliguni gerceklestirdigi Isparta Zekad Oyunlar Ligi Konferanslari Projesi
calismalarina devam etmekte olup merkezi ve mahalli egitimlerde goérev almaktadir. Yazarin zeka
oyunlari ile ilgili kitap yazarliklari, uluslararasi makaleleri, TUBITAK 4007 projesi, uluslararasi
e-Twinning proje ¢alismalari bulunmaktadir.

OZAN ERZINCAN I ORCID NO: 0009-0000-8030-6234

1979 izmir dogumlu yazar; ilk, orta ve lise égrenimini izmir Konak ilgesinde tamamlamistir.
Manisa Celal Bayar Universitesi Demirci Egitim Fakltesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans
Programrndan 2000 yilinda mezun olmustur. Lisansistii egitimini istanbul Okan Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisiinde isletme Ana Bilim Dali Egitim Yénetimi alaninda 2013 yilinda
tamamlayan yazar, 2005 yilindan beri Milli Egitim Bakanhgina bagli ilkégretim kurumlarinda gesitli
idari gorevlerde bulunmustur. Bu suregte mahalli ve merkezi birgok hizmet ici egitim faaliyetinde
Ogdretici ve yonetici olarak gorev almistir. Yayimlanmis ulusal ve uluslararasi 3 makalesi bulunan
yazar, egitim-6gretim alaninda mabhalli ve merkezi birgok proje ydnetmistir. izmir MEM iZOP ve
Karabaglar ilce MEM ATAK projesinin egitimlerinde yoneticilik ve zeka oyunlari kitabinda yazarlk
gorevi almistir. Evli ve 1 ¢cocuk babasidir.

EDA CAN KEL I ORCID NO: 0009-0009-9281-3896

Yazar, 1986’da Amasya’nin Merzifon ilgesinde dogmus, ilk ve orta 6grenimini Merzifon'da,
lise 6grenimini izmirde tamamlamigtir. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiltesi Sinif
Ogretmenligi Ana Bilim Dalindan 2009 yilinda mezun olmus, 2021 yilinda Hacettepe Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitist Sinif Ogretmenligi alaninda yiksek lisansini tamamlamustir.

Van merkeze baglh Govelek ilkdgretim Okulu ilk gdrev yeridir. Daha sonra Agri ve Isparta’da
cesitli okullarda dgretmenlik yapmistir. Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Mudirlugi
blnyesinde agilan zeka oyunlari egitimlerini almig, zek& oyunlari alaninda uluslararasi hakemli
dergide arastirma makalesi yayinlanmistir. Yazar, TUBITAK 4007 Bilim Senligi'nde Proje
Atolye Liderligi yapmis, e-Twinning projelerinde, yerel proje ve turnuvalarda cesitli gérevlerde
bulunmustur.
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APARTMANLAR YAZAR KUNYESI

EMRULLAH KEL I ORCID NO: 0000-0003-1435-8372 ]

1980 Kahramanmaras Afsin dogumlu yazar; ilk, orta ve lise dgrenimini izmir Buca ilgesinde
tamamladi. izmir Dokuz Eylil Universitesi Buca Egitim Fakiltesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim
Dali Lisans Programi’ndan 2007 yilinda mezun oldu. izmir Dokuz Eylil Universitesi Lisansustl
Egitim Bilimleri Enstitiisiinde Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimiinde zeka oyunlari alaninda
yuksek lisans calismalarini sturdirmektedir. MillT Egitim Bakanligi merkezi ve mahalli hizmet
ici egitim programlarinda egitim goérevlisi ve zekad oyunlari kitabinin yazari olarak gérev alan
Emrullah KEL, gérev yaptigi kurumlarda zeka oyunlari ile ilgili projelerde yer almaktadir. izmir il
MEM Dijital Cocuk Dergisi'nde bélim yazarhi§i yapmistir. izmir MEM iZOP (izmir Zeka Oyunlari
Projesi) ve IKAZOP(izmir Karabaglar Akil ve Zeka Oyunlari Projesi) Zeka Oyunlari koordinatori
olarak surdurmektedir.

1986 izmir dogumlu yazar; ilk, orta ve lise dgrenimini izmir'de tamamlamistir. 2008 yilinda
izmir Dokuz Eylil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi ilkégretim Matematik Ogretmenligi Ana
Bilim Dali Lisans Programr’ndan mezun olmustur. Bakanlik binyesinde agilan zek& oyunlari
egitimlerini basariyla tamamlamigtir. Ogretmenlik gérevinin yani sira Milli Egitim blnyesindeki
birgok projede gorev almaktadir. Ayrica sosyal etkinlikler kapsaminda gonulli olarak zeka
oyunlari etkinlikleri yiriitmektedir. Evli ve 3 gocuk annesi Mihriban OZTURK SEHIT izmirde
yasamaktadir.
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i m MURAT ERGEN I ORCID NO: 0009-0004-6261-7900 ]

1988 yilinda Mugla Fethiye'de dinyaya gelmis, ilk, orta ve lise 6grenimini Fethiye'de
tamamlamistir. Gazi Universitesi Teknik Egitim Fakiltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi
Program’indan 2010’da mezun olmus. 2010°dan beri Milli Egitim Bakanligi blinyesinde 6gretmen
olarak calismaya devam etmektedir. Yonetim Bilisim Sistemleri Programi’nda lisans ve ylksek
lisans bitirmistir. MillT Egitim Bakanhgi tarafindan yurdtilen farkh projelerde gérev almistir. 2021
yihinda katildigi akil ve zeka oyunlari egitimlerinden sonra alandaki calismalara aktif olarak
katilmakta, halen zeka oyunlari projelerinde yer almaktadir. Evli ve 2 gocuk babasidir.




CARPMACA YAZAR KUNYESI

OZLEM CAGIN DEMIRCI I ORCID NO: 0009-0003-8323-9745 J

1981 yilinda Senkaya’da dogdu. ilkokul, ortaokul ve lise egitimimi Aksaray ve Aydin illerinde
| tamamladi. Lisans egitimini Hacettepe Universitesi Egitim Fakiltesi Matematik Ogretmenligi
Boliminde 2003 yilinda tamamladiktan sonra Mugla ve Tokat illerinde calisti. Su an izmir'de
gérev yapmakta. Olgme ve Degerlendirme Merkezi Matematik Soru Yazma Komisyonunda
gérev almakta. 2024 yilinda izmir Demokrasi Universitesi Egitimde Olgme ve Degerlendirme
Boliminde yiksek lisansini tamamladi. Yazar, izmir il Milli Egitim Madarlaga iZOP (izmir Zeka
Oyunlari Projesi) il komisyon lyesidir. Yazar; il hakemligi, kitap yazma komisyon Gyeligi, izmir il
MEM Dijital Cocuk Dergisi’'nde bolum yazarlidi, egitici egitmenligi yapmakta ve veli-6grenci zeka
oyunlari editimleri ile gevrim i¢i 6grenci egitimlerinde gdrev almaktadir.

DiLBER UGUR I ORCID NO: 0009-0005-9968-301X J

1983 yilinda Balikesir'de dogdu. ilkokul, ortaokul ve lise egitimimi Balikesir’de tamamladi. Lisans
egitimini Dokuz Eylil Universitesi Buca Egitim Fakdiltesi ilkogretim Matematik Ogretmenligi
Boliminde tamamladi. Manisa ve izmir illerinde gérev yapti. Yazar, su an izmir Buca Sehit
Hiseyin Simsek Ortaokulunda gorevine devam etmekte. Olgme ve Degerlendirme Merkezi
Matematik Soru Yazma Komisyonunda gorev almakta. izmir Demokrasi Universitesi Egitimde
Olgme ve Degerlendirme Bélimiinde tezli yliiksek lisansina devam etmektedir. izmir il Milli Egitim
Miidirligi IZOP’ta (izmir Zeka Oyunlari Projesi) il ve ilge hakemligi gérevierinde bulunmustur.

CARPMACA

jﬂl OMUR BUYUKATES I ORCID NO: 0009-0001-9353-2107 J

1977'de izmir'de dogdu. ilkokul, ortaokul ve liseyi izmir'de okudu. 1999'da Uludag Universitesi
Egitim Fakiiltesi Sinif Ogretmenligi Béliminden mezun oldu. izmir Demokrasi Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitisti Egitimde Olgme ve Degerlendirme Tezsiz Yiksek Lisansi’ni 2024'te tamamladi.
Uzun yillar Milli Egitim Bakanligina bagli egitim kurumlarinda égretmen ve idareci olarak gorev
yapti. Halen Karabaglar Emrullah Efendi ilkokulunda miidiir yardimcisi olarak gérevine devam
etmektedir. Meslek hayati boyunca mahalli ve merkezi hizmet ici egitim faaliyetlerinde kursiyer
ve dgretici olarak aktif roller Ustlendi. izmir Milli Egitim MGdrligu izmir Zeka Oyunlari Projesi
(iZOP) il Komisyonu Uyesi (swiss manager egiticisi) olan yazar, zeka oyunlari kitabinda gérev
almistir. Evli ve iki cocuk babasidir.




CIT YAZAR KUNYESI

ABDULLAH YUCEL I ORCID NO: 0000-0002-2606-2934 ]

1985 Nevsehir dogumludur. ilk ve ortaokulu Nevsehirde okumustur. Kayseri Anadolu
Ogretmen Lisesinden mezundur. Gazi Universitesi Sinif Ogretmenligini 2007’ de tamamlamistir.
2021’de Nigde Omer Halis Demir Universitesi Sinif Ogretmenligi Yiiksek Lisansini bitirmistir. Evli
ve U¢ cocuk babasidir. Zeké oyunlari alaninda mahalli ve merkezi egitimlerde, egitim gorevlisi
olarak bulunmustur. Zekéa oyunlari alaninda yirmi ¢ farkli eserde yazarlik gérevi yapmistir. Halen
Habibe Tas ilkokulunda sinif 6gretmeni olarak goérev yapmaktadir.

~

UMIT SOGUT I ORCID NO: 0009-0002-4127-2929

Umit SOGUT 1983 yilinda Kayseri'de dogdu. ilkokulu, ortaokulu ve lise 6grenimini Kayseri'de
tamamladi. Atatiirk Universitesi ingilizce Ogretmenligi Bélimiini 2005 yilinda tamamladi. 2019
yilinda Kayseri Erciyes Universitesi ingiliz Dili ve Edebiyat’’ nda yiiksek lisansini bitirdi. Evli ve
iki cocuk babasidir. 2019-2023 yillari arasinda Almanya Bagkonsoloslugunda yurt digi gérevinde
bulundu. Cesitli kademelerde ydneticilik gérevlerinde bulunan Umit SOGUT, su an Murat Kantarci
Bilim ve Sanat Merkezinde yonetici olarak gérev yapmaktadir. MEB Ogretmen Yetistirme ve
Gelistirme Genel Midurligu binyesinde yapilmis olan hizmet igi egitimlerde katihm saglayan
SOGUT, yerel ve ulusal diizeyde birgok projede gdrev aldi. Sivil toplum kuruluslarinda aktif gérev
alarak proje ve galismalara katildi. 2014 yilinda Gazi Universitesi 1. Uluslararasi Dil Konferansi
bunyesinde EFL Teachers Versus ICT Material isimli bildirimi yayinladi. 2014 yilinda Culture
And Art Centers/Kayseri Bliyliksehir Belediyesi blinyesinde geviri eser olarak yayinlandi. Mizik,
kayak ve voleybol ile yari profesyonel sekilde ilgilenmektedir.

~

SINEL MEYDAN SOYKAN I ORCID NO: 0009-0008-1776-5620

1979 Lefkosa dodumlu olan yazar, lise 6grenimin sonuna kadar Denizli’de bulunmustur.
Basarili bir derece ile Gazi Universitesi Ortadgretim Matematik Ogretmenligi Bélimini
kazanmistir. Daha sonra kisa bir siire Pamukkale Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi Matematik
Boluminde arastirma godrevlisi olarak gorev yapan yazar, 2002 yilinda MEB’deki gérevine
Kusadasi’’'nda baslamistir. 2004-2006 vyillari arasinda Van’da mecburi hizmetini tamamlayan
Sinel MADEN SOYKAN, 2006 yilinda izmir’'e atanip burada gérevine devam etmistir. Halen izmir
Kiz Lisesinde gorev yapmaktadir. Zeka oyunlari egditici egitmeni olmasinin yani sira 6grencilerine
TUBITAK ve 2204 TUBITAK Projeleri gibi farkli pek gok alanda proje danismanliklari, Tirkiye
Zeka Vakfinin Tarkiye Okullar Arasi Zeka Oyunlari Sampiyonasi danismanliklari yapmistir ve
yarismalara katildigi gruplarla Tiirkiye dereceleri kazanmistir. Gazi Universitesi Akil ve Yiriitme
Toplulugu ile birlikte egitim ve ¢alismalara devam etmektedir. Ayrica kurum, ilge ve ilde yapilan
zeka oyunlari turnuvalarinda gérev almaktadir. Evli ve bir kiz gocugu annesidir.




EKSIK HARFLER YAZAR KUNYESI

Ars. Gér. Aslihan Ayar, lisans égrenimini 2018 yilinda Ege Universitesi Egitim Fakdiltesi Sinif
Ogretmenligi Bolimiinde birincilikle tamamlamistir. Ayni yilin eylil ayinda Ege Universitesinde
sinif 6gretmenligi alaninda yiksek lisans egitimine baslamistir. Akil ve zek& oyunlarinin ilkokul
ogrencilerinin biligsel ve duyussal slreglerine etkilerini konu alan teziyle, Haziran 2022’'de ylksek
lisans derecesini almistir. 2022 yilinda Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisii Sinif
Ogretmenligi Doktora Programi’na kabul edilmis olup, ilgili programda doktora dgrencisi olarak
tez calismasina devam etmektedir. Ege Universitesi Egitim Fakiiltesinde arastirma gorevlisi
olarak calisan yazarin fen egitimi, Turkce egitimi ve 6gretmen egitimi alanlarinda kitap bdlimu,
makale ve bildirileri bulunmaktadir.

SECIL CANAL I ORCID NO: 0009-0008-1658-7674 ]

1991 Aydin dogumlu yazar-tasarimci; ilk, orta ve lise egitimini Aydin’da almistir. 2012’de
Ege Universitesi Amerikan Kiltiri ve Edebiyati Lisans Programrndan mezun olmustur.
2014’te Celal Bayar Universitesinde Pedagojik Formasyon Egitimi'ni tamamlamistir. izmir Ege
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisiinde Amerikan Kuiltirii ve Edebiyati Béliminde yiiksek
lisans ¢alismalarini sirdirmektedir. 2014’te Milli Egitim Bakanhgi tarafindan atamasi Bingdl'e
yapilinca 6gretmenlik kariyeri baslamisti. MEB tarafindan yuritilen farkl projelerde gorev
almistir. izmirde Milli Egitim Bakanhgina bagh bir okulda ingilizce d3retmeni olarak calismaya
devam etmektedir.
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FUTOSHIKI YAZAR KUNYESI

N

‘]ﬂ SEHER CEYLAN I ORCID NO: 0000-0002-2579-4463 J

1985 Karaman dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Karaman’da tamamlamistir. 2006
yilinda Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiltesi Fen Bilimleri Ogretmenligi Ana Bilim
Dali Lisans Programi’ndan mezun olmustur. 2009 yilinda Van/Girpinar'da géreve baglamis;
Erzincan, Ankara, Konya, Karaman illerinde devam etmistir. 2019 yilinda Karamanoglu Mehmet
Bey Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisiinde yiiksek lisansini tamamlamistir. Cesitli projelerde;
eTwinning, TUBITAK 2204-B, 4007 danismanlik ve 4006 Bilim Fuari koordinatérliik gérevlerini
aktif olarak yirutmektedir. Diger taraftan Karaman ODM Komisyonunda Fen Bilimleri Soru
Yazma Komisyonunda gdrev almaktadir. Milli Egitim Bakanlhdi merkezi ve mahalli hizmet igi
egitimlerinde akil ve zekd oyunlari formatorligu gorevi ile zeka oyunlari egitimlerine devam
etmekte bu alanda gerceklestirilen yarisma, yazarlik ve diger aktiviteleri sirdirmektedir.

CANAN OZDEMIR I ORCID NO: 0009-0006-4284-7543 ]

1983 yilinda Ankara’da dogmustur. 2005 yilinda Gazi Universitesi Sinif Ogretmenligi Bolumani
tamamlamistir. 2006 yilinda Nevsehir ilinde sinif 6gretmeni olarak géreve baslamistir. 2008
yilinda Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisi Sinif Ogretmenligi Bilim Dalinda tezli yliksek
lisansini bitirmistir. 2015 yilindan beri Nevsehir Halil incekara Bilim ve Sanat Merkezinde sinif
ogretmeni olarak gorev yapmaktadir. Akil ve zeka oyunlari alaninda MEB’in diizenledigi hizmet
ici egitimlere katilarak, “Zeka Oyunlari Egitici Egitimi” ve “Zeka Oyunlarinda Yeni Yaklagsimlar”
2 ve TBT egitimlerini tamamlamistir. Aktif olarak akil ve zeka oyunlari etkinliklerine katilmakta ve
A 6grenci merkezli calismalar yapmaktadir.
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HANOI KULESI YAZAR KUNYESI

EMINE EBRU ERUS I ORCID NO: 0009-0007-8449-5416 J

1974 dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Ankara'da tamamladi. 1996 yilinda Hacettepe
Universitesi Fen Fakiiltesi Matematik Boliimiinden mezun oldu. 2007’de Hacettepe Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisti Egitim Programlari ve Ogretim Ana Bilim Dalinda tamamladidi yiiksek
lisans tezinde analitik geometri dersinde elestirel dislinme becerilerine dayali 6gretimin 6grenci
erisi duzeyi ve kalicihga etkisini inceledi ve program gelistirme uzmani oldu. MEB binyesinde
acilan zeka oyunlari egitimini basariyla tamamladi. Evli ve 3 ¢ocuk annesi olan yazar, 1998
yilinda MillT Egitim Bakanhgina bagl okullarda basladigi matematik 6gretmenligi gorevini halen
izmir ilinde strdiirmektedir.

MERYEM BAYSAL I ORCID NO: 0009-0002-7153-3472 ]

1978 dogumlu yazar ilk ve orta 6grenimini izmir Bergama'da tamamladi. Lise égrenimini
Ortaklar Anadolu Ogretmen Lisesinde tamamladi. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi
Matematik Ogretmenligi Bélimiinden 2001 yilinda mezun oldu. DEU Egitim Bilimleri Enstitiisi
Egitim Bilimleri, Egitim Programlari ve Ogretimi Tezsiz Yiiksek Lisansini 2008 yilinda tamamladi.
MEB bunyesinde agilan zek& oyunlari egitimini basariyla tamamladi. Yazar 2001 yilinda Milli
Egitim Bakanligina bagh okullarda basladigi matematik égretmenligi gérevini halen izmir ilinde
surdirmektedir.
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R m BUKET ARI I ORCID NO: 0009-0000-3869-4333 J

1977 yihinda Corum’da dogdu. ilkokulu, Nevsehir- Avanos’ta; ortaokul ve liseyi Zonguldak'ta
tamamladi. 2000’de Dicle Universitesi Egitim Fakiiltesinden mezun oldu. Uzun yillar Milli Egitim
Bakanligina bagh egditim kurumlarinda 6gretmen ve idareci olarak gorev yapti. Halen, Konak
Misak-1 Milli Ortaokulunda mudur yardimcisi olarak gérevine devam etmektedir. Meslek hayati
boyunca mahalli ve merkezi hizmet ici egitim faaliyetlerinde kursiyer ve dgretici olarak aktif roller
ustlendi. Bakanlik biinyesinde birgok projede gérev aldi. izmir Milli Egitim Midirliga iZOP (izmir
Zeka Oyunlari Projesi) komisyon Uyesi olan yazar, zekd oyunlari kitabinda dil uzman olarak
gOrev almistir. Ayrica gesitli egitim kurumlarinda zeka oyunlari ile ilgili projelerde yer almaktadir.
Evli ve iki cocuk annesidir.




ISLEM KARESI YAZAR KUNYESI

Y

DOC. DR. NESE DOKUMACI SUTGU ORCID NO: 0000-0003-3279-4194

2007 yilinda Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi
Programr’ndan birincilik derecesi ile mezun oldu. 2007-2010 yillari arasinda Gaziantep ve
Diyarbakir'da matematik 6gretmeni olarak gérev yapti. 2010 yilinda Dicle Universitesi Ziya Gokalp
Egitim Fakulltesi Matematik Egitimi Ana Bilim Dalinda arastirma gorevlisi olarak goreve basladi.
2013 yilinda Dicle Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Programlari ve Ogretim Bilim
Dalinda yUksek lisans egditimini, 2017 yilinda ayni bilim dalinda doktora egitimini tamamladi. 2022
yilinda dogent olarak atandigi Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakdltesi Matematik Egitimi
Ana Bilim Dalinda gérevine devam etmektedir. Egitim bilimleri ve zek& oyunlari ile ilgili lisans,
lisansUstU dersler vermekte ve bu konularda kitap bolim yazarliklari, yayinlari bulunmaktadir.

SEHER YILMAZ DiNLE ORCID NO: 0009-0007-9045-7168

2012 yilinda Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi ilkégretim Matematik Ogretmenligi
Programrndan mezun oldu. 2012 yilinda Diyarbakir/Silvan-Kiragtepe Ortaokulunda 6gretmen
olarak géreve basladi. 2016 yilinda Dicle Universitesi Hukuk Fakdiltesinden mezun oldu. 2020
yilinda géreve basladidi Ziya Gokalp Ortaokulunda hélen dgretmenlik yapmaktadir. 2021 yilinda
basladigi Dicle Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Psikoloji Béliimiinde egitimine devam etmektedir.
2023-2024 yilinda basladigi Dicle Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisi Matematik Egitimi Bilim
Dalinda yuksek lisans egitimine devam etmektedir.

EZGI GUZEL ORCID NO: 0009-0000-3341-120X

1986 izmir dogumlu yazar; ilk dgrenimini Konak ilgesinde, orta ve lise 6grenimini ise Karabaglar
ilgesi izmir Anadolu Lisesinde tamamladi. izmir Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi
Sinif Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans Programi’ndan 2008 yilinda mezun oldu. Halen Ahmet
Yesevi Universitesi Egitim Yénetimi ve Denetimi Yiiksek Lisans Programi’nda egitimine devam
etmektedir. Milli Egitim Bakanligina bagh izmir ili Karabaglar ilgesi lyiburnaz ilkokulunda middr
yardimcisi olarak gérevini siirdiirmekte olan Ezgi Giizel Mahalli Hizmet igi Zeka Oyunlari 1 ve 2
egitimlerini alarak cesitli projelerde gérev almistir. Evli ve 1 ¢ocuk annesidir.

ISLEM KARESI
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KIiBRIT COPU (CUBUK) YAZAR KUNYESI

ALI CAN GULLU I ORCID NO: 0009-0008-0117-5415 J

1984 Hatay dogumlu yazar; ilk, orta ve lise egitimini Hatay’da tamamlamistir. 2007 yilinda
Cumhuriyet Universitesi Egitim Fakdiltesi ilkogretim Matematik Ogretmenligi Ana Bilim Dali
Lisans Programi’ndan mezun olmustur. 2007 yilinda atamasi Milli Egitim Bakanhgi (MEB)
tarafindan izmir'e yapiimistir. MEB’e bagli okullarda égretmen olarak ¢alismistir. Yazarin akil
ve zeka oyunlari, problem ¢ézme ve matematik olimpiyatlarina hazirlik kitaplari vardir. 2018
yilindan beri izmir il Milli Egitim Midirligi Temel Egitim Bélimiinde dijital icerik gelistirme yazari
olarak galismaktadir. Evli ve iki gocuk babasidir.

ALi BILDIRCIN I ORCID NO: 0009-0000-4744-693X ]

1984 istanbul dogumlu yazar; ik ve ortaokul egitimini Canakkale’de almis, lise egitimini
izmir'in Bergama ilgesinde tamamlamigtir. 2007 yilinda Orta Dogu Teknik Universitesi Egitim
Bilimleri Fakdltesi ilkégretim Matematik Ogretmenligi Ana Bilim Dal Lisans Programi’ndan
mezun olmugtur. 2013 yilina kadar 6zel 63retim kurumlarinda 6gretmenlik yaptiktan sonra Millt
Egitim Bakanligi tarafindan atamasi izmir'e yapilmigtir. Milli Egitim Bakanligina bagh okullarda
dgretmen olarak galigmigtir. 2023 yilindan beri izmir il Milli Egitim Madirligi Temel Egitim
Boluminde dijital igerik yazari olarak ¢calismaktadir. Evli ve iki gocuk babasidir.




MANGALA YAZAR KUNYESI

OZLEM OZPOSTACI

I ORCID NO: 0009-0002-1615-4568

p

1999 yilinda Dokuz Eylil Universitesi Buca Egitim Fakiltesi Matematik Ogretmenligi
Boluminden mezun olmus, ayni yil MEB’te matematik dgretmeni olarak goreve baslamistir.
Farkli tirde bircok okulda 6gretmenlik yapmis ve her birinde matematik basarisini olumlu
etkiledigi dugtincesi ile zeka oyunlari ile ilgili etkinlikler dizenlemisgtir.

2022 yilinda Dokuz Eyliil Universitesinde teknoloji destekli matematik egitimi Gizerine yiiksek
lisansini tamamlamistir.

iZOP blinyesinde gergeklestirilen izmir ili Ogretmenler Zeka Oyunlari -1 turnuvasinda mangala
oyununda 2. olmus ve dijital cocuk dergisinde mangala oyunu ile ilgili sorulari yaymlanmistir.

Okulunda zeka oyunlari kuliibli biinyesinde 6grencilerine oyunlari tanitmakta ve zeka oyunlari
kursu agarak 6grencilerin sertifika almalarina yardimci olmaktadir.

v

YASEMIN POSTACI

I ORCID NO: 0009-0000-8628-3707

p

1985 Izmir dogumlu yazar; ilk, orta ve lise egitimini izmirde tamamlamistir. 2007 yilinda
Canakkale 18 Mart Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans Programi’ndan
mezun olmustur. Bakanlik binyesinde acilan zekd& oyunlar egitimlerine devam etmektedir.
Ogretmenligin yani sira Bakanlik bliinyesinde gergeklestirilen turnuvalarin ilge komisyon ekibinde
yer almaktadir. Ayrica MEB biinyesinde agtigi Akil ve Zek& Oyunlari Kurslari ile ilkokul ve ortaokul
ogrencilerini turnuvaya hazirlamaktadir.

izmir il Milli Egitim Midurliigi tarafindan diizenlenen Akil ve Zeka Oyunlari Projesi (iZOP)
kapsaminda gerceklestirilen “1 ve 2. Ogretmenler Arasi Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvalari’
mangala kategorisinde birincilik elde etmistir.

4

METIN BULUT

I ORCID NO: 0009-0000-1521-9425

1986’da Kars Arpacay’da dinyaya gelmis, ilk ve orta 6grenimini Bitlis-Adilcevaz'da
tamamlamistir. inéni Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Lisans Programi’ndan
mezun olmus, 2023-2024 yillarinda Ahmet Yesevi Universitesinde Egitim Ydnetimi ve Denetimi
alaninda yuksek lisansini yapmistir. Milli Egitim Bakanhgdina bagh okullarda cesitli kademelerde
yoneticilik ve rehber 6gretmenlik yapmistir. “Bilim Sanat Merkezi Ogrencileri ile Normal Egitim
Alan Ogrencilerin Akademik Benliklerinin Karsilastiriimasi” isimli bildirisi, Dokuz Eylil Universitesi
| Uluslararasi Egitim Bilimleri Sempozyumu’nda; “Okul ikliminin Ogrenci Basarisi Uzerine Etkisi”
adh makalesi, International QMX Journal adli uluslararasi dergide yayimlanmistir. eTwinning
platformunda cesitli uluslararasi projelerde yer almis, Bu projelerden Ulusal Kalite ve Avrupa
Kalite Etiketleri almistir. Zeka oyunlari egitimi almis, ¢esitli turnuvalarda hakemlik yapmistir. Halen
izmir'de bir ilkokulda galismakta, oglu Yusuf Baran BULUT ile beraber hayatini siirdirmektedir.
Ayrica bu kitabin tasarim ekibinde yer almistir.

MANGALA




MANTIKSAL IZGARA ZEKA SORULARI YAZAR KUNYESI

HASAN AYDIN I ORCID NO: 0009-0001-5628-6082 ;

1978 Denizli dogumlu yazar; ilk, orta ve lise dgrenimini Denizli Merkez ilgesinde tamamladi.
Pamukkale Universitesi Egitim Fakultesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans Programi’ndan
1999 yilinda mezun oldu, Ylksek lisan egitimini de sinif 6gretmenligi alaninda Aydin Adnan
Menderes Universitesinde tamamladi. 1999-2012 yillari arasinda Bakanhga bagh farkl
kurumlarda sinif 6gretmenligi yapti, 2012 yilindan itibaren ilkdégretim matematik 6gretmeni olarak
calismaya devam etti. Halen Aydin Ticaret Borsasi Bilim ve Sanat Merkezinde gorev yapmaktadir.
Akil ve Zeka Oyunlari Egitici Egitmeni ve Satrang Antrendri olan yazar, ayni zamanda il, ilge ve
bdlgesel olarak yapilan akil ve zeka oyunlari turnuvalarinda danisman, hakem ve koordinator
olarak yer almakta, TUBITAK Bilim Fuarlari ve Senliklerinde danismanliklar yapmaktadir.. Evli
ve iki gocuk babasidir.

p

CEREN AYDIN I ORCID NO: 0000-0002-8857-760X d

1978 Mugla dogumlu yazar; ilkdgrenimini Balikesir'de, ortadgrenimine Mersin Silifke’'de,
baslayipizmir'de tamamlamistir. 1998 yilinda izmir Ege Universitesi Fen Fakiiltesi Matematik
Boélimunden mezun olmus, yuksek lisans egitimini de matematik alaninda Aydin Adnan
Menderes Universitesinde tamamlamistir. 1999 yilindan beri bakanligin farkli kurumlarinda
matematik 6gretmeni olarak galismis, halen Aydin Ticaret Borsasi Bilim ve Sanat Merkezinde
gbérev yapmaktadir. Zeka oyunlar egitici egitmeni olmasinin yani sira dégrencilerine TUBITAK
ve TEKNOFEST gibi farkli pek ¢ok alanda proje danismanliklari, Turkiye Zeka Vakfinin Turkiye
¥ Okullar Arasi Zeka Oyunlari Sampiyonasi danismanliklari yapmakta, kurum, ilge ve ilde yapilan
- zeka oyunlari turnuvalarinda gérev almaktadir. Evli ve iki gocuk annesidir.

7
g,ﬂ’ ABDULMUTTALIP YUKSEL I ORCID NO: 0009-0006-4601-2877 ;

1989 izmir dogumlu yazar-tasarimci; ilk, orta ve lise egitimini izmirde almistir. 2011’de
Pamukkale Universitesi Teknik Egitim Fakdltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi Bélimiinden
mezun olmustur. 2019'da Gaziantep Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii insan Psikolojisi ve
iletisim Bolimiinde yiiksek lisansini ve Adnan Menderes Universitesinde Aile ve Evlilik Terapi
Uzmanhgi Egitimi’ni tamamlamistir. Milli Egitim Bakanhgi tarafindan yuaritilen farkh projelerde
gorev almistir. Halen izmirde Milli Egitim Bakanligina bagli bir okulda Bilisim Teknolojileri
. Ogretmeni olarak galismaya devam etmektedir.

MANTIKSAL IZGARA ZEKA SORULARI
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13. OYUN TASARIMI OYUN MODELi (OTAM) YAZAR KUNYESI

PROF. DR. YAVUZ SAMUR ORCID NO: 0000-0003-4269-7099

Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Fakdiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolumu 6gretim tyesi ve Yenilikgi Egitim Gelistirme ve Arastirma Merkezi (YEGAM) baskam olan
Prof. Dr. Yavuz Samur Fulbright bursu ile Amerika’nin Virginia Tech Universitesinde Ogrenme
' Bilimleri ve Teknoloji — Egitim Programlari ve Ogretim (Learning Sciences and Technologies —
Curriculum and Instruction) alaninda doktor Gnvanini almistir.

Arastirma ilgileri arasinda egitimde ve dgretimde teknoloji kullanimi, dijital egitsel oyunlarin
kullanilmasi, egditimde oyunlastirma, egitsel oyun tasarimi, dijital oyun tasarimi, ¢ocuklarin
teknoloji kullanimi, oyun bagimlihdr ve oyun temelli 6grenme gibi konular yer almaktadir.

OYUN TASARIMI ANAHTAR MODELI

www.yavuzsamur.org www.twitter.com/YavuzSamur www.instagram.com/YavuzSamur

DR. ZEYNEP COMERT ORCID NO: 0000-0002-1841-4194

Zeynep Cémert 2016 yilinda Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakuiltesi Ortadgretim Fen
ve Matematik Ana Bilim Dalindan mezun olmustur. 2018 yilinda Bahgesehir Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitistinden Egitim Teknolojileri Ylksek Lisans Programi’ni tamamlamistir. Ardindan
2023 yilinda yine Bahgesehir Universitesi Lisansiisti Egitim Enstitiisiinde Egitim Teknolojileri
Doktora Programi’ni tamamlamistir.

Egditsel oyun tasarimi, oyun temelli 6grenmenin yani sira ¢oklu ortam tasarimi ve uzaktan
egitim alanlarinda galismalari olan Zeynep COMERT Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri
Fakultesinde doktor 6gretim Uyesi olarak gérev yapmaktadir. Lisans ve lisansustu dizeyde
“oyun temelli 6grenme”, “egitimde oyunlastirma”, “coklu ortam tasarimi” ve “cevrim ici egitsel
materyal tasarimi” derslerini verir.
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PATIKA YAZAR KUNYESI

SERMIiN GUREL I ORCID NO: 0009-0008-2247-7092 ]

1984 izmir dogumlu yazar, ilkdgretim ve lise égrenimini izmir'de tamamlamistir. 2006 yilinda
izmir Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Ana Bilim
Dali Lisans Programr'nin ardindan 2022 yilinda Hoca Ahmet Yesevi Uluslararasi Tirk-Kazak
Universitesi Egitimde Olgcme ve Degerlendirme Yiiksek Lisansrni basariyla tamamlamistir.
Bakanlik biinyesinde agilan zeka oyunlari egitimlerini basariyla bitirmistir. il Milli Egitim Mdirliga
| binyesinde dizenlenen zeka oyunlari yarisma ve etkinliklerinde gérev almaktadir. Evli ve bir
gocuk annesi yazar, izmir'de matematik 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir.

RABIA OTLU I ORCID NO: 0009-0001-0427-7870 J

1980 Anamur dogumlu yazar, 2002 yilinda Eskisehir Osmangazi Universitesi Matematik
Bolimiinden, 2004 yilinda Ege Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Programi’ndan
mezun olmustur. Bakanlik bunyesinde acgilan zeké oyunlari egitimlerini basariyla tamamlamistir.
Matematik 6gretmeni olarak gérev yapan yazar, MEB bilnyesinde yayinlanmis olan 12. sinif
“Akademik Destek Programi” ders kitaplarinin yazarlarindan biridir. Yazar, il Millt Egitim Mdirlaga
binyesinde zeka oyunlari yarisma ve etkinliklerinde gorev almaktadir. Evli ve 2 gocuk annesidir.

‘[ﬂ PROF. DR. ALi EKBER GULERSOYI ORCID NO: 0000-0003-0338-1366 ]

Dokuz Eyliil Universitesi (DEU) Buca Egitim Fakiiltesi Cografya Egitimi Ana Bilim Dalinda
lisans (1991-1995); DEU Egitim Bilimleri Enstitiisii Cografya Ogretmenligi Ana Bilim Dalinda
yuksek lisans ve doktora égrenimlerini (1998-2008) tamamlamistir. MEB blinyesinde ortaokul
ve liselerde (1995-2010) cografya ve sosyal bilgiler 6gretmenligi yapmistir. Ekim 2010-Mart
# 2011 yillar arasinda Kilis 7 Aralik Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi Cografya Boliimiinde Yrd.
Dog. Dr. olarak gorev yapmistir. 2011°de DEU, Buca Egitim Fakiiltesi, Sosyal Bilgiler Egitimi
Ana Bilim Dalina atanan Prof. Dr. Gulersoy, halen ayni ana bilim dalinda 6gretim Uyesi olarak
Y gorev yapmaktadir. Tlrkiye’nin sosyo-ekonomik-kultirel kalkinmasina katkida bulunabilmek igin
| interdisipliner aragtirmalarin gerekliligine inanan akademisyenin gok sayida makalesi, bildirisi,
| kitabi ve kitap bélumi yazarhigi bulunmaktadir. Calisma alanlari; gevre egitimi, cografya-sosyal
bilgiler egitimi, mekan-insan etkilesimi, arazi kullanimi-degradasyonu ve kultir cografyasidir.




RESFEBE YAZAR KUNYESI

! gﬂ’ UMUT BEKTAS I ORCID NO: 0000-0002-2301-1402 ]

Prof. Dr. Saban Teoman Durali Bilim ve Sanat Merkezinde sinif 6gretmeni olarak goérev
yapmakta, ayni zamanda MEB Zeka Oyunlari Egitici Egitmeni olarak hizmet vermektedir. ilk ve
orta dgrenimini Erzincan’da yapmis olan yazar, lisans egitimini Pamukkale Universitesi Egitim
Fakiiltesi Sinif Ogretmenligi Boliimiinde tamamlamistir. Su an da Istanbul Aydin Universitesi
ikégretim Sinif Ogretmenligi Bélimiinde zeka oyunlari alaninda yiiksek lisans galismalarina
devam etmektedir. Evli ve iki cocuk babasidir. Milli Egitim Bakanligina bagh hizmet ici mahalli
ve merkezi zekd oyunlari egitimlerinde egitim gorevlisi olarak gérev yapmaktadir. Turkiye’'nin
farkli illerinde ve Azerbaycan'da o6gretmenler ile 6grencilere yonelik egitimler vererek zeka
oyunlari, resfebe yarismalari dizenlemis olan yazar, resfebenin yayginlastirimasina énemli
katki saglamistir. Kartal iige Milli Egitim Midurligiinde 2021 yilindan beri akil ve zekéa
oyunlari yarismalari koordinatorligi ve bashakemlik gorevi yapan yazarin resfebenin derslere
entegrasyonu konusunda yayinlanmig bircok kitabi ve akademik calismalari bulunmaktadir.
Ayrica tasarimi kendisine ait zeka oyunlari da vardir.

g}'ﬂ HALIL CETIiN I ORCID NO: 0009-0001-5932-673X J

1983 Usak dogumlu yazar ilk, orta ve lise 6grenimini Usak’'ta tamamladi. 2005 yilinda
Pamukkale Universitesi Sinif Ogretmenligi Boéliminden mezun oldu. Sinif dgretmenligi
meslegine Aksaray/Ortakdy’de baslayan yazar halen burada gorev yapmaktadir. 2021 yilinda
cikan Resfebe Gezegeni 2 adli kitabin yazarlarindan olan Cetin, evli ve iki gocuk babasidir.

ERCAN ERSOY I ORCID NO: 0009-0003-5895-8182 ]

1989 Sinop Tirkeli dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Sinop’ta tamamlamis. Kocaeli
Universitesi Teknik Egitim Fakiltesi Bilgisayar Ogretmenligi Programi’ndan 2009'da mezun
olmustur. 2010’dan beri Milli Egitim Bakanligi blinyesinde 6gretmen olarak calismaya devam
etmektedir. 2021’de katildigi akil ve zeka oyunlari egitimlerinden sonra alandaki ¢calismalara aktif
olarak katilmakta, halen zek& oyunlari projelerinde yer almaktadir. Evli ve 2 ¢ocuk babasidir.




SAYlI TAHMINI YAZAR KUNYESI

‘jl’ DR. FERIHA HANDE iDiL I ORCID NO: 0000-0002-6205-7278 ]

1989 yilinda Fethiye’de dogan yazar, Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkdgretim
Matematik Ogretmenligi Bélimiinden 2012 yilinda mezun olduktan sonra ayni yil Milli Egitim
Bakanhginda ilkdgretim matematik 6gretmenligi gérevine atanmistir. 2013-2015 yillari arasinda
Dokuz Eylil Universitesi ilkdgretim Matematik Egitimi Ana Bilim Dalinda tezli yiiksek lisans,
2020’de doktora egitimini tamamlamistir. Ogretmen egitimi, veri madenciligi, 6égretmenlerin
kariyer gelisimleri, matematik mobil uygulamalari ve matematik 6gretmeni yetistirme yaklasimlari
idil'in ilgi alanlari arasinda yer almaktadir. Ulusal ve uluslararasi alanda yayimlanmis Tiirkce ve
ingilizce makaleleri, yine ulusal ve uluslararasi kongrelerde sunulmus bildirileri bulunmaktadir.
Cesitli bilimsel arastirma, TUBITAK, TEKNOFEST, ARETE, UNICEF ve kamu yerel projelerinde
yer alan Idil, ayni zamanda Ege Universitesi Egitim Fakiiltesinde proje hazirlama egitimi dersleri
vermistir. Ayrica, izmir MEM yayini olan izmir Akademi dergisinin editérliigini yiritmistir. 2023
yili itibariyle Tiibitak Bilim Olimpiyatlari izmir Elciligi gérevini yiriitmektedir. Arastirmalarini ve
calismalarini sirdiren idil, 2023 yil itibariyle izmir il Milli Egitim Madirligi Ar-Ge biriminde
gorevlendirilmis, halen bu gérevine devam etmektedir.

DR. SEVIL KALIPCI SOYLER I ORCID NO: 0009-0000-6194-4169 J

1983 Afyon/Cay dogumlu yazar, lise &grenimini Afyon Anadolu Ogretmen Lisesinde
tamamladi. Marmara Universitesi Atatlirk Egitim Fakultesi Okul Oncesi Ogretmenligi Ana Bilim
Dali Lisans Programrndan 2005 yilinda mezun oldu. Ayni yil Marmara Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitisiinde yiiksek lisansa basladi. 2006 yilinda Marmara Universitesine aragtirma
gorevlisi olarak atandi. 2008 yilinda tezli ylksek lisans programindan mezun oldu. 2011 yilinda
Milli Egitim Bakanligi okul éncesi 63retmenligi gorevine gegis yapti. 2012 yilinda Pamukkale
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisi Doktora Programi’na kabul edildi. Doktora derecesini 2019
yilinda alan yazarin alaniyla ilgili gesitli makale ve bildirileri bulunmaktadir. izmir il Milli Egitim
Mudarliga binyesinde 6gretmen, yonetici ve Ar-Ge personeli olarak gesitli grevlerde bulunan
yazar Ege Universitesi Egitim Fakiiltesinde lisans diizeyinde dersler vermistir.

ZUHAL BAL I ORCID NO: 0009-0000-1523-3542 J

1989 izmir dogumlu yazar; ilkokulu Konak ilgesinde, ortaokul ve lise égrenimini ise Bornova
ilgesinde tamamlamistir. Eskisehir Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Zihin Engelliler
Ogretmenligi Lisans Programi’ndan 2012'de mezun olmus, istanbul Universitesi Cocuk Gelisimi
Lisans Bolimini 2024’te tamamlamustir. Milli Egitim Bakanh@ina bagli izmir ili Konak ilgesi
Glizelyal Ortaokulunda Ozel Egitim Ogretmeni olarak gérevini sirdiirmekte olan Zuhal BAL
Mabhalli Hizmet ici Zeka Oyunlari 1 ve Zeka Oyunlari 2 egitimlerini alarak gesitli projelerde gérev
almistir.




SIHIRLI PIRAMIT YAZAR KUNYESI

¢ 2 . }ﬁ, ‘ﬂ’ PROF. DR. NEVZAT GUMUS$ I ORCID NO: 0000-0003-4144-9990 ]

i #fi

Cografya Egitimi Ana Bilim Dalinda yuksek lisansini, cografya alaninda ayni Universitenin
Sosyal Bilimler Enstitisiinde doktorasini tamamlamistir. Arastirma alanlari beseri cografya
agirlikh olmak tzere niifus, gog, kentlesme, turizm, ¢evre sorunlari ve egitimi, sirdirulebilirlik,

ph ] : sosyal bilgiler ve cografya egitimi agirlikhdir. Sosyal bilgiler, cografya ve tarih programlarinda
) _ lisans, yuksek lisans ve doktora dersleri yuritmektedir. Ayrica beseri cografya, cografya egitimi
J' ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda pek ¢ok tez danismanliklari bulunmaktadir.
i=

EDA AKSAKAL I ORCID NO: 0009-0000-9662-3031 J

1980 Manisa dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Manisa’da tamamlamigtir. 2002
yilinda izmir Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Ana
Bilim Dali Lisans Programrndan mezun olmustur. Ogretmenlik gérevinin yani sira Milli Egitim
Bakanligi bunyesindeki birgok projede gdrev almaktadir. Ayrica sosyal etkinlikler kapsaminda
! goénilli olarak zeka oyunlar etkinlikleri yuritmektedir. Evli ve 2 gocuk annesi yazar, izmir'de
yasamaktadir.

=
=
=
o
=
=
=
7

SELMA TETIK I ORCID NO: 0009-0000-5458-6092 ]

1982 Mersin dogumlu yazar; ilk, orta ve lise egitimini Balikesir'de almistir. 2005'te Selguk
Universitesi Teknik Egitim Fakdltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi Programi’'ndan mezun
olmustur. Ayn1 yil MEB tarafindan atamasi yapilinca Manisa Salihli'de 6dretmenlik gorevine
baslamistir. 2010’da izmir’e tayini gikmistir. Halen bir meslek lisesinde ¢alismaktadir. 2011°de
Sakarya Universitesi Bilgisayar Mihendisligi Bélimiinde yiiksek lisansini tamamlamistir. 2022’de
Uzman Ogretmen olmustur. TUBITAK 4006 Bilim Fuarlari'na ve MEB tabanli proje yarismalarina
cesitli projelerle katilmis ve derece almigtir. Evli ve iki cocuk annesidir.




18, SILINEN HARFLER YAZAR KUNYESI

NURDAN AYDIN ORCID NO: 0009-0008-8315-502X

Yazar 1990 Manisa dogumludur. ilk, orta ve lise &grenimini Manisa’da tamamlamistir.
izmir Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans
Programi’ndan 2012 yilinda mezun olmustur. izmir Dokuz Eyliil Universitesi Temel Egitim Ana
Bilim Dali Sinif Ogretmenligi Programr’'nda yiiksek lisans calismalarini sirdiirmektedir. 2012
yilindan bu yana izmir’de sinif 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. Evli ve bir cocuk annesi olan
yazar, Izmir’ de yagamaktadir.

DAMLA DiLARA CiCEK ORCID NO: 0000-0002-2756-467X

1986 Ordu dogumlu yazar ilk, orta ve lise 6grenimini Ordu’nun Fatsa ilgesinde tamamladi.
Ege Universitesi Sinif Ogretmenligi Lisans Programr’ni 2008 yilinda tamamladi. Yine ayni
Universitenin Egitim Bilimleri Ozel Egitim Bélimi ve Sinif Ogretmenligi alaninda tezli yiiksek
lisans egitimini tamamladi. TAZOF ig birligi ile agilan Zeka Oyunlar Ogreticiligi Kursunu 2018
yihinda tamamlamis ve g¢alistigl kurumlarda akil zeké oyunlari ile ilgili calismalarda ve projelerde
yer almistir.

YASEMIN GUNEY ASLAN ORCID NO: 0000-0002-0200-3518

1985 yilinda izmir'de dogdu. Lisans egitimini Dokuz Eyliil Universitesinde, yiiksek lisansini
Ondokuz Mayis Universitesinde tamamladi. Géreve 2007 yilinda Manisa Kocaiskan kdyiinde
sinif 6gretmeni olarak basladi. 14 yil yurdun gesitli yerlerinde dgdretmenlik yaptiktan sonra
kariyerine (2021 yilindan beri) Gaziemir Sabiha Gokgen ilkokulunda mudir yardimcisi olarak
devam etmektedir.

Ogretmenin kendini siirekli gelistirmesi ve yenilemesi gerektigi inanciyla meslek hayatina
bagladigindan beri gesitli hizmet ici egitimlere katiimaktadir. Bu egitimlerden bazilari zihinsel
engellilerin egitimi, kaynastirma egitimi, 6zel yeteneklilerin destek egitimi, okul 6éncesi egitimi,
akil ve zeka oyunlari , masal anlaticilidi, aile okulu, yabanci dil egitimi... Mesleki egitimlerinin
yaninda Anadolu Universitesi Sosyoloji Bélimu égrencisi olan Yasemin Gliney Aslan evli ve iki
¢ocuk annesidir.

SILINEN HARFLER
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SOMA KUPU YAZAR KUNYESI

DERYA OZKAN I ORCID NO: 0000-0003-1435-8372 ]

1985 yilinda Edirne Kesan'da dogdu. Samsun Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi Bélimiinden mezun oldu. Van Caldiran Soguksu ilkégretim Okulundan sonra dnce
y Tekirdag Malkara’ya ardindan da memleketi Kesan’a geldi. Kiiglik yastan itibaren ilgilendigi zeka
oyunlari alaninda eserler yazdi. TAZOF ile Turkiye geneli zeka oyunlari turnuvalari diizenleyerek
bir cogunda hem koordinatérlik hem de bashakemlik yapti. Hala zek& oyunlari alaninda
calismalar yapmaya devam ediyor.

UGUR DAGABAKAN I ORCID NO: 0009-0001-1957-275X ]

30 Haziran 1986’da Sakarya’'da dogdu. Babasinin memur olmasi sebebiyle ilkokul 1. sinifi
izmir, Dikili'de diger siniflari ve ortaokulu istanbul, Giingéren’de okudu. Lise egitimine istanbul,
Bagcilar'da baglayip Sirnak, Silopi'de bitirdi. Universite egitimini Gazi Universitesi Kastamonu
| Egitim Fakdltesi ilkdgretim Fen Bilimleri Bélimiinde tamamladi. Ogretmen olarak atanmadan
Oonce Bursa ilinde “Metro Copy Center” sirketinde grafikerlik yapti. 2009 yilinda fen bilgisi
dgretmeni olarak Sirnak, Silopi’de géreve basladi. Ardindan izmir, Bayindir ve Gaziemirilgelerinde
farkli okullarda gorevine devam etti. Su an Gaziemir Atatiirk Ortaokulunda gorev yapmakta,
2015 yilindan beri segmeli zeka oyunlari dersi vermektedir. 2019 yilinda Anadolu Universitesi
Web Tasarim ve Kodlama Bolimini okumustur. Derslerinde teknolojiyi ve oyunlari kullanarak
ogrencilerin ilgisini yiksek tutmayi hedefleyen bir 6gretmendir. Evli ve iki gocuk babasidir.
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TAPA YAZAR KUNYESI

SERKAN YUREKLI I ORCID NO: 0009-0004-2022-1422 J

1981 Avusturya dogumlu yazar, ilk, orta ve lise 6grenimini Denizli’de; lisans egitimini
istanbul Teknik Universitesi Makine Miihendisligi Fakiltesinde tamamlamistir. 2012 yilinda
Ortaokul Segmeli Zeka Oyunlari Dersi Mifredat’'nin hazirlanmasinda MEB Talim Terbiye Kurulu
Baskanhgi ile ¢calismistir. Ankara MEB Sube Mudurligl basta olmak Uzere, farkli illerin Millt
Egitim Mudurluklerinin blinyesinde zeka oyunlari hizmet ici egitimleri ve zek& oyunlari atdlyeleri
dizenlemistir. Yazarin Turkiye, Amerika ve Japonya’da onlarca yayinlanmis zeka oyunlari kitabi
mevcut olup 2015 yilindan bu yana Diinya Zeka Oyunlari Federasyonu’nun Komite Uyesidir.
2023 yilinda Kanada’da duizenlenen 30’uncu Diinya Zeka Oyunlari Sampiyonasr’nin (30th WPC)
WPC Koordinatorudur.
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