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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 il Milli Egitim Mudarliga olarak egitimde sadece bilgi aktaran degil ayni zamanda yetkinlik kazandiran, ufuk
acan ve gelecegi insa eden projeleri hayata gegirme gayreti igindeyiz. Bakanhgimizin gelecege yon veren “Turkiye
Yuzyih Maarif Modeli” (TYMM) vizyonu, bu yolda en gugli rehberimiz oldu. Bu model, 6grencilerimizi salt akademik
basariyla donanmis bireyler olmaktan 6te; mantik yurtten, tasarlayan, is birligi yapan, sorunlara ¢ézum ureten ve
iletisim giicii yiiksek nesiller olarak yetistirme hedefimizin cergevesini cizdi. iste, bu kapsamli hedeflerin somut bir
aragla bulustugu noktada “Oyunsever izmir Zeka Oyunlari-2” kitabi karsimiza gikiyor. Bu eser, birinci kitabimizla
baslattigimiz yolculugu daha derin, daha sistematik ve daha uygulanabilir bir kivama getirerek taclandiriyor.

Oyun; insan zihninin en dogal, en yaratici ve en kalici 6grenme yoludur. Bu kitap; oyunu siniflarimizin merkezine
tasiyarak onu planli, élgilebilir ve disiplinlerarasi bir pedagojik yaklasima donusturiyor. Birinci kitabimizda attigimiz
tohumlar, ikinci kitabimizla yeseriyor; titizlikle kurgulanmis her bir oyun artik yalnizca bir etkinlik olmanin 6tesine
gecerek mifredat kazanimlariyla butlinlesen, farkl zorluk derecelerine gore yapilandiriimis, 6rnek ¢ézium stratejileri
sunan ve adim adim uygulama kilavuzlugu saglayan kapsaml bir 6gretim moduil(i halini aliyor. Ogretmenlerimiz; bu
kitap araciligiyla zek& oyunlarini derslerine dahil edebilecek, 6grenme suirecini hem nitelikli hem de keyifli bir kesif
serlivenine donustlrebilecek.

Bu eserin belki de en 6zgtn yani, farkli ders alanlari arasinda gergek bir kpru islevi gérmesidir. Turkge dersinde
dil becerilerini gelistiren bir bulmaca, matematikte soyut kavramlari somutlastiran bir strateji oyunu, fen bilimlerinde
bilimsel slre¢ becerilerini tetikleyen bir modelleme etkinligi, sosyal bilgilerde tarihi olaylari mantik zinciri icinde
kavratan bir gozimleme... TUm bunlar, kitabin sayfalari arasinda égretmenlerimizi bekliyor. Ayrica STEM tabanli
etkinlikler ve ileri ddntisim odakh materyal tasarimlari ile sinif iginde uygulanabilir, distk maliyetli, strdurulebilir ve
yuksek katilimli 6grenme ortamlari yaratmanin pratik yollarini gésteriyor.

“Oyunsever izmir Zeka Oyunlari-2” kitabi, saglam bir bilimsel zeminde yiikselmektedir. TYMM ile uyumu, ulusal
ve uluslararasi akademik kaynaklarla oyun temelli 6grenme aragtirmalari ve TUBITAK icerikleriyle desteklenmis
olmasi kitabin guvenirligini pekistiriyor. Karekodlar ve dijital erisim olanaklari ise kitabi; duragan bir kaynak olmaktan
cikararak her an degisebilen, giincellenebilen ve etkilesimli 6gretim araci haline getiriyor.

Bu degerli galisma; égretmenlerimiz i¢in hazir bir ders plani, 6grencilerimiz igin kesif dolu, eglenceli bir oyun
alani, velilerimiz icin gocuklariyla nitelikli vakit gecirme rehberi ve akademisyenlerimiz icin ise uygulamali bir
arastirma kaynagidir.

Birinci kitabimizin heyecanini ve ilhamini, ikinci kitap ile daha da buyutmenin haklh gururunu yasiyoruz. Egitimde
izmir'in marka degerine katki sunan, gece giindiiz demeden emek veren, bu eserin her bir satirini 6zenle isleyen
kiymetli yazarlarimiz, editérlerimiz ve tim calisma arkadaslarimiza gonulden tesekkurlerimi sunuyorum.

inaniyorum ki “Oyunsever izmir Zeka Oyunlari-2” kitabi dgretmenimizin elinde bir pusula, égrencimizin zihninde
bir kivilcim olarak Turkiye YUzyil'nin egitim vizyonunu sinif icine tasiyan, teori ile pratigi bulusturan ve 6grenmeyi
kalici hale getiren degerli bir rehber olarak kitapliklarimizdaki yerini alacaktir.

Dr. Omer YAHSI
il Milli Egitim Miidiirii
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EDITORLERDEN

Oyun, insanin dunyayi kesfetme, anlama ve anlamlandirma bigimlerinin en saf halidir. Ancak
modern egitim anlayisinda ogrenmeyi yalnizca oyunla baslatmak yeterli degildir; onu Uretimle,
tasarimla ve uygulamayla derinlestirmek, kalici bir kulture donugsturmek gerekir. Elinizdeki bu
eser, ogrencilerin yalnizca kurgulanmig bir oyunun oyuncusu degil; o oyunu dugunen, kuran, de-
gistiren ve yeniden insa eden bireyler olmalarini hedefleyen kokll bir anlayisin Granadar.

Zeka oyunlari serimizin ikincisi olan bu ¢alismada da, serimizin ilk kitabinda ortaya koydugu-
muz vizyonu ve benimsedigimiz butuncul yaklasimi titizlikle surdurdyoruz. Her iki kitabimizda da
temel felsefemiz ortaktir: Zeka oyunlarini yalnizca distinme ve problem ¢ézme becerilerini ge-
listiren guglu bir 6grenme araci olarak degil, ayni zamanda bir Uretim sureci olarak ele aliyoruz.
Bu baglamda, ogrencilerin atik ve basit materyalleri yeniden iglevlendirerek kendi oyunlarini ta-
sarladiklari, yaraticiliklarini somut birer Urune donusturdukleri tasarim odakli yaklagimi bu cildin
de merkezinde tuttuk.

Eserimiz, Turkiye YUzyill Maarif Modeli’nin temelini olusturan kavramsal becerilerle siki bir
bag icerisindedir. Kitapta yer alan etkinlikler; karar verme, model olusturma, sentezleme ve de-
gerlendirme gibi Ust dlzey bilissel surecleri harekete gecirirken; ayni zamanda g¢evresel farkin-
dalik, sorumluluk alma ve ig birligi gibi egilimsel becerileri de desteklemektedir. Burada sunulan
oyun tasarimlari, tek bir “dogru ¢6zim” arayan kaliplasmis uygulamalar degildir. Aksine, 6grenci-
nin dusunme bi¢imini agiga ¢ikaran, uretkenligi tetikleyen ve deneme-yaniima yolunu 6grenme-
nin en degerli basamagi sayan deneyimlerdir.

Bu yonuyle calisma; sinif i¢i uygulamalar hareketlendirmek, dersleri oyun yoluyla zenginles-
tirmek ve 6grenciyi “pasif alici” konumundan “aktif Gretici” konumuna tasimak isteyen tim egitim-
cilerimiz i¢in guclu bir rehber niteligindedir.

Bu vizyonun hayata gegmesinde, igerikleriyle esere deger katan yazar ekibimize, titizlikle ¢a-
lisan tasarim ve inceleme komisyonlarimiza ve surecin her agamasinda destegini esirgemeyen
izmir Il Milli Egitim Madurligiine icten tesekkirlerimizi sunuyoruz.

Dilegimiz, bu kitabin sayfalarinin yalnizca okunmakla kalmayip; siniflarda, okul koridorlarinda,
atolyelerde ve evlerde uUretime dontsmesidir. ClUnkU inaniyoruz ki; oyun Uretir, Ureten degistirir.

Bu keyifli yolculuga, ¢ogalarak ve Ureterek devam ediyoruz.

Dog¢. Dr. Hayati ADALAR Dog. Dr. O0zden OLMEZ CEYLAN Emrullah KEL
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KiTAP HAKKINDA

Bilgiye erisimin kolaylastidi gunimuz dinyasinda egitimin temel hedefi; bilgiyi GUretmek, donustirmek
ve yaratici yollarla yeniden yapilandirmaktir. Bu dogrultuda 6grencilerin disiinen bireyler olmanin 6te-
sine gecerek Ureten bireylere donismesi, ¢agin gerektirdigi en temel becerilerden biri haline gelmistir.
Oyunsever Zeka Oyunlari 2, Turkiye YUzyili Maarif Modeli'nin Gretim, yaraticilik ve sirdirilebilir 6grenme
yaklagimi merkeze alinarak hazirlanmistir.

Elinizdeki eser, zeka oyunlarini salt bir distinme araci olmaktan ¢ikarir; dgrencilerin tasarlayan, gelis-
tiren ve dénustlren aktorler olarak 6grenme surecine aktif katilimini saglar. E-kitapta yer alan etkinlikler,
analitik dusinme, karar verme ve problem ¢ézme becerilerini Uretim temelli bir 6grenme anlayisiyla bu-
tunlestirir. Eser bu yéniyle, 6grencilerin biligssel ve duyussal sureclerini es zamanl destekleyen 6zgun bir
6grenme deneyimi sunar.

Tarkiye Ylzyili Maarif Modeli Ortak Metni’nde yer alan “Kavramsal, Fiziksel ve Alan Becerileri ile Egi-
limler” yapisiyla uyumlu hazirlanan igerikler, soyut disinme sureclerini somut Uretimlerle destekler. Atik
ya da basit materyaller kullanarak kendi oyunlarini tasarlayan égrenciler; gézlem, siniflandirma, model
olusturma, tahmin etme, degerlendirme ve sentezleme gibi Ust dizey becerilerini bu uygulama surecinde
dogal bir bicimde edinir.

E-kitap kapsamindaki etkinlikler; surdUrulebilir materyal kullanimi, cevresel farkindalik ve yaraticilik
kavramlarini 8grenme surecinin merkezine tasir. Her uygulama, égrencilerin disiinme sureglerini géranar
kilarken Uretkenliklerini somutlastirmalarina olanak tanir. Boylece 6grenme eylemi, salt bilgi ediniminden
siyrilarak digtnceyi Urune evrilten yaratici bir inga slirecine dénusur.

Oyunsever Zeka Oyunlari 2, 6gretmenlerimiz icin teorik bir rehber oldugu kadar iglevsel bir uygulama
kaynag! niteligi tasir. Sinif ortaminda kolaylikla uygulanabilir bicimde tasarlanan ve farkli yas gruplarina
gore yapilandirilan etkinlikler, egitimcilere yaratici 6grenme ortamlari kurgulama firsati sunar. Eser, 6gret-
menleri salt uygulayici konumundan ¢ikararak oyun temelli dgrenme sureclerinin tasarimcisi konumuna
yukseltir.

Oyunsever Zeka Oyunlari 1 ile ayni kurgusal zeminde yapilandirilan bu eser; disinme becerileri
odakli ortak kuramsal yaklasimi, tasarim ve Uretim eksenli uygulama érnekleri ve egitsel yonlendirmelerle
birlikte sunan gugla bir kaynak niteligindedir.
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OYUN VE OYUN ETKINLIKLERiI DERSI
OGRETiIM PROGRAMI (ZEKA OYUNLARI MODULUI-11)

Oyun, ¢ocuklarin dogal 6grenme aracidir. Ancak glinimuz egitiminde oyun, yalnizca eglenceli bir etkinlik degil; bireyin
distinme, Uretme ve problem ¢dzme becerilerini gelistiren bir 6grenme alani olarak goérilmektedir.

Zeka oyunlari bu anlayigla 6grencilerin analitik distinme, yaraticilik, stratejik karar verme ve sosyal etkilesim becerile-
rini giglendiren ¢ok yonll bir yapi sunar.

Zeka Oyunlart Modulu I-11, 6grencilerin yalnizca oyun oynayarak degil oyunlari tasarlayarak, yorumlayarak ve yeniden
yapilandirarak 6grenmelerini hedefler.

Bu modiiller, Turkiye Yuzyili Maarif Modeli’nin “Kavramsal, Fiziksel, Egilimsel ve Alan Becerileri” temel alinarak égren-
cilerin distinme sureglerini gortnir kilmayi ve Uretim odakli bir 6grenme kilttrt olusturmayi amaglamaktadir.

Program; oyun gelistirme, strateji olusturma, problem ¢ézme, elestirel disiinme ve takim g¢alismasi gibi becerileri i ice
gegirir.

Ayrica 6grencilerin gevresel duyarlihdini artirmak igin geri donustirulebilir materyallerle oyun tasarimi etkinliklerine yer
verilmigtir.

Bu yonyle ikinci moduil, birinci modulin distinme ve ¢ézimleme temellerini genisleterek 6grencileri tGretken distinme-
ye yonlendiren bir “tasarim odakli zek& oyunu” yaklasimi sunar.

PROGRAMIN YAPISI

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Moduild II'nin Gnite adlari, kazanim sayilari, éngériilen
sure/ders saatleri ve ders saati ylzdeleri asagidaki tabloda belirtiimistir.

Zeka Oyunlari Modulu I-11, 8grencilerin biligsel becerilerini yaratici Gretim sirecleriyle batinlestirmelerini amaglar. Oyun-
lar aracihigiyla digiinme, deneme-yanilma, analiz ve sentez becerileri gelistirilen 6grenciler; tasarim etkinlikleriyle distn-
celerini somutlastirma firsati bulur.

Bu modiiller, 6gretmenlere de sinif icinde oyunlastiriimis, etkilesimli ve sirdurilebilir 8grenme ortamlari olusturma ko-
nusunda yol gdsterici bir cergeve sunar.

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI
ZEKA OYUNLARI MODULU-I

No Unite Adi Kazanim Sayisi | Ders Saati Yiizde %
1 Akl Yuritme 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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Gokcen ESKITEKELI-Aysel SESEN-Dr. Feriha Hande iDIL

ABC BAGLAMA OYUNU VE HAKKINDA

ABC baglama oyunu tek kisilik bir oyundur. Oyun, adini gifti ile eslestirilecek olan alfabetik siralamadaki harflerden
alir. Karesel bir zemin Uzerine esit araliklarla yerlestiriimis harf ve noktalardan olusan bir zek&d oyunudur. Oyundaki
amag harfleri ¢iftleri ile eslestirmektir. Harfleri eslestirirken harflerin birbirine baglandigi ve her harfle sadece bir kez
kesigen bir yol gizmektir. ABC baglama oyununun ilk drnegi tinli ingiliz bulmaca yazari Henry Dudeney’in 1917 tarihli
Amusements in Mathematics kitabinda yayimlanmistir. Henry Dudeney, cagdasi ABD’li Sam Loyd ile birlikte ABD’de
ve Avrupa’da zeké oyunlarinin ¢ok genis kitlelere ulagsmasini saglamistir. Japoncada Arukone, farkli kaynaklarda da
ABC Connection veya Numberlink isimleri ile de uluslararasi literatlrde yer alan ABC baglama oyunu, akil ydritme
ve islem oyunlari arasinda yer alir (URL-1).

Harflerle baglayan badlama oyunu zamanla harflerin yerine sekil veya rakamlar yerlestirilerek yeni versiyonlari
gelistirilmis, mantiksal disinme ve konsantrasyon gelistirmede erken ¢ocukluk déneminden yetigkinlik donemine
kadar her yas ve diizeye hitap ederek genis kitlelere ulagsmistir.

ABC baglama, gunlik hayatta kavramsal, simgesel ve gorsel eslestirmelerde karsimiza ¢ikabilir. Bir ip ve cifti
olan nesne yardimiyla veya birbiriyle baglantisi olan materyaller ile somutlastirilabilir ve derslere entegrasyonu
saglanabilir.
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Bilginin hizla Uretildigi ve donlistigl ginimiz 6grenme ekosisteminde bireylerden yalnizca bilgiye erismeleri
degil bilgiyi anlamlandirma, iliskilendirme ve etkin bicimde kullanma becerilerini gelistirmeleri beklenmektedir. ABC
baglama oyunu, mantiksal akil ytritme, gorsel dikkat ve sembolik iliskilendirme becerilerini destekleyen yenilikgi bir
ogretim aracidir. Oyuncularin alfabetik olarak eslesen harf ciftleri arasinda dogru baglantilari kurarken olasiliklari
degerlendirmeleri, stratejik kararlar vermeleri ve akil yiritmeleri gerekir. Bu slreg, gorsel-uzamsal zekayi, bilissel
esnekligi ve yurutucu islevleri destekleyerek 6grenme surecine Ust dizey bilissel katki saglar.

Egitim ortamlarinda kullanildiginda oyun, sembolik disiinme, desen tanima ve iligkilendirme gibi temel biligsel
suregleri glglendirir; 6grencilerin dikkat, sabir ve 6zdenetim becerilerinin gelisimine katki sunar. Ayni zamanda
stratejik planlama ve problem ¢dézme slreglerini icermesi nedeniyle ¢ok yonli dusinmeyi tesvik eder (Adalar,
2021). Tuarkiye YlUzyih Maarif Modeli’nde yer alan elestirel distinme, yaraticilik, problem ¢ézme ve bilissel esneklik
gibi becerilerle dogrudan iliskilidir. Bu yonlyle ABC baglama oyunu, égrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor
alanlarda batuncul gelisimini destekleyen etkili bir 6grenme aracidir.

ABC BAGLAMA




ABC baglama oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmistir.

) ” AKADEMIiK CALISMALAR ‘
g

ABC baglama oyunu, bireylerin mantiksal akil yuritme, gorsel dikkat, sembolik iligkilendirme ve stratejik
planlama becerilerini destekleyen yenilik¢i bir 6gretim aracidir. Oyunda, alfabetik olarak eslesen harf ciftleri
arasinda dogru baglantilari kurmak i¢in oyuncularin olasiliklari degerlendirmeleri, belirli kurallara uygun stratejiler
gelistirmeleri ve hata dizeltme slreglerini yaratmeleri gerekir. Bu yonlyle oyun; 6grencilerin dikkat, odaklanma,
bilissel esneklik ve yurutlcu islev becerilerini gelistirmektedir.

Tarkiye’'de yapilan arastirmalar; zeka oyunlarinin 6grencilerin problem ¢ézme, akil yiritme, mantiksal ¢ikarim
yapma ve karar verme becerilerine anlamli katki sundugunu ortaya koymaktadir (Sut¢l, 2019; Ayar ve Uysal,
2022). Zeka oyunlarinin ders ortamlarinda kullaniimasinin égrencilerin derse karsi ilgisini artirdigi, 6grenme
surecini daha etkili ve egdlenceli hale getirdigi, kalici 6grenmeler sagladidi vurgulanmistir. Bu durum, ABC bagdlama
oyununun da benzer bigimde dgrencilerin 6grenmeye ydnelik motivasyonlarini artirabilecegini gdstermektedir.

Uluslararasialanyazinindayapilan galismalar, numberlink veya arukone olarak bilinen bu tiirbaglantioyunlarinin
Ozellikle gorsel-uzamsal diisinme, yuritlcu islev ve bilissel planlama becerileriyle iligkili oldugunu géstermektedir.
Bu oyunlar, zihinsel rotalama, tahmin, karsilastirma ve stratejik disinme sureclerini etkinlestirmektedir (Peterson
vd., 2020). Ayrica, bu oyunlarda ¢6zim yollarinin izlenmesi, bireylerin problem ¢ézme stratejilerini sistematik
bicimde gelistirmelerine katki sunmaktadir (Nef vd., 2020).

Tarkiye Yizyih Maarif Modeli'nin Beceri Cercevesi, 6grencilerin Ust diizey diisinme becerilerinin gelistiriimesini
hedeflemektedir. Modelde yer alan karar verme, problem ¢ézme, elestirel disiinme ve bilissel esneklik gibi beceri

+ABC baglama oyununun kazandirmayi hedefledigi zihinsel sireclerle dogrudan ortismektedir (MEB, 2024).
Bu yonlyle oyun, 6grencilerin hem bilissel hem duyussal gelisimlerine katki saglayan ve 6gretim programlariyla
bitinlesik bicimde kullanilabilecek etkili bir arag niteligindedir.

Sonug olarak ABC baglama oyunu, yalnizca harfleri eslestirme temelli bir etkinlik degil; gorsel-uzamsal
planlama, mantiksal akil ylritme, strateji gelistirme ve problem c¢6zme gibi ¢ok boyutlu zihinsel suregleri
destekleyen bir 6grenme aracidir. Bu 6zellikleriyle, Turkiye Yuzyili Maarif Modeli’'nin vizyonuna uygun olarak
ogrencilerin dislinme, 6grenme ve Uretme becerilerini oyun temelli bir yaklasimla gug¢lendirmektedir.

ABC BAGLAMA OYUNU KURALLARI

Malzemeler ve » Kalem, silgi, cifti olan materyaller, ip, pipet, bambu ¢ubuklari, makas ve kagit.
G [l Sorunun hazirlandidi calisma sayfasi veya zemin. 4
Kurallar ve « Harfleri birlestirirken sadece yatay ya da dikey cizgiler kullanilabilir, capraz gizgiler
Oynanis kullaniimamalidir.
Yonergesi » Harfleri birbirine baglayan gizgiler birbirini kesmemelidir.

» Harfleri baglarken kullanilan gizgiler biitiin noktalarin tzerinden gegcmis olmalidir.

Harfler baglandiktan sonra tek bir nokta bile agikta kalmamalidir.
» Harfler baglanirken kullanilan gizgiler yalnizca noktalarin tGzerinden gecebilir. Bagka
bir harfin Gzerinden gegcmemelidir.
LPuanlama Once ve dogru ¢dzen 1 puan alr. 1

Yas ve Zorluk Materyal eslestirme ile erken gocukluk dénemine uygundur.
Dizeyi Kagit ve kalem ile 7 yas ve Uzeri igin uygundur.

1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)
Oyunla lligkili » Konsantrasyon 1
Oldugu « Akil yaritme
Dustindlen + Gorsel uzamsal diisiinme
Beceriler veya « Karar verme
RRoeel e COzUm Uretme ve ¢ok yonli distinme
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ORNEK SORU VE COZUMU

1
&,

Tek ¢ikis yolu olan harflerden baslanir.

N

Uzak veya yakin harfler tespit edilir, kesin olan
harflerin birlestirmeleri yapilir.

W

Cizgiler, diger harfler ya da harfleri birlestiren
yollar ile kesismeyecek sekilde akil yuritmelerle
ilerlenir. Kesisme olmamasi igin diger cizgilerin
etrafindan dolanmak gerekir.

— B A —D
° D I o C
° ° A ° °
° ° ° B C
— B A —D
° D ° C
° ° A °
° ° ° B C
e— B A e D
. D C
o A
° ° ° B C
—— B A — D
D C
A
° B C

SN

Bosta nokta kalmayacak sekilde baglantilar
tamamlanir.
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FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

@ Asagidaki ABC baglama oyununda harf eslerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru parcalari ile
bosta nokta kalmayacak sekilde eglestiriniz.

[ ] ] ° [ ] L]
. B . o o
o C . . .
. A . . .
C . . B A

@ Asagidaki ABC baglama oyununda harf eslerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru parcalari ile

bosta nokta kalmayacak sekilde eslestirdikten sonra “?” ile gosterilen noktadan gegen dogru pargasinin
birlestirdigi harfi bulunuz.

,’@ Asagidaki ABC baglama oyununda harf eglerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru parcalari ile
' bosta nokta kalmayacak sekilde eslestirdikten sonra isaretlenmis 4. sutundan gecen dogru pargalarinin
hangi harfleri bagladigini yukaridan asagi dogru sirasiyla yaziniz.

¥

° ° ° ° °
° A ° ° °
° ° B ° °
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@ Asagidaki ABC baglama oyununda sembol eslerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru pargalari ile
bosta nokta kalmayacak gsekilde eglestiriniz.

« + X - X
] + ] [ ]
° ° ° +
° o= ° °

@ Asagidaki ABC baglama oyununda geometrik sekillerin eslerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru
parcalari ile bosta nokta kalmayacak sekilde eglestiriniz.

>
[
ABC BAGLAMA

- A -8

@ Asagidaki ABC baglama oyununda toplama, ¢ikarma, garpma ve bdlme islemleri ile sonuglarini birbirini kes-
meyen yatay veya dikey dogru pargalari ile bosta nokta kalmayacak sekilde eslestiriniz.

° 6 ° 15/3 5x2

10 103 o ° 7




TN ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

®

®

Asagidaki ABC baglama oyununda harf eslerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru pargalari ile
bosta nokta kalmayacak sekilde eslestiriniz.

Asagidaki ABC baglama oyununda harf eslerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru parcgalari ile
bosta nokta kalmayacak sekilde eslestirdikten sonra “?” ile g6sterilen noktadan gegen dogdru pargasinin

birlestirdigi harfi bulunuz.

Asagidaki diyagrama ilk Tiirk Devletleri ile ilgili bilgiler karisik olarak yerlestirilmistir. Birbirini kesmeyen
yatay ve dikey dogru pargalari kullanarak bosta hi¢ nokta kalmayacak sekilde eslestirmeleri tamamlayiniz.

A

A

C

A ° ° A
B ° °
C o ° °
E ° ° °
F ? o | o
G °
° °
° ° ° °

Gokttrkler Karahanlilar Ik Tairk
devletlerinde
toplumun
koydugu
yaZISIZ
kurallardir.

ik

Tirk-Misliman

devlettir.

Tirk adiyla Toy Han, Kaan,
kurulan Hakan
ilk devlettir.

Tore

ilk Tiirk Ik Tiirk

devletlerinde devletlerinde

tlke sorunlarinin yoneticilere

gorustldugi yere il

verilen isimdir. \./.e” en
tnvanlardir.
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Canlilarda canllik 6zelligi gosteren en kiguk yapi birimine hlicre denir.

Hucrenin yapisi ve organelleri ile ilgili organel-gorev eslestirmesi etkinligi verilmistir. Organel ve o organelin
gorevini sadece yatay ve dikey dogru parcgalari yardimiyla birbirini kesmeyecek ve bosta nokta kalmayacak
sekilde birlestiriniz.

Buna gore “?” ile gdsterilen yerden gecen dogru parcasinin hangi ifadeleri bagladigini yaziniz.

Golgi o Protein  Enerji oy
cisimcigi sentezi uretimi
L] [ [ ] L] [ ] L[]
° ° ° ? ° °
L4 (] ° Depo ° Sindirim
° ° ° Lizozom ° Mitokondri
Salgiaygiti  Ribozom ° ° ° [

Asagidaki ABC baglama oyununda verilen noktalama isaretlerinin sembolleri ile isimlerini birbirini kesmeye-
cek ve bosta nokta kalmayacak sekilde yatay ve dikey dogru parcalar kullanarak eslestiriniz.

iRl SORU <
[ . VIRGUL ( ) iSARETi un z
<
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<
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UNLEM
J PARANTEZ . Eiﬁ?‘ﬁ

Asagidaki ABC baglama oyununda geometrik cisimler ve sekiller ile isimlerini birbirini kesmeyen yatay veya
dikey dogru parcalari kullanarak ve bosta nokta kalmayacak sekilde eslestiriniz.
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lzmir Zeka Oyunlan Projesi
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

@ Asagidaki ABC baglama oyununda harf eslerini birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru pargalari ile bosta
nokta kalmayacak sekilde eslestirdikten sonra 2. satirdan gecen dogru parcalarinin hangi harfleri bagladigini
soldan saga dogru sirasiyla yaziniz.

° ° ° ° ° o A ° B C
° o ° ] L[] ° ] ° ° °
A ° ° ° ° ° ° ° ° D
° ° ° F ° ° ° ° ° °
° ° ° ° D E ° ] ° °
° ° G ° ° ° | ° ° °
L] ° ° [ ] G [ ] L] [ ] | [ ]
° ° H ° ° ° H ° ° °
L] ] ] C J ® L] ® (] E
° ° ° ° ° ° B J L] F

@ Asagida verilen kisa tanimlari ilgi olduklari fiziki terimler ile birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru parcalari

kullanarak hi¢ bos nokta kalmayacak sekilde eslestiriniz. E:
Kendisinden baska Yond, ]
bir niceligin Tiretilmis dogrultusu ve
6lciilmesine gerek ° biiviikliik Skaler biiytikliik ° ° buyukluga Bileske vektor u
olmadan ifade uyukiu olan dogru <
edilen biytkluktdr. parcasidir

Sadece 6lcl U
5 degeri ve birimi
vekcore ‘ . : ¢ lchdedien . >,
buytiklik ile ifade edilen
niceliklerdir
Ucagin ugmasi,
sesin olusumu,
yanardagin patlamasi
° ° ° ve riizgarin olusumu ° ° 'Y 'Y
gibi birgok unsuru
agiklayan alt bilim
dalidir .
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
Olgli degeri ve
birimin yani sira )
dogrultu ve yon ° Mekanik ° ° ° ° Elektromanyetizma
bilgisini de iceren
buyukltklerdir.
Trenler, pusulalar,
manyetik rezonans
goriintileme (MR)
Temel blyuklik ° ° o ° gibi bircok cihaz ° °
bu alt daladina
ornek olarak
verilebilir.
Birden fazla
. ktériin yerine
Vektor ve
° o ° i i kullanilabilecek °
tek vektordur
Nicel gézlem sonucu, T?.IQS!(OpIa('
birden fazla temel gof‘lll:tlelgl f'lbe"
biiyiiklik Optik o? i | al ‘o'ar‘ve o
kullanilarak ifade P L i diirbiin gibi bircok o °
edilen buytikluktir. cihaz bu alt dalin
alanina giriyor
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izmir Zeka Oyunian Projesi
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@ Yeryuzinde su kaynaklari ile ilgili verilen eglestirmeleri birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru parcalari

ile bosta nokta kalmayacak sekilde yapiniz. En uzun baglantiyi olusturan eslestirmeyi yaziniz.

verylzline diisen Karalar tizerindeki
yagislarin ve N
yerytiziindeki sularin cukur yerleri veya
° ° ° yer altina sizarak Goller ° canaklan
gegirimsiz dolduran
bir tabaka tzerinde . i,
- ) su kutleleridir.
birikmesiyle olusur.
E{@Iﬁ: aralz(smldakl Yer alti
° Kaynak uyuk cukurlari ° o o sular
dolduran su
kitleleridir.
Asya, Afrika ve
Okyanusya Karstik gall
° o b kitalarinin arstik goller o e
arasinda yer
alan okyanustur. <
Yerytiziindeki z
sularin tamamini
olusturan su kireyi <
(] ° ° ° ° fiziki cografyanin (] —
bir alani olarak
inceler. U
Bir yatak (a'a)
Yer alti sularinin boyunca egime
Okyanus yeryuzune Hint Okyanusu ° bagli olarak ° ° U
ciktig strekli veya (o)
yer|erdir. belli bir donem <
akan sulardir.
. ° o ° Hidrografya ° e
Kitalarin kenarinda yer
alan veya bir kitanin i¢ Akarsuyun yan
° keiirTlerinekkadar . ° ° Havza ° kollari ile birlikte
SOKulmusg okyanus lle =
baglantili ancak daha sularini t0p|adlgl
kiicuk su katleleridir. alandr.
Karstik arazilerde
yer alan obruk ve
polye gibi erime X
o [ cukurlarinda [] ° ° Denizler
sularin birikmesi
sonucu olusan
gollerdir.




Asagidaki ABC baglamaca oyununda 1595-1700 yillari arasindaki siyasi gelismelerin tarih, isim ve acik-
lamalari ayri olarak verilmigtir. Birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru parcalari kullanarak bosta nokta

kalmayacak sekilde eslestirmeleri yapiniz. “?” ile belirtilen noktadan gegen dogru pargasinin birlestirdigi

olayi yaziniz.
Lehistan ile yapilan bu
1606- Buglinku Turkiye ?)"“35";7 “PE g
. i smanlilar Batl’da
° ° ° ° Zitvatoruk  Iransinirini ° son kezltop,akl
Antlagmasi blytk élcude kazanmis ve Bat’'da
belirlemistir. en genis sinirlara
ulasmistir.
1681-
1639- Kasr-I Bahcesaray
° Sirin ° L . b b (Cehrin)
Antlasmasi Antlasmasi
[ ] [ ° ° [ ° (] [ ]
Osmanlilar biiyiik bir Osmanhlar
yenilgi almistir. Bu A
vusturya
durum Avrupali . _
devletlerin Osmanli'ya ° Y 1683- 1. Vlyana ° 1676 Bucas lizerindeki °
kars “Kutsal lttifak” Kusatmasi Antlasmasl stanlugani
kurmalarina sebep .
olmustur. kaybetmistir.
Osmanlilarin
Avrupa'da biiyiik
olglide toprak
kaybettigi ilk 7
L ° L antlasmadir. Osmanlilar ° ° ° L]
bu antlasmaile
Gerileme Dénemi'ne
girmistir.
Osmanli-Rusya
1700- Istanbul .arasmda . ° ° ° °
Antlagsmasi imzalanan ilk
antlagmadir.
Rusya ile yapilan
bu antlasma,
o N ° ° ° N o Karlofca ,
Antlagmasi'nin
yerine
imzalanmistir.
1699- Karlofca
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Antlagmasi
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Asagidaki ABC baglama oyununda Karahanl Dénemi islami Tiirk Edebiyat’nin ilk driinleri ve Cagatay
Doénemi Cagatay Turkgesinin ilk Grtnleri ile ilgili eslestirmeler karisik olarak verilmigtir.

Eslesen bilgileri birbirini kesmeyen yatay veya dikey dogru pargalar kullanarak bosta nokta kalmayacak
bicimde birlestiriniz. Ok ile gdsterilen satirda hangi eserlerin ¢izgilerinin gegtigini sirasiyla yaziniz (Tekrar
eden eserleri birer kez yaziniz.).

° Mir'atd'l
Memalik
N Kutadgu
Bilig
[ ) [ )
[ ] [ ]
[ ] [ ]
° Yusuf Has
Hacip
[ ] [ )

Kasgarh
Mahmut

Divani Lugati't
Turk

Edip Ahmet
Yikneki

Atabetdl
Hakayik

Hiseyin
Baykara

Babirname

° L4 o
Divan-1 Hikmet ° Seydi Ali Reis
° ° Ahmed Yesevi
° ° 4
Babur
(Babdirsah)
Baykara ° °
Divani
° ° Ali Sir Nevai
Meclisii’n N °
Nefais
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@ Asagidaki kiiptin gériinen Ug¢ ylzeyine birbirine es cebirsel ifadeler yerlestiriimistir. Bu cebirsel ifadeleri,
kipln ylzeyinde ilerleyerek yatay ve dikey dogru pargalari ile bosta nokta kalmayacak sekilde eslestiriniz.
iki ifadeyi baglayan dogru pargasinin her birini cebirsel ifadenin (issii kabul ederek olugan tiim cebirsel ifade-
lerin toplamini bulunuz.
(6rnegin: a a= a')

(Ardisik iki kareyi baglayan tek dogru pargasi modeli)

2X .

2X .

@ Asagidaki kiiptn goriinen Ug yizeyine ABC baglama oyunu yerlestirilmistir (diger ylzeyler bostur). 9. sinif
ogrencisi Ali, birbirini kesmeyen yatay ve dikey dogru pargalari kullanarak bos kare kalmayacak sekilde oyu-
nu ¢ézmastar. Ali, kiipU rastgele havaya atip Uste gelen ylzeyi not almaktadir. Ali’'nin art arda 3 atisinda Ust
yuzeye “en uzun eslestirmeye ait olan ¢izginin bir béluminun” gelme olasilhigini bulunuz?

Y ayAYAD
yawAuyE

ANENGNE

AN
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icindeki degiskenlere verilen biitiin gergek sayilar icin dogru olan denklemlere 6zdeslik denir.

Asagida 6zdeslik ciftleri verilmistir. Bu 6zdeslikleri yatay ve dikey dogru pargalari kullanarak birbirlerini
kesmeyecek ve agikta nokta kalmayacak sekilde birbirlerine baglayiniz.

3a.2b (a+b)*  a®-2ab+b? ° ° a2b?
° ° ° a*+2ab+b? ° °
hd ° ° 6ab ° °
[} [} [ ] [ ] [ ] [ ]
° ° ° ° ° °
(a-b)*  (a+b).(a-b) 5b.(4-a) ° ° 20b-5ab

Efe Ogretmen 8-A sinifinda 6zdeslik konusu islenirken yukaridaki etkinlik kagidini égrencilerine
dagitmis ve en uzun baglantiya sahip olan 6zdesligi yazmalarini istemistir. Asagida dgrencilerin
cevaplari verilmigtir. Buna gére hangi 6grencinin dogru sonuca ulastigini bulunuz.

A)
B)
C)
D)

©®

Ahmet : 3a.2b=6ab
Beril : a%-b?= (a+b).(a-b)
Ceyhun : (a-b)*=a®-2ab+b?

Deniz : (a+b)?>= a*+2ab+b?

Asagidaki ABC baglama sorusunda her bir cebirsel ifade esiti iIe_ bosta nokta kalmayacak sekilde
birbirini kesmeyen yatay ve dikey dogru parcalari ile birlestiriniz. Isaretli satirdaki her bir noktadan
gecen dogru pargalarinin ait oldugu cebirsel ifadelerin toplamini bulunuz

° ° ° ° ° °

° 2x ° ° y °

° ° ° 2X ° °

x+7 ° ° ° ° °
» 5x x+7 ° o ° 5%
° ° ° ° ° y
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ABC BAGLAMA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 1

Dersin Adi

TURKGE

Tema 2.Tema: Milli Miicadele ve Atatiirk

Ogrenme T.Y.4.2 Yazilarinda igerik olusturabilme
Ciktilari

ve Stireg Yazilarinda es anlaml s6zcUkleri kullanir.

Bilesenleri

Etkinlik Adi Es Anlamli Sozciikleri Baglama

Soru 4-A sinifi 6grencileri yazma becerilerini gelistirmek igin asagidaki ABC baglama diyagraminda

verilen es anlamli sézcikleri kurallara uygun baglamiglardir.

Kurallar:

«  Es anlamh sézcukleri yatay ya da dikey dogru pargalari ile birlestirilir.

«  Baglantilar birbiriyle kesisemez. <
. Baglantilar tamamlandiginda bosta kalan nokta olmamalidir. 5
Buna gore en uzun ve en kisa baglanti olusturan sézciik grubunu yaziniz. |
&)
<
. s , . (a]
° SIYAH OGRENCI ° HEDIYE U
(a0]
<
° ° ° ° SONBAHAR
) ) ) ) )
° TALEBE |ARMAGAN KARA L]
° ° ° ° GUz




Dersin Adi

ABC BAGLAMA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

MATEMATIK

Tema 1. Tema: Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme MAT.8.1.1. Farkh badlamlardaki uslu ifadelere, dzelliklerine ve Uslu ifadelerle yapilan

Ciktilari islemlere iligkin gikarim yapabilme

ve Siireg

Bilesenleri a. Karsilastigi baglamlardaki GslU ifadeler, ozellikleri ve Uslu ifadelerle yapilan islemlere
yonelik varsayimlarda bulunur.

Etkinlik Ad Uslii ifadeleri Baglayalim

Soru Asagidaki diyagramda verilen UslU ifadelerden denk olanlari bosluk kalmayacak sekilde

birbirini kesmeyen ve sadece yatay-dikey dogru parcgalari kullanarak birbirine baglayiniz.
En kisa baglantiyi olusturan sayilarin ¢arpimini Usli ifade olarak yaziniz

82 ° ° ° ° 271
54 . . . . 72
) 26 (] L] 110 [)

. 33 . 49" 952 .

100 ° ° ° ° °
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ABC BAGLAMA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi KiIMYA
Tema 1. Tema: Etkilegim
Ogrenme KiM.9.1.8. Elementlerin periyodik dzelliklerinin periyodik tablodaki degisimini ¢dziimleyebilme
Ciktilari
ve Siire¢ a. Elementlerin periyodik 6zelliklerini etkileyen etmenleri belirler.
Bilesenleri b. Elementlerin periyodik ézelliklerini etkileyen etmenler ile periyodik tablodaki degisimler
arasindaki iligkiyi belirler.
tEtkinlik Adi Elementleri Taniyorum 1
Soru
L] He L] [ ] B GUmds L] Ag
° ° ° ° ° ° ° °
<
° ° ° ° Magnezyum ° ° Fe 5
el
&)
° ° L] Lityum ° Li ° Oksijen <
(a]
° ° ° ° ° ° ° ° g
<
[ ] ° ° [] Bor ° [ ] o
° ° Demir H ° ° ° L
Helyum [ ] o o [ ) Hidrojen Mg
Yukaridaki diyagramda verilen element adlari ve sembollerini bosluk kalmayacak sekilde
birbirini kesmeyen ve sadece yatay-dikey dogru parcalari kullanarak eslestiriniz.




o ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

STEM’Li BAGLAMA

Malzemeler

Bir deste kadar pipet, edebi sanatlar ve Orneklerinin yazili oldugu karesel zemin (Karesel
zemin kartondan veya kegeden yapilabilir. A4’e yazilip kesilen edebi sanat cesitleri karesel
zemin Uzerine yerlestirilir.).

Yas Grubu

15-18 yas

Hazirhk

Pipetler, karesel zemine uygun olacak sekilde kesilir.

Oynama Sekli Her kareye bir pipet gelecek sekilde yerlestirilerek edebi sanatlar ve cimle &érnekleri ABC
baglama oyunu kurallarina gore eslestirilir. Eslestirme sonrasi kullanilan pipet sayisi ve yonu
STEM kodlama oklariyla sayfanin alt kismina kodlanir. 4
Gorseller
° ° <
<
l
&)
° ACIK ISTIARE <
(a]
@,
(a0]
<
[ J [ J
Macera
baslamak
® Uzereymis o
giin./
Surecekmis bu
ates yillarca.
[ J [ J
[ J [ J

Coziim: Agik istiare; ||
Kinaye; —||
Tesbih; ||| —<11111—>—
Teshis; —
Mubalaga; ->11111«—«
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bdlimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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(AMPUL, LIGHT UP, ISIKLAR, FENERLER, LAMBALAR)

Adem Selim KiRAZ-Saadet DEMIREL GUCLU

AKARI OYUNU VE HAKKINDA

Akari oyunu bir mantik bulmaca oyunudur ve adini Japonca “isik” anlamina gelen “akari” kelimesinden almistir.
Bu bulmaca tirl, bir 1izgara tzerindeki 1siklari agma ve kapatma mantigina dayanir.

Oyunun tarihi 1980’lerin sonlarina dayanmaktadir. ilk olarak 1988'de Japonya’da yayinlanan “Nikoli” adli bulmaca
dergisinde yayinlanmistir. Derginin kurucusu olan Maki Kaji’nin ydnlendirmesiyle bulmaca ¢abucak popdulerlik
kazanmig ve akari bulmacasi Japonya’daki birgok bulmaca dergisinde duzenli olarak yayinlanmistir.

Akari bulmacasi, genellikle kare veya dikdortgen bir 1zgara Uzerine yerlestirilmis fener sembolleri ve bos
karelerden olusur. Amaci, her bir fenerin etrafindaki karelere 1s1k yayarak tim 1zgarayi aydinlatmaktir. Bazi karelerde
fener yerlestirme kurali vardir, bu da bulmacayi zorlastirir.

1990’larin sonlarinda akari bulmacasi uluslararasi alanda taninmaya basladi ve bulmaca kitaplari, bulmaca
uygulamalari ve gevrim igi oyun platformlarinda yaygin bir sekilde yer aldi. GUnimuzdeki birgok bulmaca hayrani
tarafindan sevilen ve ¢ozllen popdler bir mantik oyunu olarak varligini strdirmektedir. Soru érnekleri ise 4X4
zeminden NxN’e kadar giden cesitlilige sahiptir (URL-1).

Egitimde yenilik¢i yaklagimlar, bireylerin bilissel yeteneklerini gelistirmede buyUk bir rol oynamaktadir. Turkiye
Maarif Modeli, egitimin her seviyesinde bu yenilikgi ydntemlerin entegrasyonunu hedeflerken, 6grencilerin elestirel
dislnme, problem ¢ézme ve ig birligi becerilerini guglendirmeyi amaclamaktadir. Bu baglamda “Light Up (Akari)”
oyunu, 6grencilerin mantik yuritme ve stratejik dusinme yetilerini gelistirmeye yonelik etkili bir ara¢ olarak 6ne
¢ikmaktadir.

“Light Up (Akari)”, hem eglenceli hem de 6gretici bir deneyim sunarak 6grencilerin matematiksel disinme
becerilerini ve analitik yeteneklerini artirirken ayni zamanda grup ¢alismasi ve ig birligi becerilerini tegvik etmektedir.
Turkiye Maarif Modeli’nin degerleri dogrultusunda, bu oyun sinif ici etkinliklere entegre edilerek égrencilerin aktif
katihmini saglamakta ve 6grenmeyi daha anlamli hale getirmektedir.

Asagida bazi akademik calismalara yer verilmistir.

. [ AKADEMIK GALISMALAR |

“Shedding Some Light on Light Up with Artificial Intelligence” adh bu galismada akari bulmacalarinin
¢6zUmu igin olusturulmus tavlama ve tepe tirmanisi gibi yapay zeka algoritmalari incelenmistir. Bu algoritmalar,
ampullerin yerlestiriimesi gereken blylk olasilik alaninda verimli bir sekilde gezinmeyi ve uygun bir sekilde
yerlestirmeyi amaglamaktadir. Calismada olusturulmus tavlamanin yereldeki asgari kaginma yetenegi
sayesinde tepe tirmanisindan daha basaril oldugu gosterilmistir (Sun vd., 2021).

Sun, Browning, Perara (2021) tarafindan yapilan bir galismada, “Light Up” adli oyunun yapay zeka ile nasil
gelistirilecegi ele alinmistir. Arastirma, yapay zeka uygulamalarinin oyunun ¢ézim sireglerini nasil etkiledigini
ve bu etkilerin oyun deneyimine kattigi degerleri incelemektedir.




Brandon McPhail’in 2005’te yayimladigi ¢alismada belirli bir akari bulmacasinin ¢ézilebilir olup olmadigini
belirlemenin NP’nin tam oldugu kanitlanmistir. Bu siniflandirma, Circuit-SAT problemine yapilan bir indirgeme
ile dogrulanmistir. Calisma, akari bulmacalarinin hesaplama agisindan neden zor oldugunu matematiksel
olarak agiklamaktadir (URL-2).

Akari bulmacalarinin gesitli tirlerinin hesaplama karmasikligi incelenmistir. Calisma, Akari-1, Akari-2
ve Akari-3 varyasyonlarinin NP’nin tam oldugunu ancak Akari-4 ve sayi icermeyen duvarlar gibi belirli
varyasyonlarin P sinifinda oldugunu géstermistir (URL-3).

Pulles (2021) tarafindan hazirlanan lisans tezi, akari bulmacalarinin cesitli tirlerinin hesaplama
karmasikligini analiz etmektedir. Arastirma, akari bulmacalarinin farkli varyasyonlarinin zorluk seviyelerini
ve bu varyasyonlarin NP-tam veya P sinifinda olup olmadigini incelemektedir. Calisma, akari bulmacalarinin
¢6zum sulreclerinin matematiksel temellerini ortaya koyarak bu bulmacalarin hesaplama agisindan neden
farkli zorluk seviyelerine sahip oldugunu agiklamaktadir.

AKARI OYUNUN KURALLARI

R 1. Karton veya kumas: Bulmaca tahtasi olarak kullanabileceginiz bir karton parcasi veya
Oyun Kurulumu kumas

2. Renkli dugmeler veya pullar: Fenerleri temsil etmek icin kiicuk renkli dugmeler veya
pullar. Her renk bir feneri simgeler.

3. Kumas boyasi veya renkli kurdeleler: Fenerlerin yerlestirimesi gereken kareleri
isaretlemek icin renkli kumas boyasi veya renkli kurdeleler.

4. Isiksiz kare etiketleri: Fenerlerin yerlestiriimedigi kareleri isaretlemek icin beyaz veya
notr renkte kiglk etiketler veya karton pargalari.

Kurallar ve 1. Siyah kare iginde yazan rakamlarin yatay veya dikey komsularina
Oynanis . .. . .
Yénergesi siyah kare icinde yazan rakam kadar ampul yerlestirmeli.
(Rakamlarin ¢caprazina ampul gelebilir.)
2. Ampuller isiklarini yatay veya dikey olarak yayar.
3. Siyah hucreler ampullerin 1s1§1n1 keser.
4. Ampuller, yatay veya dikey dogrultuda birbirini géremez.
(Eger arada siyah hicre yok ise.)
5. Kurallar dogrultusunda istediginiz kadar ampul kullanabilirsiniz.
6. Her sorunun tek bir dogru cevabi vardir.
Puanlama En hizli ve dogru ¢6zen 1 puan alir.

Yas ve Zorluk 6 yas ve Uzeri igin uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)

Oyunla iligkili * Mantiksal disiinme
O!fing_ * Problem ¢6zme yetenegi
Distindlen + Planlama ve strateji gelistirme

Beceriler veya + Dikkat ve odaklanma
Dleliss * Akil yuratme

« Karar verme

e Zaman ydnetimi
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ORNEK SORU VE COZUMU

Sol tarafta bulunan 6rnek akari sorusunu ipuglarini
siraslyla takip ederek birlikte ¢dzelim.

Diyagramda verilen rakamlar bize komsu
hicrelerinin  yatayina ve dikeyine gelebilecek
lamba sayilarini verdiginden, oyun zeminindeki en
yuksek sayilardan baslayarak kesin olan hiicrelere
lambalari yerlestirmek veya “0” sayisinin yatay ve

dikey hcrelerine “x” isareti koyarak baslamak
bize yeni ipuglari verecektir.

Ornek akari sorusunda “3” sayilarinin “3” tane
lamba gelebilecek komsu htcreleri oldugundan
lambalar bu hiicrelere yerlestirilir.

Lambalar yerlestirildikten sonra oyunda yeni
ipuglari aranir.

1. satirdaki 3 rakaminin 2 lambasi ayni zamanda
“2” rakaminin da ortak lambasi oldugundan
“2” rakaminin komsu hiicrelerine gelecek olan
lambalarda otomatik olarak gelmektedir.

S @ —
OV
A\

4., sltundaki “2” rakaminin tim lambalari
yerlegtirildiginden agikta kalan alt dikeydeki

isiklandirilmayan hicresi  “x” ile kapatilarak
oyunda yeni ipuglari aranir.

Oyuna bu asamada ipucu aramak igin go6z
attigimizda 6. satirdaki “1” rakaminin sadece bir
komsu hucresinin agikta kaldigi ve lambasinin
kesinlikle o agik hiicreye gelmesi gerektigi goralir.
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4 6. satirdaki “1” rakaminin lambasi yerlestirildiginde
yeniden ipucu aranarak en alt satirda bulunan “2”
rakaminin acik kalan 2 komsu hucresine lambalar
/) yerlestirilir.
e
\ J
( )
S Lambalar yerlestirildikten sonra yine ipucu aranir
§ ve 2. satirdaki “1” rakaminin “1” komsu hicresi
- kaldigindan o hicresine lamba yerlegtirilir.
%
‘O,
\ J
( . . . . )
Oyun diyagraminda bize verilen tim ipugclari
6 5 dogru bir sekilde yerlegtiriimesine ragmen oyun
zemininde 1siklandiriimayan yerler kaldigindan
& uygun bosluklara lambalar yerlestirilerek oyun
“(/\ ¢6zUmU tamamlanir.
Oyunun basinda lamba gelemeyecek yerlere
koydugumuz “x” isaretleri oyun sonunda bize
Isiklandiriimayan kisimlarda lambalarin nereye
gelecegi konusunda isik olmaktadir. Bu ylzden
“x” isareti oyun ¢ézerken 6nem arz etmektedir.

N J
( )
7 Oyun diyagraminda bize verilen tim ipuglari

5 dogru bir sekilde yerlestiriimesine ragmen oyun

7 zemininde 1siklandiriimayan vyerler kaldigindan

() uygun bosluklara lambalar yerlestirilerek oyun
"O ¢6zimi tamamlanir.

Oyunun basinda lamba gelemeyecek yerlere

koydugumuz “x” isaretleri oyun sonunda bize

isiklandiriilmayan kisimlarda lambalarin nereye

gelecegi konusunda isik olmaktadir. Bu yuzden

“x” isareti oyun ¢ozerken buyuk bir kolaylik saglar.

N J
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AKARI OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI

Dersin Adi

AKARI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

FiziK (11. SINIF)

Tema

Optik

Ogrenme
Ciktilari
ve Sireg
Bilesenleri

FiZ.11.4.9. Merceklerin 6zelliklerine iliskin karsilastirma yapabilme

a) Merceklerin fiziksel 6zelliklerini ve 1sinlarin merceklerde kirildiktan sonra izledigi yola
iliskin 6zellikleri belirler.

Etkinlik Adi

Akari ile Optik

Soru

Asagidaki akari bulmacasinda, her lambanin etrafindaki karanlik hiicrelerin optik prensiplerle
nasil aydinlatildigini gésteren bir model bulunmaktadir. Buna gére asagida verilen
bulmacaya gdre sorulari cevaplayiniz.

Soru 1: Numaralandiriimis olan Soru 2: Bulmacadaki her bir lambanin
siyah hlicrelerden hangisinin etrafinda, karanlik hiicrelerin nasil

komsularina gelen lambalar , aydinlatildigi asagidakilerden hangisi

bulmacadaki karanlik hicreleri  ile agiklanabilir?

aydinlatmak igin en uygun a) Elektromanyetik dalga yayilimi

konumdadir?
a) 1 b) Kimyasal reaksiyonlar
b) 2 c¢) Ylzey surtinmesi
¢)3 d) Manyetik etkilesimler
d)4

Dersin Adi

AKARI OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

KIMYA (9. SINIF)

Tema

Atomdan Periyodik Tabloya

Ogrenme KiM.9.1.6. Elementlerin periyodik tablodaki yerlerine iliskin tiimevarimsal akil yiritebilme
Giktlan a) Atomlarin elektron dizilimiyle periyodik tablodaki yeri arasinda 6riinti bulur.

tEtkinlik Adi Akari ile Periyodik Tabloda Yerimi Buluyorum
Soru Yandaki akari bulmacasinda karanlk hicrelerdeki sayilarin,

elementlerin periyot numaralarini ifade ettigi kabul edilirse,

n asagida verilen elementlerden hangisi 2 numarali hicrenin

etrafini aydinlatir?

a) 1H
b) 6C
c) 15P
d) 20Ca




AKARI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi FELSEFE (10. SINIF)

Tema Siyaset Felsefesi

Ogrenme FEL.10.7.1. Siyaset felsefesinin konusunu, kavramlarini ve problemlerini muhakeme edebilme
Ciktilari a) Siyaset felsefesinin konusunu ve temel kavramlarini agiklar.
ve Slreg . .. .
Bilesenleri b) Siyaset felsefesinin temel problemlerini agiklar.
c) Siyaset felsefesinin temel problemlerine yénelik diisince ve argiimanlari degerlendirir.
tEtkinIik Adi Akaride Esitlik ve Adalet ]
Soru Yandaki akari bulmacasinda bulmacasinda, 1si§in yayilmasi sirasinda

her lambanin etrafindaki karanlik hiicreleri aydinlatmasi gerekmektedir.
Bu durum, insan dogasinda var olan adalet ve esitlik kavramlariyla nasil
iliskilendirilebilir?

Aciklama:

*  Akari bulmacasi ¢6zimu sirasinda, her lambanin adaletli bir sekilde
(esitlik ilkesine uygun olarak) karanlik hiicreleri aydinlatmasi beklenir.

. Ogrencilerden, bu durumu adalet, esitlik ve toplumsal diizen
kavramlariyla iligkilendirerek tartismalarini isteyin.

. Bulmacayi c¢ozerken ve felsefi tartisma sirasinda, 6grencilerin
mantikli adimlar atarak ve karar vererek distinmeleri ydniinde onlari
tesvik edin.

AKARI OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

Dersin Adi HAYAT BILGISI (3. SINIF)
Tema Okulumuzda Hayat
Ogrenme Ogretmeni, arkadaslari ve okul galisanlariile iliskilerinde “ tesekkir ederim, merhaba, glinaydin,
Ciktilari iyi guinler, hosca kal, lutfen, 6zur dilerim, rica ederim...” nezaket ifadelerinin kullaniimasinin
ve Sureg _ gerekliligi Gzerinde durulur. Bagkalarinin odasina girerken (6gretmenler odasi, muduir odasi,
Bilesenleri hizmetli odasi, sinifi vb.) izin istemesi gerektigi vurgulanir.
Etkinlik Ad Akari Hayatimi Aydinlatir 1
Soru Yandaki akari bulmacasinda karanlk hlcreler Uzerinde yazan sayilar
kadar ampul ile etrafini aydinlatmaktadir. Hayatimizda kullandigimiz
bazi ifadeler de hayatimizi aydinlatir. Buna gore asagidaki ifadelerden
kac tanesi hayatimizi aydinlatir?
*Rica ederim. *Versene! *Tesekkurler. *Lutfen. *Kalk yerimden!
a) 1
H 1 [
c) 3
d) 4
n n Buldugunuz cevaptaki sayidan baslayarak yandaki akari bulmacasini
¢ozunuz.




AKARI OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 5

Dersin Adi 5. SINIF MATEMATIK (GEOMETRI)

Tema 3. Tema: Geometrik Sekiller

Ogrenme MAT.5.3.2. Temel geometrik gizimlere dayali deneyimlerini yansitabilme

\?;ké'hargg a) Temel geometrik gizimlere dayali deneyimlerini gdzden gegirir.

Bilesenleri b) Temel geometrik gizimlerin 6zelliklerine yonelik gikarim yapar.

Etkinlik Adi Akari ile Geometri Zevki ]
Soru

Akari bulmacalari (kagit veya dijital)

» Kalemler
n »  Geometri araglari (cetvel, pergel, agidlcer)
n Grafik kagidi (opsiyonel)

_ Sirre: 1 ders saati (40-60 dakika)
Etkinlik Asamalari
m 1. Giris (10 dakika)

E » Akari bulmacalarinin ne oldugu ve nasil ¢ézildugd hakkinda kisa

. bir agiklama yapiniz.
* Geometri ile mantik bulmacalarinin nasil iligkilendirilebileceg@i hak-
kinda kisa bir tartisma yapiniz.
2. Akari Bulmacasi Go6ziimii (20 dakika)

Ogrencilere akari bulmacalari dagitiniz.
Her 6grencinin bir bulmaca ¢ézmesini saglayiniz.
Bulmacayi ¢ozerken dikkat etmeleri gereken kurallari ve ipuglarini agiklayiniz.

3. Geometri ile iligkilendirme (20 dakika)

+ Ogrencilere, ¢ézdiikleri bulmacalardan belirli bolgeleri secerek, bu bolgelerde geometrik sekiller (liggen,
kare, dikdortgen, vb.) gizmelerini isteyiniz.

+ Ogrencilere bu sekillerin gevrelerini ve alanlarini hesaplatiniz.

» Farkli bolgelerdeki isiklarin (lambalarin) konumlarini belirleyerek, bu noktalarin birlestiriimesiyle olusan
cokgenlerin i¢ acilarini hesaplatiniz.

Mantik ve Akari Bulmacasi Sorulari

*  CO6zdugunlz akari bulmacasinda kag lamba kullandiniz? Bu lambalarin her birinin konumunu ve hangi
kareleri aydinlattigini agiklayiniz.

» Akari bulmacasinda ¢6zduginiz boélgede isiklarin birbirini engellememesi icin hangi stratejileri kullandi-
niz?

Geometri Sorulari

1) Bulmacada belirli bir bolgedeki kareleri kullanarak bir dikdortgen ¢iziniz. Bu dikdértgenin gevresini ve
alanini hesaplayiniz.

Degerlendirme

+ Ogrencilerin akari bulmacalarini dogru bir sekilde ¢ézmelerine ve ardindan bu ¢éziimleri geometri kav-
ramlariyla iliskilendirmelerine gére degerlendiriniz.

* Hem mantik hem de geometri becerilerini g6z dniinde bulundurarak, her iki alanda da ne kadar basarili
olduklarini degerlendiriniz.

Bu etkinlik plani ve sorular, 6grencilerin hem mantik hem de geometri becerilerini gelistirirken eglenmelerini

saglayacaktir.




ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun AKARI
Malzemeler Karton kutular (eski ayakkabi kutulari, elektronik cihaz kutulari vb., 30 adet), farkh renklerde
plastik sise kapaklari (40 Adet), gazete veya dergi kagitlari, bos konserve kutulari (30 adet),
dugmeler, boncuklar (30 adet), yapistirici, makas, bant, (birer adet), boyalar ve firgalar, cetvel,
kalem, seffaf plastik levhalar veya eski CD kutulari (1sik efekti icin 15 adet).
Yas Grubu 7-14 yas grubu
Hazirlik 1. Oyun Tahtasi Hazirhigi
* Karton Kutular: Karton kutulardan bir tanesini oyun tahtasi olarak kullanacagiz. Bu
kutuyu, yaklasik 5x5 veya 7x7 kare olacak sekilde bolimlere ayirin. Her karenin boyutunu
belirlemek icin cetvel kullanarak esit kareler gizerek bu kareleri kesiniz.
* Gazete veya Dergi Kagitlari: Bu karelerin Uzerine yapistirici kullanarak gazete veya
dergi kagitlari yapistiriniz. Bu, tahtanin gériinimiind daha ilging hale getirecektir.
2. Oyun Tahtasinin Béliimlenmesi
e Cizim: Kartonun tzerindeki kareleri belirginlestirmek igin cizgiler ¢izin. Bu gizgiler, oyun
tahtasinin karelerini belirginlestirecektir.
¢ Bantlama: Cizgileri daha net hale getirmek igin bant kullanabilirsiniz. Béylece karelerin
sinirlari daha belirgin hale gelmis olur.
3. Isik Kaynaklan (Lambalar)
* Plastik Sise Kapaklari: Isik kaynaklarini temsil edecek. Farkh renklerdeki plastik sise
kapaklarini kullanabilirsiniz. Her kapak, bir lambayi temsil edecektir.
« Boyama: Sise kapaklarini boyayarak daha dikkat gekici hale getirebilirsiniz. Ornegin sari
renk, 1sik kaynagini simgelemek icin kullanilabilir.
4. Engeller ve Duvarlar
¢ Konserve Kutulari: Konserve kutularini oyun tahtasinin belirli bélgelerine yerlestirerek
engeller olusturabilirsiniz. Bu engeller, Akari bulmacasinin zorluk derecesini artiracaktir.
* Diugmeler ve Boncuklar: Digmeleri ve boncuklari engel olarak kullanabilirsiniz. Bu mal-
zemeleri tahtanin belirli karelerine yapistirarak duvarlar olusturabilirsiniz.
5. Isik Efekti
o Seffaf Plastik Levhalar veya Eski CD Kutulan: Isik kaynaklarinin (sise kapaklari)
etrafina seffaf plastik levhalar veya eski CD kutulari koyarak 1sik efekti yaratabilirsiniz. Bu
levhalar, 1s1gin nasil yayildigini gorsel olarak géstermek icin kullanilabilir.
Oynama Sekli 1. Baslangic: Oyuncular, igik kaynaklarini (sise kapaklarini) oyun tahtasina yerlestirerek baslar.
2. Kurallar: Her lamba, bulundugu satir ve sttundaki tim bos kareleri aydinlatir ancak engeller
IsIgin yayllmasini durdurur.
3. Amag: Tum tahtayi en az sayida lamba kullanarak aydinlatmak.
Ekstra Oneriler
1. Oyun tahtasinin daha dayanikli olmasini istiyorsaniz, karton kutulari bir araya getirirken yapistirici yerine sicak
silikon tabancasi kullanabilirsiniz.
2. Tahtanin gérinimini daha gekici hale getirmek icin geri donisim malzemeleriyle suslemeler yapabilirsiniz.
3. Her oyunda farkh zorluk seviyeleri olusturmak i¢in engellerin yerlerini degistiriniz.
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Gorseller

Aydinlatma yapilmasi

ot

e

. . >Engeller: 10 Adet

' Mavi ya da farkli renkte
plastik levha ya da CD
‘ kutulari: 40 Adet

gereken yerler: 45 Adet
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o CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bdlimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.



https://izmir.meb.gov.tr/izop/k2b2.pdf

3. EN UZUN ANLAMLI CUMLE

/ Duygu KARATOPRAK - Ars. Gor. Aslihan AYAR

1 EN UZUN ANLAMLI CUMLE OYUNU VE HAKKINDA

En uzun anlamli kelime/ciimle bulma oyunu genellikle kare veya dikdortgen sekle sahip bir 1izgaraya yerlestirilen
belirli bir kelimeden/ciimleden olusur. Bu bulmacanin amaci, kutu igine yerlestirilen gizli kelimeyi/cimleyi bulmak ve
onu isaretlemektir. Kelime/ciimle yatay, dikey veya gapraz olarak yerlestirilmis olabilir. Cogunlukla gizlenmis kelime/
cumle ile ilgili ipucu oyuncuya saglanir ancak daha zorlu bulmacalarda kelimenin/ciimlenin hangisi oldugunu
bulma isi de oyuncuya birakilabilir.

Kelime oyunlarinin birgogu, tim gizli kelimelerin birbiriyle iligkili olmasini saglayan bir temaya sahiptir. Bu tir
bulmacalar pek ¢ok Ulkede epey populerdir ve gazetelerin eklerinde yer bulabildigi gibi tamamen onlara adanmis
bulmaca dergileri de vardir. Bazi 6gretmenler kelime aramayi, 6grencilerin yeni kelimeleri yogun bir bigimde bulmaca
icinde arayarak 6grenmeleri icin egitim araci olarak kullanmaktadir.

Kelime arama bulmacasi ilk olarak Norman E. Gibat tarafindan tasarlanmistir ve 1 Mart 1968’de yayimlanmistir.
Bununla birlikte ispanyol bir bulmaca ireticisi olan Pedro Océn de Oro’nun sopas de letras (harf gorbasi) ismiyle
ayni bulmaca tirini daha 6nce yayimladigi iddialari bulunmaktadir (URL-1). En uzun anlamh kelime/cimle bulma
zeka oyunu da kelime bulma oyunlarinin tirevlerinden biridir.

Kelime arama oyunlari Facebook’taki Letters of Gold gibi oyunlar araciligiyla internet tizerinde ¢ok popdiler hale
gelmistir. Diger dijital ve masaustl kelime arama oyunlari i¢cin A Way With Words, Boggle, Bookworm, Letterpress,
Outworded, Puzzlage, Ruzzle, Wonderword, Wordament, WordSpot, Word Streak with Friends ve Word Winder
ornek gosterilebilir (URL-1).

En uzun anlamli kelime/cimle bulma oyununun da i¢ine girdigi sézel zeka oyunlari, T.C. Milli Egitim Bakanhgi
(MEB) mifredatinda 6zellikle yer almigtir.
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Tarkiye Yizyih Maarif Modeli’nde yer alan egitim programlariyla 6grencilere dogru ve etkili bir sekilde Turkce
dgretilmekte ve dil becerilerinin gelistiriimesine yonelik galismalar yapiimaktadir. Bu baglamda sdzel oyunlar, egitim
surecinde birgok fayda saglayabilir. Oncelikle bu tir oyunlar dgrencilere dil becerilerini gelistirme firsati sunar.
Kelime dagarcigini genigletmek, anlam iligkilerini kavratmak ve ifade yeteneklerini glglendirmek sdzel oyunlarin
egitime katkisidir. Bunun yani sira sézel oyunlar 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirmelerine yardimci
olabilir. Bulmaca ¢ézmek, anlamli en uzun kelime /cimle bulma, kelime avi yapmak veya hikdye olusturma gibi
etkinlikler 6grencilere analitik disinme ve odaklanma becerisi kazandirabilir.

Bu tlr oyunlar; eglenirken 6grenmeyi saglayarak, motivasyonu ve derslere olan ilgiyi artirarak daha verimli bir
egitim ortaminin olugsmasina yardimci olabilir.

Asagida en uzun anlamli kelime/cimle bulma oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmistir.

AKADEMIiK CALISMALAR

Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programrnda, zeka oyunlar “akil
yuritme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari, zeka
sorular1” olmak Uzere alti kategoriye ayrilarak gruplandiriimistir (MEB, 2013). Bu kategorilerden biri olan
sozel oyunlar, sozclk dagarcigindan ve genel kiiltirden faydalanilarak bireylerin akil yiritme, sosyal-kiilttrel
baglamda uygun ve yaratici bir sekilde dil becerilerini gelistirmelerini desteklemektedir. En uzun anlamli
kelime/cimle bulmacasi, bilginin hafizaya transferini kolaylastiracak s6zel oyunlardan biridir. Zeka oyunlari
dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkh ve 6zgin
stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir dislnce yapisi gelistirmesi, zeka oyunlari
kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢ézmeye
yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaclanmaktadir (MEB, 2013).

Zeka oyunlari ile ilgili yuritilen arastirmalar hem ulusal hem de uluslararasi alan yazinda artan bir 5neme
sahiptir (Ozdevecioglu ve Hark Séylemez, 2021) Alan yazinda anlamli en uzun kelime/ciimle bulmacasi ile
ilgili yapilan bir akademik ¢alisma bulunmamasina karsin s6zel oyunlar ve bulmacalarin dersin anlasiimasini
kolaylastirdigini belirten birgok calisma yapilmistir.

Crossman ve Crossman (1983); bulmacalarin dgrenciler igin eglenceli bir §grenme deneyimi olabilecegini,
dgrencilerin calisma aliskanhklarini degistirebilecegini ve derse yonelik ilgilerini artirabilecegini ifade etmistir.

Gurdal ve Baysal (1996); bulmacalarin 6grencilerde kavram gelisimini sagladigini, grup olarak yapildiginda
ogrenciler arasinda is birligini gelistirdigini, dersi anlasilir ve zevkli hale getirdigini, konuyu basitce 6zetledigini
ve de@erlendirme araci olarak da kullanilabilecegini belirtmistir.

Tarkiye Yuzyili Maarif Modeli’'nde 6grenme ¢iktilari cergevesi alt bilesenlerinden biri olan kavramsal beceriler
ile bireylerin akil yrutme, yansitma, yorumlama, mantiksal denetleme, sorgulama, ¢ézimleme becerileri gibi
bltiunlesik beceriler ile karar verme, problem ¢dézme, elestirel disinme becerisi gibi Ust dizey disliinme
becerilerin gelistiriimesi hedeflenmistir. Bu baglamda zeka oyunlari dersinin 6grenme ¢iktilari Turkiye Yazyil
Maarif Modeli’ni destekleyen yaklasimlarin temelini olusturan bilesenlerden biri haline gelmistir (MEB, 2024).
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EN UZUN ANLAMLI CUMLE OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve

Oyun Kurulumu

Kurallar ve
Oynanis
Yoénergesi

Puanlama

Yas ve Zorluk
Dizeyi

Oyunla iligkili
Oldugu
Dustnilen
Beceriler veya
Degerler

Kalem, silgi, cetvel, renkli boya kalemleri.

Soru yonergesine uygun blyUklikte genellikle kare veya dikdoértgen sekle sahip bir
1Izgaraya (8X8, 10X12...) yerlestirilen belirli bir kelimeden/cimleden olusur.

Cogunlukla gizlenmis kelime/cimle ile ilgili ipucu oyuncuya verilir ancak daha zorlu
bulmacalarda kelimenin/cimlenin hangisi oldugunu bulma isi de oyuncuya birakilabilir.

» Bu bulmacanin amaci kutu igine yerlegtirilen gizli kelimeyi/ciimleyi bulmak ve onu
isaretlemektir.

+ Ipucuna uygun herhangi bir kareden baslanr.

* Her adimda bulunan kareye komsu (yatay, dikey, capraz) bir kareye hareket edilir.

» Kullanilan bir kare bir daha kullanilamaz.

» Kelime/cimle mutlaka tablonun herhangi bir kenarindan baslayip herhangi bir kenar-
da bitmelidir, tablonun ortasinda bitemez.

* En uzun anlamli kelime/ciimle bulma oyununun yirmi dokuz harf oyununa benzer
ozellikleri bulunur.

Oyun karsilikli ya da grup olarak oynandiginda en hizli ve dogru ¢ézen 1 puan alir.

Oyun bireysel oynandiginda istege bagl olarak sire (zorluk derecesine uygun olarak)
tutulabilir.

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

—_

*  Problem ¢ézme

* Akil yritme

» Karar verme

» Gorsel ve uzamsal distinme
*  Muhakeme yetenegi

+  Ozgln stratejiler

* Kelime dagarcigi

» Odaklanma

3 ORNEKSORU VE COZUMU

l{L{L|B|S|UJF]|A 4 L , _
Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip
L{I[N[V|I|HIKI|T 1 ederek birlikte cozelim:
KIHITIEILIEINIA N Verilen sorunun cevabi bulunur.
()
AlAlElZIZINITI|O “Zﬁ) SORU: Akil yiriterek, hizli diistinerek, yaraticilik
¢ katarak ve ipuglarindan faydalanarak ¢ozulen
HINIAISIFILIYIE sorular hangi kategoride yer alir?
I R R L S U A T Cevap:
l1Z|E|Y|IN|[C]|P|H B}
i - Cevap kutucuguna yazilir.
E{L|{T|F|H|A[T]|] - J

lzmir Zeka Oyunlan Projesi
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Cevabin ilk harfi “A” oldugu icin tabloya

yerlestirilen harflerden kenarda bulunan bir “A”
harfi secilir.

Cevap: A

”A” harfinden sonra ikinci harfe gegerken yatay,
dikey veya capraz olarak komsgu olan karelerden
dogru harf olan "K” harfini segelim.

Cevap: A-K

Siradaki harfleri de
ilerleyelim.

bu sekilde secerek

Cevap: A-K-I-L-V

[/

®)
/)

‘Qv S

Oyunun bu asamasinda “E” harfinden sonra
gelecek olan “Z” harfi igin komsu karelerde
iki ihtimal bulunmaktadir. Bu durumda “Z”
harfinden sonraki harf olan “E” harfinin de "Z"ye
komsu oldugu kare secelim.

Oyunu diyagramda dogru harflerin birbirine
komsu karelerde olacak sekilde bitirilir.

i[L|c]B]s|ulF]A
LIt [N[V[I[{H[K]|T
K{H|i[E|L[E|N]|A
alalel[z|z|[N]|T]O
HIN[A[S|F[L]Y]|E
i [RIR[L[s[U[A]T
JTHEEMEDNEEE
E[L[i[F[H]A|T]]
ifLfL]{B[s|u[F|A
LIt [N[v]1I{H[K]|T
K| Jile|c]e|n]|A
al [efz|z[n]|T]O

Als|FlL]Y]|E
I [RIR[L[S[U[A]T
THEBMDEEE
E[L[i[F[H]A|T]]
i[L]c]B]s|ulF]A
LIt [N[v]r|H]K][T
KIH] i [E|LLE|N|A
AlAalE ‘{ITO
HIN[AlS|F[L]Y]|E
i [RIR[L[S[U[A]T
THEEBMDNEEE
E[L[i[F[H]A]T]]
i {L|alB]s|ulF|A
LNy HK]T
{HiQL N [
AlE[ZZ|N]T
HINJAlS [F[L]Y]E
[ RTRIN] s []A]T
AR EEE
E[L[i|F[H[A|T]]

lzmir Zeka Oyunlan Projesi
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FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

-Baskenti Sofya’dir.
-Ulkemizin kuzeybati komsusudur.

-Ulkemiz ile bu (lke arasinda Kapikule Sinir
Kapisi bulunur.

Yukarida hakkinda bilgi verilen tlkeyi uygun
harften yola c¢ikarak en uzun anlamh kelime
diyagraminda bulunuz. Her adimda buldugunuz
kareye komsu olan (yatay, dikey, capraz) kareye
ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baslayip
kenarda bitmelidir.

Cevap:

ASMIN: .o ?
Kardelen: Yes, | am. | want some water.

Yukarida verilen diyalogda Asmin’in sordugu
soruyu uygun harften yola ¢ikarak anlamli en
uzun cuimle diyagraminda bulunuz. Her adimda
buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey,
capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka
kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

Cevap:

Kosul-sonug clmlesini uygun harften yola
¢ikarak en uzun anlamh cimle diyagraminda
bulunuz. Her adimda buldugunuz kkareden, bu
kareye komsu olan (yatay, dikey, ¢capraz) kareye
ilerleyiniz.Kelimeler mutlaka kenarda baslayip
kenarda bitmelidir.

Cevap:

i[BlY|H|[S|[U[F[N
L{z{uli|I|H|A|T
AlL[i[N|U[A[Z|T
N[A|G|z[s|N]s]cC
HIN[T[A[F]i|K]|E
i IM[RTH[R[N[A|T
i(BlE[H|[T[UlZ]Y
LIR[U[Y|I]s]|T]|C
AlL[i[N|]O|A[R]]
N[A|Gc|z]s|uls|H
HIN[T|A[F[i|T]E
AIM[R[H[R[N]A]T
Flc|F|p|c|P|Ali]|T]|H
i1l J(mlG|v]H|[S|O]]
Alz|D|c|A|G|A|M]|A]|L
LItf{i|r]|s|B|J|R|U|H
DIM|S|G|O|L|N|I |A|L
LIR|O|N|[V|A|F|N|R|S
Z|E{c|lu|s|ulJ|H|I]|K
VIi|A[L|L|R|K|D|O|N
ziclGli|T|I|K|E|L]|P
E|lO|T|K[S|V|B|A|E|Y
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Maddenin hal degisimi konusu ile ilgili terimleri uygun harften yola c¢ikarak en uzun anlamh kelime
diyagraminda bulunuz. Her adimda buldugunuz kareden bu kareye komsu olan (yatay, dikey, ¢apraz)

kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

m

P I<|Z|—IN|C|T
—|lm|D|N|—|<|Z|N
M| M| Cc|O|m| O
I|—|IT|>|m|C|—|®
>In|<|O|0|(r|T|wv
O|Z|1>P|Z2Z|IZ—|2™|™M
— || >Im|O|=]|GCXx

B
|
L
J
i
K
0
N

Cevap:

>

ZlIl>|I2Z2|Ir|—1Unm

Z|IC|IRN|I—|“—|"|—|
n|rI<|lZ|—IN|c|xT
WnjiclIDO]Zr[=m|N
DN |(w|Z|—(O|m|O
—|—=|=||o|lc|wv|w
O|>»|<|0|0|< | |wv
— || >IN[O|X]|GX

G

Cevap:

Diyagramdaki uygun harften yola c¢ikarak
gokyuzi ile ilgili en uzun anlamli kelimeyi
bulunuz. Her adimda buldugunuz kareden bu
kareye komsu olan (yatay, dikey, ¢capraz) kareye
ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baslayip
kenarda bitmelidir.

Cevap:

B|H[C|[O|B|S|F|A
i JU|R|E|T|L|S|G
L|Z|Y|D|R|Y|A]|K
JIi|i|A|D|O|L][S
LIM|{N|E|A|O|M|Z
KIU[R[T|[H|V|A]|A
BIA[E[M|[Ii|[S|N]|F
N[S|S|R|i|[D|G]I
Cevap
BIH|C|O|B|S|F|A
| |O|R|E|i |[H|S|G
N[Z[L[D[U[Y]|I]K
J[M|ifu|lo|lofL]|O
A[M|C|N|A|O|N|Z
K[VI[R[T[M|[V|A]|A
U[A|U|M|I|A|N]|F
N[S|S|R|Ii|[D|G]I
Cevap:
KIM|C|O|P|K|F|A
Z|U|R|E|E|H]|U|G
LIT|Y|M|U|Y]|I |K
JID|I|U|K|E|R]|O
| IM[L[N[A|U|K]|Z
K{V|I|T|M|L|[A|A
U[A|E|Y|U|A]|T|)
N|{L[{S|R|iI|D|G]|E

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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Diyagramdaki uygun harften yola ¢ikarak okul

c:

¢antasina konan en uzun anlamli kelimeleri

wn

bulunuz. Her adimda buldugunuz kareye komsu
olan (yatay, dikey, gapraz) kareye ilerleyiniz.

N S Z

Kelimeler mutlaka kenarda baslayip kenarda
bitmelidir.

bl I

Cevap:

<|IZ|>»|RA|lc|m|o

Z|O| =

NIrFIK|Z

rflm|l—|Mrr|<|>D@|N
D|Z[H|Z|cZ|mMm|O

O|lm|r|O|M|{x|I|xX

r|l-H|>mlo

m|o|lr|—H]|O|xX|G\X

l ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢éziime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

*Ovgii — Oviing — Ortli — Ordek — Obek — Oriimcek *

Kelimelerini s6zlUk sirasina gore diziniz.

CEVAPLAR:

SoOzluk sirasina goére dizilmis kelimelerden bastan
doérdincu kelimeyi, uygun harften yola ¢ikarak en uzun
anlamli kelime diyagraminda bulunuz. Her adimda
buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey, capraz)
kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baglayip
kenarda bitmelidir.

>

wn

N|C|XT

S|P |O|C|=m|®

Z|l>z|2Z2|r

ZIRXN|IAN|r|“—|r
n|ixm|

awnNmlzm[nl[Zl<|=|N

| Z|[H|lZ|Cc|C|m|O

O|l>»|<|O|0|<|XI|wn

(A%

EN UZUN ANLAMLI CUMLE

Havin masasindaki sicak g¢aya bir kiip seker atti

-

T

ve kitap okumaya devam etti. Bir slire sonra ¢ay

bardagini eline aldiinda igindeki kip sekeri
goremedi. Bu durumla ilgili yapilacak yorum

nedir?

— [ | =

Cevabi uygun harften yola ¢ikarak en uzun
anlamh cimle diyagraminda bulunuz. Her

—ltn W |N N

adimda buldugunuz kareye komsu olan (yatay,
dikey, capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler

<

mutlaka kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

Cevap:

=l >|-1m|Z|H|Z|<]|>

MmO <|IN|[T|Z]| || X|=™
NN mMZIN|CSIN|C|

—H|m|o| | O o

XlclolclOlox]l—[O]R|CO

Z|H|=z

<|IN|Z|C|®||Z

x|lc|lzlz|v|x|<|=z|c|>

m|—|o|>|[m|>|m|o:fN ]|

<|O|l|N|WN|Z|I|>D
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What is the English name of “bilim”?

Yukarida verilen sorunun cevabini uygun
harften yola g¢ikarak en uzun anlamh kelime
diyagraminda bulunuz. Her adimda buldugunuz
kareye komsu olan (yatay, dikey, capraz) kareye
ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baslayip
kenarda bitmelidir.

Cevap:

Diyagramlardaki uygun harften yola ¢ikarak temasi geleneksel yemeklerimiz olan en uzun anlamli
kelimeleri bulunuz. Her adimda buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey, capraz) kareye

| |W|G|C|E|[C|Q]|Y
UlT|I|B|K|O[T]|Z
X|V[{O|[S|L[{M|Y|N
S|IC|{T|K|J|E|D|B
X|wli|Gc|lQ|lY|u|O
PIE|L|M|R|M[N]| I
E[B|N|C|F[W|P|A
I |Y|K|[IT|E|[T|Z|D

ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

KIM|C|T|P|K|F]|E
BIE|R|A|I|H|M|G
L{Zz|B|D[U|Ii]|!I|K
VIi|i|U|IR|O|L]|O
| IM|C|E|A|O[N]|Z
KIVIR|[T|IH[V]|A]A
U[A|E|M|I|S|N|F
S|L{S|R|I|D|G|E
Cevap:
K[M|C|O|P|K|F|A
| [A|R|E|E|H|[S]|G
LIZ|Y[MIU|Y|[I |K
JIi|T|U|IK|IE|L]|O
| IM|[D|[N|A|O|i]|Z
KIVIR|[T|M|L[A]A
U[A|E|IM|I|A]|T]|J
NI(L|[S|[R|I|D|G|E
Cevap

EN UZUN ANLAMLI CUMLE

KIM[C|[O|P|K|F|A
i {O|R|E|iI|L|S|G
LIZ|Y[D|R|Y|A]|K
JI1T|T|A|D|O]|L]|S
I (M{H[L|[S|O|M]|Z
KIUIK|[T|A|U[A]|A
BIA|E|M|Ii|V|N]|F
N|S|S|R|Ii|D|A|E
Cevap:
KIN|IC|T|B|S|F|A
U[U|R|E|I|[H|S]|G
LICI[Y|DJU[Y]|I]K
JI1T|A[U[O|O]|L|M
i IM|C|P|A|O[N|Z
KIVIH|TIM|[V|A]A
U[A|E|M|T]|A|N]|J
NI[L|S|R|I|[D|G]I
Cevap:
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BIH|C|O|B|S|F|A
[ |A|R|E|T|H|S|G
LIZ|Y[AJU|Y|[I]K
JIi1|i|S|Oo|lufL]|]l
i IM[D|L|T|O|S|Z
K{VIRI|O[N|V|A]|]J
UIA[E|{M|D|U|N|M
N|S[S|R|I|D|R]I
Cevap:

A ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)

BI|H|C|O|B|S|F|A
i {U|R|E|T]|S|Z]|G
LIZ|A[D|M|[Y]|E|K
JIS|I|UulO|lOfL|[M
| [M|C|N[A|O|A|Z
KIVIRITIM[NJA]A
UlA|E[M|IT|[A|TI|F
NIS|S|IR|I|[D|G]I
Cevap:

Ozglin disiinme, analiz etme, dzgln stratejiler ortaya koyma, dederlendirme gibi Ust diizey bilgi

ve beceriler kazanir.

Z RU__R

H_z._Muhammed

Harfleri eksik verilen hadisi uygun harften yola
citkarak en uzun anlamli cimle diyagramindan
bularak tamamlayiniz. Her adimda buldugunuz
kareye komsu olan (yatay, dikey, capraz) kareye
ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baslayip
kenarda bitmelidir.

Cevap:

EN UZUN ANLAMLI CUMLE

FIR|F|[D|C|P|A]|I|T|H
K|IU|J|[M|G|[A|H|A|U]|I
AlZ|D[C|Z|B|[N|M|O|L
LIU[T|U[S|U[J]|Y|U|[H
D|[C|R[G|O|L|H|I|A]|L
FIC|O[N|V|B|F|N|R|S
ZIE|T|{U[Y|U[J|H]|IT[K
VI{IT1|G|R|[L|R|K|D|O|B
D|{C|G|U|T|Z|K|E|L|P
E(O|T|KIM[V|B[A|E|Y
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1946 yilinda Mardin’in Savur ilgesinde, sekiz ¢ocuklu bir ailenin yedinci gocugdu olarak diunyaya geldi.
Memleketinde ilk ve orta 6grenimini tamamladi, ardindan tip egitimi almak (zere istanbul’a gitti.
Daha sonra doktora galismasi yapmak tzere Amerika Birlesik Devletleri’ne gitti. Dogentligini Yale
Universitesinde DNA onarimi (izerine yaptigi tezle aldi. Bunun yani sira hiicre dizilimi, kanser tedavisi
ve biyolojik saat gibi alanlarda ¢alismalar yuratti. 30 yil stren gayretli galismalarinin karsiligini da
Nobel Kimya Odili'nii 2015’te kazanarak aldi (1).

Y|B|S

N| Tl

Yukaridaki  paragrafta  hayatini  kisaca

anlattigimiz  bilim insanimiz kimdir? Uygun
harften yola ¢ikarak en uzun anlamli kelime

diyagramindan  bulunuz. Her adimda
buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey,

| Z2(>|r

capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka |
kenarda baslayip kenarda bitmelidir

IT(HA|mN|m|d]|>

<

Ol-N|mm|O|TO|—|wn

rINIZIZ|I>DIITIN|
mM<|IT|V|INI|Z
I|jzZz|Zz|Tm|lwv|r
>IN(Z|Ir|Z|I>|IT|C
—H|lo|>|x|H|Z|N|™
—A| <O >|WIT|IR|Z

Cevap: E

o
[

Nobel &dulli bilim insanimizin  yukaridaki I

paragrafta belirtilen doért calisma alanini

NS I
e

uygun harften yola cikarak anlamli en uzun
kelime diyagramindan her birini farkli renkte

N

isaretleyecek sekilde bulunuz. Her adimda
buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey, |

x\_

I(>|0|C

capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka
kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

Zl>|Z|Ira|lwv|N

<

1T >IN|(OIXR|=| >

ClnlNn|Nmi<|H

Cevap:

Z| I x
nirxIklz
Whlm|o| N
o|(Zd|m|Cc|O|m|m
O|l|I<|O|0|<|m|Z2
Y

=

Veren - Meyve - Sevilir - Agac - Taslanir

T

Yukarida karisik olarak verilen sézciklerden
bir atasdzi olusturulacaktir. Hangi sézcik

c:

< |—|m
N|[O|O

bu atasézinde yer alamaz? Cevabi uygun

harften yola c¢ikarak en uzun anlamli
kelime diyagraminda bulunuz. Her adimda

RN |O |0

1<l=z|<

buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey,
capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka

‘1N |CIN|m | >

kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

Cevap:

J-I<lI<|rlwv|ir|o |0

ClOI<|DZ|TM|IO|r|>|FR|WV
X|Z|l=m|H 2|6 —
| xXIO|m|mMmlwnw|o|>|T|>
m|irr|@|IQO|Z[(>|C

o c|4|ofr
c:

<|N|=DZ™|C
>|lm|>o™|H|=

<|O|lm| x|V |Z |-

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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Karisik olarak verilen soézciklerle atasdzini
olusturup cevabi uygun harften yola cikarak
en uzun anlamh ciimle diyagraminda bulunuz.
Her adimda buldugunuz kareye komsu olan
(yatay, dikey, capraz) kareye ilerleyiniz.
Kelimeler mutlaka kenarda baslayip kenarda
bitmelidir. Yandaki bulmacada bulunuz.

Cevap:

Yandaki bosluga, atasézuyle ilgili bir paragraf
yaziniz.

Herkes herkese yardim etmeli,

Ben bilyik, o kigiik dememeli.

Iki masalim var bunun {istiine,
Baska da bulurum isteyene.

Aslan toprakla oynuyormus bir gin;
Bir de bakmis pencgesinde bir fare.
Aslan, aslan yirekliymis o giin,
Kiymamis canina, birakmis yere.
Bosuna gitmemis bu iyiligi.

Kimin aklina gelir

Farenin aslana iyilik edecegi?
Etmis iste, hem de camini kurtarmis.
Gintn birinde aslan

Biraz gikayim derken ormandan,
Diigmis bir tuzaga,

Aglar iginde kalmis;

Kikremis durmus bosuna.

Bereket fare usta yetismis imdada:
Bu is kilkremekle degil,
Kemirmekle olur,

Baslamis incecik diglerini isletmeye
Gelmis ipin hakkindan kitir kitir.

Bir ilmik kopunca agdan hayir mi kalr?
Sabir, biraz da zaman demis
Giligten, dfkeden daha yaman.

Farre Tmics Gipuesion Prspesl

S|IR|F[(D|[C|P|A|I|[T]|H
K[N]J|O|G[D|H|V|U][I
AlZ|E|[C|[L|B|A[M|[I]L
G|U|i[R|S|K[R|Y]|U[M
DIA[L|G|E|i|[S]i]|E]|L
FIT|C[N[V]|V]|E|[Y[R]S
RIE|T|T|Y|U|V|T|O|K
VIi|[A|R|N|N|[C|R|B|B
DIS|G|A|I|I|[K|E|L]|P
U[O|L|K|O[V|R|A|E|Y

EN UZUN ANLAMLI CUMLE

Yandaki metni okuyarak metne uygun bir baslik
bulunuz?

Cevap:

Okudugunuz metnin tlrind yaziniz.

Cevap:
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Yukardaki metnin ana fikrini belirten atasézini
uygun harften yola gikarak en uzun anlamh
cumle diyagramindan bulunuz. Her adimda
buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey,
capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka

kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

Cevap:

Harfleri  eksik  verilen  cumleyi verilen
ipuclarindan yola ¢ikarak en uzun anlamli ciimle
diyagramindan bularak tamamlayiniz. Her
adimda buldugunuz kareye komsu olan (yatay,
dikey, c¢apraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler
mutlaka kenarda baslayip kenarda bitmelidir.

EKSIK HARFLERLE ILGILI IPUGLARI:

-H3 karesinde bulunan harf ile baglayan Turkge
kelime yoktur.

-B7 ve D5 karelerinde kullanilan harf diyagramin
baska yerinde kullaniimamistir.

-F1, F3 karelerinde kullanilan harf alfabenin ilk
harfidir.

-Cimle alfabenin dérdiincu harfi ile bagliyor.

ulu

-Clmle “I” sitununda bitmelidir.

| |S|P|H[i|E|Z|L|C|R
Y|[S|O|Y|N|B|V|C|U]|A
O|E|I|[R|P|T|G|L|S]|T
H{L|V|O|U|R|Z|U|B|L
| [O|¢|M[N[B|V[C|Z]K
K|S |i|L|K|[J|H|G]|Ii]F
Y[V|D|F|G|P|O|L]|S]|Y
TIA[P|Y|T|E|i|S|U]|U
UlOo|A|D|G|Y|V|I]|B]]
VIT|Y|N|I|S|A|[K|D|I
A[B|C|D|E|F|G|H]|I
1[C|O[M|N|L|@®| R[V|A
2(Clz]|i|K|s|L|Y|K]|I
3|/J|H|U|G|F|@|s |®|D
4 P|C|li|Y|R|T|E|I[A
5lo[s|U|@|P|C|Y|T]|R
6|C|[K|IN|J|E|F|U|Y]|O
7|TI@® GIL|F|C|C|O]|]
8|N[G|E|G|B|P|[R|S|V

lzmir Zeka Oyunlan Projesi

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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S EN UZUN ANLAMLI CUMLE OYUNU DERSLERE
ENTEGRASYON ORNEGI

Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Slreg
Bilesenleri

Etkinlik Ad1

Soru

MATEMATIK
5. Tema: Nesnelerin Geometrisi (2) (4, 5, 6. Sinif)

Gunlik yasamdan 6rneklerle agiyi bir dénme miktari olarak yorumlayabilme
Dik aglyi referans alarak agilari dar ve genis olarak siniflandirabilme

a) Gunlik hayattan orneklerle agiyi belirler.

b) Acilari baglamindan koparmadan glinlik yagsam durumlarina dénusturar.
¢) Aclyl bir ddnme miktari olarak yeniden ifade eder.

¢) Karsilastirmalarina iligkin olarak standart 6lgme araglarinin gerekliligine iliskin yargida
bulunur.

d) Dik ac¢inin 6zelliklerini belirler. Dik aciyi referans alarak ag¢i ¢esitlerini dar ve genis agi
olarak ayirir. Dar ve genis acinin 6zelliklerini tasnif eder. Dar ve genis aciy! adlandirir.

Baska Agidan Bakiyorum/Giziyorum

Olglisti 150° olan bir agi .............. , Olglist 90° olan bir agi ................. , Olglisti 60° olan bir
F= To] D olarak adlandirilir.

A) Yukarida verilen cimledeki bosluklara bu agilarin gesitlerini yaziniz.

Cevap:
1)
2) B|H|C|O|G|S Alz
3) | |U[R|E|R|I|S|[G|A
LIZ|N|JO|U[K]|I|K|B
B) Cevaplari uygun harften yola ¢ikarak en uzun il i
anlamli kelime diyagraminda bulunuz. Her adimda ] ! {U]OJC|A]O|G
buldugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey, | M 5 NIA|IOIN (;_ vV
capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka
kenarda baslayip kenarda bitmelidir. Buldugunuz KIA[R|TIM|{V|A]|L]|I
her cevabi farkli bir renkle boyayiniz. K C ElMm | AlINTF G
| [S|A|R|A|C|G|I]])
SID|F|E|H|L|I]|A[H
Bitigix ki duvar I_F,_':?f’,;,g )
owenaz | [pAmE [T

C) Gunluk hayatta olusturdugumuz agilara érnek 1
bularak ¢iziniz ve bu agilarin gesitlerini belirtiniz.

2)

3)

Tmics puisin rajest

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Slre¢
Bilesenleri

Etkinlik Ad1

Soru

TURKGE
1. Anlam Bilgisi 1.1. S6zciikte Anlam

T.5.3.7. Kelimelerin es anlamlilarini bulur.
T.5.3.8. Kelimelerin zit anlamlilarini bulur.

Zit-Es

Asagida verilen semada dogru oklari takip ederek hangi ¢ikisa ulasacagini uygun harften yola
¢ikarak en uzun anlamli ciimle diyagraminda bulunuz. Her adimda buldugunuz kareye komsu
olan (yatay, dikey, capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenardan baglayip kenarda
bitmelidir.

CEFA

— 9

ciLZz GURBUZ HAFIZA BELLEK
EIR 2R BNEIR ANEIR
GUZELLIK IviLik MUTLULUK CESARET
B|H[c|O[B|M|F|A
i [U|R|E|U[H|S |G
Llz]y|[T]ulY]|I [k
Jli[m|L|olo|L]o
i IM{u[n]Aalo[N]|zZ
K[E[L]T[m[Vv]A]A
K|lule[m|[i[A[N]F
K[s[s|r[i|D]&]I

Cevap:

Tmics puisin rajest

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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Dersin Adi EDEBIYAT

Tema Edebi S6z Sanatlari
Ogrenme Ele alinan metinlerde dilin zenginligi baglaminda ¢ikarimlar yapar.
C'kt'!?” Ogrencilere secilen siirde dilin zenginligini gdsteren ifadeleri belirlemeleri ve bunlarin anlama
ve Sureg katkisini agik uglu sorularla degerlendirmeleri istenir.
Bl Ogrencilerden siirde gegen sdz sanatlari ve bunu agiklamasi istenir.
Etkinlik Adi Sarkilarda Ariyorum
Soru
. FIR|F |D PIA|Il |T|H
A) Asik Veysel'e ait tirkide yer alan cimleyi (; —
uygun harften yola gikarak en uzun anlamli ciimle KIT1JIOIGIDIHIVIUII w
diyagramindan bulunuz. Her adimda buldugunuz =1
kareye komsu olan (yatay, dikey, capraz) kareye AlZ|Y|CIL|B[AIM]I |L 2
ilerleyiniz. Kelimeler mutlaka kenarda baglayip LIULi IR 5 KlJIYlulm D
kenarda bitmelidir. —1 : @)
Dlc|G|G|i|L]|s]|i|A]|L hud
" —d
FIC|IO|IN|VIB|E|N]|R|S S
Cevap: Z|E|T|T|Y|U[C|T|O[K <
V|i|U|R|L|N|A|N|B|B <Zt
D|Z|G|N|I |V|K|E]|L]|P -
U|O|T|K|U|V|B|A|E]|Y )
N
-
B) Buldugunuz cimlede yer alan s6z sanatini E
uygun harften yola ¢ikarak en uzun anlamlikelime -
diyagramindan bulunuz. F[B|E|D (:_- PIA|I]|T]|H
Her adimda buldugunuz kareye komsu olan KT |J[N[Z[A[H|A|[O]I
(yatay, dikey, capraz) kareye ilerleyiniz. Kelimeler =
mutlaka kenarda baslayip kenarda bitmelidir. AlZ|D|C|S|EINIM|O]|L
LIULT|[T|[SIK|[T]Y|U|H
DIC|G|[G|O|L[M|IiI]|A[N
Cevap: FIC|O|N|V|B|E|S|R]|S
ZIE|ITIUIY|U|J|HIA]K
V[I|G|R|L|R|A|N|O|B
C) Bu tiurkiiniin soézlerinde hangi s6z sanati D C GIUJT|Z|T]EJL|P
bulundugunu nedenleri ile agiklayiniz? EIOITIKIMIVII|IAITLELY
SOZ SANATI:
NEDENI:
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D) Siz de dinlediginiz diger tlrkl ve sarkilardan bir s6z sanati iceren cimle bularak asagida sablonu verilen
en uzun anlamh cimle diyagrami olusturunuz.

KURAL :
eUygun harften yola ¢ikarak anlamli en uzun ciimle olusturunuz.
eHer adimda sonraki harfi bulundugunuz kareye komsu olan (yatay, dikey, gapraz) kareye yerlestiriniz.

eClmleye mutlaka bir kenardan baslayip onu bir kenarda bitiriniz.

E) Siz de dinlediginiz diger tirkd ve sarkilarda buldugunuz s6z sanatinin ne oldugunu nedenleriyle aciklayiniz.

So6z Sanati:

Nedeni:

lzmir Zeka Oyunlan Projesi

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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e Tk Gipusnlan Prspest

6 ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun KELIME HAZINESI

Malzemeler Kagit, kalem, boya kalemleri, tebesir, harfliler sayisi kadar A4 boyutunda kesilmis karton.

Yas Grubu 7 yas ve Uzeri

Hazirlik Bir zemine tebesir veya renkli bantlarla en uzun anlamli kelime/ctimle sablonu 4X4 (6grenci

sayisina gore degiskenlik gosterebilir.) gizilir/olusturulur.

Oynama Sekli e Siniftaki 6grenciler harfliler (harfleri tutan 6grenciler) ve hazineciler (kelime bulmaya ¢alisan
ogrenciler) olmak tzere iki gruba ayrilir.

EN UZUN ANLAMLI CUMLE

e A4 boyutunda kesilmis kartonlarin her birine bir harf yazilir (Unli harflerden ikiger tane, insiiz
harflerden birer tane.)

e Harflilere birer harf kartonu verili_r.

e Harfliler baslama diduguyle zemine ¢izilen oyun karelerine her bir kareye bir kisi gelecek
sekilde rastgele yerlegir.. e

P, 1

61



e Harfliler oyun diyagramini olustururken hazineciler baslama gizgisinde tekli sira olustururlar.

e Baslama didugu ile en 6n siradaki hazineci 2 dakika (Sire yas grubuna goére degiskenlik
gOsterebilir.) icinde en uzun anlamh kelimeyi olusturmaya c¢alisir ve elindeki kagida not eder.

e Siresi biten hazineci kagidini hakeme(6gretmene ya da segilen kisiye) vererek bekleme
kosesine gider.

e Diger hazineciler de sirasiyla kelimelerini bulur, not eder. Buldugu cevabi hakeme verir ve
bekleme kdsesine gider.

e Oyun bitirildikten sonra 6grencilerin yeri degistirilerek, harfliler hazineci, hazineciler de harflilerin
gorevine gegcirilerek oyun yeniden oynatilir. Bdylece dgdrenciler her iki gérevin sorumluluklarini
Ustlenmis olur.

‘Ex)

fzmir Zeka Oyunlan Projesi

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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Oyun

Malzemeler

Yas Grubu

Hazirlik

Oynama Sekli

HARFLERE KAPAKLAN
Kagit, not defteri, keceli kalemler, tahta kalemi, silinmez kalem, mavi-kirmizi su kapaklari.
8 yas ve Uzeri

e Kirmizi renkli su sisesi kapaklarinin her birine bir harf olacak sekilde silinmez kalem ile g, 6,
i» P, V, ¢, f, y harflerinden birer tane yazilir.

e
sssus
“eue

e Mavi renkli su sisesi kapaklarinin her birine bir harf olacak sekilde silinmez kalem ile yazilir.
Kalan diger harfler ikiser tane yazilr.

EN UZUN ANLAMLI CUMLE

e Bu sekilde Uzerine harf yazilan kirmizi ve mavi renkli kapaklar karistirilarak bir kutuya konur
ve buna harf kutusu denir.

e Sinifta dorder kisilik gruplar olusturulur (Sinif mevcuduna goére gruptaki 6grenci  sayisi
arttirllip azaltilabilir.).

e Her gruba bir harf kutusu verilir.
e Oyunun kurallari verilir.

e Oyunun amaci verilen konuya (dostluk, doga, egitim, zeka oyunlari, teknoloji...) gére kutudaki
harfleri kullanarak anlamh en uzun cimleyi yazmaktir.

e Konu verilir.

e Verilen 5 dakikalik sure iginde konuyla ilgili en uzun anlamh cimleyi yazan grubun kullandigi
harflerin puanlari kurallar dogrultusunda toplanir.

e En yuksek puani toplayan grup oyunu kazanir.

e Soru sayisini 6gretmen, ders suresine ve konunun igerigine goére ayarlar.
KURALLAR:

-Kirmizi renkli kapaklar 5 puan.

-Mavi renkli kapaklar 1 puan.

-Her grup, kutudaki buttin harfleri 6zglrce kullanabilecektir.

-Oyun sonunda kullanilan harflerin puanlari toplanacaktir.

-En ylksek puani alan grup oyunu kazanir.
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8

fzmir Zeka Oyunlan Projesi

ORNEK PUANLAMA
Birinci cimle: ikinci ciimle: Ugiincii ciimle:
8 mavi kapak (8X1=8) 8 mavi kapak (8X1=8) 12 mavi kapak (12X1=12)
2 kirmizi kapak (2X5=10) 1 kirmizi kapak (1X5=5) 1 kirmizi kapak (1X5=5)
8+10=18 8+5=13 12+5=17
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak boélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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ATIN SIFRELERI

Gllseren USTA-Emrullah Kel-Mustafa TURAN

ATIN SIFRELERI OYUNU VE HAKKINDA

GUndmiz milli egitim programlarinda 6grencilerin ¢ok yonli yetistiriimesi temel amaclardan biridir. Bu hedefe
ulasabilmek igin egitim programlari, metotlar ve araglar gesitlendiriimektedir. Yalnizca basili kagit materyaller
kullanarak sinif igi veya sinif disinda gocuklarin égrenme ihtiyaglarinin tamamini kargilamak imkansizdir. insanlarin
yasam yolculugunda en basindan itibaren bilinen en eski ve ylksek verimli 8grenme, sosyal uyum araci olan oyun
oynayarak 6grenme bu noktada devreye girmektedir.

Ogrenciler oyun oynarken keyif aldiklari igin egitim siirecinde oyunu kullanmak, gocuklari hem eglendirir hem
de onlarin derse aktif olarak katilmalarini saglar. Bu durum &grencilerde kalici ve etkili 6grenmeyi saglamaktadir
(Kukul, 2013).

Zeka oyunlari; planlama, sabir, kararlilik ve karar verme gibi tutum ve davranislari gelistiren oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (MEB, 2013). Mantiksal diisinme, her tirll alanda problem ¢ézme, akil yuritme, analiz yapma
gibi yollar kullanarak iki durum arasinda iliskiyi kavrama, ayirt etme, kiyaslama ve c¢ikarimlar yapmayi igeren,
sonunda da mantikli karar verebilmeyi saglayan distinme bicimidir (Baserer, 2017). Bu baglamda kurgulanan atin
sifreleri oyunu, satrang oyununun taglarindan biri olan atin ¢6zime ulasmak igin izlenecek yolda kilit 6Gnem olusturan
hareket kurallari bu oyuna aktarilarak olusturulmustur.

ilkokul diizeyinde akil ve zeka oyunlarinin ddretim siireci icinde kullaniimasi, tema ve égrenme giktilari ile
batunlestiriimesi, cocuklarin 6gretim surecinde akil oyunlari sayesinde hem 6grenip hem de eglenmesi son derece
onemlidir. Cocuklarin kisisel ve akademik gelisimlerine akil ve zeka oyunlarinin katki saglayacagi dustuniimektedir
(Gunes, 2021).

Atin Sifreleri oyunu ilk defa Turk Beyin Takimi tarafindan egitici egitimlerinde harflerden yola c¢ikilarak cevaba
ulasma olarak tanitiimistir. Matematigi cocuklara sevdirmek amaciyla rakam bulma, en buytk ve en kiiglk sayiyi
olusturma tek veya ¢ift sayi olusturma kombinasyonlari da olusturulabilir. Oyun gelisim asamasinda olup ileri stiregte
Ulkemizde sozel kategorilerde anagramlar ve palindrom s6zcuk kategorilerinde de gelistirilebilir. Dlinya genelinde
ise uluslararasi diizeyde matematik alaninda ortak ¢alismalar yapilabilir.

ATIN SIFRELERI

Akil ve zeké oyunlari bunyesinde henlz gelistiriimekte olan atin sifreleri oyunu 6grencinin kendini inga etme
surecine imkan veren dgrenme yasantilarindan biri olarak etkin bir rol oynayacaktir.

ilkokul diizeyinde akil ve zekd oyunlarinin égrenme siireglerine entegre edilmesi, égrencilerin derse aktif
katihmini artirarak 6grenmenin daha eglenceli, etkili ve kalici hale gelmesine katki saglamaktadir. Ders igerikleriyle
iliskilendirildiginde bu oyunlarin; matematiksel disinme becerilerini, dil gelisimini ve sosyal etkilesimi destekleyen
onemli bir egitim araci oldugu cesitli arastirmalarda vurgulanmaktadir. Bu baglamda, akil ve zeka oyunlarinin
programlarda yer almasinin, cocuklarin akademik basarilarinin yani sira sosyal ve duygusal gelisimlerine de olumlu
yansidigi ifade edilmektedir.

Alan yazininda, akil ve zeka oyunlari oynayan dgrencilerin zeka tlrlerinin ve prososyal davranis értntilerinin
incelendigi calismalar, oyun temelli 6grenmenin bireysel farkliliklari tanimada ve gelisimi desteklemede etkili
oldugunu gdstermektedir (Bilecik, 2025). Bu tir arastirmalar, ¢ocuklarin hem biligsel hem de sosyal becerilerinin
glclenmesine ydnelik 6nemli ipuglari sunmakta; 6gretmenler, arastirmacilar ve program geligtiriciler i¢in yol gdsterici
nitelik tagimaktadir.

Asagida atin sifreleri oyunu ile ilgili akademik alanda gelisimi destekleyecek oneri ve galismalara yer verilmigtir.

LR (o5



) (AKADEMiK CALISMALAR\]

Turkiye Ylzyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'nde belirtildigi gibi kavramsal beceriler;
karmasik bir stre¢ gerektirmeden edinilen ve gozlenebilen temel beceriler ile soyut fikirleri ve karmasik
surecleri eyleme donustirirken zihinsel faaliyetlerin bir Grini olarak kullanilan bitlinlesik ve Ust dizey
dustnme becerilerini ifade eder. Egitimde zeka oyunlari kapsaminda degerlendirilebilecek olan atin sifreleri
oyunu, temel ve bultlnlesik becerileri asamali bir durum olmaksizin Ust dizey didsinme becerilerinin
gerceklestiriimesine olanak saglayacaktir.

Ulkemizde son dénemlerde zeka oyunlarinin potansiyeli fark edilerek bu dogrultuda ¢alismalar yapilmaya
baslanmistir. TUrkiye Yuzyih Maarif Modeli, dgrencilerin zihin gelisimlerinin yani sira beden ve duygu yéninden
de gelismelerini amaclamaktadir. Zek& oyunlari; T.C. Milli Egitim Bakanhgi tarafindan akil yirutme-mantik
oyunlari, sézel oyunlar, hafiza oyunlari, kelime oyunlari, mekanik oyunlar ve zek& sorulari olmak Uzere 6
bashkta gruplandiriimistir (Kula, 2020).

Atin sifreleri oyunu akil yiritme ve islem oyunlari, sézel oyunlar, hafiza oyunlar, strateji oyunlari,
geometrik ve mekanik oyunlar, zeka sorulari olmak izere bu basliklar altinda degerlendirilebilecek bir oyun
olarak zeka oyunlari alaninda yerini alacaktir (MEB, 2023)

ATIN SIFRELERi OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Satrang tahtasi, satrang tasi at, kalem, silgi, yazilimi hazirlanmig oyun sablonlari.

Oyun Kurulumu

Kurallar ve * Oyun, satrang oyununda atin hareketleri baz alinarak tasarlanmistir. #
Oynanis + At satrang tahtasi (izerinde “L” seklinde hareket eder .

Yonergesi .

A B C D E F G H

ATIN SIFRELERI

s

A

A B C D E F G H

N W~ 00 OO N
N W~ O OO N

» Tabloda da goruldugu lUzere at beyaz karede ise L hareketini diger kareler Uzerine
yapacaktir. Bu, atin temel hareket kurahdir.

Puanlama Turnuva oyunlarinda sorularin zorluk katsayisina bagli olarak puanlamalar yapilabilir
( 1-3-5-7 gibi). ‘
Yas ve Zorluk 7 yas ve Uzeri icin uygundur.
Duzeyi ‘
Oyunla iligkili « Problem ¢ézme
Oldugu « Akl yiriitme
Dustndlen +  Gorsel, uzamsal ve analitik diisiince becerileri
Beceriler veya
Degerler
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Ornek

Cevap

Yandaki tabloda gizlenmis olan kelimeyi satranctaki
atin hamlelerini takip ederek bulunuz.

T — pd

C
Y
Y
T

Sifre:

Notasyon:

< m = 0 fm C | < |=s
N W A 1 O N ®

N W~ OO0 O N 0

g C P X [

el U < [ T

wl 0 0| < [T < BEX

iy M BCS 20 B C B=KH M [l
@l 0 B G B8 U = U [0

1. Satrang tahtasinda yazilan harfleri 6ncelikle tahtaya veya bos bir k&gida yaziniz .
2. Y-R-E-T-K-i-U harflerinden anlamli kelimeler iiretmeye galisiniz.

Buldugunuz kelimenin ilk harfini kullanarak satrang tahtasinda gizlenmis kelimeyi atin hamlelerini esas
alarak bulmaya c¢aliginiz.

4. Son olarak atin hareketlerini notasyon olarak yaziniz.
Sifre:TURKIYE

Notasyon: A2-C3-E4-D6-F7-G5-H3

N W~ OO0 O N 0
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w
-
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-
Ornek

Cevap

E
C
Yandaki tabloda, gizlenmis olan kelimeyi satrangta
= atin hamlelerini takip ederek bulunuz.
T Sifre:
E Notasyon:
H

N W A O N ®
=" — I H P B O g
N W A O N ®

sl O PO T N O = =
Of=<HeN == H=l" ;" Nl 11" HeN O
ol T ' 4[4 m I ==
ul O 'S I T4 e O m
O = IRdl = I < EeoN — ol O
=d O ' I [ O = | k=

ml ul M)

1. Satrang tahtasinda yazilan harfleri dncelikle tahtaya veya bos bir kagida yaziniz .
2. C-M-I-E-T-U-H-R-Y harflerinden anlamli kelimeler tiretmeye calisiniz .

Buldugunuz kelimenin ilk harfini kullanarak satrang tahtasinda gizlenmis kelimeyi atin hamlelerini esas
alarak bulmaya c¢aliginiz.

4. Son olarak atin hareketlerini notasyon olarak yaziniz.

Sifre: CUMHURIYET
Notasyon: B2-C4-B6-D7-F6-G4-E3-G2-E1-D3
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N W~ OO OO N
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w
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w
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o ORNEK SORU VE COZUMU

A B C D E F G H
1 C ' M C'M CIE | T I'ME Satran¢ tahtasinda yazilan harfler 6ncelikle
1 tahtaya veya bos bir kagida yazilir.
g E 7TE HIE CIMI T | CM-ETUHR harterinden anlami kelmeler
uretilmeye calisilarak. Cumhuriyet sézcugiine
d TM Cc E T|U CM[ Ol dlagin
S E C E TIE T M CH
A T E/UIH H H R H[E
dE H H T HIM HE
A T C CIH C M Y [H M
g M C/M H'E CIM C§
A B C D E F G H
A B C D E F G H
Anlamli kelimeyi bulduktan sonra tabloda uygun
d CHEE CHEN C N T I 2 C harfine at konumlandirilir. Q—:
JdE TIE HE CM T Atin  baslangig konumunu notasyon olarak L
.0 yazilmaya baslanir. Atin ilk hamlesi notasyon —
g4 7T M CE TJU C M[E < | ifadesiile “B2’ olur. ';:-'
JE C|E T|E T M| CH =
1%
a T FE U PR H PR R PR -
KE H H T H M HE |<_(l
] T 4 C H C M Y 'HH
g M C/M H'E CIM Cg
A B C D E F G H
A B C D E F G H
Daha sonra sirasiyla  “CUMHURIYET*
S CHECHEE C I T g 3 s6zcuigunun harflerine at hareket ettirilir ve
MdE T E HE CM Tk her harekefti_n no:[‘asy”onunu yazilir. ikinci hamle
O notasyon dilinde “C4” olur.
J 7T /'M CE T/U c M[ o,
N
S E C E TIE T M CH
A TIE AH HIH R H[E
JE H H T H M HE
7] T A C IH C M| Y [H B
g M C/M H'E CIM C§
A B C D E F G H




Sonrasinda ayni islem s6zcigun tim harflerinin

4 notasyonunu bulacak sekilde devam ettirilir.

0 Uclincii olarak bulunan harf “M” ‘dir ve bu harfin
notasyonu da “B6” olur.

[ 3

&

N W~ 01 OO N
= | - M Hm 4 m O b
T m - fm O

N W~ 01 OO N

B
M
T
A
c
E
H
A
c
B

o] T B0 - BN H B T A= e

= o T Pim o m o ¢
ul O 'S T [0 4 c O Mk
ol =" < I= U = O = - [9
o O[T T[T 0= - [= ks

m| 1 Ne)

A B C D E F G H
silel ' el ' el = B '8 Sirasiyla diger harflere de atin hareketleri esasinda
’ 5 ulasildiginda tum notasyon tamamlanmis olur.
Y'E| T EATE C [V T K | NOTASYON:B2-C4-B6-D7-F6-G4-£3-G2E1-D3
/ IS
J T 4N CIE T Cc MG @, -~
JE(CE T/E T M cE 5
1T EAH HHARD o
JlEE H H A7) H M| H E E
] T 4}l C 'H C M A H R -
Z
g M C M H ZA C M C | l:
A B C D E F G H <

N BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

C D F G
V [N L E Atin hareketlerini kullanarak bilmecenin cevabini bulunuz.
D L = “Ne cani var ne kani, var beg parmag.”
V [ E \Y Cevap:
\Y Notasyon:
E

N W A O N ®
pd M Z W < O — FWN O pg
N W A OO N ®

ol m = < =

ulif<" m ' Z tm Z =2 m [u
Q| = -

e < < < s




A B C D E F G H
1 A Y R 'Y R 'S R[S E Atin hareketlerini kullanarak bilmecenin cevabini bulunuz.
d A A A RRI RIARHK “ Kocaman kulaklari var ama fil degil. Ucar ama kus degil.”
g ATA RFA Y IS R 'Y B Cevap:
J A R 'Y AR S R YB Notasyon:
1Y S R|IY A 'Y S S E
KR R 'S S A RIR R K
A SIA SR RTA Y SV
RIRIA YR STA S§
A B C D E F G H
A B C D E F G H
g TS T K TS S [SE Atin hareketlerini kullanarak bilmecenin cevabini bulunuz.
MK EIS T K T 'S TH “ Elifin partisine katilmak icin bir agac adi olan parolayi bul [
ve partiye katil.” 24
4 E /K| E 'K" S [K S K3 -
Cevap: T
J K E|T S K T T SE I~
Notasyon: TH
TS ST TIT T EL —
)/ K S IT|S/A|l T T|SE Z
M EIS| TS AT NS |<-t
S EIS| E|K E|S EJ
A B C D E F G H
8 8 |Atin hareketlerine dikkat ederek bulundugu kutucuktaki
7 7 renklerin ingilizce karsiliklarini sirayla yaziniz.
: o | @) 2 2
B2 D1 F2
5 " ) ) )
4 4
; s | &) 2 2
2 2 E4 C5 B7
| ) | ) | )
A B C D E F G H




AROROE AL ST .
. ‘ ‘ ' ‘ A ‘ ' ‘ 7 E:)I/Z?:Eb%?uormink sekillerin érintlsind atin hareketlerini
skl Ad A1 Rd 15 | covar

sUR A A4 K4 K45 | noesyon

0000 ASO B
000000 e
1AO09 09 0O
19 ASO9 AN S|

A B C D E F G H

G
F
Tabloda gizlenen Unlu harfleri atin hareketini kullanarak
N bulunuz.
T Cevap:
D Notasyon:
R

N W A O N ™
p C — O > [ <X Z [T > pd
=< Z OO »w ir U

N W A O O N ™

o] < r— M — '> U & O [e
ATIN SIFRELERI

] < X 4 X N D C [
o] < = < B W POs X G
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a1 0 (O O 0O m i< Z 6 p-

gl O

1‘ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

@ABCDEFGH

8 kaz le 'Ig  ne kaz ne kaz

“Cok gug¢ ve agir olan bir isi yuritmeye ¢alismak” anlaminda
kullanilan deyim nedir?

7 maklkaz ne kaz yu |Ig
Atin hareketlerini kullanarak deyimin cevabini bulunuz.

fImak yu yu [yu mak}| i [o]
J yu le [Ig kaz | yu kaz kaz le Cevap:

YAmakmak ne mak | ‘yul ig kaz Notasyon:

k] 19 ne makmak yu le 'ku| le
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4 ne [yu ne 'yu yu mak ne kaz

flkaz| ne kaz le 'yu | kaz | [
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51 240 400 240 180 | 240 400 240 400 g
f4 400 100 250 100 250 100 460 240 g4
51 240 [250 140 250 100 460 100 400 8
51400 100 460 240 460 100 460 240 &
%3 100 /180 100 460 100 85| 100 400 g
1400 100 190 140 400 100 400 240 g
4 140 400 100 250 140 100 95 90 W

(8240 80 180 300250 75 [80 240K

D5-B4-A6-B8- notasyona karsilik gelen bir 6rintd vardir.
Oriintiiniin kuralina gore verilmeyen sayiyi atin hareketlerini
kullanarak bulunuz.

E8 F6 G4 ? C2 ?
? 12 18 24 ? 36

Notasyon:

Elif; manavdan kilosu 70 lira olan seftaliden 2, kilosu 40 lira
olan erikten 2, kilosu 80 lira olan armuttan 3 kilo almistir. Elif,
manava toplam ka¢ TL 6deme yapmistir?

Elifinaldigi hermeyveye ddeyecegi miktar, atin hareketlerinde
gizlidir. Atin hareketlerini takip ederek toplam miktara ulasip
notasyonunu yaziniz.

Cevap:

Notasyon:

yapay

kazak [ayni

Tersinden okunusu da ayni olan sozcuklerden
olusan clUmlelere palindrom cumle denir.
Tabloda gizli 12 tane palindrom sdzcuk vardir. Ati
dogru karelere hareket ettirerek tim palindrom
sodzcukleri bulunuz ve notasyonu yaziniz.

C O D
C O D
- G
I G G

Notasyon:
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ilk hareketi belli olan atin es anlamini bulacag!
s6zcugln karesine gitmesi gerekmektedir. Ati
Zayif dogru karelere hareket ettirip cevabi bulunuz.

Ufak® Gic [Buyuk Baytar @ @ @
H1 D7 B3
Kuv- . ( ]( ]( ]

vet Iri  |Guglt
EEE Uyari Ceza [Hekim| Yiiz @ @ @
man

Biis D2 H5 D5
Dis biiyiik Mini'| Diiz [Hakim ( ]( ](

ikaz

Riya Azar | Dis
A B C D E F G H

Atin hareketlerini kullanarak asagida karisik olarak harfleri
verilen gizli kelimeyi bulunuz.

TLAYAPERHSE

Notasyon:

ATIN SIFRELERI

8
7
6
5 Cevap:
4
3
2

pd U OO O W M H [ T pd
d 0 BB U PO < KN (0 0 e
@lh M P3N > 0N U B3> O [¢
o] T - B < O > |
1 m M O e O P Ml
pl M [ T 0 H ' T '
OINM O NI 0 e — O [0
mn T [ M e M S < [0 s

"\ ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)

|
@ABCDEFGH

NE INE RN NE HE Atin hareketlerini kullanarak soy gazlari reaktiflik sirasina
gore kiglkten blyuge dogru siralayiniz.

AR NE AR AR IXE

KR HE HE |NE| NE Cevap:
Notasyon:

AR HE KR HE KR

KR INE RN RN RN
KR AR [KR KR /AR
RN [RN HE [XE XE

NE RN RN KR /KR 1
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Agir olan suya ne denir?

Atin hareketlerini kullanarak sorunun cevabini bulunuz.

Cevap:

Notasyon:

Akdeniz’deki Tlrk hakimiyetinin perginlenmesini saglayan,
1538 yilinda gerceklesen ve Osmanli Devleti galibiyetiyle
sonuglanan savasin adi nedir?

Atin hareketlerini kullanarak sorunun cevabini bulunuz.

. =~

Cevap: T
d

Notasyon: LLJ
a4
L.
U
y4
=
<

B3 XA1=C2

D4 X E6= G7

H5 X G3="?

Yukaridaki eslestirmeler belirli bir kurala goére olusturulmustur.
Bu kurali bularak atin bir sonraki adimda gitmesi gereken
kareyi belirleyiniz.

Cevap:

Notasyon:



A

53 300 600 800 500

B

c D E F G H
13 300 600 g

5 169 450 7
9 600 121 6

300 600 81 3
17 300 2

Tabloda belli bir ériintlideki sayilar ve bu sayilarin karekokleri
gizlenmigtir. Atin hareketlerini kullanarak sayilari ve bu
sayilarin karekoklerini kiiglk sayidan baslayarak bulunuz.

Sayi

Karekok

Notasyon

Notasyon

N W~ O OO N 0

B
8

c b E F G H
34 16 162 128 256 k]

Ky 69 16 7

16 4 |8 122' 8 6

230 140 16 132 4 H
8 240 16 4
2 2 |32 64 3
68 128 256 2 8 |256 ¥4

8 2 |4 1
Cc b E F G H

ATIN SIFRELERI

Atin hareketinin baslangi¢c karesi x ise sonraki kare 2x
olacak sekilde devam etmektedir. Buna goére atin 8 hamlelik
notasyonunu kiiglk sayidan baslayarak bulunuz.

Notasyon
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ATIN SIFRELERI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 2. Tema:Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme MAT.3.1.13. Zaman d&l¢u birimlerini ¢ézimleyebilme
Ciktilari a) Zaman o6lgl birimlerini (yil, ay, hafta, giin, saat, dakika, saniye) belirler.

ve Sure¢ b) Zaman 6lgl birimleri arasindaki iligkileri belirler.
Bilesenleri

Etkinlik Ad! Oyunla Zamani Anliyorum

Soru
On iki aya YIL denir.
Bir dakika 60 saniyedir.
Bir glin 24 saattir.
Bir yil 52 haftadir.
Bir yil 365 gundur.
Bir haftada 7 gun vardir.
Bir saat 60 dakikadir.
Gece ile glindizin tamamina GUN denir.
8 8
7 7 Sorularin cevaplari yandaki tabloda saklidir.
Buna gore atin hareket notasyonunu bulunuz.
6 6
S S Notasyon:
4 4
3 3
2 2
1 1
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ATIN SIFRELERI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 2

FEN BILIMLERI

Dersin Adi

Tema Canlilarin Yagam Doéngiileri

Ogrenme FB.3.2.3. Canlilarin yasam dongulerini agiklamada timevarimsal akil ytritebilme
Ciktilar a) Canlilarin yagam déngiileri ile ilgili ériintiileri bulur.
ve Stre¢ b) Canlilarin yasam dénguileri ile ilgili genelleme yapar.
Bilesenleri
[Etkinlik Adi Kurbaganin Baskalagim Yolculugu
Soru Kurbaganin gelisimi sirasinda gecirdigi bagkalagsim evrelerini atin hareketlerini kullanarak
bulunuz.

1 2 3 4 5
Yetiskin Kurbaga Embriyo iribag Yumurta Kuyruklu Yavru

A B C D E F G H
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Notasyon:




ATIN SIFRELERI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi FEN BILIMLERI

Tema 2. Unite: Canlilar Diinyasina Yolculuk

Ogrenme FB.3.2.1. Canlilari; mikroskopla gorilebilen canlilar, mantarlar, bitkiler ve hayvanlar olarak
Ciktilar siniflandirabilme

ve Stire¢ a) Canlilarin benzer ve farkli niteliklerini belirler.

Bilesenleri

b) Canlilari niteliklerine gore ayirir.
c) Canlilari gruplandirir.
¢) Canlilar etiketler.

tEtkinIik Adi Hangi Canlilik Ozelligimi Anlatiyorum j

Soru

A B C D E F G H
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BO | BO |[SAL BO

TIM' RE [ME | TIM [SAL k5]
S - DUV SR 7 | Yapraklarini doken  agag  hangi  canlilik  dzelligini
- B R gOstermektedir.
Atin hareketlerini kullanarak sorunun cevabini bulunuz.
BES RE 'BO | TIM
Tiv [TIM Bo | HA PEEESGESE
3 Notasyon:
2

SAL [SAL TIM [TIM

NUM NUM [SAL BO |
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ATIN SiFRELERI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 4

Dersin Adi

TURKGE

Tema ilk Okuma Yazmaya Hazirlik Galismalari

Ogrenme T.D.1.2. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili anlam olusturabilme
Ciktilari b) Dinledigi sesin kaynagini tahmin eder.

ve Sireg T.D.1.3. Dinlediklerini/izlediklerini gdzimleyebilme

Bilesenleri a) Dogal ve yapay ses kaynaklarindan gikan sesleri ayirt eder.

T.Y.1.1. Yazili anlatim becerilerini yonetebilme
a) Yazma materyalini kurala uygun kullanir.

b) Boyama ve ¢izgi calismalari yapar.
[Etkinlik Adi J

Dinliyorum Duyuyorum Buluyorum

Soru

Ogrencilere A sesi ile ilgili sarki dinletilir ve sesli tekrar
yaptirilir. Daha sonra 6grencilere dnceden hazirlanmis
olan atin hareket noktalarinda A harfinin yazili oldugu
etkinlik kagitlari dagitilir. Ogrencilerden ellerinde bulunan
atlar ile ilgili koordinata A sesini ¢ikararak gitmeleri istenir.

Atin hareketlerini kullanarak A harfini bulmalari istenir.

1~
w
-
w
el
TS
7%
Z
2

Notasyon:

N W~ OO0 O N




ATIN SIiFRELERIi OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 5

Dersin Adi TURK DiLi VE EDEBIYATI

4. Tema: Soziin Ebrusu

Tema

Ogrenme A Metin Tahlili (Anlama) Okuma
Ciktilari TDE2.1. “S6zin Ebrusu” temasinda ele alinan metinlerde okumay!i yonetebilme
ve Stireg TDEZ2.2. “S6zin Ebrusu” temasinda ele alinan metinlerde anlam olusturabilme
e TDE2.3. “Séziin Ebrusu” temasinda ele alinan metinleri gdziimleyebilme
tEtkinIik Adi Hangi Eser Benim ]
Soru Asagida verilen yazar-eser eglesmelerini atin hareketlerinden yola ¢ikarak bulunuz. E
LLl
1 | ARABA SEVDASI A | MEHMET RAUF d
8 8 ° ESKIi SiiRIN B SAMiI_DA$AZADE (a4
RUZGARIYLA SEZAI E
7 7 3 |EYLUL C | SINASI oz
Z
6 6 4 | FIRAK-I IRAK p |CENAP =
SAHABETTIN |<_t
S S 5 |PIYALE E | TEVFIK FIKRET
4 4 6 | SERGUZEST F | NAMIK KEMAL
3 3 7 |sSis G YAHYA KEMAL
BEYATLI
2 2 8 | TAMAT N .
_ : H | SULEYMAN NAZIF
1 1 9 TERCUME-I -
MANZUME | RECAIZADE
— MAHMUT EKREM
10 [ INTIBAH .
J [ AHMET HASIM

Notasyon




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ORNEGiI

ATIN SiIFRELERI

Malzemeler

iki farkh renkte fon kartonu, kagit, makas, yapistirici, renkli boya kalemleri, cetvel, atik
materyaller (karton meyve suyu kutulari, tuvalet kagidi rulosu, eski vida, plastik kapak...).

[Ya§ Grubu

Hazirhk

<

7 yas ve Uzeri J

Atin gifreleri oyunu gunlik hayatta materyallerle somutlastirilabilir. Evde, okulda, sokakta,
dogada farkli malzemeler ile bir at modeli tasarlanabilir. Ayni sekilde satrang tahtasi modeli,
esit en ve uzunlukta kesilmis farkli iki renkteki dikdértgen karton seritlerin hasir seklinde
birlestirilmesi ile olusturulabilir ya da bir kagit Gzerine satrang tahtasi modeli cetvel ile uzunluk
Olclleri verilerek cizdirilip boyatilabilir.

Oynama Sekli

Satrang tahtasi ve at modeli olusturulduktan sonra sorumuz kelime bazinda ise harfler yapistirilan
satrang kartonunun Gzerine koyulur. Verilen harflerden 6nce sorulan sézcik buldurulur. Ardindan
at yardimiyla sorunun notasyonu ¢ikarilir ya da verilen notasayona gdre sorunun cevabi istenir.

Gorseldeki gibi satrang modeli olusturulur. Matematik dersinde paralarimiz konusunun
ogretiminde pekistirme etkinligi olarak kullanilabilir.

Tabla Gzerinde bulunan tim bozuk paralarin toplami atin hareketleri yardimi ile bulunur.

Karsilikli iki oyuncu, ati hareket ettirerek notasyonu ve paralarin toplamini bulur. Dogru
notasyonu ve sonucu bulan kazanir. ‘

Gorseller

U¢ boyutlu calismalarin yani sira oyun, bahge oyunu olarak da
degerlendirilebilir.

+ Bahgeye ¢izilen satrang modeli Gizerindeki karelere ellerinde dogru
ve yanlig cevaplarin oldugu 6grenciler yerlesir .

* Ebe olarak ati temsil eden kisiler belirlenir (Siyah at ve beyaz at
olmak tzere iki kiginin yaristigi bir oyun olur.).

+ Sorulan sorulara karsilik gelen dogru kareye sigrayan ebe puan
kazanir.

«  Sorular bir beyaz, bir siyah ata sorulur.

» Dogru cevap sayisi en fazla olan ebe oyunu kazanir.
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak boéliumdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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Dr. Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMU

EGITIMDE OYUNLASTIRMA : KACIS ODALARI

Oyun, oyun tabanli 6grenme ve oyunlastirma kavramlari birbirine karistiriimaktadir. Ancak bu kavramlar farkl
tanimlanmaktadir. Oyun 6nceden belirlenmis kurallari olan ve eglenceli vakit gecirmeye katki sunan yetenek ve
zeka gelisimini destekleyen etkilesim bigimidir (Dominguez vd., 2013; TDK, 2024). Oyun tabanli 6grenme egitsel
hedeflerin oyun yoluyla verildigi ortamlardir (Guan vd.,2022). Oyunlastirma ise oyun 6gelerinin oyun disi baglamlarda
kullaniimasini temel alir (Deterding vd. 2011). Bankacllik, isletme, pazarlama, egitim gibi farkli alanlarda kullanici
deneyimini zenginlestirmeye ve kullanicilari ortamda daha fazla vakit gegirmeye tesvik etmektedir (Persada,
2023). Bu nedenle egitimde oyunlastirma aslinda oyun olarak tasarlanmamis bir 6grenme ortamini oyun dgeleri ile
desteklemeyi temsil eder. Bu 6grenme ortamlarina dersin girisinde kullanilan 6n bilgileri hatirlatma ve dikkat cekme
etkinliklerinden ders sonu degerlendirmesine kadar farkli tirlerde ortamlar drnek verilebilir. Bu ortamlar gesitli
oyunlastima 6geleri (puan, rozet, seviye, yarisma vb.) ile desteklendiginde egitimde oyunlastirma sireci gergeklesir.
Egitimde oyunlastima icin farkh yaklagimlar ve tirler bulunmaktadir. Yaygin kullanilan egitsel oyunlastirma tirleri
arasinda yarisma destekli quizler, gercek yasam senaryolarinin belirlenen kurallar dahilinde sunuldugu problem
¢6zme ortamlari, belirli bir siirede bir gorevi tamamlamaya odaklanan ortamlar ve kagis odalari (escape rooms)
bulunmaktadir.

Kacis odalari takim tabanli olup oyuncularin belirli bir alanda ipuglarini kesfetmeyi, gérevleri tamamlamayi ve
verilen problemleri gézerek belirli bir hedefe ulasmayi amagladigi bir oyun tiiriidirr. ik olarak Takao Kato tarafindan
2007’de Kyoto, Japonya'da kagis oyunu etkinligi ile ortaya ¢ikmistir. Birgok kaynak bu ttirGin yeni oldugunu belirtirken
aslinda benzer mantikta oyunlarin tarihinin gok eski zamanlara dayandigina ve kagis odalarinin gelismesine katkida
bulunduguna isaret etmektedir. Kelime olarak 2015’te bir alana kilittenmis bir takimin mantiksal diisinme ve is birligi
yaparak alandan belirli bir stirede gikmaya ¢alismasi deneyimi olarak tanimlanmistir (Penttila, 2018). Diinya ¢apinda,
eglence amagli kagis odalari egitimcileri bu etkinlikleri egitime uyarlamaya tesvik etmistir (Sanchez ve Plumettaz-
Sieber, 2019). Egitimde oyunlastirma yaklasimiyla edlence amagcli kagis odalarinin egitim baglamina uyarlanarak
kullaniimasi yayginlasmaya baslamistir. ilk zamanlar kagis odalari gercek bir oda ortaminda tasarlanmaktayken
daha sonra dijital ortamlarda da gelistirilip uygulanmasi mimkin olmustur. Bunun igin gesitli yazilim ve uygulamalar
kullanilabilmektedir.

Kacis odalari her yas grubundan bireylerle kullanilabilecek tlirde bir oyunlastirma yaklasimidir. Eglence amacinin
yani sira 6gretme-6grenme sirecinde dgrencilerin takim galismasi yapmasina olanak tanima, etkin katihmi artirma,
verilen problemlerin ¢ézuma igin farkli ¢6ztm yollari sunma gibi farkli bilissel becerileri gelistirmeyi desteklemektedir

Kagcis odalari ile ilgili bazi 6rnek akademik calismalara yer verilmigtir.




AKADEMIiK CALISMALAR

Ornegin Veldkamp vd. (2020) egitimde kagis odalarina iligkin yaptiklari sistematik bir inceleme sonucunda
ele aldiklari 39 akademik calismadan otuz altisinda kacgis odalarinin etkili bir 6grenme ortami sundugu,
motivasyonu ve katilimi artirdigi, 6grenmeyi tesvik ettigi, ekip ¢alismasi ve iletisim becerilerini gelistirdigi
gOrulmastir. Benzer olarak Taraldsen vd. (2020) de inceledikleri 70 ¢alismanin égrenme strecine olumlu
katkilar yaptigi, kagis odalarinin egitim amagh kullanimi hakkinda daha fazla calismaya gereksinim
duyuldugunu vurgulamistir.

Makri vd. (2021) inceledikleri 45 egitsel kagis odasi icerikli makalelerin ¢ogunlukla bilissel becerileri,
motivasyonu, 21. yuzyil becerileri, is birligi, problem ¢6zme, etkilesim gibi degiskenleri gelistirdigini belirlemigtir.

Kim vd. (2024) yaptiklari meta analiz calismasinda analiz ettikleri kacgis odalari ile ilgili 22 arastirma icin
genel etki buyukltklerini sirasiyla bilgi kazanimlari ve tutum degisikligi degiskenleri igin 0,86 ve 0,63 olarak
hesaplamiglardir. Etki blyuklUkleri incelendiginde kagis odalarinin bilgi kazanimlarinda yuksek dizeyde, etki
ve tutum degisikliginde orta dizeyde etkili oldugunu gdstermistir.

Kagis odalari farkl disiplinlerde etkin olarak kullaniimaktadir. Ornegin Eukel vd. (2017) eczacilik
ogrencilerine yonelik diyabet ile ilgili bir kagis odasi arastirmasi yuritmustur. Calisma; kilitli bir oda, diyabetle
ilgili bulmacalar, cesitli kurallar ve 6nceden ayarlanmis bir zamanlayici iceren geleneksel bir kagis odasi
modelinde tasarlanmistir. Kiliti odadan “kurtulmak” icin 6grenilen bilgilerin kullaniimasi temel alinmistir.
Calisma sonucunda 6grencilerin diyabet yonetimi konusunda bilgilerinin énemli ol¢ide arttigi ve olumiu
bir algiya sahip olduklari belirlenmistir. Farkli alanlarin egitiminde de benzer sekilde kagis odasi etkinlikleri
kullaniimaktadir.

Uzaktan egitim veya ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda da ¢evrim ici kagis odasi etkinlikleri kullaniimaktadir.
Ornegin Vergne vd. (2020) lisans diizeyindeki bir kimya laboratuvari dersine yonelik cevrim ici araclar
yardimiyla terk edilmis bir ¢ikolata fabrikasindan kacis temali bir etkinlik gelistirmistir. Bu etkinlik canli derste
ogrencilerle paylasiimis ve 6grencilerin deneyimleri incelenmistir. Sonug olarak égrencilerin etkinlikten keyif
aldiklari ve olumlu bir deneyim oldugu belirlenmistir.

Yapilan c¢alismalar incelendiginde genel olarak kagis odalarinin 6grenme surecinde etkin katilimi
destekleyen, motivasyonu artiran, gesitli problem ¢ézme becerilerine katki sunan gu¢li yonlere sahip oldugu
sonucuna ulagilabilir. Ozellikle 6grencilerin bilgi diizeylerinin artmasini destekledigi igin kagis odalari etkinlikleri
derslerde dégrenme giktilarina ulasmak icin kullanilabilir. Ogretmenler bu etkinlikleri derse dikkat gekme,
performans degerlendirme, 6n bilgileri hatirlatma, igerigi derinlemesine kesfetme ve 6lgme ve degerlendirme
gibi farkl asamalarda kullanabilir.

85



EGITIMDE OYUNLASTIRMA KACIS ODALARI KURALLARI

Ayl

Malzemeler ve

Oyun Kurulumu

Gergek Diinya Kagis Odalari: Bir oda, kapi, zamanlayici, oda iginde dekor amacl objeler,
ipuglari, yonergeler, oyun kazanimlarina uygun belirlenmis senaryolar ve bu senaryoya
yonelik problemler, bulmacalar, anahtar.

Sanal Diinya Kagis Odalari: genel ag (internet) baglantisi, genel aga erisen cihazlar,
hazir bir kagis odasi oyun agmak icin uygulama (In Sink: A Co-Op vb.) veya kagis odasi
tasarlamak i¢in uygulama (Genially vb.); zaman kisitlayicisi, sanal oda veya ortam iginde
cesitli objeler, ipuclari, ydnergeler, oyun amacina, kazanimlarina uygun belirlenmis
senaryolar ve bu senaryoya yonelik problemler, bulmacalar, anahtar veya ortama uygun
temsili bir obje.

Cevap

Gergek bir oda veya labirent bigiminde fiziki ortamlar kullanilabilir. Kitiphane, gemi, terkedilmis bir
sato, hapishane hucreleri, zindanlar ve uzay istasyonlari gibi ¢esitli kurgusal temali mekanlar olabilir.
Egitsel oyunlastirma amagli drnek verilebilecek fiziki bir kagis odasi Coventry Universitesi tarafindan
geligtirilmigtir.

Kurallar ve « Oyunun senaryosuna uygun soru veya problemler sirayla agilir.
synan@ . - Belirlenen siirede sorunun ¢oziilmesi beklenir.
onergesi
*  C6zUm sonucunda obje kazanilir.
» Senaryoya uygun yeterli obje kazanildiktan sonra kilit agilir.
Puanlama Puanlama oyun tasarimcisinin kararina gore degisebilmektedir. Bazen sayisal bir puan
yerine yildiz, rozet, obje verilebilir. ‘
Yag ve Zorluk Oyun senaryosu ve zorluk diizeyi belirlenen hedef kitleye uygun tasarlandiginda
Dazeyi okul 6ncesi gruplardan daha Ust yas gruplarina kadar genis bir yas araligina yonelik
kullanilabilmektedir.
Oyunla ligkili + lletigim becerileri 1
Oldugu «  Takim is birligi
3”5‘"?'”'9" + Biligsel beceriler
Dee‘Ei':I:: veya » Strateji gelistirme
9 » Sorgulama
* Arastirma
» Karar verme
- y
Omek  Gergek Diinya Kagig Odalari:

Gergek diinya kagis odasi olarak oyunu tasarlayanlar, hedef ve kazanimlara uygun cesitli etkinlikleri oda
icerisindeki objelere yerlestirmektedir. Cesitli sifreler, edinilen bilgilerle yeni problem durumuna gegilmesi
gibi ilerleme mekanizmalari ise kosulabilmektedir. Belirli sirede bu etkinliklerin tamamlanmasinin
ardindan odadan ¢ikmak icin gerekli kogullar yerine getirilmis olur. Ayrica bu esnada oyuncularin gesgitli

becerilerinin gelistiriimesine ek olarak bir konunun 6gretimine de katkida bulunulmaktadir.




-
Ornek  Sanal Diinya Kagis Odalari:

Bu turde kagis odasi oyunlari 6nceden tasarlanmis olarak genel agda Ucretli veya Ucretsiz bir sekilde
yayimlanmaktadir. Ornegin “Daily Room Escape” oyununda resimdeki odadan gikmak igin gerekli olan
sifrenin bulunmasi i¢in objeler arasina gizlenmig gdrevlerin yapilmasi beklenmektedir.

° Inspect ltem

Eglence amacli sanal kagis odalari benzer mantikla egitsel hedefler baglaminda tasarlanabilir. Bunun
icin gesitli uygulamalar ve yazilimlar kullanilabilir. Sanal kagis odalari 6grenme sturecini desteklemek icin
kullanildigi gibi 6grencilere de tasarlatilarak farkl diizeyde distinme becerileri gelistirilebilir.

Cevap Egitsel oyunlastirma kapsaminda tasarlanacak bir kagis odasi etkinligi Genially uygulamasi ile gorsel,
ses destekli ve etkilesimli olarak gelistirilebilir. Alandaki ¢alismalar incelendiginde Microsoft Teams gibi
o6grenme yonetim sistemlerinde ve Google Form gibi uygulamalar araciliiyla da kagis odasi etkinligi
tasarlanabilmektedir.

Kendi sanal kagis odasi etkinliginizi de bu uygulamalar aracihdiyla tasarlayabilirsiniz.




Ayl

ORNEK SORU VE COZUMU

LUNAPARK
Maceralart L Bu ekranda uygulamanin girig sahnesi
bulunmaktadir.

Etkinlikte  lunaparkta  bulunan  alanlarda
kilitler sirayla agilmaktadir. Sorularin dogru
cevaplanmasi sonucunda ¢esitli hediyeler
kazaniimaktadir.

FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

Bu bdlimde Genially uygulamasi kullanarak 5. sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin 1, 2 ve 3.
haftasi konularina (5.1.1., 5.1.2.,5.1.3.) yonelik sekiz adet coktan segmeli sorudan olusan bir kagis odasi
etkinligi tasarlanmistir.

Bu ekranda uygulamanin giris sahnesi
bulunmaktadir. Tasarlanan oyunlastirma
uygulamasini etkilesimli olarak oynamak igin
tiklayiniz.

Etkinlikte Kkiliti olarak odalarda bulunan
hayvanlari kurtarmak icin ekrana
gelecek sorularin  dogru cevaplanmasi
beklenmektedir.

Ekranda bu mesaj acilir: “Oncelikle birinci
kattaki tavuklarla baslayalim. Her problemi
¢6zdligunizde bir yumurta kazanacaksiniz.
Toplam 4 yumurta kazandiginizda bu odanin
kilidi agilacaktir.”




Ayl

Asagidakilerden hangisi bir donanim birimi
degildir?

a) Isletim sistemi

b) Kasa

c) Yazici

Alper i¢ donanim birimleri konusunda arastirma
yapmaktadir. Hangisi Alper’in arastirma
konusu olabilir?

a) Ekran

b) Klavye
c) Anakart

Ayse Dbilgisayarda c¢alisirken cesitli agr
problemleri yasamaktadir. Bu durum igin
asagidakilerden hangisi sdylenebilir?

a) Dik oturmaktadir.
b) Ekrana yakindan bakmaktadir.

c)Bileklerini klavye kullanirken
desteklemektedir.

Bilgisayarda bilgilerin kaydedilmesi igin hangi
donanim birimi kullanilir?

a) Ekran
b) Sabit disk
c) Klavye

Tawuklar artik ozgur!

iigili sorular dogru cevaplandiginda bu
bdéliumdeki gérev tamamlanmis olur.




ikinci seviyede inekleri kurtarmak icin bir odaya
giris dugmesi acillmaktadir. Ekranda aciklama
iceren mesaj acilir: “Simdi sirada inekleri kurtarmak
var. Her problemi ¢dzdugunizde bir bardak sut
kazanacaksiniz. 4 bardak sut kazandigimizda artik
inekler de 6zgulr olacak ve bahgeye ¢ikacaklar”.

et b i Elif 6devini hazirlarken sayisal tuglarin yazmadigini
P Y A — —— fark etmistir. Elif hangi tus yardimi ile sayisal
karakterleri yazabilir?
a) Num lock
b) Caps lock
c) Ctrl

G B O Boetanar doayEii
whplrpra grrcd u e SdE T

ELsa T SyaPar, o 1o ki Gokce 3 GB boyutunda dosyasini arkadasina
gondermek istemektedir. Sizce bu dosyanin tirl ne
olabilir?

a) Metin tabanli bir belge
b) Bir film dosyasi
c) Bir adet fotograf

N o e M Levent gektigi fotograflari bilgisayara aktardiginda
hangi formatta gortntuler?
a) .txt
b) .mp3
c) jpg

B Evipieln e plvg T b e e
B e v e e e For e

Bir dosyada hem goriinti hem de ses bilgileri varsa
bu dosya, hangi tir dosya formatidir?

a) .mp4
b) .jpg
c) .mp3



Tebrikler!
Imeicler de artik &zgur

Tim sorular dodru cevaplandiginda ve sutler
toplandiginda gdérevin tamamlandigini gdsteren
ekran acilir.

Sonraki ekranda iki seviyenin tamamlanmasini
temsilen aktif gorsellere ek olarak bir anahtar
bulunur. Bu anahtari kazanmak, ciftlikteki
hayvanlarin kurtuldugu ve bahgeye cikabilecekleri
anlamina gelir.

Anahtar kazanildiktan sonra bahgedeki son duruma
.~ iligkin gorsel esliginde oyun basari ile tamamlanir.
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ETKINLIGINiIN DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI

EGITSEL OYUNLASTIRMA: KACIS ODALARI
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 1

Dersin Adi iNGILiZCE

Tema 1: Life

Ogrenme E6.1.SI1. Ogrenciler tekrarlanan eylemler hakkinda konugabilme (Students will be able to

Ciktilar talk about repeated actions)
ve Sireg
Bilesenleri a) Gunlik rutinleri siralar ve sesli olarak soyler.

b) Gunlik rutinleri eslegtirir.

Etkinlik Adi Gulinimu Planhiyorum

Soru Kagcis odasi etkinlikleri tim sinif diizeyi ve dersler icin uygundur. Burada 6. sinif ingilizce dersi
Life Unitesi E6.1.R1. S érnek olarak ele alinacaktir. “Life” Unitesinde ¢esitli glinlik etkinlikler
yer almaktadir.

Tekrarli gunlik ahgskanliklar Gzerine bir kagis odasi senaryosu, harita Gzerindeki gorevleri
tamamla yoluyla planlanabilir. Ozellikle gérsel-sdzel bilgileri eglestirme veya siralamaya
dayanan soru turleri segilebilir.

Asagidaki gorsel ve aliskanliklari dogru siraya gore eslestiriniz.

a b c d
]
E ' .l.'. I -
™S l- l 1
Le '@ F—% o
1. Wake up 2. Take shower 3. Have a breakfast 4. Go to school

Eslestirme dogru tamamlandiginda bir 6dil veya anahtar kazanacak sekilde senaryo
yapilandirilabilir.




Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Sureg
Bilesenleri

Etkinlik Ad1

Soru

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
BT.5.2. Etik ve Giivenlik

BT.5.2.3. Gizlilik ve Guvenlik
BT.5.2.3.1. Gizlilik agisindan énemli olan bilesenleri belirler.

Sifre (parola) guvenligi, kisisel bilgilerin glvenligi, mahremiyet gibi kavramlar arasindaki
farklari aciklayabilir.

Genel Agda Giivendeyim
Genially uygulamasi iginde “Space Escape” tiriinde bir kagis odasi etkinligi tasarlanabilir. Her
gezegende bir gorev tanimlanir. Bu goérevler sirasiyla;
1. seviye: Genel ag sayfaniz igin guvenli ve gucli bir parola olusturunuz.
. seviye: Kisisel bilgilerin ne oldugunu belirleyiniz.
. seviye: Hangi tirde eylemlerin bilgi glvenligini tehdit ettigini seciniz.

2
3
4. seviye: Guvenlik igin kullanilan yazilim tlrlnU belirleyiniz.
5

. seviye: Guvenligi tehdit edebilecek unsurlari isaretleyiniz.

Senaryoya gore tim seviyeler tamamlandiginda cesitli rozetler kazanilacak ve uzay temsili
olarak kurtariimig olacaktir.
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Dersin Adi

EGITSEL OYUNLASTIRMA: KACIS ODALARI
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM

Tema

BT.5.5. Problem C6zme ve Programlama

Ogdrenme
Ciktilar
ve Siireg
Bilegenleri

BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.1. Gunluk hayatta kargilastigi problemlere ¢6zim Onerileri getirir.

BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ézer.

Etkinlik Adi

Mutfakta Tek Basina

Soru

Genially uygulamasi iginde “Chaotic Kitchen Escape” tlrinde bir kagis odasi etkinligi
tasarlanabilir. Bu kagis odasi senaryosu su sekildedir “ Uzun bir giiniin ardindan eve varirsiniz
ve orada kimseyi bulamayinca sasirirsiniz. Mutfaga gittiginizde size birakilmis bir not
bulursunuz ve onu okumaya karar verirsiniz.”

Nota tiklandiginda gesitli problem durumlari ve yénlendirme ekranlari agilacaktir. ilgili érnek
problem durumlari:

1. "Bulasik makinesi ¢alismiyor.” Bu problemi ¢ézmek igin hangi yollara bagvurulabilir?

2. “Bir yemek tarifi icin genel aga baglandiniz; ancak baglantiniz oldukga yavas.” Bunun igin
neler yapilabilir?

3. “Yemek tarifi icin gereken bazi malzemeler eksik.” Bu malzemelerin temini veya yerine
kullaniimasi igin nasil bir yol izlenebilir?

4. “Yemek hazirlarken dogalgazda kesinti oldu.” Yemegi pisirmeye nasil devam edersiniz?




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun Sinifta Kagis Odasi Etkinligi

Malzemeler Her 6grenci grubu igin 1 sayfa gazete veya dergi, A4 Kagidi, kalem

Yas Grubu 10

Hazirlik Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir. Gruplara numara verilir. Her

grup bir sonraki grubun oynamasi icin mini bir kagis etkinligi tasarlar.
Tasarlanacak etkinlikte cesitli problem durumlari, ¢ézime ydnelik

(7] a ipuglari ve etkinlik sonunda bir sifreye ulasma seklinde planlanabilir.
u" é . Sifrelerin tamami gizli bir kagit icinde 6gretmene iletilir.

~ Ornegin Iingilizce dersi tasitlar konusunda bir etkinlik planlandiginda

| .‘ ~ gruplardan 6ncelikle bir bulmaca tasarlanmasi istenebilir. On sorudan

olusan ve tasitlari temsil eden gorsel gizimi veya metinlere grup

olarak karar verilerek bulmaca karakterlerinden bir sifre (sifre 1: this)

belirlenir. Ayni zamanda bu kelime gazete i¢inde gegen bir kelime

8l olmalidir. Burada cikan kelime igin bir kural belirlenmelidir. Ornegin
ilgili kelime (sifre 1) ve yanindaki kelime, yeni sifreyi (sifre 2: week)

O olusturacaktir. »
i R Y FJ ODARH
e " O 8 EDNACOG
W N NB T R H
EEee = @ sz ux ol Fu
"wm-mi' = e oot Z A §
ﬂ .3"""“'“-—-“._‘..5 AW FEFY P HTH
""" v T N YA CHT I
BT BEXK &0 2 P

—
e

(
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ikinci asama igin kelime bulma bulmacasi tasarlanir. Agikta
kalan harflerden ortaya c¢ikacak yeni kelime 3. sifreyi
olusturacaktir.

4

Oynama Sekli Tdm bulmacalar ve kurallar tasarlandiktan sonra gruplar bir 6nceki numarali masaya geger.
Belirli stirede oyun oynanir. Hizli ve dogru tamamlama igin puan verilebilir. Ogretmen kendisine
iletilen dogru sifreleri grubun buldudu sifre ile karsilastirir. En kisa surede tamamlayan ilk 3 grup
icin liderlik ilan edilir. 4
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bolimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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Baris TUFANTEPE-Damla BAKIM TUFANTEPE-ilyas KARASELVi

FARKI BUL OYUNU VE HAKKINDA

Farki bul oyunu, tek kisi ya da topluluk halinde oynanabilir. Farki bul; ¢esitli beceri seviyelerine gére (baslangig
seviyesi harig) belirli bir siire igerisinde iki farkli resim ya da gizimde boy, renk, boyut veya konum gibi farkliliklarin
bulunmasi Uzerine tasarlanmis bir oyundur.

Farki bul oyunu, iki benzer veya neredeyse ayni gorselin igindeki farklari bulmayi amaglayan eglenceli ve zeka
gerektiren bir oyundur. Bu oyun genellikle bulmaca kitaplari ve dergilerde yer alir. Bu oyunu g¢evrim i¢i bulmaca
siteleri Gzerinden oynamak da mumkundir (SAYEM, 2024).

) insanlik tarihi boyunca merak ve problem g¢ézme becerisi, bulmacalara olan ilgiyi beslemistir. 18. yizyil
Ingiltere’sinde zekéa gelistirdigine inanilan bulmacalar, dzellikle cocuklar arasinda populer hale gelerek bu alanda
birgcok kitabin basiimasina éncl olmustur.

Bu egdlenceli zihinsel egzersizler, 1913 yilinda ABD’deki Sun gazetesinde yayimlanan ilk zor bulmaca ile yeni bir
boyut kazanmistir. Toplumun bulyuk begenisini toplayan bu bulmacalar, kisa siirede yayginlasarak Bati diinyasinda
yepyeni bir sektdrin olusmasina zemin hazirlamistir.

GiUnumuizde ise bulmacalar; gazetelerden dergilere, internet sitelerinden mobil uygulamalara kadar her alanda
karsimiza c¢ikmaktadir. Farkli zorluk seviyeleri ve tirleri ile her yastan insana hitap eden bulmacalar, zihinsel
zindelige katkida bulunarak eglenceli vakit gegirmemizi saglamaktadir.

Ulkemizde égrencilerin gesitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin ve bazi becerilerinin gelistiriimesinde
zekd oyunlarinin etkili bir ara¢ olacadi 6ngdérusuyle ortaokullarda okutulmak Uzere secmeli bir ders icerigi
hazirlanmistir. Bu derse rehberlik edecek Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. siniflar)
Ogretim Programi (MEB, 2013), 2013-2014 egitim 6gretim yilindan itibaren uygulamaya konulmustur. Uygulanan
programin iceriginde zeka oyunlari egitiminin genel amaci “Zeka oyunlari dersinde dgrencilerin zeka potansiyellerini
tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi,
sistematik bir disliince yapisi gelistirmesi, zeka oyunlari kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda
calisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢ézmeye ydnelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaclanmaktadir.” seklinde
aciklanmaktadir (MEB, 2013).

Farki bul, Tarkiye Yuzyili Maarif Modeli “Kavramsal Beceriler” icerisinde yer alan problem ¢ézme ve akil yuritme
becerilerine katki sagladigi gibi dikkat, yogunlasma, karsilastirma ve odaklanmayi da desteklemektedir.

) (AKADEMiK (;ALISMALAR\“

Farki bul ve hafiza oyunlari, oyunu oynayanlarin ihtiyaglarina gore farkli hedeflerle ve farkli sekillerde
oynanabilir. Ornegin bu oyunu her yastan oyuncularin keyifli zaman gegirmek igin oynayabilecedi gibi belli
bir yasin Uzerindeki oyuncularin hafiza becerilerini canli tutmak veya zihinsel olarak saghigini yitirmis ya da
yitirmek Uzere olan kisilerin zihinsel sagliklarina tekrar ulagsmalarina yardimci olmak i¢in de oynayabilir. Hafiza
oyunlarina drnek olabilecek es bulma ya da eslestirme, resim hatirlama gibi oyunlarin igerigi bircok farkli
alana ait konularla olusturulabilir. Bununla birlikte bu ¢alismanin konusunu olusturmasi nedeniyle érneklerin
matematik konularina yonelik olarak verilmesi uygun olacaktir.
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Zekd oyunlar bireylerin hizli ve dogru karar verebilmelerini, problemler karsisinda ¢6zim yollar
Uretebilmelerini ve kendi potansiyellerinin farkina varabilmelerini saglar (Devecioglu ve Karadag, 2014); beyine
egzersiz yaptirarak bireylerin biligsel islevlerini (Ott ve Pozzi, 2012), akil yiritme ve mantiksal distinme
becerilerini (Kiili, 2007; McFarlane, Sparrowhawk ve Heald, 2002), hayal gicu, hafiza, kombinasyon, mantik
ve stratejik yargilar, gevseme ve gelistirme, 6zgin ve yapici, yaratici distinmeyi gelistirir (Pfihonska, 2008).
Bu oyunlar bireylerin yaratici dislinme, elestirel disinme, yansitici dislinme, karar verme, problem ¢ézme
gibi Ust duzey biligsel becerilerini gelistirmenin yani sira onlarin edlenceli zaman gegirmesini saglayarak
kotu aliskanliklar edinmelerinin de 6ntine gegmektedir (Demirel, 2015). O halde ¢ocuklarin erken yasta zeka
oyunlariyla tanigsmasi, evde ailesiyle ya da okulda arkadaslariyla zeka oyunlari oynamasi gocugun gelisiminde
cok 6nemlidir. Ozellikle okul 6ncesi ve ilkokulun ilk yillarinda égrencilerin bilissel becerilerinin gelistiriimesi igin
bu tlr oyunlardan yararlanilabilir (Marangoz ve Demirtas, 2017). Okullarda 6grencilere yalnizca bilgi aktarmak
onlarin zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistiriimesinde yeterli degildir. Bu noktada dgrencilerin gesitli
oyunlar ve etkinliklerle bilissel kapasitelerinin, problem ¢ézme, distinme, bir problemin ¢éziminde farkl
stratejiler olusturma ve kullanma becerilerinin gelistiriimesinde zek& oyunlari etkili bir arag olarak kullanilabilir
(MEB, 2013). Zekéa oyunlar dersinin 2012-2013 egitim dgretim yilinda ortaokullarda se¢meli bir ders olarak
okutulmaya baslanmasinin gerekcesi bu temel kabullere dayanmaktadir. Zek& oyunlari dersi, dégrencilerin
problemleri algilama ve degderlendirme kapasitelerini gelistirebilmelerini, farkl bakis acgilari olusturabilmelerini,
problemle karsilastiklarinda hizli ve dogru karar verebilmelerini, bir konuya ve ¢éziime odaklanma aliskanhgi
gelistirebilmelerini, akil yuritme ve mantigi etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini gelistirebilmelerini
saglamaktadir. Zeké oyunlari dersi uygulamasinda, ayni sinif icinde degisik yetkinlik diizeyinde olan 6grenciler
bulunacagindan basamakli dgretim yaklagimi kullaniimasi uygundur (MEB, 2013). Clnku 6grenci merkezli
modeli benimseyen bu yaklasim (Nunley, 2003), 6grencilerin 6n 6grenme dizeylerinin, 6grenme bigimlerinin,
zeké alanlarinin ve digtiinme sistemlerinin farkli olabilecegini g6z éninde bulundurdugundan (MEB, 2013)
bireysel farklilhiklara gére 6grenme yasantilarinin dizenlenmesi esasini temele almaktadir (Demirel, 2011).
Bu yaklasim, zek& oyunlari dersinde tek boyutlu etkinlikler yerine agamalilik 6zelligi gésteren baglangic
dlzeyi, orta diizey ve ileri diizey etkinliklerin gergeklestirimesini 6ngérmektedir (MEB, 2013). Ogrenenler,
her basamakta kendilerinden beklenilen etkinlikleri yerine getirmekle sorumludurlar. Basamaklar, temel bilgi
ve becerilerin kavraniimasindan Ust dizey disinme becerilerine dogru giden bir yol izlemektedir (Bagbay,
2005). Programda Ug farkl dizeyde gergeklestiriimesi gereken etkinlikler oyun tirlerine gore alti baslik halinde
siniflandinimistir (MEB, 2013).

FARKI BUL OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Farki bulmak icin gorsel (resim veya cizim ), kalem, silgi.
Oyun Kurulumu

Kurallar ve Oyuncularin amaci, belirli bir stre igerisinde iki gérsel arasindaki farklari bulmaktir. Farklar
Oynanis gorseldeki nesnelerin yerleri, renkleri, boyutlari veya diger 6zelliklerindeki degisiklikler
Yonergesi olabilir. Farklari bulan oyuncu veya oyuncular, her bir farki belirlediklerinde puan kazanir.

Oyunun basamak seviyesine gore oyun suresi degisebilir.

tPuanIama Bulunan her bir fark i¢in bir puan kazanilir. j

Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri igin uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)

Oyunla ligkili » Gorsel algi

Oldugu * Hizh distinme
Dusunulen o Dikkat

Becerilerveya . \yhakeme yetenegi
Degerler

» Gorsel ve uzamsal distinme
* Problem ¢6zme yetenegi
+ Odaklanma
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Ornek

Cevap

D1 ORNEK

~
Ornek

Cevap

D2 ORNEK
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Oyunculara 1. gorsel verilir ve
bu gorseli detayh incelemeleri
istenir.
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ikinci  gorsel  verildiginde,
2 oyunculardan iki gorseli sekil,
renk, boyut ve eksik—fazlalik
O acisindan  kargilastirmalari

‘0 istenir.

Bulunan farkliliklar daire igine
3 alinarak isaretlenir.
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

\'.h BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim ozellikleri dogrultusunda farki bul oyununun temel kurallarini kavrar.
Oyuncudan asagidaki gorseller arasindaki bes farki bulmasi istenir.

FARKI BUL




T4 ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda farkr bul oyununun temel kurallarini uygular.

Oyuncudan asagidaki gorseller arasindaki yedi farki bulmasi istenir.

FARKI BUL
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ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda farkr bul oyununun kurallarini uygular.
Oyuncudan asagidaki gorseller arasindaki on farki bulmasi istenir.
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6 FARKI BUL OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI

FARKI BUL OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

Dersin Adi 1. SINIF HAYAT BILGISI

Tema Sagligim ve Giivenligim

Ogrenme HB.1.2.1. Saglkli blyime ve gelisme igin yapmasi gerekenleri belirleyebilme.
Ciktilari

ve Sireg

Bilesenleri

Etkinlik Adi Besinler Arasindaki Farki Bulalim

Soru Asagidaki gorselde verilen besinlerden fakli olanlari bulunuz.
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FARKI BUL OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi 5. SINIF MATEMATIK

Tema 2.Tema: iglemlerle Cebirsel Diigiinme

Ogrenme MAT.5.2.3. Sayi ve sekil drtuntulerinin kuralina iliskin muhakeme yapabilme.

\Cl:;kélhargg c) Genelledigi iligkilerin varsayimini kargilayip karsilamadigini sinar.

Bilesenleri

Etkinlik Adi Oriintiiyii Bozan Nesneyi Bul

Soru Yonerge: Asagida ayni oriintliye ait iki gérsel verilmistir. Ustteki gorsele bakarak alttaki

gorselde druntiyd bozan nesneleri daire icine aliniz.
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FARKI BUL OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Ad 10. SINIF BiYOLOJi

Tema 1. Tema: Enerji

Ogrenme BiY.10.1.3. Fotosentezde kullanilan ve iretilen maddelerle ilgili deney yapabilme.

Clktl!?rl a) Fotosentezde kullanilan ve Uretilen maddelerle ilgili deney tasarlar.

ve Streg _ b) Tasarladid1 deneyden elde ettigi sonuglarin analizini yapar ve bu sonuglari fotosentezi

Bilesenleri aciklamak icin kullanir.

Etkinlik Adi Fotosentez Olusumunu Tamamlayalim

Soru Fotosentez olusumu icin eksik kalan etkenleri bulup tamamlayiniz. Eksik birakilan etkenlerin
yoklugunda ne gibi durumlar yasanabilecegi konusunda olasi sonuglari yaziniz.
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ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun KENDI FARKINI BULUNU TASARLA

Malzemeler Kalem, keceli kalem, sise, cay tabagi, ¢orap, lobut, lego, yapistirici.

Yas Grubu 5 yas ve uzeri

Hazirlik Daha 6nce kullanmis kargo paketi ya da mutfak egyalarindan artan kartonlardan iki esit zemin
olusturulur.

4

Oynama Sekli Farki bul oyunu farkli materyallerle somutlastirilabilir. GUnlUk hayatta kullanmis oldugumuz
ihtiyag fazlasi Urinlerle de bu oyun kolaylikla hazirlanip hem (¢ boyutlu hale getirilir hem de
farkli 6rneklerle daha eglenceli hale getirilir.

Ornegin evimize daha énceden gelmis olan kargo kolisinden esit boyutlarda iki karton
kesilir. Bu kartonlarin tzerine baslangi¢ seviyesine uygun olarak ¢ tane farkli materyal
yerlestirilir. Oyuncak lobut, eski ¢orap, lego, kursun kalem ve gay tabagi bire bir ayni olacak
sekilde kartona yerlestirilerek yapistirilir. Sonrasinda birinci kartona yesil, ikinci kartona ise
seffaf renkte su sisesi yapistirilir. Birinci kartona mavi, ikinci kartona ise sari renkli kegeli kalem
yapistirilir. Birinci kartona yapistirici yapistirilir ancak ikinci kartona yapistiriimaz. Oyuncunun
aradaki farklari bulmasi ve bunlari isaretlemesi istenir. Bu oyun evde kullanilan bir ¢ok esya
ile yeniden tasarlanabilir.

Gorseller
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KAKURASU

Lale ACAR-Hatice Esra YAKA

0 KAKURASU OYUNU VE HAKKINDA

Akil yaratme ve islem oyunu olan kakurasu, basit kurallari ve zorlu ¢ézimleri olan bir mantik bulmacasidir.
Kakurasu oyununun mensei Japonya olmakla beraber kim tarafindan icat edildigine dair net bilgi bulunmamaktadir.

Tarihsel vataninda oyunun adi kakurasu#7 7 =7 X ... ), Bati basimlarinda index sums olarak bilinmektedir.
Kakurasu, bir 1zgara alaninin her tarafinin sayilarla ¢evrelendidi birkag sayi oyunlarindan biridir. Ayni zamanda
oyunun basinda oyun alani bostur ve oyuncunun gérevi bu alani dogru bir sekilde doldurmaktir.

Kakurasu gibi cok boyutlu zeka oyunlari, Turkiye Yuzyil Maarif Modeli (TYMM)'nde vurgulanan elestirel diisiinme,
problem ¢6zme, dikkat yonetimi, 6z diizenleme, karar verme ve 6grenmeyi 6grenme becerileriyle dogrudan iligkilidir.
Bu oyunlar, 6grencilerin yalnizca sayisal akil yiritme ve mantiksal analiz becerilerini degil; ayni zamanda sistematik
disiinme, planlama ve 6z degerlendirme yetilerini de gelistirmektedir.

Kakurasu oynarken 6grenciler; farkh sayr kombinasyonlarini deneyerek sonuca ulasmaya ¢alisirken akil yuritme,
ongoride bulunma ve strateji gelistirme sureclerini etkin bigimde kullanir. Bu stiregte hem bilissel dayanikliliklari hem
de 6drenme motivasyonlari artar. Ayrica TYMM’nin hedefledidi gibi 6grenciler kendi dislinme yollarini sorgulayip
hatalarini analiz ederek 6grenme sorumlulugunu Ustlenir, bdylece 6grenme sireci yalnizca bilgi kazanimindan ¢ikip
derinlemesine bir zihinsel gelisim deneyimine dénlsur.

Kakurasu; Turkiye Yuzyih Maarif Modeli'ndeki Matematik Alan Becerileri icinde yer verilen “Matematiksel
Muhakeme Becerisi’nin igindeki gikarim yapma becerisine katki sagladigi gibi dikkat, konsantrasyon, karsilastirma
ve odaklanmayi da desteklemektedir (MEB, 2024).

Bu oyun, matematiksel islem becerilerinin gelisimine katki saglayarak akademik bagariy1 desteklemektedir.

Kakurasu; Turkiye Yuzyili Maarif Modeli'ndeki “Kavramsal Beceriler” icinde yer alan “muhakeme (akil yuritme)”,

“coziimleme”, “yorumlama”, “matematiksel ¢ézimler gelistirme” ve “yansitma” bitinlesik becerilerin gelismesini
destekleyebilecedi distinlilmektedir.

:
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Asagida bazi érnek akademik ¢alismalara yer verilmistir.

) ﬂ AKADEMIiK CALISMALAR M

Yoéndemli ve Dogan Tas (2018) tarafindan yapilan arastirmada, zeka oyunlarinin ortaokul diizeyindeki
ogrencilerin matematiksel muhakeme becerileri ve derse yonelik gabalari Uzerindeki etkisi incelenmistir.
Calismada, 6grencilerin geleneksel problem tiirlerinden ziyade muhakeme gerektiren strateji ve akil yirtitme
temelli zeka oyunlariyla etkilesimde bulunmalarinin matematiksel disinme sireclerini olumlu ydnde etkiledigi
belirlenmistir. Arastirma sonugclari; zeka oyunlarinin 6grencilerin matematige yodnelik ilgisini, yaratici digtinme
becerilerini ve problemlere farkli agilardan yaklasma yetilerini gelistirdigini gostermektedir.

Egitim sUrecinde 6nemli bir yer tutan egitsel oyunlarin temel bilesenlerinden biri zek& oyunlarndir. Bu
oyunlar; 6grencilerin problem ¢ézme slrecinde farkli stratejiler gelistirmesini, mantiksal ve analitik distinme
becerilerini etkin bicimde kullanmasini tesvik eder. Zekéa oyunlari araciliiyla 6grenciler yalnizca dogru sonuca
ulasmayi degil; ayni zamanda stureci analiz etmeyi, alternatif ¢ézim yollari tretmeyi ve bilissel esneklik
kazanmayi 6grenirler. Boylece oyun temelli 6grenme ortamlari; bireylerin gok boyutlu distinme, karar verme
ve problem ¢ézme becerilerinin gelisimine sistematik bicimde katki saglar (Demirel, 2015).

Kalici 6grenmenin gergeklesmesive bireylerin zihinsel stiregleriile problem ¢ézme becerilerinin gelistiriimesi
icin 6grenme ortamlarinin egitsel oyunlarla desteklenmesi ve zenginlestiriimesi blylik énem tagimaktadir.
Bu tdr oyun temelli yaklagimlar, dgrencilerin derse aktif katihmini artirarak 6grenmeyi hem anlamh hem de
surdurdlebilir hale getirmektedir (Tirkoglu ve Uslu, 2016).
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o KAKURASU OYUNUN KURALLARI

Malzemelerve  Kalem, silgi, cetvel.
Oyun Kurulumu

Kurallar ve Kurallar basittir. Kakurasu, standart boyutu olmayan dikddrtgen bir i1zgara Uzerinde
Oynanis oynanir.
Ydénergesi

Amag, hucrelerin bir kismini siyah yapmaktir.
1. Her satirdaki mor hicrelerin toplami sagdaki sayiya esittir.

2. Her bir situndaki mor hucrelerin toplami alttaki sayiya esittir.

tPuanlama En hizli 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) 4
Oyunla lligkili * Problem ¢ézme
Oldugu « Matematiksel islem becerisi
Disndlen Akl yiriitme

Beceriler veya « Karar verme

Degerler » Gorsel ve uzamsal diisiinme
*  Muhakeme yetenegi
«  Ozgiin stratejiler
-
(0]
f Ornek Cevap é
1 2 3 4 .2 s ¢4 >
1 7 ! ! ﬁ
2 3 2 > =
3 3 3 >
4 1 4 1
6]2]4]1 612]4|1
f Ornek Cevap
1.2 3 4
1 4 4
2 3 >
3 4 4
4 7 !
71617 16117




o ORNEK SORU VE COZUMU

o

-
Ornek

Cevap
1 2 3 4
1 8 8
2 4 4
3 5 5
4 7 7
104 | 3|8 104 3|8
r(5rnek Cevap
X 2X 3X 4X X 2X 3X 4X
X 9X 9X
2X 3X 3X
3X 7X X
4X X X
4X | X [6X[4X 4X | X |6X |4X
Ornek 1 o 3 .4 5 Cevap 1 5 3 .4 .5
-1 -8 1 . -8
-2 -3 2 -3
-3 -2 3 -2
-4 -4 4 -4
5 -7 5 -7
4|-8/-7]/0/-6 4|-8/-7/0|-6

1

2 3 4

W W N

0

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

Batin ihtimaller g6z o6nlinde bulundurularak
kesin olanlar ile ¢g6ziime baslanir.
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TN

ilk énce satir ve siitunda toplami 1 olan sayilar
tek secenek oldugu igin boyanir.

W W N

W

1 disindaki kutucuklar boyanamayacagi igin
kapatilir.

W | W |

A

ikinci situndaki toplami 2 olan kutucuk da tek
segenek oldugu i¢in boyanir.

O situnda bulunan boyanmayacak kutular
kapatilir.
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W W N

RSN,

Uglincii satirda toplami 3 olan sayilardan
2’nin bulundugu kutucuk kapali oldugu igin tek
segenek olan 3’Un bulundugu kutucuk boyanir,
diger kutucuklar kapatilir.

W W N

RIS}

Birinci sutundaki 6 igin 3+2+1 ihtimali 3'lUn
bulundugu kutucuk kapali oldugu igin g6z ardi
edilir ve 4+2 olan kutucuklar boyanir, diger
kutucuk da kapatilir.




N

Birinci satirdaki 7 icin 4+2+1 ihtimali 2 ve 1 kapall
oldugu igin g6z ardi edilir ve 4+3 olan kutucuklar

boyanir.

Uglinci siitunda bulunan 4 igin 3 boyali oldugu

icin 1 de boyayarak oyun bitirilir.

00

Oyun tamamlandiginda her satirda ve sutunda
istenilen toplamin elde edilip edilmedigi kontrol
edilir. Her sorunun sadece tek bir dogru cevabi

vardir.

0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

)\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yiiritme ve islem oyunu olan kakurasu oyununun

temel kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

1 5 1 9
2 4 2 12
3 3 3 15
4 2 4 15
5 1 5 15
5/ 43| 2|1 15114 |13 |14 |15
@ 1 2 3 4 5 @ 1 2 3 4 5
1 8 1 10
2 3 2 5
3 8 3 14
4 6 4 5
5 4 5 14
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1‘ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢6ziime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.
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11
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10
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Ozgiin diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, dederlendirme gibi Gst diizey bilgi
ve beceriler kazanir.
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Dersin Adi

KAKURASU OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

MATEMATIK

Tema

8. Sinif 1. Tema: Sayilar ve Nicelikler

Ogrenme
Ciktilari
ve Sireg
Bilesenleri

MAT.8.1.1. Farkh baglamlardaki Uslu ifadelere, bunlarin 6zelliklerine ve Usli ifadelerle yapilan
islemlere iliskin ¢cikarim yapabilme

Etkinlik Adi

Kakuraiis

Soru

Standart bir kakurasu sorusunda solda ve Ustte verilen sayilar hiicrelerin sirasini verir ve buna
gore isaretlenen hicrelerin degerlerinin toplami ilgili grubun sonundaki sayiy! verir.

Asagidaki kakurasu oyununun farkli bir uyarlamasinda ise solda ve Ustte her bir sayi
bulundugdu sira kadar 2 sayisinin garpimina esittir. Ornegin en Ustteki satirda soldan tgiincii
siradaki sUtunun ilk hicresine 2.2.2= 8 yazilmalidir. Sag ve alttaki sayilari elde etmek igin ise
isaretlenecek hiicrelerin toplamini degil carpimini kullanmaniz istenmektedir. Ornek olarak 23
sayisini elde etmek igin 2 ve 4 (2'x22=2%) ya da 8 (2°) kullaniimahdir.

Bu yeni kurallara gore oyun ¢ozlldiginde toplam isaretli hiicre sayisi 2’nin Gissti olan Gi¢ sayinin
toplami olarak ifade edilebilmektedir. Oyunu ¢ozlp toplamdaki ilgili bosluklari doldurunuz.

2 4 8 16 32

2 28

4 2’

8 22

16 2°

32 212
2'| 22| 29| 213 2™

[
Toplam isaretli hiicresayisi: 2 +2 +2 =[]

Co6zum (Adimlr)

2 4 8 16 32
28
Bu soruda ipuglari birbirinden ¢ok badimsiz
2 1 gibi gortnebilir. Soruyu alistigimiz kakurasu
212 oyununa cevirmek igin Uslu sayilar bilgilerimizi
) gbzden gegirelim.
29 50
¢
212
21 22 29 213 214
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Cozim (Adiml)

seklinde yazildiginda sag ve alttaki ipuclarn ile daha

4 . N\
BOncelikle sol ve Ustteki sayilar 2'nin Usli ifadeleri
iligkili gériinecektir.

20 22 28 20 >
2 4 8 16 32

TN

) 28 Bu noktadan sonra kullaniimasi gereken bilgi de Usli
sayllarda carpma isleminde tabanlar ayniysa usler
2t 4 2’ toplanir kuralidir.
238 2 22x 20 = 2*)
2416 2° Bu kural dikkate alindiginda soru satir veya sutundaki
; i Usli  sayilarin  UGslerinin  toplamini, ilgili satir veya
232 2 sttun sonundaki Usli sayinin Ussinl verecek sekilde
¢ozulebilir.
21 22 29 213 214 .
Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip ederek

birlikte ¢ozelim.

\_ J
2002 B 2 @ . L L)
> 4 8 16 32 Bu durumda standart bir kakurasu olustuguna gore
2 5 _ 28 3 batun ihtimalleri g6z énidnde bulundurarak kesin olanlar
ile cozime baglanir.
2 7 /
24 - 2 .JO Situnlarda soldan baslandiginda 2" igin 2 sayisinin
»gl | _ 212 [N kullaniimasi yeterli olacaktir. 22 icin de 2 sayisi 2 kere

kullanilamayacagindan 22'yi elde etmek igin 4 sayisindan
2216 — | - 2° baska ihtimal yoktur. Elde edilen Usli sayilardan
gidildiginde ilk satirda 1 UssU, ikinci satirda 2 Ussu

32| - | - 2” ¥ -

kullanilir. Bu satirlarda bos ve dolu hiicreler isaretlenerek >
7 T52 [0 [ ~13] ~1a ¢6zume baslanir. %]
21122 12°/232 \_ J é
=
21 22 23 24 25 ¥
2 4 8 16 32 <
2® N4

27 Bu isaretlemeler sonucunda 2'2 bulunan iki satir igin de

4 doldurulabilir kalan hicrelerdeki Uslerin toplaminin 12

27 oldugu goruldr. Bu iki satirda da ilgili hGicreleri dolduralim.

216 — | - 29 ,O
¢

28
57 Sonraki asama olarak satirlarda eksik kalan sayilari
5 nasil elde edebiliriz ona bakalim.
2" ilk satirda 8'i elde etmek icin bulunmus olan 1’in yanina
%16 — | — 29 % 3, 4 ve 5 sayilarini kullanarak elde etmenin tek yolu 1 +
N 3 + 4 sayilarini segmektir.

21 22 29 213 214




Céziim (Adimh)

25
16 32

ikinci satirda 7’yi elde etmek igin bulunmus olan 2'in
yanina 3, 4 ve 5 sayilarini kullanarak elde etmenin tek

yolu 2 + 5 sayilarini segmektir.
2¢16| — | -
232 — | —
21 22 213 214
27 2 2
2 4 16 32
~N
22 Son olarak dordincii satirda 9'u 3, 4 ve 5 sayilarini
2 4 kullanarak elde etmenin tek yolu 4 + 5 sayilarini
segmektir.
22 8
Bu satir da dolduruldugunda soru tamamlanmis olur.
2416 Yine de sutunlardaki ¢6zimde kullanilan toplamlar da
35 kontrol edilerek saglamasi yapilip bitirilebilir.
J

213

214

Toplam isaretli hiicre sayisi:
(0]
2 +2 +2

= 13]

PR

Bu durumda toplam isaretli hiicre sayisi 13’tir. Bu saylyi
da 2’nin Usleri ile soldaki gibi ifade edilir.
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KAKURASU OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi MATEMATIK
Tema 4. Sinif 3. Tema: islemlerden Cebirsel Diisiinmeye
g?ﬁnme MAT.4.2.2. Carpma ve bélme iglemlerinin sonucunu tahmin edebilme
iktilar
Etkinlik Adi Carpan Kakurasu ]
Soru Standart bir kakurasu sorusunda solda ve Ustte verilen sayilar hiicrelerin sirasini verir ve buna

gore isaretlenen hiicrelerin degerlerinin toplami ilgili grubun sonundaki sayiyi verir.

Asagidaki kakurasu oyununun farkli bir uygulamasinda ise solda ve Ustte her bir deger farkli
bir asal saylya esittir. Sag tarafta ve alt kisimda isaretlenecek hiicrelerdeki sayilarin garpimi
ile elde edilecek iki basamakh sayilar bulunmaktadir. Bu sayilardan bazilarinin rakamlari
yazilmamistir. Oyunu tamamlayarak bu sayilarin gizli rakamlarini da ortaya ¢ikariniz.

2 3 5 7 1M

2 15

3 30

5 7— -

7 0 3

11 21
-
<

116 /4_|5_|3_
2
— 1
Cozum (Adimlr)
2 3 5 7 1
2| - -1 -1 18]

Soruyu ¢ézmeye 6ncelikle tamami verilmis ipuglarindan

3 -1 -1 30 1 baslanir. Bu ipuclari asal ¢arpanlarina ayrildi§i zaman
ilgili satirlar doldurulur.
5 7_ O
15 =3x5
7 o| | Y X
30 = 2x3x5
M| — - 21
21 =3x7
\§ 4
116 |4_|5_|3_

e N
15 Sonrasi igin bu satirlardan elde edilen ipuglari kullanilir.
2 ilk situnda kalan rakamlar 5 ve 7'dir. Sonucun birler
30 basamagi ise 1 olarak verilmistir.
7— .OO 5 ile carpilan sayilarin birler basamagi 5 ya da 0 disinda
0 [ bir rakam olamadigi igin 5 kullanilamaz.
21 Geriye kalan 7 sayisi kullanilarak 3x7= 21 elde edilir.
g J
21|6 |4_ |5_ |3_




Cozim (Adimli)

2

3 5 7

W

Benzer mantikla dérdlincu satirda da birler basamagi 0
olan bir sayi elde etmek i¢in asal sayilar arasindan 5 ve
2 dahil edilmelidir. Bu sayilar isaretlenir.

Uglincii siitunda tek bir bos hiicre kaldidi igin sayilarin
garpimina bakilir. 2x3x7= 42 bu sayinin altta verilen
ipucuna uydugu gorulur.

Bosta kalan 5 sayisi dahil edildiginde elde edilen ¢carpim
ise 2x3x5x7= 210 altta verilen ipucuna uymamaktadir.

Bu nedenle sutundaki ilgili hiicre bos birakilir.

~

n

Doérdlinct sUtunda bulunan 11 c¢arpanina 5 ve 7
carpanlari dahil edildiginde 2 basamakli bir sayl elde
edilmesi gerektigi icin yalnizca ikisinden biri kullanilabilir.

5x11 ve 7x11 arasinda alttaki ipucunu saglayan ¢arpim
ise 5x11= 55 olacaktir.

15

30

77

-0

21

Uclincli satir igin 7 carpani ile iki basamakl bir sonug
elde etmek icin 3 ve 11 garpanlarindan biri kullanilabilir.

3x7 ve 7x11 arasinda alttaki ipucunu saglayan ¢arpim
ise 7x11= 77 olacaktir.

15

30

77

-0

21

ikinci sltun igin mevcut carpim 2x3x11= 66, kalan 7
carpani da dahil edildiginde yeni carpim 2x3x7x11= 462
olacaktir.

Bu durumda alttaki ipucuna uygun olan 7 ¢arpanini dahil
etmemek olacaktir.

21

66

42

55
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Co6zim (Adimli)

3 5 7

15

30

77

-0

21

Son olarak besinci situnda 3 ile baslayan bir ¢arpim
elde etmek icin bosta kalan 7 g¢arpani da danhil edilir.

. 00

15

30

77

110

21

Son olarak tim satir ve siltunlarda olusan carpimlar
kontrol edilerek ¢c6zimun saglamasi yapilir ve sorunun
¢6zUmUu tamamlanir.

**\O

21|66
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KAKURASU OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 9. Sinif 2. Tema: Nicelikler ve Degisimler

g?(rtelnme MAT.9.2.1. Gercek sayilarda f(x) = x seklinde tanimli dogrusal referans fonksiyonun nitel
iktilari

Ozellikleri ile bu fonksiyondan tiretilen g(x) = a-f(x £ r) £ k, (a, r, k €R, a#0) dogrusal

ve Sureg . Lo . L . .
Bilesenleri fonksiyonlarin nitel 6zelliklerine iliskin matematiksel muhakeme yapabilme
tEtkinlikAdl Fonksiyonel Kakurasu
Soru Standart kakurasu kurallarindan farkli olarak fonksiyonlarin altinda yazan x degerlerini

saglayan sonuglar sag tarafta ve alt kisimda bulunan sayilara gore isaretlenecektir. Buna goére
fonksiyonlarin sonucunu bulup olugan kakurasu oyununu ¢6zinuz.

FN—N 1 2 3 4 5

1 f(x)=2x%-x
x=1
2 f(x)=x2-4
x=3
3 f(x)=-8+5x w)
>
f(x)=x-1
5 f(x)=2x-6 <
v
f(x)=x2-22 | f(x)=x%-6x | f(x)=4x-2 |f(x)=2x?-33|f(x)=12-4x
x=3 x=3 x=2 x=4 x=3

F:N—N 5
1 f(x)=2x3-x
x=1
2 f(x)=x2-4
x=3
3 f(x)=-8+5x
x=2
4 f(x)=x-1
x=6
5 f(x)=2x-6
x=5
f(x)=x2-2° | f(x)=x3-6x | f(x)=4x-2 |f(x)=2x2-3%|f(x)=12-4x
x=3 x=3 X=2 x=4 x=3

T ¢



Co6zum (Adimlr)

~

J

@)
FN-N 1 2 3 4 5 f3)=3+4=5
1 1 f(2)=-8+5.2 = 2
#6)=6-1= 5 Sorunun ¢ozilebilmesi igin 6ncelikle
2 5 fonksiyonlarin  cevaplarina  ihtiyag
f(5)=2.5-6 = 4 vardir.
3 2 .
Soldaki gibi fonksiyonlari g¢bzerek
4 5 f(3)=2%-2% = 1 ilg_ili gevaplan ipucu olarak ekleyerek
5 4 3)=363 =9 ¢ozelim.
f(2)=4.22=6
179(6|5]|0 f(4)=2.42-3° = 5
f(3)=12-4.3=0
FN—N 1 2 3 4 5
1 . - = -] - 1
Standart bir kakurasu sorusu elde ettikten sonra ilk olarak
2| - B S kiiglk sayilardan baslanir. 0, 1 ve 2 geldigi satirlarda ve
3| - . _ -] = 2 stitunlarda bulunan bos ve dolu hiicreler isaretlenir.
i - _ e
5 ‘O
5| — - 4
119/6 5|0
1
Daha sonra satirlardaki 5 sayilarina bakilr. Geriye
5 3 kalan 2, 3 ve 4 sayilarini kullanarak 5 sayisini etmenin
2 tek yolu 2+3 toplami seklindedir. Bu sekilde ilgili satirlar
Q doldurulur.
5 @
4
1
S Son olarak da en alt satirdaki 4 sayisini elde etmek igin
2 4 2, 3 ve 4 sayilarindan sadece 4 sayisinin kullaniimasi
yeterli olacaktir. Bu adimi da tamamladiktan sonra
5 O sutunlardaki toplamlari da kontrol ederek saglama yapilir
4 | vesorunun géziimini tamamlanir.
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Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Hazirlik

Gorseller

PARANI TANI
Malzemeler Kagit, kalem, cetvel, kullanilacak madent paralar (25 kurus, 50 kurus, 1 lira ve 5 lira).
Yas Grubu 8 yas ve Uzeri
Birbirine dénusturllecek para gesitlerinin gorsellerle somutlastiriimasi.
Oynama Sekli 600 kurusun 6 liraya esit oldugunu ve toplami 6 lira eden ihtimalleri g6z 6ninde bulunduralim.
600 600
kurus kurus
125 125
kurus kurus
150 150
kurus kurus
550 550
kurus kurus
50 600 175 525 50 600 175 525
kurus | kurus | kurus | kurus kurus | kurus | kurus | kurus

o
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0 CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak boélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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https://izmir.meb.gov.tr/izop/k2b7.pdf

Sidika CANBAY-Buse BALCI - Ahmet BULUT

0 KAPSUL OYUNU VE HAKKINDA

Akil yurutme ve islem oyunlari kategorisinde olan kapsul oyunu (MEB, 2013), ilk kez Hollanda’da BreinBrekers
isimli dergide yayimlanmistir. Bu dergide yayimlanmasindan sonra farkli yayinlarda da yer almis ve ayrica akil ve
zeka oyunlari yarismalarinda kullaniimistir (Calapkulu, 2018; Acun ve Yavuz, 2013).

Oyun, Ustiinde ¢izili bir diyagram olan kagit Gzerinde oynanir. Diyagramda belirtilen sayi araligindaki rakamlar
kadar kapsul vardir. Sayi arahigindaki rakamlar bir kez kullanmak sartiyla kapstllere yerlestirilir ve her kapsulin
degeri icine yazilan rakamin sayi degeri kadardir. Kapsuller bulunduklari kutucuklara kendi degerlerini verirler.
Diyagram disinda kalan sayilar ise bulunduklari situn ya da satirdan gortinen kapsitillerin toplamina esittir (YUcel,
2017).

Kapsul oyunu, sadece toplama iglemi yaparak oynanan bir oyundur. Mantigini kavradiktan sonra gogu oyuncunun
kolaylkla ¢6zebildigi, bu nedenle de oyuncularin oynarken olduk¢a zevk aldiklari bir islem oyunudur (Kog, b.t).
Ozellikle ilkokul égrencilerinin toplama islemi 6gretiminde ve toplama islemindeki elemanlarin yer degistirmesi
konusunda oldukga yararl olabilecek bir oyundur.

Oyunlar ¢ocuklarin bilissel, sosyal, duygusal ve fiziksel gelisimlerini destekleyen; zenginlestiren, onlar igin en
dogal 6grenme ortamlaridir. Cocuklar oyunlar ile 6z glivenlerini artirirlar, zihinsel olarak gelisirler, duygularini kontrol
etmeyi ve sorumluluk almayi égrenirler; tim bunlari kazanirken ayni zamanda da duygusal olarak rahatlarlar. Akil
yuritme ve islem oyunlarinin iginde yer alan kapsul oyunu ¢ocuklarin Tirkiye YUuzyilh Maarif Modeli’'nde yer alan
bltlunlesik becerilerinden celigki giderme, ¢dézimleme, g¢ikarim yapma, akil yuritme, mantiksal denetleme ve
sentezleme becerilerinin gelismesini eglenerek destekleyecek bir oyundur. Asagida kapsul oyunu ile ilgili bazi 6rnek
akademik ¢alismalara yer verilmigtir.

[ AKADEMIK GALISMALAR |

~Kapsul oyunuile ilgili yapilan alan yazini taramasi, bu oyunla ilgili neredeyse yok denecek kadar az ¢alisma
yapildigini gostermistir. Ayar ve arkadaslari (2023), akil ve zeka oyunlari ile ilgili ulusal ve uluslararasi alan
yazinindaki otuz bes makaleyi ve ulusal alan yazininda bulunan yirmi U¢ lisansustl tezi gesitli degiskenler
acisindan incelemiglerdir. Bu inceleme sonucunda arastirmalarda Milli Egitim Bakanliginin zek& oyunlari
cesitlerinden strateji oyunlari en ¢ok kullanilan oyun taru olarak bulunmustur. Kapsul oyununu da igine alan
akil yuriitme ve islem oyunlari en ¢ok kullanilan ikinci oyun tiirii olarak bulunmustur. incelenen calismalarda
akil yiritme ve islem oyunlarinin icende sudoku, kendoku, islem karesi, rush hour traffic, ¢it, sihirli piramit gibi
oyunlar yer alirken kapsul oyunu hi¢ kullanilmamistir.

Somuncu ve Zeybek Simsek (2023), dgrencilerin akil yuritme ve islem oyunlari araciligi ile islenen
dogrusal denklem konularindaki 6drenme surelerini incelenmisler ve dgrencilerin uygulama hakkindaki
géruslerini arastirmiglardir. islem oyunlarindan olan kapsil oyunun da kullanildigi bu g¢alisma sonucunda
ogrencilerin 6grenme seviyelerinde artis goérilmustur. Ayrica égrencilerin konuya karsi tutumlarinin olumlu
oldugu tespit edilmistir.

Angin (2022), “Akil ve Zeka Oyunlari Uygulamalarinin Ortaokul 7. Sinif Ogrencilerinin Matematik Dersine
Karsi Tutum, Giidii ve Ogrenme Stratejilerine Etkisinin incelenmesi” adli galismasinda 7. sinif dgrencilerinden
olusan on bir deney grubu 6grencisine on iki hafta boyunca kapstil oyununun da iginde oldugu otuz sekiz zeka
oyununu oynatmigtir. Yapilan arastirma sonucunda kontrol grubundaki égdrencilerin matematik dersindeki
tutumlari ve 6grenme stratejileri puanlari dismus, deney grubu 6grencilerinin tutum ve 6grenme stratejileri
puanlari artmistir. —




o KAPSUL OYUNUN KURALLARI

Malzemelerve  Kalem ve silgi (Eglenceli hale getirmek icin renkli boya kalemleri, asetat k&gidi ve
Oyun Kurulumu  asetat kalemi kullanilabilir. Ayrica ilkokul kademesi igin abakis, birlik taban bloklar gibi
materyaller ile oyun pekistirilebilir.).

Sorunun hazirlanacagdi zemin 6l¢isi ve kullanilacak sayilarin araligi verilir.

(Ornegin 4x4’lik bir diyagramda kullanilacak sayilar 1, 2, 3, 4'tiir ve diyagramin sol veya
sag Ust kdsesinde 1-4 seklinde gosterilir.)

Kurallar ve » Bir kapsul iginde oldugu butin kutucuklara ayni degeri verir. 1
8}’”3”"?' _ + Kapsiiller diyagrama goére 3, 2 veya 1 kutucuga deger verebilir.
onergesi
g » Diyagramin sol ya da sag ust késesinde verilen sayi araligindaki her rakam birer kez
kullanilma kosuluyla kapstillere yerlestirilir.
» Diyagramin digindaki sayilar ise kendi satir ya da sttunundan gortlen kapsdllerin
say! degerlerinin toplamina esittir.
tPuanlama En hizli ¢ézen kisi 1 puan alir. ]
Yas ve Zorluk 7 yas ve Uzeri igin uygundur.
Duizeyi 1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3) 4
Oyunla iligkili * Problem ¢ézme
Oldugu -+ Dikkat
[B)U$”'?Il"e” « Akl yiiritme
eceriler veya R P
Degerler Strateji gelistirme

—
-
g-)
OYUN KURALLARI iCIN GORSEL SORU VE COZUMU §




(.
Ornek  Diyagrama bakildiginda diyagram disindaki kare, tiggen ve daire sekillerinin bulunduklari siitun veya
satirdan hangi kapsdulleri gérdaguina bulalim.

1-5

Cevap
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Kare sekli; diyagramda B, A, E kapsullerini gérmektedir.
Daire sekli; diyagramda B, C kapsdllerini gérmektedir.
Uggen sekli; diyagramda A, D, C kapstillerini gérmektedir.




ORNEK SORU VE COZUMU

Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini takip ederek
birlikte ¢6zelim. Oyunu daha kolay ¢bzebilmek
icin her bir kapsule harf vererek baslayalim.

Kapsil oyununda verilen kapsul sayisi kadar
rakam kullanilir. Verilen diyagramda bes tane
kapsul vardir ve 1, 2, 3, 4, 5 rakamlari kullanilir.
Kapsduller diyagrama gore 3, 2 veya 1 kutucuga
deger verebilirler. Oyun sonunda her bir rakami
birer kez kullanarak A, B, C, D ve E kapsiillerine

karsilik gelen rakamlar bulunur.

>

. . )
Alan disinda verilen sayilar bize o saylylr goren
kapsullerin toplamini verir. Bu sayilari ve kapsdulleri
incelendiginde:

9 satirini géren kapstller B, C, D ve B+C+D=9
3 satirini goren kapstller B, E ve B+E= 3
9 sutununu goéren kapstller A, C, E ve A+C+E=9

10 sUtununu goéren kapsuller A, D, E ve A+D+E= 10
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olarak bulunur. )

N
Diyagramda kullanilan rakamlar 1-5 araligdi

oldugu icin tim kapsullerin toplami 15 olur.
B+C+D=9
A+C+E=9
Bu ipuclarina bakildiginda tim kapsullerden bir
kapsul yani C kapsuli fazladir. Bu kapsdllerin
toplami 18 ‘dir. Tim kapsiullerin toplamindan

(18-15= 3) 3 fazladir. Bu durumda C
kapsulinun degeri 3'tar.

C=3




s

4
e

-

A+C+E= 9 ipucundan devam edildiginde

C kapsulu 3 oldugu icin A + E toplami 6
olmalidir. Daha sonra A+D+E= 10 kapsiilleri
kullanildiginda A + E toplami 6 oldudu icin
buradan D kapsulinin 4 oldugu bulunur.

D=4

5
%

PR

B+C+D= 9 kapsdllerinden yola ¢ikilarak B+3
+4 = 9 toplamindan B kapsulinin 2 oldugu
bulunur.

B=2
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B+E= 3 ipucunu kullanilarak 2+E= 3
toplamindan E kapsdulinin 1 oldugu bulunur.

E=1
geriye kalan A kapsulu icin kapsullerin toplami

15 olacagindan A+2+3+4+1= 15’e egittir ve A
kapsulinun 5’e esit oldugu bulunur.

A=5




Verilen rakam araligini birer kez kullanarak tim
7 kapstullere yerlestirdikten sonra tablo disindaki
elde edilebildiginde diyagramin dogru cevabina
ulasihr.

0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

% BASLANGIG DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

KAPSUL




lzmir Zeka Oyunlan Projesi

KAPSUL




lzmir Zeka Oyunlan Projesi
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lzmir Zeka Oyunlan Projesi

A ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)
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15 15 18 23

KAPSUL

Yandaki diyagramda verilen A, B, C, D, E kapsullerinin
degerine gore soruyu ¢oziinliz

Dedesinin bahgesindeki bdcekleri incelemeyi gok seven Ayse’nin dikkatini bir yamac¢ Uzerindeki karincalar
cekmigstir. Karincalar yamagtaki bir noktada bulunan bugdaylari diger bir noktada bulunan yuvalarina tagimaktadirlar.
Bugdaylarin bulundugu L noktasi; koordinatlari (3, -2) olan K noktasinin A birim sola, B birim asagdi otelenmesiyle
olusan nokta, yuvalarinin bulundugu M noktasi ise N(2, -1) noktasinin D birim sada, E birim yukariya 6telenmesi ile
olusan noktadir.

Buna gore karincalarin bugdaylari yuvalarina tasimak icin ilerledigi yolun egimini bulunuz.

A0



Asagidaki soru diyagramin ¢oéziimiine gore yapilacaktir.

Uglincti sinif 6grencisi olan Doga kampis yerlesim diizenine sahip olan bir okula gitmektedir. Ogretmeni
Doga’dan kampustin renkli bir krokisini ¢izmesini istemistir. Doga ¢izdigi krokide her binaya bir sayi degeri vermis ve
binalari da asagdidaki renklere gore boyamistir:
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* 1 numarali binayl mavi renge,

* 2 numaral binayi kirmizi renge,
* 3 numarali binayi yesil renge,

* 4 numarali binayi sari renge,

* 5 numaral binayl mor renge boyamistir.

Buna gore Doga’nin gizdigi krokide sari renkli bina hangi yondedir?

A. Giney

B. Glineydogu
C. Kuzey

D. Kuzeybati



KAPSUL OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI

KAPSUL OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi FEN BILIMLERI (3. SINIF)

Tema Canlilar Diinyasina Yolculuk
Ogrenme FB.3.2.1. Canlilari; mikroskopla goérulebilen canlilar, mantarlar, bitkiler ve hayvanlar olarak
Ciktilar siniflandirabilme
ve Stre¢ a) Canlilarin benzer ve farkli niteliklerini belirler.
ElEpaltEn b) Canlilari niteliklerine gére ayirir.
c) Canlilari gruplandirir.
d) Canlilari etiketler.
tEtkinIik Adi Yasadigim Yeri Merak Ediyorum
Soru

1-4

Yandaki 4x4’lik diyagramin diginda verilen kutucuklardaki
sayilar, i¢c kisimda bulunan kendi sutun ya da satirindan
gordukleri kapsullerin degerlerinin toplamina esittir. Bir
kapsul iginde bulundugu tim kutucuklara ayni degeri
vermektedir. Her kapsul farkli degerdedir ve kapsul
degerleri 1, 2, 3 ve 4’tur.

Yukanida verilen diyagramdaki kapsiillerin iginde canh gesitleri yagsamaktadir.

Asagida canli gesitlerinin tanimlar verilmistir. Bulmacayi ¢6zerek tanim numaralarina goére kapsillerin
icinde yasayan canlilarin isimlerini yasadiklari kapsiillerin istiine yazarak asagidaki noktali kisimlari

doldurunuz.

1. Suda, havada, toprakta ve diger canlilarin viicudunda yasayabilen ve giplak gdzle goérilemeyen
canlilardir. (c...ee )

2. Cicekli ve giceksiz olmak Uzere ikiye ayrilan canlilardir, glines 1s1§1 sayesinde besin ve oksijen Uretirler.
(e e e )

3. AKktif bir sekilde hareket yetenegine sahip ve gelismis yapida olan canlilardir, omurgali ve omurgasiz
seklinde iki gruba ayrilmaktadirlar. (..........coooiiii )

4. Bitkilere benzerler ancak bitkiler gibi fotosentez yapip besin Uretmeyen, hazir besinler sayesinde

beslenen canlilardir. (........oooiiii )

KAPSUL




KAPSUL OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 2

Dersin Adi MATEMATIK
Tema M.5.1. Sayilar ve Nicelikler
Ogrenme M.5.1.2. Dogal sayilar ve islemler iceren gergek yasam problemlerini ¢ozebilme
\C,:;kélﬁzg a) Problemde verilenler ve istenenlerin gerektirdigi islemler arasindaki iliskiyi belirler.
Bilesenleri

tEtkinIik Adi Problemin Kapsiili
Soru

1-5
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Yukaridaki diyagramda elde ettiginiz A, B, C, D ve E harflerine karsilik gelen sayilara gére asagidaki soruyu
cevaplayiniz. Ahmet kirtasiyeden tanesi B liradan 3 tane kalem, tanesi C liradan 2 tane silgi ve tanesi E liradan
5 tane balon almistir. Buna gére Ahmet kasada 50 lira verdiginde kag lira para ustu alir?




KAPSUL OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi COGRAFYA (10. SINIF)

Tema 3. Unite: Dogal Sistemler ve Siiregler

Ogrenme C0G.10.3.3. Yeryiizii sekillerinin olusumunu asinim ve birikim siirecleri agisindan
Ciktilari ¢ozuimleyebilme

ve Sireg _ a) Asinim ve birikim surelerinde ortaya ¢ikan yeryuzu sekillerini belirler.

Bilesenleri b) Asinim ve birikim siiregleriyle yeryiizii sekilleri arasindaki iliskiyi belirler.

Etkinlik Ad Asinan Kapsiiller

Soru

Yandaki 6x6’lik diyagramin diginda
verilen kutucuklardaki sayilar, ¢
kisimda bulunan kendi situn ya da
satirndan  gordukleri  kapsdullerin
degerlerinin toplamina esittir.
Bir kapsul iginde bulundugu tim
kutucuklara ayni degeri vermektedir.
Her kapsul farkh degerdedir ve kapsil
degerleri 1, 2, 3, 4, 5 ve 6'dIr.

Yukarida verilen diyagramdaki kapsiiller akarsularin agsindirmasi ile olusan yeryiizi sekillerini temsil
etmektedir.

Asagida asindirma sonucu olusan sekiller ile ilgili ipuglar verilmistir. Bulmacayi ¢6zerek numaralarina
gore kapsillerin ustiine yeryiizi seklinin adini yaziniz.

(kirgibayir-peri bacalari-plato-vadi-peneplen-dev kazani)

1. Akarsuyun yatagdini derine ve yana dogru asindirmasiyla olusan yarintilardir.

2. Kumlu, taneli yumusak yapili taglarin bulundugu egimli yamaglarda akarsu ve sel sularinin agindirmasiyla
olusan yer sekilleridir.

Selalelerde suyun asagi dustugu yerde yaptigi asindirmayla olusturdugu buytk ¢ukurlardir.
Akarsularin derin vadilerle parcaladigi hafif engebeli yiksek duzltklerdir.

Bitki ortistnun zayif oldugu yamaglarda sel sularinin yaptidi asindirma sonucu olugsmus, fazlaca yarintili
arazilerdir.

6. Arazinin asinma sonucu deniz seviyesine yakin bir seviyeye kadar dizlesmesiyle ortaya ¢ikan arazilerdir.

KAPSUL




ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun KAPSUL

Malzemeler 5 adet sayi karti, 15 adet birlik taban blogu, 15 adet mangala tasi, karton, makas, asetat
kagidi, asetat kalemi ve kapsul oyun kagidi.

Yas Grubu 7 yas ve Uzeri 1

Hazirlk Kapsul oyununu evdeki malzemeler, oyuncaklar ve atik malzemeler kullanilarak ¢ boyutlu

hale getirilerek tasarlanabilir. Kartonlarla diyagramin 6lcllerine uygun renkli kapsduller yapilir
ve diyagrama yerlestirilir. Soru ¢cézimiinde rakamlari sayi ile yazmak yerine kapstillere kendi
deg@erlerindeki sayi kadar renkli bilyeler, sise kapaklari, mangala taslari veya birlik taban
bloklari koyulabilir ya da kapsullerin Ustine sayi kartlari yerlestirilebilir. Olusturulan oyun
diyagrami asetat kagidi ile kaplanabilir ya da seffaf poset dosyaya koyulabilir. Diyagramin
disindaki sayilar veya kapstller asetat kalemi ile yazilarak tekrar tekrar kullanilabilir.

2

Oynama Sekli Oyun kagidinin Usttindeki renkli kapstillere; oyun kurallarina uygun olacak sekilde sayi kartlari,
birlik taban bloklari veya mangala taslari yerlestirilir. ‘

Gorseller
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bolumdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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https://izmir.meb.gov.tr/izop/k2b8.pdf

KARE KARALAMACA (NoNoGRAMS)

Y,
irem BERTiZLIOGLU-Muhammed Ali SAVAS-Doc. Dr. ibrahim YUKSEL

0 KARE KARALAMACA OYUNU VE HAKKINDA

Nonogram, oekaki-logic, pic-a-pix, picross, griddlers, hanjie, japanese crosswords isimleriyle de bilinen “kare
karalamaca” oyunu 1980’li yillarin sonunda ortaya ¢ikan bir zek& oyunudur. Tarihte kare karalamaca oyunun
tasarimina dair iki isim 6ne ¢gikmaktadir. Alan yazininda bu iki ismin birbirinden habersiz sekilde bu oyunu kullandigina
dair bilgiler bulunmaktadir. Bu isimler Tetsuya Nishio ve Non Ishida’dir. ilk “Nonograms” kitabi ise 1993 yilinda Non
Ishida tarafindan yayimlanirken 1994’te oyun sayisal (dijital) ortama tasinarak Pic-a-Pix adi verilmistir (Dogan,
2021; Gerszberg, Rubin ve Grant, 2024; Orta Dogu Teknik Universitesi Toplum ve Bilim Uygulama ve Aragtirma
Merkezi, 2020; Wu ve digerleri, 2013).

Izgarada yer alan sayilari géz 6niinde bulundurarak kareleri karalamaya dayanan bir oyundur. Oyun
Izgarasinda yer alan satir ve situnlardaki sayilara gére uygun yerler karalanarak belirli sekiller olusturulmaktadir.
Akil ylritme ve islem oyunlari kategorisinde yer alan kare karalamaca oyunu kagit-kalemle veya sayisal ortamda
tek veya birden ¢ok oyuncuyla oynanabilmektedir. Bu bulmacalar siyah-beyaz olmanin yani sira kirmizi, sari ve
mavi gibi farkh renklerle de hazirlanabilmektedir.
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Kare karalamaca, mantiksal disiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistiren bir oyundur. Akil yiritme ve islem
oyunlari igerisinde kendine yer bulan bu oyun, Turkiye Yuzyili Maarif Modeli’nde de alan bireylerin akil yurttme,
strateji gelistirme ve dogru karar verme becerilerini giiglendirmektedir. Ozellikle dikkat, konsantrasyon ve analiz
yetenegini artirarak bireylerin glnlik yasamda daha etkili kararlar almasina yardimci olmaktadir.

Yapilan akademik arastirmalar, kare karalamaca oyununun sadece eglence araci olmadigini, ayni zamanda
zihinsel kapasiteyi ve bilissel fonksiyonlari destekleyen énemli bir ara¢ oldugunu gdéstermektedir. Ornegin
Kasinathan ve arkadaslarinin (2020) calismasi, bu oyunun demans hastalarinda zihinsel gerilemeyi yavaslatmada
etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Benzer sekilde Baserer (2021) tarafindan yapilan arastirma, mantiksal diistinme
becerisinin gelisimine katkida bulundugunu kanitlamistir.

Asagida kare karalamaca oyunu ile ilgili bazi akademik ¢alismalara yer verilmistir.

AKADEMIK CALISMALAR

Kare karalamaca oyunu, mantiksal diisinme becerilerini gelistirmenin eglenceli ve dgretici bir yolu olarak
one ¢ikmaktadir. Baserer’in (2021) calismasinda da belirtildigi gibi mantiksal dislinme yalnizca sayisal problem
¢6zme degil, ayni zamanda dilsel becerileri ve genel problem ¢ézme kapasitesini de gliglendirmektedir. Kare
karalamaca, satir ve sttunlardaki sayi ipuclarini kullanarak belirli bir stratejiyle ¢céztlmesi gereken bir bulmaca
olmasli nedeniyle bu becerilerin gelisimine katki saglayan etkinlikler arasinda yer alir. Dolayisiyla bu oyun,
sadece eglenceli bir zaman gegirme araci degil, ayni zamanda bireylerin mantiksal diisinme becerilerini
gelistirmeleri agisindan da degerli bir arag olarak kullanilabilir.

Demans ve yaslanma surecine bagl biligssel gerileme konularinda yapilan arastirmalar, mantiksal ve
matematiksel oyunlarin beyin sagligi tzerinde olumlu etkiler olusturdugunu ortaya koymaktadir. Kasinathan
ve arkadaslarinin (2020) g¢alismasinda da vurgulandigi gibi kare karalamaca benzeri mantik oyununun
bireylerin zihinsel kapasitelerini korumalarina yardimci olmakta ve bilissel gerilemeyi yavaslatabilmektedir.
Bu oyunun, demans hastalarinin biligsel fonksiyonlarini destekleyici etkisi hem sosyal hem de zihinsel uyarici
niteliklere sahip olmasindan kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla kare karalamaca sadece geng bireylerin degil,
ayni zamanda yasl bireylerin zihinsel saglhigini desteklemek icin de kullanilabilecek etkili bir aractir.

Mantiksal disinmeyi tesvik eden kare karalamaca oyunu, farkh platformlarda yer alarak daha genis
kitlelere ulagsma potansiyeline sahiptir. Kurniati’'nin (2021) ¢alismasinda, bu oyunun dijital ortama taginarak
hikaye tabanh bir yapiya donuUsturaldigi gorilmektedir. Bu durum, oyunlarin yalnizca eglenceli birer
aktivite olarak kalmayip bireylerin mantiksal diisinme becerilerini gelistirmek icin daha genis bir baglamda
kullanilabilecegini gostermektedir. Boylece kare karalamaca gibi oyunlarin farkh dijital platformlar araciligiyla
bireylere ulastirilarak problem ¢6zme becerilerinin gelistiriimesi ve oyun kiltirinin yayginlastiriimasi
amaciyla daha etkin bir sekilde kullanilmasi mimkundur.

Kare karalamaca oyununun ¢dzimu igin gesitli ydntemlerin gelistiriimesi, bu oyunun yalnizca bireysel zihin
calismasiyla sinirli kalmadigini géstermektedir. Stefani ve arkadaslarinin (2012) calismasinda, kural tabanli
tekniklerin ve en iyi-ilk arama algoritmalarinin kullaniimasi, bu tir mantiksal bulmacalarin sanal ortamda
daha hizl ve dogru sekilde ¢dzilebilecedini ortaya koymaktadir. Kare karalamaca oyununun bu tir algoritmik
¢6zumleri, oyunun zorluk seviyesini artirmak ve oyunculara daha cesitli stratejiler gelistirme firsati sunmak
acisindan 6nemlidir. Bu baglamda oyun; sadece zihinsel bir etkinlik olmanin 6tesinde, bilisim teknolojilerinde
de arastirma ve gelisim alani olusturmaktadir.
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o KARE KARALAMACA OYUNU KURALLARI

Malzemelerve ~ Oyun dijital ortamda veya k&git-kalem kullanilarak da oynanabilmektedir.

Oyun Kurulum
LG Oyun satir-sGtunlarin olusturdugu kutularin igerisindeki sayilardan olusan bir 1zgaradan

meydana gelmektedir.

Kurallar ve * lzgarada yer alan rakamlar ilgili satir ve situnlarda boyanmasi gereken kareleri ifade
Oynanis etmektedir.
Ydénergesi

« ligili satir veya siitunda birden fazla say yer aliyorsa éncelik sirasina dikkat ederek
kareler karalanmalidir. (Ornegin 3 ve 2 verilmis ise ilgili alanda énce 3 boyali kare,
sonrasinda 2 boyali kare bulunmalidir.)

« ligili satir veya siitunda birden fazla say yer aliyorsa bu sayilarin arasinda 1 karelik
bosluk birakilmalidir.

» Bosluklari ifade etmek igin X semboli kullaniimaktadir.

tPuanlama Kare karalamaca oyununun bir puanlamasi bulunmamaktadir. ]

Yas ve Zorluk 7 yas ve Uzeri igin uygundur.
Duzeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)

Oyunla lligkil «  Problem gézme

Oldugu + Akl yiritme

Disundlen « Karar verme
Becerilerveya . gyratgjiler gelistirebilme
Degerler

KARE KARALAMACA

a Y
Omek  Yanda verilen 5x5 kare karalamaca izgarasi icin satir ve
stunlarda yer alan 5 ve 1 rakamlari géz 6niine alindiginda 1T/1]5]1]1
hangi kutularin karalanmasi gerekir?
5
1
1
1
1
Cevap Izgara karalanirken ilk 6nce buyluk rakamdan baslamak 111185171
¢oziimde kolaylik saglar. Oncelikle 5 rakaminin bulundugu satir
ve sutlin karalanir, sonra 1’in oldugu bélime gegilir. 5
1
1
1
1
\ S




Ornek

Cevap

Ornek

Cevap

Yanda verilen 5x5 kare karalamaca izgaras! igin satir ve
sutunlarda yer alan 3 rakami g6z 6nune alindiginda hangi 0,3/ 3|30
kutularin karalanmasi gereklidir? 0

3

3

3

0
Izgara karalanirken satir ve siUtunlarda bulunan 3 rakaminin 0/3[3/3]|0
ortakligina dikkat edilerek karalama yapilir.

O |l w | w|w|o

Yanda verilen 5x5 kare karalamaca izgarasi igin satir ve

sutunlarda yer alan, 6ncelikle 3 rakami ile belirtilen kisimlar 1
dikkate alinarak baslandiginda hangi kutularin karalanmasi 1 3 1 3
gerekir?
11
3
11
3
11

Izgarada 3 rakamlarinin bulundugu satir ya da situnlarda karalanacak ihtimaller degerlendirildiginde
baglangi¢ icin énemli ipucu elde edilir. Ornegin satirda yer alan 3 rakami igin g farkli ihtimal
degerlendirildiginde ortak karalanacak kare her ihtimalde yer alacadi icin mutlaka karalanir diyerek
karalamaya baslanir.

113/ 1]3 1 3'Un 1. ihtimali ..

111 3'0n 2. ihtimali .
3 3'Gin 3. ihtimali
11 otak | X | X |V | X | X
3 sonug

1 —
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ORNEK SORU VE COZUMU

S AN

41

121

1111

12

122

31

11

11

33

S AN

—

41

121

1111

12

122

31

11

11

33

Yanda verilen 10x10 izgaralik kare
karalamaca oyununu kurallara dikkat
ederek ¢ozelim.

* lzgarada yer alan sayilar, ilgili satir
ve sltunda kag karenin boyanacagi-
ni ifade etmektedir.

» Bir1zgarada birden ¢ok sayi bulunu-
yorsa ilk hangi sayi yer aliyorsa ona
gore karalama yapilmalidir.

* Her sayi arasinda en az bir karelik
bosluk bulunmalidir.

Not: Verilen 1zgara icin asagidaki

adimlardan farkl adimlar uygulanarak da

sonuca ulagilabilecegi unutulmamaldir.

J

ilk énce 6 rakaminin yer aldigi satirdan
baslanabilir. Burada on kareden olusan

satirda yan yana alti karenin karalanacagi
[/ disundimelidir.  Olusacak ihtimaller
:/ sonucunda ortak olarak karalanacak
kareler belirlenir.
6'nin 1. ihtimali ..... ‘
6'nin 2. ihtimali
6'nin 3. ihtimali
6'nin 4. ihtimali
6'nin 5. ihtimali
sonug
Genelde kare karalamaca oynanirken
gerceklestiriien ¢ogu adim gelecek
adimlar igin  birer ipucu olarak
degerlendirilir. Cikan sonuglar
degerlendirilirse  karalanan kareler
sutunda 1 sayisina denk geldigi igin
sutundaki komsulari karalanamaz diye x
L ile isaretlenebilir.

J
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11 2 1 1 dizilimindeki situnda kurallar
dahilinde tim karalamalar birer bosluk
olacak bigcimde gerceklestirildiginde
toplam kareye ihtiyag duyulmaktadir.
Dolayisiyla bu karalamalar gerceklestirilir

Satirda sadece 1 rakami olan kisimda
komsu kareler bos kalacak bicimde x ile
isaretlenir.

Ardindan 6 rakaminin oldugu satirda
mevcut ¢dzimde yer alan isaretlemeler
degerlendirildiginde  satirin  sonunda
yer alan sdtunda bulunan kare
karalanmayacaktir.

5 rakaminin yer aldigi situnda 6
rakamindan dolayi isaretlenmis karenin
altinda iki kare kaldigindan dolayl o
karelerde bos olarak xile isaretlenmelidir.

/ /
é///, -

6 rakaminin oldugu satirdaki ¢éziim gibi
artik 5 rakaminin oldugu sutunda da
ihtimaller degerlendirilerek ortak kareler
karalanir.

Karalanan karelerin yer aldigi satirlarin
son rakamlari kadar kareler karalanir ve
komsularina x isareti konur.

Ardindan 3 1 yazan slUtunda komsu iki
kare karalandidi i¢cin 3 rakaminin yeri
belirlenmis olur. Oncesindeki karelere
bos olacagi icin x isareti konur ve (g kare
karalanip komsusu bos olacagi i¢gin x ile
isaretlenir.

~N

1 23
5 4115
41
121 X
1111 X
12 X
122
31
11 X
6 X
11 X X
33 X
1
1
2
1] 1 23
51 4115
41 X
121 X X
1111 X X
12 X X
122 x.
31
11 X X
6 X
11 X X
33 X
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1 3 1 yazan satirda 1 kare ortaya ¢ikmis
1 5 oldu. Komsu kareleri bos olarak
211 1 i isaretlenir. Ayrica satirda karalanmis
1111111111213 () diger karenin Ug kare uzunlugu digindaki
3 5111111114115 : diger kareleri bos birakilir.
Sonrasinda 5 yazan situndaki diger
41 X
kareler karalanir.
121 X X X 2 4 yazan sutunda 2 karelik kisimda orta
1111 X X X kare karalanir. Altinda kalan 4 karelik
X kisim karalanir.
12 X 1 2 1 yazan satirda son isaretlenen
122 X . karenin komsusu 2 igin karalanir. Yanina
bosluk birakilir.
31 X X X _
Son karalanan 4 karelik kisimda satirda
11 X XXX X | X yer alan ipuglarina gére tamamlamalar
: EEEE
6 yazan satirda karalamanin
11 X XXX X X erisemeyecegi kareler bos olarak x ile
33 X isaretlenir.
1
1
2| 1 1 -
1111111111213 3 yazan sttunda yan yana
3 5 1111111141115 6 yerlesemeyecek kareler bos olarak
) isaretlenir. Ardindan kalan bes karelik
4 1 X boslukta Ug¢ ihtimalin ortak kismi olan
&
% kare karalanir.
121 X X X o
1 5 yazan sutunda bes karelik kisimda
1111 X X X intimallerin ortak kismi olan U¢ kare
19 X X karalanir.
Karalama sonucunda 6 vyazan satir
122 X . tamamlanir.
311X XX X 3 1 yazan sutunda 1’in yeri tespit edilir.
111X . XXX X X| X 1'in yeri tespit edildigi icin 3 3 yazan
satirda sondaki uU¢ bulunmus olur ve
6] X ... X| X komsusu bos olacagindan x ile isaretlenir.
111X X XXX XX
33X X X
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Sag besli kissmda yer alan 1 1 1
sutununda karelerin yeri belirlendigi icin
bosluklar x ile isaretlenir.

4 1 satirinda 4’Gn sigamayacagi kisim
bos olarak isaretlenir ve ihtimallerin ortak
karelerinden olan 1 5 sUtununa denk
gelen kare karalanir. Altinda yer alan
komsusu bos olarak isaretlenir.

1 2 1 satirnda bos kalacak olan 1 1 1
sUtununa denk gelen kare bos olarak
isaretlenir.

1 2 2 satirinda 1 1 sutununa denk gelen
kisim bos kalmasi gerektigi icin bos
olarak isaretlenir.

3 1 satinnda U¢li karalamanin
ulagsamayacagi 1 1 stutununa denk gelen
kare bos olarak isaretlenir.

6 satirinin Ustinde yer alan 1 1 satirinda
kareler ortaya ciktigi icin diger kareler
bos olarak isaretlenir.

3 3 satirinda ilk G¢lu karalama igin denk
gelen ihtimallerin ortak noktasi olan kare
karalanir.

1
1
1 201 |1
101111123
315/ 1, 1[1.1. 415
41 XXX
121 XX X]|x X
1111 x|l x| x |x
12 X X | X
122 X x| x |}
31| X x| x| x |l X
11)x| X x|x x| x x
R B
11| X x| x|x x| x| x
33| X X X
1
1
1 201 |1
101111123
31,5/ 1, 1[1.1.4.15
41]X XXX
121X | X X|X|X X
1111 x| x x| x x|}l x
12l x [ x x x|x X X ||}
122 X | X B
31(X | x| x| x x | x
11| x| X Il x| x| x x| x x
o[ x x N <
11| X x| x|x x| x| x
33| X X X

Sag besli kisimda yer alan 1 1 1
sutununda karelerin yeri belirlendigi igin
bosluklar x ile isaretlenir.

4 1 satirnda 4’GUn sigamayacagi kisim
bos olarak isaretlenir ve ihtimallerin ortak
karelerinden olan 1 5 sutununa denk
gelen kare karalanir. Altinda yer alan
komsusu bos olarak isaretlenir.

1 2 1 satirinda bos kalacak olan 1 1 1
stutununa denk gelen kare bos olarak
isaretlenir.

12 2 satirinda 1 1 sGtununa denk gelen
kisim bos kalmasi gerektigi icin bos
olarak isaretlenir.

3 1 satinnda G¢li  karalamanin
ulasamayacagi 1 1 sttununa denk gelen
kare bos olarak isaretlenir.

6 satirinin Ustiinde yer alan 1 1 satirinda
kareler ortaya ciktigi icin diger kareler
bos olarak isaretlenir.

3 3 satirinda ilk d¢lu karalama icin denk
gelen ihtimallerin ortak noktasi olan kare
karalanir.

151



1
1
1 21 1
171111 1123 - N
3151111111411 5 4 1 satinnda 4’10 kisimda ortak
9 karalanacak kare karalanir.
411X X X[ XX
1 2 1 satirinda kalan son kare karalanir
121X X X| XX X % ve komsusu bos olarak isaretlenir.
17111 X X XXX X s 1 1 sltununda kalan son kare karalanir
12 X XIXIXIXIXIX . ikinci 1 1 1 stitununda kalan kareler bos
olarak isaretlenir.
122 X| X XX X . 1 1 satinnda kalan bos kisimlar
311 X . X X| X X X isaretlenir.
11| X | X . XX | X1 X X | X 3 3 satirinda kalan son kare karalanir ve
bulmaca tamamlanmis olur.
6[X | X B < x| U J
11| X | X X XXX X X
33X XX X

FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

< N BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

1

1 11111121

3 1121111
1 5
1
1 1
1 1
1 5

1111]1 1111]1

5111115 511111 1]3
5 5
11 11
11 S
11 1
5 1
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1
1 111131 1
2 21212222 1
112 11111111121 1 3 3
2 |1 111111112112 1 4 4
141 11
111 11
10 10
1111 1
121 1
11211 10
1111 11
121 11
11 10
8 1
[ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
1 1
2 2
12 2113
111114 111112
10 3/7]17/3|/3/3/10 1121712 71212
22 242
33 121
124 242
161 8
141 1221
121 2112
121 6
121 242
121 1221
121 22
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1 1 1 1 1
212 11311 1 2 1
111 11311121 1 212 26|54
31 11111131 2 413 213|324
10 24
17111 23
11211 4
11 4
33 2
332 11
33 2111
1 81
131 44
22 24
111 2|1 3
111 113[1/1]3](3 2011 101 1
112 113[112]2]1 2011 3|2 2
3121112 2 10131211/ 1]1]1]1]1]1]2|3
7191 32 1112 2 213[1]1[1]2 10201111114
6 1111
4 7 4
4 211
4 1111
41 1113
3212 1222
3111 2113
33 433
33 1112
311 1411
422 21
4 2121
4 2213
4 1211
6 341

154



A iLERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

2 %44 1 3131 212 3
2214/ 5|7/6|1|3|5 11154541257
131 15
13 116
22 13
42 2
5 22
51 51
41 511
4 511
23 13
34 4
1
1 2
113 5 2 21112123
21114/ 113, 2/1|5,3|1/1]3,3]3
21224, 5{11M10/2|6 7|8, 2224
231
611
411
323
341
61
43
135
125
2231
181
532
732
210
10
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264

344
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Dersin Adi

6 KARE KARA

KARE KARALAMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

LAMACA OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI

FEN BILIMLERI

Tema 6. Unite: Yasamimizdaki Elektrik
Ogrenme FB.5.6.1.1. Bir elektrik devresindeki elemanlarin sembollerini siniflandirabilme
Ciktilar a) Bir elektrik devresindeki elemanlarin sembollerini belirler.
ve ST ) b) Bir elektrik devresindeki elemanlarin sembollerini niteliklerine gére ayristirir.
Bilesenleri . . . . _
c) Bir elektrik devresindeki elemanlarin sembollerini gruplandirir.
¢) Bir elektrik devresindeki elemanlarin sembollerini niteliklerine gore etiketler.
FB.5.6.1.2. Semasini ¢izdigi elektrik devresine uygun deney yapabilme
a) Cizdigi elektrik devresine uygun deney dizenegi tasarlar.
b) Deneyle ilgili topladidi verilerin analizini yapar.
Etkinlik Adi Elektrik Devre Elemanlari
Soru Bir elektrik devresindeki elemanlarin sembollerini siniflandirabilme, 6drenme c¢iktisina

ulasabilme noktasinda asagida yer alan kare karalamaca oyunlarini oynayip elektrik devre
elemanlarindan hangilerine ait oldugunu bulmalari istenir. Daha sonra bulunan elektrik devre
elemanlarinin sembollerini gizmeleri istenir.

Oyun Sembol )

_ A
(&)
= A a N

111 o

131 D%g%

111 0 ——

11

11

131

11

10

¢

izmir Zeka Oyunlan Projesi
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Soru

4 Oyun Sembol A
1 21 1
111 3 111 31
46 4 4|4 6| 4
1
323
4 1 o
1 0 4®7
45 ] 4“_
11
10
10
10
10
N )
4 Oyun Sembol A
1 1 1 1
211111121 112111 2
6924|221 11212141 /1]|6
1111112112 2111211181
2/1/1/2|2|2|3 3422141
373
1111
2112
1221
221122 -
211112 —
21112 0 X
2222 0 —4F——
2222
3113
4112
331
3113
331
66
\_ J
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51

71

511

11

11

11

13

X

14

X

11

11

X

311

X

41

32
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KARE KARALAMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi FEN BILIMLERI
Tema 5. Unite: Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri
Ogrenme FB.6.5.3.2. Deneyler sonucunda ¢esitli maddelerin yogunluklarina iliskin timdengelimsel akil
Ciktilari yuriitebilme
ve Sireg
Bilesenleri a) Cesitli maddelerin yogunluklarina iliskin hipotezler kurarak test eder.
b) Gegerli hipotezleri yeni durumlari agiklamak igin kullanir.
tEtkinIik Adi Yogunluklarina Gére Goéziinmeyen Kati Maddelerin Sivi igerisinde Durumlari
Soru Sivi igerisinde ¢dzinmeyen kati maddelerin yogunluklarina goére yizme, askida kalma ve
batma durumlarinin gézlendigi konu anlatimindan sonra asagidaki kare karalamaca oyunlarini
oynatilip ortaya ¢ikan figuriin; maddenin ylzme, batma ve askida kalma durumlarindan
hangisini anlattiginin bulunmasi istenir.
4 Oyun
11111313111
101 (1|1 [1]1]1]1]1]10 L<)
121 2
121 <
10 —l
11 4 Oyun é
11
11 1] 1 §
11 11111 211111
101 [1[1]1]1]1]1]1]10 LLl
11 T [a'd
11 1 §
10 10
\Durum O Yuzme [OBatma [ Askida kalmaj *1| 1
121
d Oyun 121
11
AEEEEEN ERERE N 11
10[1[1[1]3]3|1|1]1]10 10
11
11 \Durum O Yizme [OBatma [J Askida kalma)
10
11
11
11
11
121
121
10
\Durum O Yuzme [OBatma [ Askida kalma]




KARE KARALAMACA OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK

Tema 4. Tema: Geometrik Nicelikler

<-;0§|]<rte|nme MAT.5.4.4. Dikdortgenin gevre uzunlugu ve alani ile ilgili problemleri ¢bzebilme

iktilar

ve Siirec a) Dikdortgenin ¢evre uzunlugu ve alani ile ilgili problemde ilgili matematiksel bilesenleri
Bilesenleri (sekil, uzunluk, alan élguleri gibi) belirler.

b) Matematiksel bilesenler arasindaki iligkileri belirler.

c) Problem baglamindaki temsilleri farkh temsillere dénusturdr.

¢) Matematiksel temsillere donusturdugu problemi kendi ifadeleri ile aciklar.

d) Problemin sonucuna iligkin tahminde bulunur ve iglemleri gergeklestirmek icin stratejiler
geligtirir.

e) Problemin ¢6zimu i¢in kullandidi veya gelistirdigi stratejileri gézden gegirerek alternatif
¢6zum yollarini degerlendirir.

g) Genellemenin gecerliligini matematiksel érneklerle degerlendirir.

tEtkinlik Adi Dikdortgen Cevre ve Alan Hesabi
Soru Asagida yer alan kare karalamaca oyunlarini oynamalari istenir. Her bir karenin bir metre
uzunlugunda oldugu sdylenir. Daha sonra ortaya ¢ikan figiriin gevre uzunlugunun kag oldugu
ve alaninin ka¢ metrekare oldugu sorulur. Diger seviyelerde ayni kare karalamaca igerisinde
yer alan farkli dikdértgenler igin ¢cevre ve alan hesaplari sorulabilir.
1 101]1[1
AR R KRR 15 611[1]1]1
100111111 1]1]1]1]1]1]1]10 50111 /1]1|1[1]1]6
15 3111 1]1]1[1]1]3
11 36
1 1111
1 1111
1 1111
v 311
11 6
11
11 10
15 11
10
1 1
116 5011 1
10101111 ]1]1]5 101
61 [1][1/1]1|1]1]1]3 111
31111111111 1]1|1][11
311111313 [1]1][1]1]1]3
364
111111
111111
111111
11611
311
11
10 11
1111
10 11
4
77
1111
77

<
g
3
3
:
3




ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

Oyun KARE KARALAMACA

Malzemeler Atik karton ve kagit, farkli renklerde boya, cetvel, kalem, makas.

Yas Grubu 7 yas ve uzeri

Hazirlk Atik kartonlar Uzerine kare karalamaca oyunu igin gablon gizilir. Oyun alanin buyukligu
oyunu oynayacak kisiye gore degisebilir. Oyun alani olusturulurken 3x3 boyutlarinda kareler
oynanisin daha kolay olmasi igin tercih edilebilir. Oyun alani olusturulduktan sonra standart kare
karalamaca oyunu (siyah karalama) oynamak igin 3x3 boyutlarinda siyah kareler kagit Gzerinde
boyandiktan sonra kesilir. Oyun oynanirken bos kareleri isaretlemek igin kullanilacak kagitlar
da 3x3 boyutlarinda farkli bir renk ile hazirlanir. Daha sonra kisi kendi kare karalamacalarini
olusturabilir ya da farkli sorulari materyal Gzerine uyarlayip oynayabilir.

Alternatif hazirhk: Renkli kare karalamaca oynamak isteyen kisi farkli renklerde kagitlar
hazirlayarak renkli kare karalamaca oyununu oynayabilir.

4

Oynama Sekli Oyun alani sablonu ¢izildikten sonra oynanacak oyuna ait satir ve siitunlarda yazan ipuglari
sablona yerlestirilir. Karalanacak kareler i¢in siyah olarak hazirlanmis olan 3x3 kagitlar, bos
birakilacak kareler icin farkl renkte hazirlanmis 3x3 kagitlar kurallara uygun bigimde sablona
yerlesgtirilir.

4

Gorseller

Atik kartonlar Uzerine kare karalamaca oyunu
Atik karton ve kagit, farkli renklerde boya, cetvel,  i¢in sablon cizili. Oyun alanin blydklGgd oyunu
kalem, makas. oynayacak kisiye gbre degisebili. Oyun alani

olusturulurken 3x3 boyutlarinda kareler oynanisin
daha kolay olmasi igin tercih edilebilir.

®

KARE KARALAMACA




b — oz

B D

&)~

i &
g \/’
izmir Zeka Oyur Projesi

VOVIWVIVIVI AV

Gorseller




Fo
s
Izmir Zek Oyunlan Projesi

KAYNAKCA

Baserer, D. (2021). Mantiksal disunmeyi gelistiren etkinlik érnekleri. Milli Egitim Dergisi, 50(231), 335-352.

Butler, E., Torlak, E., & Popovi¢, Z. (2017, August). Synthesizing interpretable strategies for solving puzzle
games. In Proceedings of the 12th International Conference on the Foundations of Digital Games
(pp. 1-10). Dogan, A. (2021). Kagit-kalemle oynanan oyunlar. S. Akkaya, ve B. Kinik (Ed.), Kuramdan
uygulamaya gelenekselden dijitale gocuk oyunlari (s. 4-38) iginde. Efe Akademi.

Gerszberg, N., Rubin, D. ve Grant, V. (2022). Nonogram solver final report. 14 Agustos 2024 tarihinde
https://fpga.mit.edu/videos/2022/team15/report.pdf adresinden alindi.

Kasinathan, V., Mandhana, A., Mustapha, A., & Adam, N. S. A. (2020). How Logical and Mathematical
Games Treat Patients and Adults Suffering from Dementia. Int J Cur Res Rev| Vol, 12(18), 10.

Kurniati, E. (2021). Penciptaan Game 2D Nonogram Puzzle “Memoria”. (Doctoral dissertation, Institut Seni
Indonesia Yogyakarta).

Stefani, D., Aribowo, A., Saputra, K. V. ., & Lukas, S. (2012). Solving pixel puzzle using rule-based techniques
and best first search. In International Conference on Engineering and Technology Development (ICETD).

Orta Dogu Teknik Universitesi Toplum ve Bilim Uygulama ve Arastirma Merkezi. (2020, Kasim). Nonograms.
14 Agustos 2024 tarihinde https://tbm.metu.edu.tr/storage/2020/11/02_Nonograms_Oyunu_Tanitim__
Belgesi.pdf adresinden alindi.

Wu, I.-C., Sun, D.-J., Chen, L.-P.,, Chen, K.-Y., Kuo, C.-H., Kang, H.-H., & Lin, H.-H. (2013). An efficient
approach to solving nonograms. leee Transactions On Computational Intelligence And Ai In Games, 5(3),
251-264. doi:10.1109/TCIAIG.2013.2251884.

CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bolimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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KELIME AVI

um AK

KELIME AVI OYUNU VE HAKKINDA

Kelime avi, belirli bir dizen icinde yerlestiriimis harflerden kelimeler bulmayi amaglayan bir kelime oyunudur.
Genis kitleler tarafindan eglence ve egitim amagh oynanan bu oyunlar, gesitli sekillerde populerlik kazanmigstir
(Nicholson ve Williams, 2003).

Kelime oyunlari, egitici ve zihinsel egzersiz araci olarak buyuk bir Sneme sahiptir. Dil 6grenenler ile 63renciler
icin kelime dagarcigini gelistirmek ve dil becerilerini pekistirmek amaciyla kullanilir.

Piaget, kelime oyununu gevreyi tanima olgusu olarak ifade ederken 1948’de Alfred Butts tarafindan icat edilen
scrabble oyunu ise bagka bir kilometre tasidir.

Farkli dizeylerde kullanilabilecek kelime oyunlari; bireylerin hizli distinme, ¢abuk karar verme, akil yrttme gibi
yeteneklerini gelistirdigi gibi s6zcuiklerin kisa sureli hafizadan uzun sureli hafizaya aktariimasi sirecinde de énemli
rol oynamaktadir.

Kelime avi, bircok insanin ilgisini ¢ceken ve onlarin eglenceli zaman gecirmelerini saglayan populer bir kelime
oyunudur. Bu oyunun kdkenleri, insanhgin yazi diline gegisi ile baslar. Kelime oyunlari, kelime bilgisi ve dil becerilerini
gelistirmek amaciyla binlerce yil 6nce ortaya ¢cikmistir. Kelime avi oyunlarinin ilk érnekleri, 19. yazyilin sonlarina
dogru gazete ve dergilerde gorilmeye baslanmigtir. Baslangicta basit bulmacalar seklinde olan bu oyunlar, zamanla
daha karmagik ve cesitli bicimlere evrilmistir. Bu donemde kelime avi oyunlari, okuyucular icin eglenceli bir ugras
olmanin yani sira dil becerilerini gelistiren bir arag olarak da kullaniimistir (Smith, 1997).

Ancak modern anlamda kelime avinin tarihgesi, 20. yuzyilin ortalarina dayanir. Kelime avi oyunu, 1968 yilinda
Norman E. Gibat tarafindan Seligor’s Castle adli bir dergide ilk kez yayimlanmigtir. Bu dergideki bulmacalar,
okuyucularin kelime dagarcigini genisletmeyi ve dil becerilerini artirmayi amagliyordu. Kelime avi oyunu, belirli bir
kelime listesine dayanarak karisik harfler arasindan bu kelimeleri bulmayi igerir.

20. ylzyilin ortalarindan itibaren kelime avi oyunlari, daha organize ve sistematik bigimde sunulmaya basglamistir.
Bu dénemde egitim alaninda bu oyunlarin kullanimi artmis ve bu oyunlar 6grencilerin kelime dagarcigini genisletme,
dil bilgisi kurallarini pekistirme ve analitik dustinme becerilerini gelistirme amaciyla kullaniimistir (Johnson, 2005).

1980’lerin sonlarindan itibaren, bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla kelime avi oyunlari dijital platformlarda da yer
almaya baslamistir. 2000’li yillarin basindan itibaren genel agin yayginlasmasiyla ¢evrim ici kelime avi oyunlari
populer hale gelmistir. Mobil cihazlarin hayatimiza girmesiyle bu oyunlar, her yas grubundan insanin kolayca
erisebilecegi bir edlence ve egitim araci haline gelmistir (Williams, 2010).

Kelime avi oyunu, eglenceli olmasinin yani sira egitim amagl da kullaniimaktadir. Ozellikle dil 6grenenlerin ve
cocuklarin kelime bilgisi ve yazim becerilerini gelistirmekte, farkli disiplinlerdeki kavram dgretiminde etkili bir arag
olarak kabul edilir.

P21 (Partnership for 21st Century Learning) kapsaminda tanimlanan 21. yuzyil becerileri, 6grenicilerin elestirel
distinme, problem ¢ozme, etkili iletisim (s6zll, yazili ve s6zsiz) gibi becerileri gesitli baglamlarda kullanmalarini
saglamayi1 amaglar. Bu beceriler; distnce ve fikirlerin etkin bir sekilde ifade edilmesi, aktif dinleyici olma yetenegi
ve farkli ortamlarda (¢ok dilli dahil) etkili iletisim kurma becerilerini igerir. Ayrica is birligi, yeni fikirler gelistirme ve
uretkenlik gibi 6nemli yeteneklerin kazanilmasina yonelik genel bir yaklasim da mevcuttur.
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Milli Egitim Bakanlhigi (MEB); Nisan 2024 itibariyla Turkiye Yuzyih Maarif Modeli gergevesinde okul 6ncesi,
ilkokul, ortaokul ve ortadgretim programlarini giincellemistir. Ttrkiye Yizyili Maarif Modeli “6grenci profili, beceriler
cercevesi, erdem-deger-eylem modeli, sistem okuryazarligi ve alana ait bilgi kimeleri” gibi bilesenlerden olusan
batinsel bir yapi olarak sunulmaktadir. Bu modelin temel amaci, evrensel gelismeler ile milli unsurlari bir araya
getirerek harmanlamaktir. Tirkiye YUzyili Maarif Modeli'nin Turkiye’nin egitim sisteminin uluslararasi alanda rekabet
edebilirligini artirmasi ve dgrencilerin gelecege daha hazirlikh bir sekilde ilerlemelerini saglamasi beklenmektedir.

“Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi”; egitimde oyunlarin roliinii 6n plana gikararak dgrencilere
oyun etkinlikleri ile 6grenme firsatlari sunmayi, egitimde daha etkili ve kapsayici bir ortam saglamayi, 6grencilerin
bilissel ve sosyal gelisimlerini desteklemeyi ve sosyal becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Oyunlar, 6grenme
surecini destekleyerek 6grencilerin iletisim ve is birligi becerilerini gelistirmelerine katki saglarken ayni zamanda
farkli 6grenme stillerine hitap ederek egitim surecine gesitlilik katmaktadir.

AKADEMIK CALISMALAR |

. MEB tarafindan 2013 yilinda yayimlanan “Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5, 6,
7 ve 8. Siniflar) Ogretim Programi”, zeka oyunlarinin egitimdeki rolinii ve énemini vurgulamak amaciyla
5 ve 8. sinif dizeyindeki ortaokul ve imam hatip ortaokulu o6grencileri igin gelistiriimistir. Programin
uygulanmasi, 6gretmenler ve egitim uzmanlari tarafindan desteklenmis ve farkli okullarda test edilmistir.
Calisma grubunun olusturulmasinda 6grencilerin yas grubu, 6grenme ihtiyaclari ve bilissel gelisim diizeyleri
g6z éniinde bulundurulmustur. Ogretim programinin temel amaci; égrencilerin problem ¢ézme, mantiksal
dlisunme, stratejik planlama ve yaratici disinme gibi becerilerini gelistirmektir. Ayrica, zek& oyunlarinin
egitsel boyutunu vurgulamak ve 6grencilerin bu oyunlar araciligiyla matematiksel ve mantiksal dislinme
yeteneklerini pekistirmek hedeflenmistir. Program ayrica sosyal etkilesim ve is birligi gibi sosyal becerilerin
gelisimine de katkida bulunmayi amaglamaktadir. 2013 Ogretim Programi’nin sonuglari, zekd oyunlarinin
egitimdeki faydalarini géstermektedir.

) Yildirrm (2019), doktora tezinde zekad oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin bilissel gelisimi Gzerindeki
etkilerini incelemistir. Calisma; deneysel bir model kullanarak égrencilerin zek& oyunlariyla problem ¢ézme
becerilerini, akademik basarilarini ve bilissel sureclerini gelistirmeyi hedeflemistir. Tezdeki deneysel grupta
6. sinif 6grencileri yer almis ve hem nicel hem de nitel veriler toplanmistir. Arastirmanin bulgularina gére
zeka oyunlari uygulanan égrencilerde bilissel becerilerinde ve problem ¢ézme yeteneklerinde belirgin bir artis
gézlemlenmistir. Ancak stratejik diisiinme becerileri agisindan anlamli bir fark bulunamamistir. Ogretmenler
ve dgrenciler de bu oyunlarin olumlu etkilerini belirtmiglerdir.
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. Ozdemir’in (2018) yiiksek lisans tezinde Tirkiye’de zeka oyunlarinin egitimdeki kullanimi ve etkileri
incelenmistir. Calismanin amaci; zek& oyunlarinin egitimdeki etkilerini belirlemek ve bu oyunlarin égrenci
basarisina, motivasyonuna ve biligssel gelisimine katki saglama potansiyelini degerlendirmektir. Arastirma
kapsaminda belirli bir yas araliginda ve egitim dizeyinde olan katilimcilar yer almistir. Katilimei grubu, farkh
okullardan secilen dgrencilerden olugsmakta ve zeké oyunlart ile ilgili deneyim dlzeyleri ¢esitlilik gdstermektedir.
Bu grup, zeka oyunlarinin egitimsel etkilerini daha iyi anlamak igin ¢esitli anketler ve gézlem yoéntemleri ile
degerlendirilmigtir. Arastirma sonugclarinda Turkiye’de zek& oyunlarinin egitimdeki kullaniminin gesitli olumlu
etkileri oldugunu ortaya konmaktadir.

) Kelime oyunlari da zeka oyunlari kapsaminda deg@erlendiriimektedir. Sanal ya da etkilesimli ¢ok cesitli
kelime oyunlari da mevcuttur. Alan yazini incelendiginde spesifik olarak kelime avina iligkin ¢ok fazla gcalismaya
rastlanmamigtir. Arastirmalar genel olarak kelime oyunlarinin biligsel gelisim Gzerindeki etkilerini incelemekte
ve ogretim programlarina entegre edilmesinin olumlu etkilerini ortaya koymaktadir. Arastirmalar deneysel
desenlerle yurGtilmus, deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Alt problemlerde geleneksel yontemle
ogretim yapilan kontrol gruplarina kiyasla deney gruplari lehine anlamli farklar bulgulanmistir. Bu baglamda
arastirmalarin bulgulari birbirleriyle értismektedir. Ayrica ¢alismalarda kelime oyunlarinin egitim ortamlarinda
naslil daha fazla yer alabilecegine iliskin 6neriler sunulmaktadir (Kultas ve Ulusoy, 2022; Brown, 2020; Smith,
2019; Jones, 2018; White, 2017; Green, 2016; Muller, 2016).

. Nicholson ve Williams’in (2003) “Educational Benefits of Word Search Puzzles” baslikh ¢alismasi, kelime
avi bulmacalarinin egitimdeki faydalarini incelemekte, 6grencilerin 6grenme slreglerine olan etkilerini
degerlendirmeyi hedeflemektedir. Calismanin katilimci grubu, farkli yas ve egitim seviyelerinden olusan
dgrencilerden secilmistir. Genellikle ilkokul ve ortaokul dizeyindeki 6grencilerin yer aldigi bu grup, kelime
avi bulmacalarinin uygulanacagi bir dizi deneysel etkinlige katiimistir. Katilimcilarin, kelime avi bulmacalarini
tamamlayarak kelime dagarciklarini ve okuma becerilerini gelistirmeye yonelik degerlendirildigi arastirma
bulgulari kelime avi bulmacalarinin gesitli egitsel faydalar sagladigini géstermektedir.




KELIME AVI OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Boya kalemleri, silgi, zamanlayici (istege bagli).
Oyun Kurulumu . .
» Kavramlar sorularin cevaplari olacak sekilde segilir.
» Harfler her bir kutucukta birer tane olacak sekilde rastgele siralanir.
» Sinif diizeyine gore satir ve sltun sayilari degistirilerek diyagram diizenlenir.
. mvom—— 4
Kurallar ve » llk asamada sorularin cevaplari 6grenci tarafindan bulunur.
$§QZ?I§si - Cevaplardan olusan kavramlar hazir diyagramda soldan saga, sagdan sola, yukari-
9 dan asagiya, asagidan yukariya veya ¢apraz olmak tzere gesitli yonlerde karalanir.
Puanlama » Tum kavramlar diyagramda bulunduktan sonra 6z degerlendirme ile bir sonraki bolu-
me gegilir.
» Kavramlarin tamamlanamamasi, 6n 6grenmelerdeki eksikligi belirtir. 4
Yas ve Zorluk 7 yas ve Uzeri icin uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3) d
Oyunla lligkili « Kazanimlara iliskin temel bilgi ve kavramlari hatirlama
O!_d‘{_gl{ » Kisa sureli bellekten uzun sureli bellege aktarma stratejileri gelistirme
DU « Tekrarlama
Beceriler veya .U lam
Degerler ygulama
+ Kavrama =
+  Ogretim programina/disiplinine iligkin olumlu ilgi ve tutum geligtirme %
*  Yorumlama
+  Ogretim programinin kazanimlarina erigme L
» Sahip olunan yeterliklerin Uzerine ¢gikma 2
r e il
Ornek FEN BILIRIM L
Asagidaki Fen Bilirim bulmacasinda gizlenmis olan kavramlari bulmak i¢cin édnce bulmacanin altindaki \V4
bosluklari doldurunuz.
M|U|O|P|H|]Y|N|O|R|O|M|D|A|P|T
O|lA|G|ID|A|P|T|A|[S|Z|[N|H|H|H|H
DIA[S|Y|O|IN|A|K|R|O|M|O|Z|O|M
K{O|IR|O|M|F|N|J|U|J]Y|O|N|O|M|D|O
S|A|D|IA|[P|[T|A|[S|Y|O|N|A|D|K|D
Y[S|Y|O[N|Z|A|T|F|lY|U|Z|[T]|S]|I
N[{Y|HIA|P|T|INIM|IT|]Y|K|{M|A|P|F
GIN|A|[Z|[U|S|S|Y|K|F|L|T|M|Y]I
E(IK|O/M|D|Y|O|IN|JA|O|E|Z|R|O|K
DIA|(M|Z|K|O|N|M|S|N|O|F|A|Z|A
M|{D|P|T|[S|N|[A|N|G|Z|T|IiI|K|M|S
A|lK|Z|Y|Y|S|Z|E|IN|JO|I|K|]Z|N|Y
N[S|Y|O|IN|A|N|D|Y ]| Z AlS|Y|O
Y|S|O|IN|D|IA|G|G|E|T Y| O|N|N
* Canlilarin yasadigi gevreye uyum saglamasina “................. ” denir.
» Canlilarin genetik yapisinda meydana gelen degisimlere “.................... ” denir.
» Canlilarda beslenme gibi ¢cevresel etkilerle dis gériinislerinde meydana gelen degisimlere “......... i
denir.
» Kalitsal yapilar karmasiktan basite “................. e e e ” olarak sirala-
nir.
N V. —
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Cevap Asagidaki “Fen Bilirim” bulmacasinda gizlenmis olan kavramlar isaretlenmistir. Inceleyiniz.
FEN BILIRIM

OlR|O|M|[D|A]|P|T
S

o|l>»|>»|C
T|lnw|®|O
O|<|O| T
|Oo|>» | T
m|Z2| 0| <
Z|>» |42

MIN[HA[Z[N|[>|O

<|[Z|>P|El1lOoOMmMoO|Z([<K|®O[X|O0O|0|Z
Wl |X|O(>» | X|[Z2|<]|n
O|X[IN|[T|IZ[O[>»|xT]| <

4 |N|O|IN|Z|O|TM|<X|[X

Ol |(N|[X|[ZP[(D[Z[|>»|4]|]0|Z
Z|<|Z|Z|IN|O|X|T|[OW|[X]|O

<[> | X

AlG|G C

» Canllarin yasadigi cevreye uyum saglamasina “adaptasyon” denir.
» Canllarin genetik yapisinda meydana gelen degisimlere “mutasyon” denir.

» Canlilarda beslenme gibi gevresel etkilerle dis gorinugslerinde meydana gelen degisimlere “modifi-
kasyon” denir.

» Kalitsal yapilar karmasiktan basite “kromozom”, “DNA”, “gen”, “nukleotid” olarak siralanir.
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ORNEK SORU VE COZUMU

[ATOM] BILESIK| [ELEMENT] [HOMOJEN] [KARISIM| [MOLEKUL]

R J TIM|O|E|L|U|M

I |A|Z|K[A[R|]IT]|S]|I]|M

A|T|O|M|IT|L|E|K|B]JE

KINJRIOJL]S|L]S|M]2 Yandaki 6rnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip

M| E Hlolsle|z]|ulo 1 ederek birlikte ¢ozelim.

SIM[O|L|E|K|U|L|R]| I Oncelikle aranmasi gereken kavramlar listesine
| bakir

AlE|J|O|N|s|D|A|i]|T &

Z|L|R|I1I|Zz|D|O|M]|I]|B

N|IE|J|O[M|O|H|T |

M{[O|A|M|T|I |M|A|[D]|L




[ATOM| [BILESIK]| [ELEMENT] [HOMOJEN] [KARISIM] [MOLEKUL]|

R|J|A|T|[M|O|E|L|U|M
i |A|Z|@|A|R[I|[S|I]|M
A|lT|o|M|i|L|E|K|BI|E
KIN|[R|O|L|S|L|S|M]|Z
M|E|I|H|O|B|E|Z]|U]|O
SIM|O|L|E|K|U|L|R]|I
AlE|J|O|N|S|D|A|Ii]|T
Z|L|R|I1|z|D|O|M|i|B
N|E|J|Oo|M|O|@]T i
M|{O|A|[M|[T|I|M|A|D|L

[ATOM| [BILESIK]| [ELEMENT] [HOMOJEN| [KARISIM] [MOLEKUL]|

R J TI{M[{O|E|L|OUO|M
(A 2 | e s
AlT|O|M|I|L|E|K|BI|E
KIN|R|O|L|S|L|S|M]|Z
M| E H|{O|B|E|Zz]|U|O
SIM|O|L|E|K|U|[L|[R]|I
A|lE|J|O|N|S|D|A]|IT|T
Z|L|R|Il]|lz|D|OlM]|I|B
=il | 7o
MIO|A[M|T| I |M|A|[D]|L

[ATOM| [BILESIK] [ELEMENT] [HOMOJEN] [KARISIM [MOLEKUL]

T

M

O

L

0

TN

Harfler tablosuna genel olarak bakildiginda
kelimelerin yatay, dikey, g¢apraz veya tersten
yerlestiriimis olabilecegine dikkat edilir.

W

Genellikle uzun veya en belirgin kelimelerden
baslanmasi ¢6zimi kolaylastirir.

Once listeden bir kelime segilir.

Bu kelimenin ilk harfini listede aranir.

ilk harf bulundugunda kelimenin tamaminin
hangi yonde olacagi tahmin edilmeye caligilir.

Kelimenin tamamini bulundugunda harflerin
Uzerini ya da etrafini gizilir.

Diger kavramlar icin de adimlar en bastan tekrar
edilmelidir.
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FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

'\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

.. Sag taraftaki kutuda verilen kelimeler bulmacada yukaridan agagiya, soldan saga,
" sa@dan sola ya da ¢apraz olarak gizlenmistir. Tarayarak kelimeleri bulunuz ve harflerin
Uzerini boyayiniz.

@ K{i|v]i]|s @ D|Oo|R|[T|E
cli|L|E|K]|]|cle Ulc|i|k]|i 0c
ELMA i DORT
E|L|{M|A|R]|| UzOm B|E|S|Y]I BES
. . Kivi SEKiZ
UfZ|U|M|N NAR S|E|K]|I1]Z DOKUZ
P{O|R|A]|N DIO|K]|U|Z
@ olc K|s @ Blo|a|ulk
M| A T|H UIA|T]|I]U
32’%—'? —— BATI
E(IK|IT|M]U EKIM G|U|T|E| Z DOGU
- EYLOL KUZEY
LU Y| E O|A[H| I |E
AlG|U|S|T D|(Y|D|I]Y
(;E:} Bulmacada es anlamlilari gizlenmis G¢ kelimeyi bulup harf sayilarini toplayiniz. %
Ll
@ Glz|I]|S]! @ G|O|H|S]|I Z
- el
MIV]|Z|H|L MIV]|]O|H]|L Ll
E|F|i|lY]|C]|S Y D|i|Y|E|S|G]|Y ¥
R FIH|IK|E|[A G R FIHIK|E|M|[M|G
RIN|IK|JA|JE|Y E N|K|JU|T|Y|AI|E
MIK|R|V|[H MIK|S|V]|H
E|A|A|H|G E|T]A G

TN ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

.. Sag taraftaki kutuda verilen kelimeler bulmacada yukaridan agagiya, soldan saga,
sagdan sola ya da ¢apraz olarak gizlenmistir. Tarayarak kelimeleri bulunuz ve
harflerin Gzerini boyayiniz.

@ tTalclzlolvy]z @ uli|L|T|SIM|T]|G ) X
L|Yy|uju|ju|C|U ( BOLU \ AJYIT]A|N : AL ROMANYA
Aln|L]slT|v]eG KE"R_E%N A|IN|T|[A|G| I |[R]S F?ggSC,)A
NlolzlelalrlT TE?S\Z(SN E|S|A|[O|L|O|C|U SLéEgE
v[ninfelulvelr] | oe
slilLlelelilk YOZGAT I {R|L[A|N|D|[A]I GEiHA
kKlalrlalmlaln G|A|N|S|R|S|G|Y iRL/sxill:liDA

A[Y|Y|E|A|F|S|E | ]
A|lF|IC|IF|R|G|[C|R
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O 0O 2z 2 » 2 r >»

N|A|&|Aa|s|k|A | @ vim{m|1|R|A|s]|B
FIY[B|P|Ii|I]|H R ZIN|B|I|]IT|M[A]A
G|L|(T|A|B|B|E]|I|I SUAYGRI BIU|K|CG|E|M|C|L||ga h',%B AGI
AKBABA R
E|S|A|I1|B|B|G|R|G ek K|IA|M|[R|A|Z]|1]|K MAUN
TURNA TURKUAZ
Y/IRII I M|{|E|K|BJ|A]Y SAKSAGAN I{M{CIM|O|R|K|A KUMN
; ; MORS MERCA
i|OoO|lA|T|IT|AJA]T]|A KOSTEBEK ZIA|U|IK|RJU|T|B ZSE$$-|IN
AHTAPOT : -
KIM|S|K|ININIO|G]|U FLAMNGO NIK|JIUIM| T [B]|IT]A
H|o|o|R|u|B|G|P]|S CEYK z|e|y|T|i|[N]|A|S
KIFIU|P[O|T]I]O|K C|ITIUIM|R]A |
Y| T|IO|IP|A|T|H]JA]|L
Goérselleri ipucu olarak verilen dért sifatin ingilizce karsiliklari bulmacada gizlenmis-
tir. Sifatlari bulup kiguk dairelerin iclerine yaziniz.
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

Sag taraftaki kutuda verilen kelimeler bulmacada yukaridan asagiya, soldan saga, sagdan sola
ya da capraz olarak gizlenmistir. Tarayarak kelimeleri bulunuz ve harflerin izerini boyayiniz.

@ I |S|K|E|L|E|T|Z @ ilm|i|k|E|H|S|i]|D|T
| | ulv|aluo . : ( )
c ¢ SKELET L{O|G|R|T|D|[C|[S|U|A
Z|B|A|S|A R|Y EL i
. S . oz i|o|R|D|F|S|E|[M|O|Y
ci{h|iLr|y|(r|e|l|z yuz K|IY|E|I|D|O|G|M]|Y|F COBAN
Diz SARKICI
C|D|D|E|fL|R|Z|U DISLER E|M|K|[D|C|E|A|A]|F|A| |TUMGENERAL
_ s . Té\lg REKTOR
I [ T|E I {D]| 1 | M o VIA|ITIYINITISIKI|IE|P ASKER
_ AVUG (Gi MAKETGI
AlT]T|K[Y|C]|]IT]O BEL TIclIO|lE]|V KI|E N TAYFA
Dis ETI ¢ ¢ MILLETVEKILI
E|D BIE|L|K|C E|I|R|[O|L|N|E|T|S|A OYMACI
. / OGRETMEN
U R|O|V D LIA|F|K|M|{M|R|C|[M]|B DIiS HEKIMI
L{I1|V|E|B|Y|R|Ii]|C]|O
i IN|E|M|T|E|R|G|O]|C
M|lIT|C|I|K|R|A Y| A
@ ulp|P|lE|K]|Ii|N]|S @ B|B|A|E|O|U|T|F|A|N
D Alolc|H|ae| ]| | I [M[R[T|F[s|[M[R[K]|I _
- iZMIR >
L|i|H|L|R|U|B|H 0SLO G|O|T|F|A|E|B|L|S]|E
- PEKIN <
i |H|R|Z]| ]| T]|R|P||CANBERRA B|A|{E|{M|S|{M|[S|L]|I]|T TOPKAPI wJ
_ LiZBON EFES
Zz|o|i|D|G|A|O|M]|| vemrHs E|I|P|T|A|D|U|[S|L]|S|| kuskavasi 2
PORTO BIG BEN —
B L LIR|A|[N|[N]|E DALIAN N|IS|IHIH[S|N|A|[M|E]|R STOLPERSTEIN —
- HANGZHOU PETRA Ll
O|S|S|D|U|IM|A|M ZURH K|O|L|E|Z|Y|U|M|B]J|E MOAIS N
- MADRID KOLEZY UM
N|O|[R|i|M|Z]Ii]|H FIA|M|Z|A|T|E|D|O]|P EDFU
~ g ALHAMBRA
C|A|[N|B|E|R|R|A TIO|P|K|A|P|I|N|JU|L OBELISK
G|S|S|S|M|i|A|F|H]|O
M|{U|O|A[M|K|[D|A|Z]|T
K|R|B|S|D|E|Y|K|T]|S
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yénden komsu kareleri takip ederek gizlenmis olan Balca'ya ait bazi kelimeleri arastirmistir. Ornegin
sindirim sistemi ve sindirim sistemine yardimci Balca'da “viva”, “merhaba” demektir. Beyza elindeki harf
organlari bulunuz. kupleri ile diyagramda Bolonya’nin endemik bitkilerinin
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KELIME AVI OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI

KELIME AVI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 1

Dersin Adi iNGILizZCE

Tema Classroom Rules

Ogrenme E4.1.L3. Students will be able to recognize simple classroom instructions.
Ciktilari

ve Sure¢

Bilesenleri

Etkinlik Ad In My School Bag

Soru Okulda size yardimci olan bazi malzemelerin isimleri, ingilizce olarak asagidaki bulmaca
¢antasinda gizlenmistir. Buna gore asagidaki bulmacayi ¢éziniz.
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KELIME AVI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi FEN BILIMLERI

Tema Madde ve Degigsim

Ogrenme F.8.4.4.1. Asit ve bazlarin genel 6zelliklerini ifade eder.

Ciktilari F.8.4.4.2. Asit ve bazlara glinliik yagsamdan 6rnekler verir.

‘é‘;;‘;ﬁzri F.8.4.4.3. Gunlik hayatta ulasilabilecek malzemeleri asit-baz ayraci olarak kullanir.

Etkinlik Adi FENSTAR Olmak istiyorum!

Soru Asagdidaki siirde bahsedilen kavrami bularak bulmaca tzerinde isaretleyiniz.
“Cok hijyenigim hem de ¢ok, AlalBls!|T
Suda OH iyonum pek de ¢ok, zlelzlils
Dayanamam asiti yalniz gérmeye, zlHlolAluU
Kosarim hemen nétrlemeye. BlalslilT
......... anam .......... Hlz 1B lAls
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KELIME AVI OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi KiIMYA

Tema Atom ve Periyodik Sistem

Ogrenme 9.2.3.1. Elementlerin periyodik sistemdeki yerlesim esaslarini aciklar.

iktilari
\C/Je Siirec 9.2.3.2. Elementleri periyodik sistemdeki yerlerine gére siniflandirir.

Bilesenleri

Etkinlik Adi Kimya Kasifleri

Soru Periyodik tabloda sembolleri verilen bazi elementlerin bulmacada gizlenmis olan isimlerini
bulunuz.
He
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ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGI

KELIME AVI

Malzemeler « Alfabedeki harflerin tek tek basili oldugu renkli birim kipler, 6gretmen tarafindan temaya
uygun belirlenmis olan kavramlarin yazili oldugu kartonlar, zamanlayici (istege bagh).
Yas Grubu 7 yas ve uzeri
Hazirlik * Oyun alanini olusturmak igin birim kiiplerden olusan harfler, 6grencilere esit sayida dagi-
tilir.
+ Ogrencilerin kelime hazinesine gore sdzliikte yer alan ve nadir kullanilan kelimeler artirilip
azaltilarak oyunun zorluk seviyesi belirlenir.
+ Ogretim materyali olarak da 6grenme alanina iliskin kavramlar listesi 6gretmen tarafindan
belirlenir.
* Her bir kavramin sorusu sinifin farkl kdselerine asilir. Bu kdseler 6grencilerin kavramlari
arayacagi istasyonlardir.
* Oyun birden fazla oyuncuyla ya da tek oyuncuyla oynanabilir.
Oynama Sekli * Amag; mimkun olan en ¢ok sayida anlamli sézcigdu en kisa surede bulmaktir.
« Zamanlayici baglatilir.
+ Ogrenciler istasyonlarda yer alan kartonlardaki sorulari cevaplayarak kavramin ne oldugu-
nu bulur ve bulmacada kavrami aramaya baslar.
» Kelime bulundugunda 6grenciler kendilerinde bulunan harf kuplerini birlestirerek kelimeleri
avlarlar.
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KENDOKU

Sinel MADEN SOYKAN-Ozlem Cagin DEMIRCi-Abdullah YOCEL

KENDOKU OYUNU VE HAKKINDA

Kenken, calcudoku, mathdoku, square wisdom olarak da bilinen kendoku matematik ve eglencenin karisimini
sunan, dilden bagimsiz, 6grenmesi kolay bir mantik oyunudur. Japon matematik 6gretmeni Tetsuya Miyamoto
tarafindan 2004’te icat edilen, esit sayida satirdan ve situndan olusan oyunun amaci; 1’den N’ye kadar olan rakamlari
(N: satir veya sUtun sayisi) satir ve sutunda rakam tekrari olmayacak ve verilen matematiksel islemi saglayacak
sekilde yerlestirmektir. Sadece ek bir matematiksel iglemin kullanildigi [Orn. toplama (+)], iki matematiksel iglemin
kullanildigi [toplama(+)/gikarma(-) veya ¢arpma(x)/bélme(+)], dort islemin (toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlime)
hepsinin bir arada kullanildi§i veya farkli matematiksel islemlerin de (karekdk alma, faktoriyel vb.) eklendigi gesitli
turleri olan oyunda farkli zorluk seviyeleri bulunmaktadir (ODTU Temel Bilimler Merkezi, 2020).

Ogretmenlerin gorislerinden yola cikilarak ilkokul diizeyinde garpim tablosunun égrenilmesi sirecinde farkli
yontemlerin denenmesi 6nemlidir. Kendoku oyunu, bu siregte etkili bir arag olarak kullanilabilir. Aksakal, Satan ve
Saygr'ya (2022) gore “Kendoku oyunu gelistirilerek daha buytk sayilarin kullaniimasiyla zihinden islem yapma ile
ilgili kazanimlar saglanilabilir. Oyundaki sayilar negatif ve pozitif tam sayi yapilirsa 7. sinifta tam sayilarla dort islem
konusunda faydasinin olabilecegi distiniimektedir. Kendoku oyununun oynatildigi bir matematik dersi incelenebilir.
iigili oyun 6grencilere oynatilip ddrencilerin hangi stratejileri kullandiklari arastirilabilir. Zeka oyunlarinin, 6zelde
kendoku oyununun, matematik basarisina etkisi nicel arastirmalardan deneysel calismalarla ele alinabilir.” Bu
bulgular, oyun tabanli 6grenme stratejilerinin matematik egitimi icin dnemli bir katki saglayabilecegini géstermektedir.

Kendokunun sinif icinde problem ¢ézmeye isteklendirdigi, muhakeme etmeye yaradigdi ve iletisim yeteneklerini
iyilestirdigi vurgulanmistir (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014).

21. yuzyil bilgi ¢agi, sadece bilgiye erismeyi degil ayni zamanda bu bilgiyi etkin bir sekilde kullanabilmeyi
gerektirmektedir. Kendoku oyunu, matematik egitimine yenilikci bir yaklasim sunarak 6grencilerin Gst diizey distinme
becerilerini gelistirmelerine énemli katkilar saglamaktadir. Oyuncularin verilen ipuglari ve kurallar dogrultusunda
mantiksal ¢ikarimlarda bulunmalarini, olasi durumlari degerlendirerek dogru ¢éziime ulagsmalarini gerektirmektedir.
Matematik dersinde sayilarla ilgili temel kavramlarin pekistiriimesine yardimci olmakta, matematige karsi olumlu
tutum gelistirmelerine ve 6grenme motivasyonlarinin artmasina katki sunmaktadir. Ayni zamanda mantik, problem
¢ozme ve strateji gelistirme gibi farkli disiplinlere ait becerileri de kapsadigi igin birgok alandaki etkinliklerde
kullanilarak 6grencilerin ¢ok yonli gelisimine katki saglamaktadir. Turkiye YUuzyili Maarif Modeli'nde yer alan kritik
distinme, problem ¢dézme ve yaraticilik gibi yliiksek diizeyde zihinsel gelisimi desteklemektedir.

' AKADEMIK CALISMALAR

Aksakal, Satan ve Saygi (2022), kendoku oyununun ortaokul matematik 6gretim programindaki kazanimlar
agisindan o6gretmen gorlslerine dayali olarak incelendidi bir calismada 6gretmenlerin kendoku oyununu
eglenceli bulduklarini ve derslerinde oynatmak istediklerini belirlemislerdir. Ogretmenler, kendoku oyununda
ogrencilerin dort islem becerisini akici bir sekilde kullanabildiklerini ifade etmiglerdir.

\_ Y,

~ Zeka oyunlari dersi; egitim 6gretim slrecinde 6grencilerin derslere karsi ilgi, istek ve motivasyonunu
arttirarak 6grenme surecinin etkili, verimli ve eglenceli bir sekilde gecmesini saglamaktadir. Zek& oyunlari
ile bir yandan kalici ve anlamli 6grenmeler gergeklestirilirken diger yandan 6grencilere problem ¢dzme, akil
yuratme, mantiksal ¢ikarimda bulunma ve gok yonli goérsel desenleme yetisi kazandirma gibi Ust dizey

zihinsel yeterlilikler saglanmaktadir.
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Zeka oyunlari dersi 6gretim programindaki akil ylirtitme ve islem oyunlari Unitesinde verilen bir oyun
¢esidi olan kendokunun matematik dersine faydalarinin bulunmasinin amaglandigi ¢alismada 6gretmenlerin
kendoku oyununu eglenceli bulduklari ve derslerinde oynatmak istedikleri belirlenmistir. Bu durum alan
yazinindaki diger ¢calismalarla da ortismektedir (Alkas Ulusoy, vd., 2017; Demirel ve Yilmaz, 2016).

Yapilan arastirmalar sonucu kendoku oyununun matematik dersine faydalari ifade edilmistir. Tetsuya
Miyamoto’nun kendoku oyununu bulan kisi oldugu ve kendokunun yeni bir tiir sudoku oldugu ifade edilmistir.
Oyunun merkezinde, kendokunun basit matematikle ilgili dgrencilerin toplama, ¢arpma, ¢ikarma ve bélme gibi
matematiksel islemleri kullandiklari vurgulanmistir. Arastirmanin sonunda kendokunun sayilar ve iglemler ile
mantik ve sayl duyusunu gelistirmesine olanak sagladigi tespit edilmistir. Kendokunun sinif icinde problem
¢ozmeye isteklendirdigi, muhakeme etmeye yaradigi ve iletisim yeteneklerini iyilestirdigi vurgulanmistir
(Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014).

LAl /

KENDOKU OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Sorunun hazirlandigi zemin 6lgust ve kullaniimasi gereken sayilar verilir.
Oyun Kurulumu - .. . "

(Ornegin 3x3'lik kendoku oyununda 1, 2, 3; 5x5’lik kendoku oyununda 1, 2, 3, 4, 5 sayilari

kullanilir.)

Kurallar ve * Her satirda ve sutunda 1’den n’ye kadar tim rakamlar yalnizca birer kez yer almaldir.
Oynan|§ : « Kalin gizgiyle belirtiimis her bdlgenin kdsesinde bir sayl veya matematiksel islem isare-
Yoénergesi . o

ti bulunabilir.

« Bolgenin kdsesindeki bu sayinin yaninda belirtilen matematiksel islem kullanilarak
rakamlarin toplami/farki/garpimi/béliminin elde edilmesi gerekmektedir.

+ Cikarma ve bélme islemlerinde sayilarin yerlerinin dnemi yoktur. (Ornegin 2 bolgesin-
de 3-1=2i¢in 1 ve 3 rakamlarinin satir veya sutunda hangi sira ile yazilacagi dnemli
degildir.)

« Kalin gizgilerle belirlenmis bir alanda ayni dogrultuda olmamak sarti ile rakam tekrari
yapilabilir.

» Her sorunun tek bir dogru cevabi vardir (Yicel, 2025).

Puanlama

En hizli ve dogru ¢bézen 1 puan alir. 1

Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri igin uygundur.
Dlzeyi 1. basamak (D1)

2. basamak (D2)

3. basamak (D3)

Oyunla ligkili «  Problem ¢ézme 1
Oldugu *  Akil yuritme
Dastndlen +  Karar verme
gzgzrr'::: veya * Gorsel ve uzamsal distinme
*  Muhakeme yetenegi
«  Ozgiin stratejiler
* Mantiksal, matematiksel diisinme
+ lligkilendirme
N
Ornek 3 7 Cevap 3 T+
| 312 1 4
3 18x 3. 18x
4 1|3 2
6x |8x | 6x BRo
1174 2|3
4% : 4%
2 3,14 1




ORNEK SORU VE COZUMU

1x71’lik bdlgede koyu renkli kare varsa karenin
kdsedeki rakam bdlgenin igine yazilir. Yandaki
ornekte 1x1’lik bdlgenin koésesinde 3 rakami
yazili oldugu igin bu bdlgenin igine 3 rakami
yazilir.

N
Oyunda kullanilacak rakamlar ile bodlgenin Ust

koésesinde yazan sonucu elde edebilecegimiz
tim islem durumlarini dnceden not alinabilir.

Yandaki 6rnekte 1, 2, 3 rrakamlarinin kullaniimasi
gerekmektedir.

2 rakamina bdlme iglemi yapilarak ulasgilacagi
icin 2:1= 2 olacagindan bu bdlgedeki karelere 1
ve 2 yazilmalidir.

3 rakamina toplama iglemi yapilarak ulagilacagi
icin 2+1= 3 olacagindan bu bdlgedeki karelere 1
ve 2 yazilmalidir.

2 rakamina ¢ikarma islemi yapilarak ulasilacagi
icin 3-1= 2 olacagindan bu bdlgedeki karelere 1
ve 3 yazilmalidir.

5 rakamina toplama islemi yapilarak ulagilacagi
icin 3+2= 5 olacagindan bu bdlgedeki karelere 2
ve 3 yazilmalidir.

J

3 2+
3 1
3+ : I5+ '.OO
wa———— R
3. 2 g
3 2:1=2 i%
3+ i5+ :O
2+1=3
5 3+2=5
2-
3-1=2
\\§
3 2%
3 3
1,2 1,2 0
0 B e

Once kiigiik bélgelerden baslanir. Gelebilecek
sayilar, bodlgedeki karelerin altina kuguk bir
sekilde not edilebilir. ikiden fazla bélmesi olan
bolgeler varsa o6ncelikle carpma ve bodlme
islemleri incelenmelidir.

1,2 12 |23

13 13 |23

3+ 5+ l

5+ bdlgesinde 2. ve 3. sutuna 2 ve 3 rakamlari
yerlestirilecegi icin 2 olan bdlgenin sag taraftaki
bdlmeye 2 yazilamayacagi igin 1 yazilir. Bdylece
diyagramin 1. satirindaki bdlgelere 3, 2, 1
rakamlari yazilabilir.

1,3 1,3 |23

£ ®P
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izmir Zeka Oyunlan Projesi
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3+ bolgesinde 1 ve 2 rakamlari kullanilacagindan
ve yukari satirdaki 2 rakamindan dolayr bu
bdlgede sol béimeye 1, sag bélmeye 2 yazilir.

3 2+

3 1
3.|. 1 |5+
1,2 1,2 |23
2
1,3 1,3 2!3
3 4 [%F

.5+

IS

Soru ¢6zimulnin devaminda sudoku mantigi
ile devam edilir. 5+ bolgesinde Ust satira 3, alt
satira 2 rakami yazilr.

3+
2 1
23 .
2- | 2
1,3 1,3 2,3
3 2+

N

2- bolgesinde sol bdolmeye 1, sag bdlmeye 3
rakami yazilir. Boylelikle sorudaki 3x3’lUk dlgtide
1, 2, 3 rakamlari her satir-stitunda birer defa
olacak, koselerde yazan islemler elde edilecek
sekilde yerlestirilmis olur.

KENDOKU




0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

N\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yiriitme ve islem oyunu olan kendokunun temel
kurallarini kavrar, uygulamaya ydnelik beceriler kazanir.

®

Bx I6x
3+ E2
......... 7y
2X 1-
12x |4 2%
3+ 6x
1 7+
9+ 2
3x EIS-I-
|6x
2X 12x

@

6x
8+ 23
1
8+ 8x
S P s
3
6+ 3x
7+ 3
6x  |2- 8x
s e
12x
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‘4 ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢c6ziime dodru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.

®

6x 14+
20x [0+ |2 ilsd-
.............. T
2%
__________ 3 st T
8x 3- 30x
T15x
[5+ .20x 3
10+ [6x | | 4+
—l
v ox [T |22 |
20x
3- 3x
10+ 160: 2%
5+

@

40x |15x 3% T+
8x
4 “15x |1
5+ 2-
11+
5+ 10+
140x B6x 10x
12x 16x
15x
5 1-
20% Tr2x  [iox
2 13+
1- 10x 112+
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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.

® @

= Iz ' 7+ : EH ’ 8+ 5 ix
------ G ; : qe i T
P | Fam i = 1 @ |Ems Is0x il bedieae !
.................. :
3+ 1 e . e [Pec |
i i i
““““““““““ KR : : :
: ' 8+ ' == ] GRS
(] ' i L]

I & . x 2% Px o = -
: : - i 4
______ ! < S— X X
3 ' T 8
: 6+ |3 y 4
------ (T
= P - [80x f1ox [30x | Y
22 = & ' 7+ 18x 6%
______ . 12X
: - ;

6 |8x B+ [5x 7+ [120x 12x 45x |
4r [18x |25x 3+ |4
3- 16+ 7+ 4
16+ |2 [12x 6 18x |5+
6+ 14+ |5 |6x 75X [6x B
F4x




o KENDOKU OYUNU BECERI TEMELLI SORULAR

KENDOKU OYUNU

BECERI TEMELLI SORU 1

Dersin Adi MATEMATIK (ILKOKUL- 2. SINIF)

Tema islemlerden Cebirsel Diigiinmeye

Ogrenme MAT.2.2.1. Toplama ve ¢ikarma islemleri gerektiren giinliik yasam problemlerini ¢6zebilme
Ciktilar a) Problemi anlayarak verilen ve istenilenleri belirler.

ve Sireg b) Problemde verilenler ile istenilenlerin gerektirdigi islemler arasindaki iligkiyi belirler.

ElEse e c) Probleme iligkin verilenleri belirleyerek uygun matematiksel temsillere déniistirdr.

Etkinlik Adi Gizemli Toplama

Soru Ceren, yukaridaki kendokunun ¢ézimunu yaptiktan sonra A, B, C ve D bdlgelerindeki sayilarin

toplamini hesaplamistir. En buyuk toplama sahip olan bélgeyi mavi renge boyanmigtir.

Buna gore Ceren'’in mavi renge boyadigi bélge hangisidir?

2- 2x

KENDOKU




KENDOKU OYUNU

BECERI TEMELLI SORU 2

Dersin Adi MATEMATIK (ORTAOKUL- 8. SINIF)

Tema Veriden Olasiliga

Ogrenme MAT.8.7.1. Gergek yasamda karsilasabilecedi bir olayin olasiligina iliskin farkh olasilk
g;ké'harzg yaklasimlarindan (6znel, deneysel, teorik) uygun olani belirleyerek karar verebilme
Bilesenleri a) Bir olayin olasiligina iliskin karar vermeye yoénelik amaci belirler.

b) Karara iliskin bilgi toplar.

c) Karara iligkin olasilik yaklagimlarina yénelik 6nermeler olusturur.
¢) Karara iligkin olusturdugu 6énermeleri sorgular.

d) Ulastigi sonuca gore olasilik yaklasimlarina iligskin segim yapar.
e) Olasilik yaklagimina iligkin segimini verdigi karara yansitir.

tEtkinIik Adi Kirmizi Agki j

Soru

5 Mavi, 3 Kirmizi 3 Mavi, 1 Kirmizi 2 Mavi, 2 Kirmizi

Yukaridaki kaplardaki 6zdes toplarin renklerine gore sayilari altlarina yazilmistir. Bu kaplarin
her birinden rastgele secilecek bir topun kirmizi renk olma olasiliklarina ait her bir ifadeyi bir
kareye denk gelecek sekilde asagidaki kendoku sorusunun satir ve sutunlarini kullanarak,
cézimiini yaparak [l + A toplamini bulunuz.

KENDOKU

(Olasihk sonuglarindaki rasyonel sayilarin denkleri de kullanilabilecektir.)
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Dersin Adi

KENDOKU OYUNU
BECERI TEMELLI SORU 3

MATEMATIK (LiSE- 9. SINIF)

Tema

Eslik ve Benzerlik

Ogrenme
Ciktilari
ve Sireg
Bilesenleri

MAT.9.5.4. Tales, Oklid ve Pisagor teoremlerini ispatlayabilme

a) Tales, Oklid ve Pisagor teoremlerine iliskin farkl ispatlari kullanir.
b) Kullandigi matematiksel ispat ve teoremleri yeni durumlara uyarlayarak degerlendirir.

Etkinlik Adi

Oyun Parkuru

Soru

Ali‘?,.‘
4m & .

151_ e

T o e
4m

=im
m
1Zm =B

Yukaridaki oyun parkurunda A noktasinda bulunan Ali, en kisa mesafeyi kullanarak B noktasina
ulasmak istemektedir. Pisagor teoremini yeni 6grenen Ali, hipotenliis uzunlugunu kullanmasi
gerektigini distinmektedir. Oyun parkurunun igindeki kendoku sorusunun bulundugu karesel
bdlgenin kdsegen uzunlugu, metre cinsinden kdsegenin gececegdi birim karelerdeki sayilarin
toplami kadardir.

Buna gore Ali'nin gideceg@i mesafenin uzunlugu ka¢ metredir?

KENDOKU




KENDOKU OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI

KENDOKU OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi MATEMATIK (ILKOKUL 3. SINIF)

Tema islemlerden Cebirsel Diigiinmeye

Ogrenme MAT.3.1.16. Madeni ve kagit paralari degerlerine gore iligkilendirerek yorumlayabilme
Ciktilar a) Paralari degerlerine gore inceler.

ve Stireg b) Madeni paralari ve kagit paralari degerlerine gére dontstar(r.

Bilesenleri

c) Paranin degerini, anlamini degistirmeyecek sekilde yeniden ifade eder.

MAT.3.2.5. Dért islem gerektiren durumlar igin verilen yonergeleri takip ederek yorumlayabilme
a) Dort isleme ait bilesenleri inceler.

b) inceledigi bilesenleri islem diline déniistiriir.

c¢) Olusturdugu yapiyi temsillerle yeniden ifade eder.

[Etkinlik Adi Paralarimizi Taniyorum ]
Soru - -
1'|'|_-+ 4TL-
- FTLx 50kr.
=
N4
6TL+ |25kr.- 1L @)
@)
y 4
5TL 75 kr. + kLl
N4

Kendoku oyununun kurallarina gére 25 kr., 50 kr., 1 TL ve 5 TL tutarindaki paralari her satir
ve siitunda birer defa kullanarak yerle:;‘,tirdigimiZ(. + A isleminin sonucu para birimi olarak
asagidakilerden hangisi olur?

A)75kr. B)1TL C)2TL D)10TL




Dersin Adi

KENDOKU OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 2

MATEMATIK (ORTAOKUL 8. SINIF)

Tema Sayilar ve Nicelikler
Ogdrenme MAT.8.1.1. Farkh baglamlardaki Uslu ifadelere, 6zelliklerine ve sl ifadelerle yapilan islemlere
Ciktilari iliskin gikarim yapabilme
ve Stireg e e . .
Bilesenleri a) Karsilastigi baglamlardaki Uslu ifadeler, 6zellikleri ve Uslu ifadelerle yapilan iglemlere yonelik
varsayimlarda bulunur.

[Etkinlik Adi Uslii ifadelerle Kendoku ]

Soru

>

Kalin cizgiyle belirtiimis her bdlgenin kdsesindeki Usli ifade, o bdlgenin igindeki rakamlarin
gOsterilen matematiksel isaretle hesaplanmis sonucunu vermektedir.

Buna gore A.B isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A)6 B)8 C)9 D) 16

KENDOKU




Dersin Adi

KENDOKU OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

MATEMATIK (LISE 12. SINIF)

Tema Nicelikler ve Degisimler (2)

Ogrenme MAT.12.1.3. Gergek sayilarda tanimli dogrusal ve karesel fonksiyonlar ile polinom fonksiyonlar

C'ké'!?” arasindaki iliskiyi ifade etmede analojik akil ylritebiime

ve Sure¢

Bilesenleri a) Gergek sayilarda tanimh dogrusal ve karesel fonksiyonlarla p(x) = an xn + an-1 xn1 + ...
+a1 x + a0 (n E N) formundaki gercek katsayili tek degiskenli polinom fonksiyonlarin sayisal,
cebirsel ve grafiksel 6zelliklerini gdzlemler.
b) Gézlemlerinden yola gikarak gergek sayilarda tanimli dogrusal ve karesel fonksiyonlarla
gercek katsayil tek degiskenli p(x) = an xn + an-1 xn-1 + ... + a1 x + a0 formundaki polinom
fonksiyonlarin tanim ve deger kiimesi ile islem Ozelliklerinin benzer yanlarini tespit eder.
c) Tespit ettigi 6zelliklerden hareketle gergek sayilarda tanimh dogrusal ve karesel
fonksiyonlarla p(x) = an xn + an-1 xn-1 + ... + a1 x + a0 formundaki polinom fonksiyonlarin ayni
aileden olduguna ve benzer nitel 6zelliklere sahip olabileceklerine dair ¢ikarim yapar.

Etkinlik Adi PoliKen j

Soru P(x), Q(x), R(x) ve K(x) polinomlari verilmistir. Kdsede verilen polinom degerlerinin sonucu

icinde bulundugu boélgedeki sayilarin toplamini géstermektedir.

Yukaridaki bilgilere gdre polinom degerlerini bulup kendoku oyunu kurallari ¢ergevesinde
tabloyu doldurunuz.

(4x4 kendoku 1, 2, 3, 4 sayilarini kullanarak tabloyu olusturmayi ifade etmektedir.)

[ri)+Po); [o+RET

FETAE EXA O T R

P(x)= x?-x+1
Q(x)= 2x>-2
R(x)= 3x2-1
K(x)= x2+x+2

KENDOKU




0 ILERIi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGiI

Oyun BiR AVUG DUGME

Malzemeler Kagit, kalem, 18 tane diigme

Yas Grubu 8-10 yas

Hazirhk Kendoku oyununu kugtk yastaki gocuklarla tanistirmak igin kolay uygulanabilir bir oyun héline
getirdik. Oyun icin 3x3’lUk bir oyun sablonu verilir. Her satir ve stitunda birer kez olmak Utizere
karelerden her birine birer, ikiser ve Uger dugme yerlestirilir.

Sablonda verilen oyun bolgeleri koyu gizilerek belirtiimistir. Sablonda belirtilen oyun bélgelerinin
sol Ust kdselerine yazilan rakamlar kadar digme her bir karenin igine yerlestirilecektir. Toplama
yontemi ile kendoku ¢ézulir. Boylelikle oyun somutlastiriimig olur.

Oynama Sekli Birim kupler veya karton bardaklar ile olusturulan bloklar, oyun kurallarina gére zemine yerle§tirilir1

Gorseller

KENDOKU
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KULTUREL MATEMATIK OYUNU (KMO) KAVRAMI VE BiR KMO ORNEGiI:
1 SURAKARTA

Huizinga'ya (1995) gore oyun; 6zgir, kurmaca ve olagan hayatin disinda olundugu hissedilen ama yine de
oyuncuda 6ziimleme yetenegini tamamen ortaya ¢ikaran bir eylemdir. Oyunlarin oyuncudaki 6ziimseme yetenegini
tamamen ortaya ¢ikarmasi onlarin egitim-6gretim faaliyetlerinin niteligini artirmada 6nemli destek araglarindan biri
olarak goérilmesine yol agmaktadir. Bdylece egitimin farkli alanlarinda oldugu gibi matematik egitiminde de oyunlar
giderek artan bir ilgi alanina dontismustur.

Oyunlarin ilk ve ortadgretimdeki matematik dégretiminde basari, motivasyon, performans ve gudulenme
gibi olumlu etkiler yarattigi arastirmalarla ortaya konmustur (Randel ve Morris, 1992; Ugurel ve Morali, 2010). Alan
yazininda genel kabul niteligindeki gortslerden biri, oyunlarin 6grenmede formal ve informal yollar arasinda bir
kopru olusturmasi ve matematigi 6gretmek icin miikemmel bir yol saglamasidir (Charlesworth ve Lind, 1999'dan
aktaran Nabie, 2008). Bu yolun zeminini olusturan égeler matematik ve oyun arasindaki etkilesim alanlari (Ugurel
ve Morali, 2010) iginde yer almaktadir. Ornegin oyun oynarken ortaya gikan bazi soru formlari ve onlara bagl
yanitlar, yorumlar ile davraniglar aslinda bilinenden daha 6te bir bicimde matematiksel basliklarla yakindan
iliskilidir. Bu soru formlari asagidaki bicimde siralanabilir.

KULTUREL MATEMATIK OYUNLARI

Soru Formlan Matematiksel Bashklar

Biini NASHE OV ADIRTIINT. . oucuwuruussrussinssasissssssiabssssss sasissssisissaipsivansisa Yorumlama

Oynamann en iyi Yol Nedir? ... miisms s sisias Optimizasyon

Kazanacagimdan nasil emin olabilirim? ... Analiz

Bunu bdyle yaparsan ne olur? ... VATYasSyon

Bl OVUN SUNUIUE 8N aunissmmsimsminssmmmmsns s ZOMOTAZM

Sunu yaparak kazanabilinim ... BT durum [analizi]

Bu difer oyunlarda da i$8 VaraT. ..o s Genelleme .
BT S ) s e TN i s i Kamtlama

Owvunut bu gekilde kaydedebilirim ..o s ssssnssnsossias Sembol ve notasyon :

http:/ [www.ex.acuk/cimt/res2 / gameclas.htm (2004).

Yukaridaki sorularin ve benzerlerinin yer aldigi; matematik ile oyun arasindaki etkilesimi inceleyen alanlardan
biri de kilttirel matematik oyunlaridir (KMO). Huizinga (1995), oyunu kulttrin i¢inde yer alan; hatta kiltirden énce
var olup kiltire eslik eden ve onu baslangicindan gunimuze kadar bigimlendiren dogal bir kendiligindenlik olarak
tanimlamaktadir.

Kulturler baglaminda matematiksel dislincelere odaklanmak énemlidir; ¢inkl bu dislnceler insan zihninin
yapisina iligkin ipuglari sunar. Bu yaklasim, insan turtinin diger canli ve cansiz varliklardan farkli olarak neler
ortaya koydugunu degerlendirmeyi ve anlamayi mimkdn kilar. Ascher’e (2005, s. 7) gore matematiksel dugtinceler,
insan olmanin anlamina dair buyuk bir deger tagimaktadir.
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Bishop (2002); matematigin de bilginin diger tim sekillerinde oldugu gibi insan bilgisini konu aldigini, kiltirel
ve sosyal etkilesimlerle gelistigini belirtir. Matematik bilgisinin kdltirel bir Grin oldugunun farkina varilmasiyla
matematik egitiminde kultari ve kultdrel olgulari konu edinen arastirma ve yayinlara yonelik ilginin arttigi
gorulmektedir. Bishop, “Oyunlar, bitin kdltirlerin alti evrensel matematik etkinliginden biri olarak disinaldiagi
icin blyUk oranda matematikle iligkilidir.” demistir (akt. Barta ve Schaelling, 1998). Bu iligkinin kimlik kazandigi
dogal urlnlerden birisi KMO’dur.

Bell (1983), calismasinda Surakarta’yr diger tim geleneksel oyunlardan ayiran esas 6zelligin yakalama
mekanizmasi oldugunu agiklayarak ayrinti vermektedir. Tahta Uzerindeki sekiz ¢evrimli (dairesel) kavisler, bir
tasi rakip tasi ele gegirmek igin bu halkalardan dolagtirmayi zorunlu kilar. Bu benzersiz mekanizma, oyunun hem
gorsel olarak hemen ayirt edilmesini saglar hem de stratejik karar sireglerini olaganustiu derecede etkiler. Bell, bu
hareketin hem zamanlama hem de etkili konumlanma gerektirdigini, bu nedenle oyuna beklenmedik bir derinlik
kattigini soyler. Kurallarin sadeligi Bell'in 6zellikle vurguladigi bir noktadir. Sadelik Surakarta’yr 6grenmesi kolay,
ancak ustalagsmasi zor bir oyun haline getirir. Bu durum, oyunu hem yeni baslayanlar hem de stratejik derinlik
arayan deneyimli oyuncular i¢in ¢ekici yapar. Bell, Surakarta’yi modern soyut oyunlar ile kiyaslayarak, oyunun basit
malzemeyle oynanmasina ragmen estetik, kulttirel ve stratejik agidan zengin bir deneyim sundugunu savunur.

Armayuda (2019), geleneksel oyunlarin modern toplumda kaybolma tehlikesi altinda oldugunu belirterek
endustriyel ve dijital kultirin yukselisi sonucunda gocuklarin geleneksel oyunlardan uzaklastigini, bunun kaltirel
mirasin aktarimini tehdit ettigini vurgular. Bu baglamda arastirmada, Endonezya kuiltirinde énemli bir yere
sahip olan Bas-Basan Sepur adli geleneksel masa oyununun yeniden canlandiriimasina odaklanan g¢alisma
sunulmustur. Makale, Bas-Basan Sepur’un tarihsel kdkenlerini agiklayarak oyunun yalnizca bir eglence araci
degil, ayni zamanda sosyal etkilesimi, stratejik distinmeyi ve topluluk baglarini gig¢lendiren kulttrel bir unsur
oldugunu gdsterir. Oyunun kurallari, oynanis dinamikleri ve toplumsal islevleri ayrintili bicimde ele alinir. Armayuda,
oyunun geleneksel olarak ¢ocuklar arasinda poptler oldugunu ancak ginimuzde pratikten neredeyse tamamen
cekildigini belirtir. Calismada, oyunun unutulmasini hizlandiran temel faktorleri: dijital oyunlarin yayginlasmasi,
aile ici kulttrel aktarimin zayiflamasi ve modern egitim sistemlerinin geleneksel oyunlara yeterince yer vermemesi
olarak siralanmistir. Armayuda, geleneksel oyunlarin modern baglama uyarlanmasinin kalttrel sirdarilebilirlik igin
kritik oldugunu vurgular ve egitimciler ile kiltrel kurumlara bu oyunlari okul programlarina, toplum etkinliklerine ve
dijital platformlara entegre etmeleri yéniinde ¢agrida bulunur.

Li, Yuan, Wen, ve Li (2013), dairesel yapili bir masa oyunu olan Surakarta’nin bilgisayar temelli bir oyun sistemini
tasarlayip uygulamaya koymustur. Sistemde dort ana bilesen ele alinmistir: oyun ekrani (game show), hamle
Ureteci (move generator), durumu degerlendiren fonksiyon (evaluation function) ve arama (search) algoritmasi.
Yazarlar, 6zellikle degerlendirme fonksiyonunun (“evaluation function”) gecerliliginin sistemin performansinda
kritik oldugunu vurgulamistir. Bu fonksiyon, bes ana faktori géz 6ninde bulundurmaktadir: 1-taslarin saldiri
potansiyeli (attack), 2-saldiri menzili (attack range), 3 hareket menzili (moving range), 4-tahtanin degeri (board
value) ve 5-ele gecirilen konumlarin isgal durumu (occupy value). Bu parametrelerin optimizasyonu, sistemin
hamle seciminde daha saglam stratejik kararlar almasina olanak saglamistir. Yazarlar kurulan bu sistemin pratik
gegerliliginin, 2012 Ulusal Universite Bilgisayar Oyunu Yarismasi'nda tiglinciiliik 6dili almasiyla da dogrulanmig
oldugunu belirtmistir.

KULTUREL MATEMATIK OYUNU

Kultirel matematik oyunlari; icerisinde matematiksel becerileri barindiran, somut materyallerin kullanildidi,
digerlerinden farkli olarak belli bir Ulkeye (topluluga) ait ve o Ulkenin bir bolimu igerisinde yerel halk tarafindan
gelistirilmig, yasamin bir parcasi olarak benimsenmis ve tarihi arka plani olan oyunlar olarak tanimlanabilir. Nabie
(2008), kulttrel oyun kavramini “Bir kulttrel grubun kulturel yasaminda nesiller boyunca kdk salmis organize oyun
etkinlikleri.” olarak tanimlamigtir.

Kulturel matematik oyunlarinin en dnemli 6zelligi, matematik egitimi icin hem oyunun kullaniimasinin hem
de kulttriin matematigi sekillendirmesinin getirilerine sahip olmasidir. Snipes ve Moses (2001), etnomatematigi’
matematik sinifina entegre etmenin yollarindan birinin kaltirel oyunlari kullanmak oldugunu dile getirmistir.
Matematik, kiiltirin hayati bir yoniini temsil eder (Barta, 1995‘den akt. Nabie, 2008). Matematik sinifindaki kiltirel
oyunlar; yerel matematigi tesvik etme, mufredatin uygunluguna yardimci olma ve ¢ocuklarin okul matematigi ile
kilturel bilgiyi ayiran ugurumu agsmalarina yardimci olma potansiyeline sahiptir (Nabie, 2008). KMO’lar, 6grencilerin
ve ogretmenlerin farkli kiiltirlerdeki zihinsel etkilesim yollarindan bazilari ve farkli tarihi donemlerde yerel halklarin
toplumsal yasam ve sosyo-analitik diglinme bigimleri Uzerinden kavrayis gelistirmelerini saglar. Alan yazini
incelendiginde azimsanmayacak kadar ¢ok olan bu oyunlarin ortaya giktiklar tlkelerin bazi boélgelerinde ya da
farkli Ulkelerde kurallar ve oyun dizenekleri bakimindan birbirine benzeyen fakat farkl adlara ve kimi farkhlagsmis
kurallara sahip olan gesitlerinin oldugu gortlmektedir. KMO’lar farkh kiltirleri tanimada ve matematigin hayatla i¢
ice olusunu tarihsel bir panorama tzerinden algilanmasinda oldukga etkili araglardir. KMO’larin kullanimi derslerin
didaktik bir yapidan uzaklagsmasini saglar. Bunun yaninda KMO’lar 6gretim siirecinde 6grencilerin giidiilenmesinde,
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egdlenmesinde ve akil yiritme becerilerinin gelistiriimesinde de kullanilabilir. Owusu ve Obuo Addo (2003) alan
yazinindaki ilgili kaynaklara atif yaparak sunu ifade etmistir, “Sinifta kiltirel oyunlarla matematigi gizemden
arindirmak, matematiksel yeterlilik, performans ve matematiksel kavramlarin ilgililigini arttirmak muamkuanddir.
Kultdr temelli matematik, egitimcilere matematiksel kavramlarla gdmalu kaltarel ¢ikarimlara sahip gergek yasam
uygulamalari sagladidi icin pedagojik uygulamalar igin 6nemli bir bilesendir (Elpidang ve Herrera, 2016).”. Buna
karsin kultir temelli pedagojik yaklagimlar ve 6zellikle KMO’lar tlkemizde yeterince taninmamakta ve dgretim
surecinde kullaniimamaktadir. O nedenle bu bolimiin amaci tlkemizde matematik 6greten ve 6grenenlerin KMO
kavramini tanimalarini ve 6gretim sirecinde KMO’lara yer vermelerini tesvik etmeyi amaglamaktadir. Yukarida
sunulan kisa bilgilerden sonra asagida bir KMO &6rnegine yer verilmigtir.

KMO ORNEGI: SURAKARTA

Bu tarihi oyun Endonezya’daki Java adasinda yer alan ayni isimli bir sehirden gelmektedir. Cin ve Kore’de de oynanan
bu oyun, Avrupa’ya ilk olarak 1870’te getiriimistir. Java’da oyuna dam-daman ismi de verilmektedir. Sackson (1991), The
Book of Classic Board Games adli kitabinda bu oyuna roundabouts adiyla yer vermistir. Mensesinde oyunun diizenegi
kum ya da volkanik kuller Gzerine ¢izilerek olusturuldugu, taslarinin ise g¢akil taglari ya da kabuklulardan elde edilebildigi
g6zlenmistir. ki kisilik ya da grupluk (takimlik) bir strateji oyunu olan surakarta yaklasik 20-40 dakika arasinda siirmekte
ve oyun duzenegi ve oynanis bicimi acisindan da diger pek cok tahta
oyunundan farkhlik gostermektedir. Bu oyunun oynandidi (tahta)

dizenek Uzerindeki gérunim sagdaki sekildeki gibidir. - i P e N
Surakarta oyununu daha yakindan tanimadan énce birkag son séze T i Y T e
yer vermek yararli olacaktir. KMO’larda sergilenen kesif yapma, strateji | | @ g__-g:- -g} | |
olusturma ve onu uygulama, bir problemi basamaklarina ayirma, bu \ N | “'& fﬁ“ﬂ | X -' S
basamaklara uygun sekilde ¢éziime ulastirma ve olasilik durumlarini | \ ? ﬂ s'l} ,;’
inceleyebilme o6grencilerin oyunlar yoluyla gelistirebilecekleri bazi ?_;J Fi—ﬁ ﬂ ?
beceriler igcinde siralanabilir. S6z konusu becerilerin kiltlirel unsurlarla 4
orilerek gercek yasam durumlarina uyarlanmis oyun versiyonlari olan ;,«--'?‘:ﬂ.:_;ﬁ—_;ﬁ't:ﬁ\ o~
KMO’lar matematik-oyun-kiiltir etkilesiminin kesisim noktasinda yer alan Vd _J&"'Wﬂ* ‘ﬁ:"‘ﬁf"kq-jf ' - N
ve matematigin populerlestirimesine énemli katkilar yapma potansiyeli / A 444 4T
olan araglardir. KMO’lar Uzerine yapilan az sayida galismada bu tur | | & O—0—0—0—0 ]
oyunlarin egiticiler gdziinden nasil géruldigu belilenmeye calisiimistir. VN ___.-'“ f,-" ".,t h =
Garekwe (1994) ve Nabie’in (2008) gcalismalari bunlara érnek verilebilir. N M

Her iki calisma da ilkégretim duzeyinde yapilmis olup 6gretmenlerin
KMQ’lara ve genel matematik oyunlarina bakig acilari, oyunlarin
mufredata uygunluklari ve matematik egitiminde kullaniima durumlarina ait yorumlari ele alinmis ve degerlendirilmistir.

Ulkemiz matematik egitiminde KMO’lardan daha fazla ve daha nitelikli sekilde yararlanabilmek igin éncelikle (Orta
Asya’dan bugline kadar gelen) zengin tarihimiz ve genis kllttrel arka planimiz baglaminda bize ait KMO’larin arastiriimasi
ve alan yazinina kazandirilmasi gerektigine inanmaktayiz. Arkasindan dinyanin farkh cografyalarindaki KMO’lardan bir
secki olusturulmasi ve bunlarin matematik 6gretim slrecine entegre edilmesine yonelik ¢abalara gereksinim oldugu
kanisindayiz.

Umariz kitaptaki bu bélim KMO’lar Gzerine egitimdeki paydaslarin dikkatini gekmeye, akademik arastirmalarin
yapilmasina donuk baslatici bir etki olusturmaya ve de 6gretim sirecinde giderek artan sayida KMO’nun kullaniimasina
yonelik egiticileri gudulemeye katkida bulunur.

' “Ethno” Oneki, kavramsal kabile topluluklari, profesyonel siniflar vb. gibi tanimlanabilir kilttrel gruplari ifade eder ve dillerini ve giinlik
pratiklerini icerir. Buradaki “mathema”, gercekligi 6zellikle cevrede ortaya ¢ikan orlintlleri sayarak, olgerek, siniflandirarak, dizenleyerek ve
modelleyerek agiklamak, anlamak ve yonetmek anlamina gelir. “Ticks” soneki, sanattan teknige anlamina gelir (Yusuf, Saidu ve Halliru, 2010: 37).
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2

SURAKARTA KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Kurallar ve
Oynanig
Yonergesi

Puanlama

Yas ve Zorluk
Duzeyi

Oyunla iligkili
Oldugu
Dusunilen
Beceriler veya
Degerler

1)
2)

Bu oyunun diizenegi 6x6’lik kare ve onu dort kdsesin-
den cevreleyen cembersel yapidadir (bkz. 1. sekil).
Dizenek tahta, karton, plastik vb. formlarda olabilir.
Her oyuncu igin 12 adet (toplam 24 adet) tas (ya da
pul) vardir.

Baslangigta her oyuncu resimdeki (bkz. 1. resim) gibi
taslarini dizenege yerlestirir.

Taslar oyun boyunca duzenekteki cizgilerin kesisim
noktalarinda konumlandirilir.

Oyun iki oyuncu (ya da grup) ile oynanir.

Once kimin baglayacagina karar verilir. Ardindan sira ile hamleler yapilr.
Oyunda amag rakibin tim taslarini oyun disi birakmaktir.

Oyunda iki tiir hamle yapilabilir.

Oyunda rakibin tasi yenmeyecekse yapilacak hamle; secilen bir tasin saga, sola,
ileri, geri ve gapraz yonde bir adim ilerletiimesidir.

Rakibin tasi yenecekse kullanilacak olan tas; en az bir daireyi dolanarak rakibin
tasinin bulundugu yere gelmelidir. Dairesel hareket (daireleri dolanma iglemi) sadece
rakibin tasi yenecekse yapilabilir. Daire dolanirken taslar tGzerinden atlanmaz.
Rakibin tasini yemek (ele gegirmek), tahtanin 8 kdse dongulsiinden en az birinin
etrafindaki bir i¢ veya dis yoriinge boyunca ilerlemek ve rakip tasinin tam tzerine
gelmektir. Bu hamle surakartaya 6zel bir ele gegirme hamlesidir.

Bir kdse dongusiinden gegmeden Once ve gegtikten sonra herhangi bir sayida bos
noktadan gecilebilir.

Rakibin tagini yeme ele gegirmek islemi istege baglidir, zorunlu degildir.
Rakibin bir tagini yemek icin tek hamlede birden fazla daire dolasilabilir.
Oyunda yeme islemi yapilmayan hamlelerde taslar Gizerinden atlama yoktur.

Rakibin tim taslarini oyun disi birakan ya da oyunun ilerlemedigi son duruma gelindi-
ginde daha fazla tasa sahip olan kisi oyunu kazanir.

Bu oyunda belli bir puanlama bulunmamaktadir. Oyun (g, bes ya da diger tek sayih setler
halinde oynanabilir ve seti say! Ustinligu ile tamamlayan oyunu kazanir. Ama yine de
bir puanlama uygulanmak istenirse oyunun sonunda bir oyuncu rakibinin tim taglarini
alamayacak duruma gelindiginde oyun biterse iki oyuncunun kalan taglari puan olarak
kaydedilebilir. Set sonunda puani fazla olan kisi oyunu kazanir.

Bu oyun 8 yas ve Uzeri igin uygundur.
Zorluk seviyesi orta olarak ifade edilebilir.

Planlama

Stratejik digtinme
Mantiksal akil yiritme
Dikkat ve odaklanma
Gorsel algilama
Sabirli olma

Rakibine saygi duyma
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Oyunlan Projesi

OYUNA YONELIK TARTISMA SORULARI VE BUNLARA YONELIK

3 DUSUNME KANALLARI

SORU DUSUNME KANALI

Genel olarak taglar merkeze dogru ilerledikce
avantaj saglar; ¢unkl burada bir ya da iki donus
halkasi vardir. Kdsedeki taglari tuzaga dusturmek

Surakarta oyunu igin kazanmaya yardimci
olan stratejiler neler olabilir?

—

/) daha kolaydir. Bunun nedeni késenin yanindaki
é() bosluklara gesitli yonlerden hamle yapilabilir
&
\_ L olmasidir. )
( 7 <

Strateji oyunlarinda genellikle oyuna ilk sirada
baslamak avantaj saglayici bir adimdir.

Oyuna ilk sirada baslamak bu oyunu
kazanmak icin belirgin bir fark yaratir mi?

TN
N/

Surakarta oyunu ('jgrencnerde Bloom’un Revize edl|m|§ Bloom’'un taksonomisindeki

taksonomisinin hangi basamaklari 3 > basamaklar sunlardir:  hatirlama, anlama,
ile iliskilendirilebilecek kazanimlar uygulama, analiz etme, degerlendirme ve
saglayabilir? & yaratma (Airasian ve ark., 2001).

[ )

‘O' Surakarta oyunu bu taksonomideki ilk besg
basamak olan hatirlama, anlama, uygulama,
analiz etme ve degerlendirme basamaklarina
yonelik kazanimlari destekler.

N \ J
( Surakarta oyun diizenegi (tahtasi) hangi ( Simetri, duzlemde simetri ve simetrik yapilar h

Uzerine arastirma yapilir ve ardindan oyun
duzenegi Uzerindeki simetriler tespit edilir.

simetrilere sahiptir?

N

\. \ Y
( Surakarta oyununda bir oyuncunun oyun ( Cevabina ydnelik ilk arastirma adimi dnerisi:
boyunca taslari ile kat ettigi toplam yol 5 + Oyunda iki oyuncuya ait tiger (toplam alt) tasi
(hamleler esnasindaki taslarin izledigi seciniz
/) '

cizgisel guizergahin uzunlugu) ile kazanma

durumu arasinda bir iligki kurulabilir mi? * Segilen her tagin yaptigi 10-12 hamle boyun-

ca aldig1 yolu belirlemeye calisiniz.

« Daha sonra bu yol uzunluklarini ile oyuncula-
rin yedikleri/ aldiklari tas sayilarini karsilasti-
riniz.

« Sonra “Alinan yol ile kazanma durumu arasin-
da bir iligki kurulabilir mi?” sorusunu arkadas-
S \ lariniz ile tartisiniz.

>
\ _/

KULTUREL MATEMATIK OYUNLARI

J

Oyun diizeneginin 4x4, 5x5 veya 7x7 ( Cevabina ydnelik ilk arastirma adimi dnerisi:

olmasi oyunu hangi acilardan etkiler? + Oyunun orijinal diizeneginde yeterince dene-

yim kazaniniz.

* Ardindan 4x4’lik bir diizenek olusturunuz ve
oyunun bu duzenek Gzerinde oynanip oynan-
mayacagina karar veriniz. Eger oynanabilir
ise orijinal duzenekteki oyuna gore ne gibi
degisiklikler olacagini tartisiniz.

* Ayni durumu 5x5’lik ve 7x7’lik dizenekler igin
yapiniz.

> O\

5

L 2N
\
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2. Sekil: 4x4’lUk diizenek 3. Sekil: 5x5’lik dizenek 4. Sekil: 6x6'llk diizenek

4  SURAKARTA OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi

Owusu ve Obuo Addo (2023), kilturel oyunlarin 6grencide problem ¢dézmeyi destekledigini ileri sirmustar. Bu
distincenin temelinde kiltirel oyunlarda Polya’nin problem ¢ézme basamaklarini (bkz. 5. sekil) uygulama alaninda
bulmasi yatmaktadir. Bu baglamda surakarta oyunu hem genel yapisi icinde hem de oyuna ydnelik yéneltilebilecek
Ozel sorular ile problem ¢ézme uygulamasi olarak derslere entegre edilebilir.

Dersin Adi

Tema

Alan Becerileri

Ogrenme
Ciktilar
ve Sureg
Bilesenleri

Etkinlik Ad1

Tartisma ve
Dastinme
Sorulari

Problemi

Anlayin s

Polya'min Problem
Cozme Basamaklan

comro Edin S5 Plan Uyguiaym

MATEMATIK

* Mantiksal Cikarim
 Analitik inceleme

Matematiksel muhakeme (¢6zimleme, yorumlama, ¢ikarim yapma, 6riinti arama ve tah-
min etme)

» Matematiksel problem ¢6zme (¢6zimleme, yorumlama, yansitma ve strateji gelistirme)

* Matematiksel temsil (matematiksel temsillerden yararlanma ve temsilleri kullanma)

» Problemlerde verilen matematiksel yapilari belirler.

» Problemlerde verilen matematiksel yapilari farkli matematiksel temsillere donutstirur.
« Karsilasilan problemlerde segtigi ¢ézim stratejilerini kullanir.

« Kullandigi ¢bzum stratejilerini kontrol eder.

*  Cozumilne ulastigr problemler igin olasi farkli ¢6zim stratejilerini inceler.

* COzume ulastiran farkl stratejilere yonelik ¢ikarimlar yapar.

SembolKARTA

Surakarta oyunundaki hamleleri kaydedecek bir sembolik (notasyonel) sistem gelistirmek
mumkin madar?

Bu tdr bir sistemin ne gibi katkilar saglayabilecegini tartisiniz.
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fzmir Zeka Oyunlan Projesi

Ornek Sembollestirme

aa Soldaki sekil bir sembollestirme 6rnegini icermektedir.

Ornegin

»  2C’deki bir tag 3D’ye ilerlerse bunu: 2C-3D seklinde,

« 2FE’deki bir tas 2C’deki rakip tasi yerse bunu:
2E-1E/d3/2F/2E/2D/2C seklinde,

*  4E’deki bir tag 3B’deki rakip tasi yerse bunu: 4E-5E/6E/
d7/5F/5E/5D/5C/5B/5A/d5/6B/5B/4B/3B seklinde
gOsterilebilir.

20 50 50 20 2
0 50 50 RO
@ 8

5 ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Surakarta oyununun ileri déntisim degil ama farkh donlisim kurgusu olarak ifade edilebilecek versiyonlari, oyunun
farkl cografi bolgelerindeki kismi degisime ugramis formlaridir.

Surakartanin varyantlar Cin ve Kore kirsallarinda biraz farkh kurallar ve tahtalarla oynanmaktadir. Varyantlarda
taslar capraz olarak adim atamaz ve bir tasi ele gecirmeden dis devre boyunca kayabilir. Endonezya’nin Java
adasindaki “ogyakarta”da her oyuncu igin 14 tas bulunan 7x7’lik bir 1zgara ¢esidi oynanir ve bu “bas-basan sepur”
olarak adlandirilir (Wikipedia, 2024).

KULTUREL MATEMATIK OYUNLARI

2. Resim: Surakarta oyununun farkh versiyonlarina ait diizenek goriintileri (Armayuda, 2019).
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fzmir Zeka Oyunlan Projesi

3. Resim: Endonezya, Java adasi ve Surakarta bolgesine ait harita gorinimu.

MAARIF MODELI MATEMATiK DERSi OGRETiM PROGRAMLARI iLE ETKIiLESiM

Kultirel Matematik Oyunlari (KMO) kavramini ve Surakarta érnegini inceleyen bu bolim, Turkiye Yizyil Maarif
Modeli’nin matematik dersi 6dretim programlarinin temel yaklasimlari ve hedefleri ile gicli bir sekilde drtismektedir.
Bu model, sadece bilgi aktarimina odaklanmak yerine elestirel dusunebilen, sorgulayan, arastiran, mesuliyet sahibi
bireyler yetistirmeyi amacglamaktadir. KMO’lar, 6grencilerin stratejik disiinme, mantiksal akil yiritme, problem ¢ézme
ve analiz gibi Ust diizey bilissel becerilerini gelistirerek bu hedeflere dogrudan katki saglamaktadir.

Oyun oynarken ortaya c¢ikan “Oynamanin en iyi yolu nedir?” (optimizasyon), “Kazanacagimdan nasil emin
olabilirim?” (analiz) ve “Bunu bdyle yaparsan ne olur?” (varyasyon) gibi soru formlari, KMO’larin matematiksel basliklarla
derinlemesine iligkisini gostermektedir. Surakarta 6rnegi, 6drencilerin planlama, stratejik disinme, mantiksal akil
yurttme, dikkat ve odaklanma gibi becerilerini gelistirmesi agisindan énemlidir. Bu beceriler, programin hedefledigi
matematiksel muhakeme (¢6zimleme, yorumlama, ¢ikarim yapma) ve matematiksel problem ¢dézme (strateji
gelistirme) gibi temel alan becerileriyle dogrudan iligkilidir. Surakarta oyunu, Polya’nin problem ¢ézme basamaklari
(Problemi anlayin, Plan yapin, Plani uygulayin, Céziimii kontrol edin.) igin dogal bir uygulama alani sunar. Ogrenme
ciktilari arasinda yer alan “sectigi ¢ozim stratejilerini kullanma ve kullandigi ¢ézim stratejilerini kontrol etme” gibi
sureg bilesenleri, oyunun dogasi geregi surekli olarak deneyimlenir. Ayrica Surakarta’ya yonelik tartisma sorularinin
(6rnegin kazanmaya yardimci olan stratejiler, diizenek degisiminin etkileri) 6grencilerin Bloom taksonomisinin ilk
bes basamagina (hatirlama, anlama, uygulama, analiz etme ve degerlendirme) yonelik kazanimlarini destekledigi
belirtilmistir.

KMO'lar, matematigin kultirel bir Griin oldugu ve kulturel/sosyal etkilesimlerle gelistigdi fikrini somutlastirir. Maarif
Modeli'nin hedeflerinden biri olan milli bir biling inga etmek baglaminda KMO’lar araciliiyla farkli kulttrlerdeki zihinsel
etkilesim yollarinin, tarihi ddnemlerdeki sosyo-analitik disinme bicimlerinin kavranmasi desteklenir. Bu, 6grencilerin
matematigin hayatla i¢ ice olusunu tarihsel bir panoramada algilamalarina ve etnomatematigi (kulttr temelli matematik)
sinif ortamina uyarlamaya olanak tanir. Bu yaklagim, matematigi gizemden arindirarak 6grencilerin motivasyonunu,
performansini artirma potansiyeline sahiptir. Surakarta oyununun derslere entegrasyon 6rnegi ve gelistirilen sembolik
notasyon sistemi, 6grencilerin matematiksel temsil becerisini gelistirmelerine pratik bir yol sunar. Oyundaki hamleleri
kaydetmek icin bir notasyonel sistem gelistirmeye calismak, 6grencilerin matematiksel temsilleri kullanma ve ¢ikarim
yapma gibi 6grenme ciktilarina ulasmasina yardimci olur. Bu, matematigin didaktik ve sikici yapisindan uzaklasarak
daha eglenceli ve guduleyici bir 8renme ortami olusturulmasina katki saglar.

Sonug olarak bu bélum Maarif Modeli dgretim programlarinin uygulanabilirligini destekleyen bir vizyon sunmaktadir.
Ulkemize ait KMO’larin arastiriimasi ve dunyanin farkli cografyalarindaki KMO’larin matematik dgretim sirecine
uyarlanmasi gerektigini vurgulamaktayiz. Bu, Maarif Modeli’nin 6grenci odakli ve kultirel mirasa deger veren yapisiyla
uyumludur. KMO’lar, ayni zamanda, matematigin populerlestirimesine dnemli katkilar sunma potansiyeli olan araglar
olarak gorilmektedir. Bu baglamda Kiltirel Matematik Oyunlari ve Surakarta 6rnegi, Turkiye Yuzyih Maarif Modeli’'nin
matematik programlarina somut, kulttirel temelli ve Ust diizey diigsinme becerilerini gelistiren bir pedagojik arag seti
sunarak kapsamli bir destek saglamaktadir.

X
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KULTUREL MATEMATIK OYUNLARI



KUP ACINIMI

KUP ACINIMI OYUNU VE HAKKINDA

Klp aginimi diyagrami (yani Gg boyutlu bir kiiptin iki boyutlu bir semaya acgilmasi) fikri, antik gaglara kadar uzanir.
Bdyle bir diyagramin kesin olarak icat edildigi tarih bilinmemekle birlikte, kdkleri Misir ve Yunan gibi eski uygarliklara
dayanan geometrinin incelenmesine dayanir. MO 300’de yasamis Yunan matematikgi OKklid; i boyutlu sekilleri,
dzellikle kiplerle ilgili geometrik ilkeleri inceleyen ve belgeleyen en eski bilginlerden biridir (Oklid, Elementler).

Kip aginimi ve karsilastirma oyunlari veya buna benzer oyunlar; mekansal zeka ve gorsel-mekansal diisiinme
gibi kavramlari anlamaya calisan Jean Piaget, Howard Gardner, Stephen Kosslyn, Elenaor Rosch gibi psikologlar
tarafindan kullaniimistir. Mekansal zeka; nesnelerin uzaydaki konumlarini, sekillerini ve birbirleriyle olan iliskilerini
algilama ve zihinsel olarak manipule etme yetenegi olarak tanimlanir.

Ayni zamanda kupler, geometri ve matematik egitiminde uzun yillardir kullanilan temel sekillerdir. Bu baglamda
kip karsilastirma gorevleri, 6grencilerin geometrik kavramlari anlamalarini ve uzamsal disinme becerilerini
gelistirmelerini amaglayan etkinlikler olarak tasarlanmistir.

Psikolojik testlerde, 6zellikle zeka testlerinde, gorsel-mekansal yetenekleri dlgmek igin kiip aginimi ve karsilastirma
oyunlarina benzer gérevler kullaniimigtir. Wechsler Yetigkin Zeka Olgegi (WAIS)'nde yer alan Visual Puzzles Subtest
(Gorsel Bulmacalar Alt Testi), Blok Tasarimi Alt Testi, Vandenberg ve Kuse Mental Rotasyon Testi, Corsi Blok-Calma
Gorevi, Benton Gorsel Tutma Testi gibi psikolojik testler kullanildigi yerlere 6rnek olarak verilebilir. Ayrica hava
trafik kontrolorligu ve pilotluk mesleklerine girig icin yapilan yetenek sinavlarinda alt test olarak yer almaktadir.
Cubes Mental Rotation Test (Zihinsel Kiip Cevirme Testi), bireylerin zihinsel olarak nesneleri dondirme ve farkli
acilardan gorsellestirme yeteneklerini dlgen bir psikolojik degerlendirme aracidir. Bu test, dzellikle uzamsal zekayi
ve gorsel-mekénsal dusuinme becerilerini degerlendirmek icin kullanilir. Pilotlar, muhendisler, mimarlar ve diger
mesleklerdeki adaylarin bu test ile degerlendiriimeleri yaygindir.

Kup kargilastirma oyunlarinda farkh agilardan gorunttlenen kiplerden olusan sekiller sunulur. Bir referans kip
sekli veya aginimi verilir ve ardindan bu seklin farkh agilardan dondiriimis birkag versiyonu gésterilir. Oyuncunun
gorevi, hangi seklin referans kipin donduriimus hali oldugunu veya olmadigini belirlemektir.

“Tarkiye YUzyili Maarif Modeli'nin 6ngérdugu beceri temelli ve 63renci merkezli 6grenme anlayisi, kip aginimi
oyununu yalnizca bir matematik etkinligi olmaktan ¢ikararak égrencilerin uzamsal farkindalik, akil yirtutme, problem
¢6zme ve model olusturma becerilerini butiincul sekilde gelistiren bir 6grenme deneyimine donustuirir. Bu oyun,
modelin hedefledigi yaratici digtinme ve disiplinler arasi iligkilendirme yetkinliklerini destekleyerek 6grencilerin
kavramlari somutlastirmasina ve 6grenmeyi kalici hale getirmesine katki saglar.” Asagida kip aginimi oyunu ile
ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmigtir.

s : 8
AKADEMIK CALISMALAR

Giines (2024) Bu Sinifta Oyun Var: Akil ve Zeka Oyunlarina Yénelik Ogretmen Gériisleri galismasinda,
Odgretmenlerin akil ve zekad oyunlarina yonelik goérusleri incelenmistir. Arastirma; bu oyunlarin sinif ici
kullanimi, 6grencilerin gelisimi Uzerindeki etkileri ve 6gretmenlerin bu surecte karsilastiklari zorluklari ortaya
koymaktadir. Oyun temelli 6grenmenin Ogretim slrecinde nasil bir yere sahip oldugunu 6gretmenlerin
g6zinden degerlendirir. Ayrica kiip aginimi oyunlarina da yer verilmigtir.
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Litke, Nikolay, Lange-Kuttner ve Christiane (2015) ‘Keeping It in Three Dimensions: Measuring the
Development of Mental Rotation in Children with the Rotated Colour Cube Test (RCCT) c¢alismasinda
¢ocuklarda Ug¢ boyutlu zihinsel dondirme yeteneginin gelisimini incelemektedir. RCCT (Rotated Colour Cube
Test) adl bir test kullanilarak, ¢gocuklarin zihinsel déndirme becerileri degerlendiriimektedir. Zihinsel donlisim
sureclerinin yasla nasil degistigi ve gelisimsel farkliliklar Gzerine odaklanmigtir.

Rahe, Weigelt ve Jansen (2022) Mental Rotation with Colored Cube Figures calismasinda zihinsel
déndiirme testlerinde renkli kiipler kullanarak insanlarin bilissel siireglerini incelemektedir. Ozellikle zihinsel
rotasyonun farkindalik ve bilissel sireglerle iliskisi arastiriimistir. Calisma, zihinsel déndirme goérevlerinde
gorsel ve biligsel farkindaligin etkilerini ele almaktadir.

4 Tas ve Yéndemli (2018) Zeka Oyunlarinin Ortaokul Diizeyindeki Ogrencilerde Matematiksel Muhakeme
Yetenegine Olan Etkisi ¢alismasinda, zekd oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin matematiksel muhakeme
becerilerine olan etkisini arastirmaktadir. Arastirma; zeka oyunlarinin problem ¢ézme, mantiksal digtinme ve
matematiksel kavramlari anlama Uzerindeki olumlu etkilerini ele almaktadir. Calismada kiip aginimi sorularina
da yer verilmistir.

KUP ACINIMI OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve Kagit, kalem, makas, yapistiric.
Oyun Kurulumu

Kurallar ve Kiplerin acinimi ve katlanmig hallerinin gorantuleri verilir. Asagidaki sorularin cevabini
Oynanis Agrencilerin bulmasi istenir.
Yonergesi

Acik seklin katlanmasiyla elde edilebilecek/edilemeyecek olan kiipli bulunuz.
Bir kiiptn alti farkli gérintsunden biri hatal gizilmigtir. Hatali olani bulunuz.

Bir kiipin g farkli gérintsu verilmistir. Bos birakilan ylizeye gelecek sekli giziniz.
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iki adet kiipe ait tiger farkli goriiniis verilmistir. Her kiipe ait olan tiger goriintiiy(i bulunuz.

tPuanlama ilk dogru ¢ézen 1 puan alir.
Yas ve Zorluk 10 yas ve Uzeri i¢in uygundur.
Dizeyi 1. basamak (D1)

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

'Oyunla iligkili + Ug boyutlu Distinme 1
Oldugu + Gorsel-Mekansal Disiinme
Dustndlen + Mekansal Zeka
Becerilerveya . (7giin Stratejiler
Degerler

@ )
Omek  Asagida kiip aginimi verilmistir. Buna goére kiipiin kapali sekli agagidakilerden hangisi olabilir?
A) B) C)
Cevap
Verilen sekilde iki tane yesil renkli ylizey vardir ve bu yizeyler kenardan
birbirine degillerdir. Dolayisiyla dogru sekil C sikki gibi olmahdir.
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Omek  Asagida verilenler kiip gériinimlerinden hangisi Ui yiizeyi yesil renk olan bir kiipe ait olamaz?

A) B) C) D)
Cevap Ugyiizeyide yesil oldugu igin gériinen yiizeyler déndiriilerek sekil elde edilmistir. A, B ve D seceneklerinde
kiiplerin gértinen yuzeyleri aynidir. Dolayisiyla yanlis gérinim A segenegidir.

.
Ornek  Asagida bir kiipln bes farkh gorinimu verilmistir. Buna gore soru isareti ile gosterilen ylzeyin hangi renk
olmasi gerektigini bulunuz.

99359

Cevap Uclincii seklin déndiiriilmiis haliyle besinci sekli elde edilebilir. Yesil yiizeyin karsi yiizeyi dogru cevap
olacaktir. Birinci sekil ile ikinci sekli kargilastirildiginda yesil yizeyin kargisindaki ylzeyin kirmizi oldugu
gorulur. Dolayisiyla soru igaretli yuzey kirmizi olmalidir.

ORNEK SORU VE COZUMU

KUP ACINIMI

Acik  seklin  katlanmasiyla  elde
edilemeyecek kipu bulunuz.
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Sekillerin goérulen yuzlerindeki iligkileri
aginima gore inceleyelim.

ilk olarak A segenegiyle baglayalim.
Acinimda 1 ve 2 sayilari yan yana
durmaktadir. Kiip gérinimunde de ayni

sekilde gérinmesi gerekmektedir.
J

2 ve 4 arasindaki iligkiye ilk 6nce
acinimda bakilir. 4 sayisi 2 sayisinin
tam Ustinde dogru goériniminde yer
almaktadir. Kiip goriiniminde gizgiler
takip edildiginde ayni goérinime sahip
olduklari gordlar. Bu yizden A segenegi
elde edilebilir.

B seceneginde 2 ve 5 sayllari arasindaki
ilisikiye kiip aginiminda bakilir. 2 ve 5
sayllari Uste gorinmektedirler. Kip
gorinimiinde gizgiler takip edilirse ayni
gOriinime sahip olduklari goralir.

2 ve 3 arasindaki iliskiyi bulmak igin
Oncelikle kip acinimi incelenir. Sekil
dondaruldiginde B  secgenegindeki
sekille ayni goérinime sahip oldugu
gorular. 5 ile 3 arasindaki iligkiye
bakmadan da bu iki iligkinin dogru
oldugu soylenebilir. Bu ylzden B
segenegi elde edilebilir.

J
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C seceneg@i incelendiginde, 5 ve 6\
sayllari Ust Uste durmaktadirlar. Sekil
cizgileri takip edildiginde 6 seklinin 5’'e
gore ters durdugu géruldr. Dolayisiyla C
secenegindeki goruntu elde edilmelidir.
Dogru cevap C sikkidir.

0

Son durumda D segenegiincelendiginde A
A secenegi sekilde goraldigu gibi
yuvarlandiginda gosterilen goérinim
elde edilir. Bu sekli de okla gosterildigi
yonde donduruldiginde D seklinde
belirtilen gorintiyl elde edilir. Dogru
cevap C secenegidir.

KUP ACINIMI




0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI
L\ BASLANGIG DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

@ Asagida verilen kup aciniminin katlanmasiyla elde edilebilecek sekli bulunuz.

= %9

@ Asagida verilen kip aciniminin katlanmasiyla elde edilemeyecek sekli bulunuz.
A) B) C)
@ Asagida bir kiiplin bes farkli gériinimunden biri hatal gizilmistir. Hatali olani bulunuz.
A) B) C) D)
Asaglda bir kiiptin tg farkli gérinimu verilmistir. Bos birakilan yizeye gelecek rengi bulunuz.
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Asaglda bir kipUn d¢ farkh gérinima verilmistir. Bos birakilan yluzeye gelecek rengi bulunuz.

‘@@@

@ Asagida iki adet klipe ait tGger farkl gériinima verilmistir. Her klipe ait olan Uger goruntliyl bulunuz.

79 ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

@ Asagida verilen kiup aciniminin katlanmasiyla elde edilebilecek gérinim asagidakilerden hangisidir?
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Asagida verilen kip aciniminin katlanmasiyla asagidaki gérinimlerden hangisi elde edilemez?

“@‘

@ Asagida bir kipan farkh géranumleri verilmistir. Buna gére hangisi bu kupe ait bir gérinim olamaz?

D) E) F)

Asaglda verilen acinimlardan ayni kiipe ait olanlar belirlendiginde hangisi agikta kalir?
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A)

B)
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Agaglda bir kiipiin Ug farkli ydénden gorinidmu verilmistir. Buna gore bos birakilan ylizeye yazilmasi

gereken saylyil bulunuz.
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@ Asagida Ug farkli kiipe ait ikiser gorinidm verilmistir. Buna gére ayni kiiplere ait olan gériinimleri bulunuz.
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A iLERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

@ Acik seklin katlanmasiyla elde edilemeyecek kipu/kipleri bulunuz.
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Asagida verilen kiip aginimi katlandiginda segeneklerde goérinimleri verilen kiiplerden hangisinin ya da
hangilerinin elde edilemeyecegini bulunuz.
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@ Asagida bir kiipan ¢ farkh yonden gorinimui verilmistir. Buna gore en sagda bulunan kiipte bos
birakilan ylzeye yazilmasi gereken sayiyi bulunuz.

Asagdida verilen kip acinimlarindan ayni kipe ait olanlar belirlendiginde hangisi ya da hangileri acikta
kahr?

A) B) C)
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KUP ACINIMI

@ Asagida verilen kiip géranumlerinden ayni kiipe ait olanlar belirlendiginde hangisi ya da hangileri agikta

kalir?
A) E B) I C) I

Asagida bir kipun farkli aginimlari verilmistir. Buna gére sagdaki aginimda bos birakilan ylzeylere
yazilmasi gereken sayilari bulunuz.
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KUP ACINIMI VE KAR§ILA§TIRMA OYUNLARI
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI

KUP ACINIMI VE KARSILASTIRMA OYUNLARI
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 1

Dersin Adi MATEMATIK
Tema M.4.2. Geometri
M.4.2.1. Geometrik Cisimler ve Sekiller
Ogrenme M.4.2.1.4. Aginimi verilen kiipG olusturur.
Ciktilar
ve Siireg
Bilesenleri
Etkinlik Adi Kip Aginimi
Soru Asagida aginimi verilen kUpun katlanmasi ile seceneklerde verilen kiplerden hangisinin

olusturulabilecegini bulunuz.
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KUP ACINIMI VE KARSILASTIRMA OYUNLARI

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Geometri

Geometrik Oyunlar

Ogdrenme H.3.3. Geometrik Oyunlar
Ciktilari .
ve Siireg H.3.3.1. Geometrik oyunlari oynar.
Bilesenleri
tEtkinIik Adi Kiip Goriintimleri
Soru Asagida bir kipun farkl aginimlari verilmistir. Buna gdre sagdaki aginimda bos birakilan

yuzeylere yazilmasi gereken sayilari bulunuz.
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KUP ACINIMI VE KARSILASTIRMA OYUNLARI
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

KUP ACINIMI

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Geometri

M.7.3.4. Cisimlerin Farkli Yonlerden Goriliniimleri

Ogrenme M.7.3.4. Cisimlerin Farkl Yénlerden Gorinimleri
\c,;;kg?rzg M.7.3.4.2. Farkl yonlerden gérinumlerine iligkin gizimleri verilen yapilari olusturur.
Bilesenleri
tEtkinIik Adi Kiip Gorunumleri
Soru Asagida bir kiiptin Ug¢ farkli ydnden gorinima verilmistir. Buna goére en sagda bulunan kipte

bos birakilan ylzeye yazilmasi gereken sayiyi bulunuz.




Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU
ORNEGI

KENDi ACINIMIMI OLUSTURUYORUM

Malzemeler

Karton veya kagit, makas, yapistirici veya bant.

Yas Grubu

10 yas ve Uzeri

Hazirhk

Klp aginimi oyunu atik malzemeler ile somutlastirilir. MUsvette k&git, karton sut veya meyve
suyu kaplari kullanabilir.

Oynama Sekli

Ogrencilerden ellerindeki malzemeyi kullanarak farkli kiip acgihimlari olusturmalari istenir.
Ardindan kuplerin yuzeylerini farkh renklere veya her ylze 1 sayi gelecek sekilde 1’den 6’'ya
doldurmalari istenir. Ogrenciler ikiserli olarak eslestirilir. Her esten biri kiipiinii olusturarak
arkadasina gosterir. Diger es kendi kiplndeki ters ylzeyleri agilimda doldurarak arkadasinin
klpUnl olusturmaya calisir. Doldururken aginimi kiip sekline getiremez. Kupu olusturduguna
karar veren es tamam dediginde diger arkadasiyla kipU karsilastirir. Her dogru yuzey igin 1
puan kazanir. Aynisini diger es yaptiktan sonra puanlama yapilir. Fazla puani olan égrenci
oyunu kazanir. #

Gorseller
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bolimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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https://izmir.meb.gov.tr/izop/k2b13.pdf

LITS OYUNU

LITS OYUNU VE HAKKINDA

LITS oyunu, soyut distinme ve mantik iligkisinin bir arada oldugu bir mantik oyunudur. Oyunda ¢ogu Japon
bulmacasinda kullanilan sayilarin aksine tetrominolar (kenarlari birbirine bagli dért kareden olusan geometrik
sekiller) kullanilir. LITS, tetrominolar kullanildidi icin geometrik ve mekanik oyun kategorisinde yer almaktadir.

Oyun ilk olarak 2004 yilinda Japonya’da yayinlanan Puzzle Communication Nikoli’de yer almistir. Derginin 106.
sayisinda yer alan bulmacanin ilk bagligr “nuru” ve “omino” kelimelerinin birlesimidir. Bu ylizden oyun “nuruomino”
olarak da bilinir. 112. sayida baslik tetrominoyu temsil eden LITS bashgi ile degistirilir (URL-1).

LITS oyunu okuyucular tarafindan begenilir ve internet yayginlasinca tim dinyaya yayilir. 2011'de resmi
gelistiricisi Grant Fikes olan Battle Of LITS masa oyunu buna dayanarak olusturulur (URL-2).

insani merkeze alarak onu biitiinciil bir bigimde ele alan Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli, ¢agin ihtiyag duydugu
bilgi, beceri ve degerleri kazandirmayi hedeflemektedir. Turkiye Ylzyili Maarif Modeli ile bireylerin Ust diizey biligsel
yeterliliklerinin gelistiriimesi egitim 6gretim surecinin yadsinamaz pargasi haline gelmistir (MEB, 2025). Ayrica
elestirel distinen, problem ¢6zen, karar veren nesiller yetistirmek de egitim sistemimizin ilkeleri arasindadir. Zeka
oyunlari ile bu ilkeler desteklenmektedir. Akil ve zek& oyunlari T.C. Milli Egitim Bakanhgi Talim ve Terbiye Kurulu
Bagskanli§i Ortaokul ve imam Hatip Ortaokul Segmeli Zeka Oyunlari Programi’nda zeka oyunlari alti oyun tiiriinde
uygulanmistir (MEB, 2013). Bu oyun tirlerinden biri de geometrik ve mekanik oyunlardir. LITS oyununda kullanilan
tetrominolar da geometrik ve mekanik oyunlar igerisinde yer almaktadir. Geometrik ve mekanik oyunlar sayesinde
analitik distinme becerisine, gorsel ve uzamsal zeka gelisimine, psikomotor beceri gelisimine ve parga butin iliskisini
kavrama gelisimine katki saglanmaktadir. Ayrica siniflarda uygulanan zeka oyunlari sayesinde 6grenme ortamlari
edlenceli hale gelmektedir. Bilindigi gibi cocuklar, eglenceli vakit gegirdikleri ortamlarda derse katilim motivasyonlari
artar. Boylece cocuk icin etkili 6grenme ortami saglanmaktadir. Asagida geometrik ve mekanik oyunlar ile ilgili bazi
ornek akademik galismalara yer verilmistir.

. [ AKADEMIK GALISMALAR |

 Karall ve Tagkesen (2022), zek& oyunlarinin ilkokul tgtnct sinif égrencilerinin ¢ boyutlu geometrik
distinme becerilerine ve akademik basarilarina etkisini incelemistir. Tangram, soma kiipu ve geometrik yapilar
isimli zeka oyunlari ile uygulamalar yapmiglardir. Yapilan arastirmalar sonucunda akademik basariya ve Ug
boyutlu geometrik diistinme becerilerinin gelisimine olumlu yénde etkisi oldugu goérilen geometrik-mekanik
zeka oyunlarinin ilkokullarda aktif olarak kullaniimasini saglayacak ¢alismalarin artiriimasi gerektigi ifade
edilmis, bu dogrultuda siniflarda zeka oyunlari késeleri olusturulabilecegi veya 6grencilerin ilgilerini artirmak
amaciyla yerel, ulusal ve uluslararasi zeka oyunlari yarigmalari diizenlenebileceg@i sdylenmistir.

Marangoz ve Demirtas (2022), Turk Beyin Takimi'nin gelistirdigi mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif
dgrencilerinin zihinsel beceri diizeyine etkisini incelemistir. Yapilan arastirmalar sonucunda mekanik zeka
oyunlarinin égrencilerin dikkati yogunlastirma, parga bitun iligkisi kurma, ipuclarindan faydalanma, zihinsel
beceri diizeylerini arttirdigi seklinde yorumlanmistir.




LITS OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve  Kalem, silgi, boya kalemleri, kagit ve cetvel.
Oyun Kurulumu

Kurallar ve » En az 5x5'lik bir 1zgara tzerinde oynanir. 1
Oynanis « Izgara dortten az hicreye sahip olmayan poliominolara bolindr.
Yénergesi

* Her poliominonun igine bir tane (L, I, T, S) tetromino yerlestirilir.
» Tetrominolar birden fazla kullanilabilir.

+ Ozdes tetrominolar yerlestirilirken kenarlarindan birbirine dokunamaz. Capraz olarak
dokunabilir.

» Tetrominolar 2x2’lik alan olusturamaz.

* Yerlestirilen tetrominolar kenarlardan birbirine bagh olarak butinlesik bir alan olustu-
rurlar.

* Oyunun her zaman tek bir dogru cevabi vardir.

Puanlama En hizli ve dogru ¢dzen 1 puan alir.
Yas ve Zorluk 8 yas ve Uzeri igin uygundur.
Duiizeyi

Oyunla iligkili « Problem ¢ézme

Oldugu  Analitik distinme becerisi
Dislndlen « Akil yiritme

Beceriler veya

¥ » Gorsel ve uzamsal diisiinme
Degerler

» Psiko-motor beceri gelisimi

-
Ornek  Asagida 5x5'lik bir oyun zemini verilmistir. Bu zeminde bos birakilan alanlara hangi tetrominolar gelmelidir?
Tetrominolarin altindaki kutucugu isaretleyiniz.

Ll
O O O O

Cevap Bos birakilan alanlara “L” ve “T” tetrominolari gelmelidir.

LR



-
Ornek

Asagidaki 36 birim kareden olusan oyun zeminine bazi tetromino pargalari yerlestiriimistir. 2x2’lik alan
olusmamasi icin hangi harflere ‘X’ isareti koyulmaldir?

Cevap D,F L, M 0,0
\
.
Ornek  Yesil alana bir tetromino yerlestirilecektir. Asagida size verilen tetrominolardan hangisinin yerlestiriimesi
gerektigini bulunuz. Nedenini agiklayiniz.
Cevap “I” tetrominosunu yerlestiririm. Clinkl 6zdes tetrominolar yatayda ve dikeyde yan yana gelemez.
\

ORNEK SORU VE COZUMU

-

1

\\
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Yanda verilmis olan 6x6’lik 1zgaraya asagida verilen
tetrominolar uygun bir sekilde yerlestirilecektir.

Poliominolarin sahip oldugu hucreler ipucu olarak
kullanilir. Dért hlicreye sahip olan poliominodan ¢ézime
baslanir.




N
Doért  hicreye sahip poliominoya “S” tetrominosu
yerlestirilir.

Tetrominolar 2x2’lik alan olusturamaz bu yizden tetromino
yerlestirilemeyecek hiicreye (X) isareti konur.

Dért hiicreye sahip poliomino ile oyuna devam edilir.

W

~N
Dort hucreye sahip poliominoya “L” tetromino yerlestirilir.
2x2'lik alan olusturulmamasi igin (X) isareti konur.

Mavi alana “T” tetrominosu 2x2’lik alan olugturacagi,
“S” tetrominosu 6zdes tetromino yatayda ve dikeyde
dokunacagi igin gelemez. ‘I’ tetrominosu ise
yerlestirildiginde mor alana herhangi bir tetromino
yerlestiriememektedir, bu nedenle mavi alana “L”
tetrominosu yerlestirilir.

Yerlestirilen tetrominodan sonra 2x2’lik alan olugsmamasi
icin (X) isareti konulur. Bu isaretin yanindaki hiicre tek
kaldid igin buraya da (X) isareti konulur.

J

Mor renkli alana “T” tetrominosu 2x2’lik alan olustugu igin\
“L” tetrominosu ise 6zdes tetrominolar yatay ve dikeyde
birbirlerine dokunamadiklari i¢cin gelemez. Buraya
yerlestirilebilecek “I” tetrominosudur.

Kirmizi ok igareti ile gosterilen alanda 6zdes tetrominolar
yatay ve dikey olarak birbirine dokunamayacaklari igin
“I”, “T” tetrominosu ise 2x2’lik alan olustugundan dolayi
gelemez. “S” tetrominosunun yerlesebilecegdi uygun hiicre
bulunmamaktadir. Bu alana L tetrominosu yerlestirilebilir.




X |-

X
X

X
X

Ok isareti ile gosterilen alana 6zdes tetromino kurallndan\
dolay! “L” ve “I” tetrominolari gelemez. “S” tetrominosu
ise 2x2’lik alan olustugu icin yerlestirlemez. Bundan
dolayi yerlesebilecek “T” tetrominosudur.

W

%5

Son tetromino da yerlestirildikten sonra iki temel kurala
goére kontroller yapilir. Her sorunun bir dogru cevabi
vardir.

J

X
X

X

X

X

0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI
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4 BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
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TS ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
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A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

@ @

LITS sorusu ¢ozuldiginde ok isareti ile gdsterilen karelerin
durumunu yaziniz. (Dolu olan kareler igcin “D”, bos olan
kareler icin “B” yaziniz.)

@

Asagida verilen alana goérselde gordiginiz “L”, “I”, “T”, “S” tetrominolarini kullanarak A noktasindan B noktasina
bir yol kurmaniz gerekmektedir. Bu yolu kurarken dikkat etmeniz gereken kurallar vardir. Yol kurmak icin asagidaki
kurallara uyunuz.

eHer bolgeye “L”, “I”, “T”, “S” tetrominolarindan sadece biri yerlestiriimelidir.

e Tetrominolari dondurebilir veya ters cevrilebilir.

e Tetrominolari yerlestirirken 6zdes olanlar yatayda ve dikeyde yan yana gelemez, ¢apraz olarak birbirlerine

dokunabilir.

eYerlestirilen tetrominolar 2x2’lik alan olusturmamalidir.
oA noktasindan B noktasina giderken capraz karelerden gegis yapilamaz. Dikey veya yatay yollar kullaniimalidir.
Bu kurallar dogrultusunda tetrominolari yerlestirerek A noktasindan B noktasina ulasiniz.

L 20



6 LITS OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI

LITS OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

Dersin Adi

TURKGE

Tema 4. Ogrenme Alani: Yagsadigim Yer ve Ulkem

Ogrenme T.K.2.2. Konugmalarinda igerik olusturabilme

Ciktilari a) Konusmalarinda zit anlamli sézciikleri kullanir.

ve Sure¢

Bilesenleri

Etkinlik Adi Zit Anlamhi Kelimeler ]
Soru

Yanda verilmis olan LITS oyununu ¢dzUnuz. Oyunun sonunda
bazi harflerin Uzeri boyanmayacaktir. Bu harflerden bir kelime
olusturulacaktir. Olusan kelimenin zit anlamlisini da kullanarak
asagida ayrilan alana bir gorsel caligsmasi yaparak bu ¢calismanizi
arkadaglarinizla paylasiniz.

O

Ulp & F|A

&[N B H|E

C G S H K T HARFLER:
K AIN|R[DIL|

" KELIME:
Ulmlz E|Y | C

ZIT ANLAMLISI:

K DIV|IO|K|[M




LITS OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi FEN BILIMLERI

Tema 3. Tema: Canlilarin Yapisina Yolculuk

Ogrenme FB.5.3.1.2. Hiicre-doku-organ-sistem-organizma kavramlarini yapilandirabilme

Clktll__arl a) Hucre-doku-organ-sistem-organizma kavramlarina iligkin hiyerarsik iligkileri ortaya koyar.
W& Sireg ; b) Hiicre-doku-organ-sistem-organizma kavramlarina iliskin elde ettigi bilgileri uyumlu bir
Bilesenleri bltiin olarak ortaya koyar.

Etkinlik Adi Huicre-Doku-Organ-Sistem-Organizma

Soru

Asagida verilen diyagramda ilk kutudaki sorudan baslayip dogru (D) ya da yanlis (Y) olduguna karar vererek ok
yonunde ilerleyiniz. Cikisa ulastiginizda size LITS bulmacasinda kullanilacak harfler olusacaktir. Dogru gikisa
ulasarak bulmacayi ¢ézuniz.

Hucre bir canlinin yapisal ve islevsel
Ozellikler gosterebilen en kiguk birimidir.

7
Cok hiicreli canlilarda yapi ve gorevleri

ayni olan hucrelerin bir araya geldigi hiicre
topluluguna doku denir.

D Y D Y

Doku, hayvansal dokular olmak Uzere tek
sekilde ele alinir.

Hiyerarsik siralama;

doku, sistem, hlicre,

organ ve organizma
seklindedir.

/N YN YN YN

(2T, 1L, 11) (2S, 2L, 11) (1T, 1L, 11) (2T, 2L, 11) (2S, 2L, 21) (2T, 2L, 21) (1T, 1L, 11) (2T, 2L, 11, 2S)

Ayni sistemler bir Birbirinden farkl
araya gelerek canli organlar birleserek
organizmay! olusturur. sistemleri olusturur.

Dokular birleserek
organlari olusturur.




LITS OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi KiMYA

Tema 1. Tema: Etkilegim

Ogrenme KiM.9.1.6. Elementlerin periyodik tablodaki yerlerine iligkin tiimevarimsal akil yiritebilme
Ciktilar a) Atomlarin elektron dizilimiyle periyodik tablodaki yeri arasinda oriinti bulur.
ve Sureg b) Atomlarin elektron dizilimiyle periyodik tablodaki yeri arasinda buldudu 6rintlyU yeni
Bilesenleri ornekler tizerinde dener.

¢) Atomlarin periyodik tablodaki yerini belirlemede kullanilan kurallara iligkin genelleme

yapar.

¢) Genellemelerini bilim insanlarinin genellemeleri ile karsilastirir.

tEtkinlik Adi Periyodik Tablo ]

Soru

Yukaridaki periyodik tabloda LITS oyunu verilmistir. Kurallara uygun bir sekilde oyunu ¢6ziniz. Oyunda
tetrominolarin diginda kalan elementlerden bes element secerek bu elementleri asagidaki kutulara yaziniz.

Daha sonra bu elementleri 6zelliklerine gore karsilastiriniz.
ELEMENTLER:

o Je e J g

o DegerliK EleKirON SAY IS .. et

S N (o] V7= T o= o N
o EIEKIrONEgatifliK: ..o

o YONIASMA ENEIISI: ...t e




Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGI

LITS

Malzemeler

Tam boy karton (1 adet), yumurta kolisi (2 adet), A4 kagidi, birim kipler (en az 64 adet),
makas, yapistirici, boya kalemleri (kuru boya/keceli boya kalemi), kursun kalem, cetvel.

Yas Grubu

8 yas ve Uzeri

Hazirhk

GUnlik hayatta LITS oyununun o6rnekleri bazi malzemeler kullanilarak somut olarak
olusturulabilir. Bunun igin farkh malzemeler kullanarak tetrominolar yapilabilir. Dogada ya
da kapali mekanlarda zeminler olusturarak keyifli oyunlar kurulabilir. Bunun icin asagidaki
yonergelere uyarak bir oyun kurabilirsiniz.

» Karton kutulardan veya yumurta kolisinden “L, I, T, S” tetrominolari olusturulur. Bahgeye
en az 5x5’lik bir zemin hazirlanir.

» Birim kupler yapistirilarak da tetrominolar olusturulur. DGz bir zemin (zerinde oyun
oynanabilir.

+ Sinificinde manyetik yazi tahtasi zemin olarak kullanilir. Tetrominolar kartonlardan yapilir,
arkalarina miknatis yapistirilir. Bu sekilde sinif ici oyun olarak da oynanabilir.

Oynama Sekli

puan alir. En ¢ok puan toplayan oyunun kazanani olur.

Karton, birim kiipler veya yumurta kolisinden olusturulan tetrominolar oyun kurallarina uygun
olarak zemin Uzerine yerlestirilir. En az 2 kisi ile yarisma yapilabilir. Oyunu ilk tamamlayan bir

4

Gorseller

4
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak boélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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Havva ERZURUM- Ramazan OZDOGAN -Siileyman BAHAR

0 OKLAR OYUNU VE HAKKINDA

Oklar oyunu, tek kisilik mantik ve strateji oyunudur. Oyuncular, sayilarla dolu bir sablonun etrafina yatay, dikey
veya capraz yonlerde oklar yerlestirirler. Sablondaki her sayi, o kutuyu ka¢ okun goésterdigini belirtir. Oyuncu,
kutulardaki sayilara gore oklar gizerek sablonu tamamlamaya ¢ahsir (URL-1 ).

Turkiye’de oklar oyunu, Tirk Zeka Vakfi (TZV) tarafindan yayginlastiriimistir. TZV 2019 yilinda Turkiye Okullar
Arasi Zeka Oyunlari Sampiyonasi’nda bu oyunu sampiyona kapsamina dahil etmistir.

Oklar oyunu, isim ve ¢izim itibariyle klasik yon bulma ve yol olusturma oyunlarindan esinlenilmis gibi goriinse
de aslinda temel mantigi “fener” oyununa benzemektedir. Hatta fener oyununu zitti olarak disunulebilir. Fener
oyununda fenerler sayilara uygun olacak sekilde sablonun igine yerlestirilirken bu oyunda oklar yine sayilara uygun
sekilde sablonun disina yerlestiriimektedir.

Oklar oyunu; analitik digsiinme, problem ¢ézme, mantiksal akil yuritme, stratejik planlama ve gorsel algi
becerilerini geligtirir (Child Development Institute [CDI], 2023). Bu oyun, oyuncularin dikkat ve konsantrasyonunu
artirirken ayni zamanda sabir ve kararllik gerektiren bir zek& oyunudur.




AKADEMIK CALISMALAR |

Zeka oyunlari, 6zellikle Turk egitim sisteminde 6nemli bir yer tutmakta ve dgrencilerin bilissel gelisimlerine
katkida bulunmak amaciyla yaygin bir sekilde kullaniimaktadir. Bu oyunla;, 6grencilerin mantiksal distinme,
problem ¢dézme, strateji gelistirme ve yaraticilik becerilerini glglendirmek icin etkili araglar olarak kabul
edilmektedir. Milli Egitim Bakanhdinin mufredatina dahil edilen bu oyunlar, 63rencilerin hem akademik
basarilarini artirmakta hem de glnlik yasamda karsilasabilecekleri zorluklarla basa ¢ikma yeteneklerini
gelistirmektedir

Oklar zek& oyunu gibi mantik bulmacalari, 6grencilerin stratejik planlama ve mantiksal ¢ikarim yapma
gibi Ust duzey biligsel becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Bu oyunlar, 6grencilere farkli ¢6zim
yollari arama firsati sunarak yaraticiliklarini tesvik eder ve onlara daha esnek diisinme becerileri kazandirir.
Egitimde bu tur oyunlarin kullanimi, 6grencilerin dikkat ve odaklanma yeteneklerini artirmanin yani sira, grup
galismalari yoluyla igbirlikli 8grenmeyi de desteklemektedir (CDI, 2023; Robiii, 2023).

Aragtirmalar, zekd oyunlarinin 6grencilerin biligsel gelisimleri Uzerinde 6nemli etkiler yarattigini
géstermektedir. Ornegin puzzle oyunlari lizerine yapilan galismalar, bu tiir oyunlarin égrencilerin hafiza,
konsantrasyon ve analitik disinme gibi becerilerini gelistirdigini ortaya koymaktadir (Myers, 2023). Bunun yani
sira zeka oyunlari oynayan 6grencilerin problem ¢dézme yeteneklerinde belirgin bir gelisme gdzlemlenmistir.
Bu bulgular, zeka oyunlarinin sadece eglence amagl etkinlikler olmadigini, ayni zamanda dgrencilerin bilissel
gelisimlerine ve akademik basarilarina dnemli katkilar sagladidini dogrulamaktadir (Teach Starter, 2023).

Tark egitim sistemiigerisinde zeka oyunlarinin yayginlastiriimasi, 6grencilerin daha derinlemesine diisinme
ve problem ¢6zme becerileri kazanmalarina yardimci olur. Milli Egitim Bakanhginin 2013 yilinda uygulamaya
koydugu Secmeli Zeka Oyunlari Ders Programi, bu oyunlarin 6grencilerin zihinsel ve sosyal gelisimlerini
desteklemeyi amaglamaktadir. Bu kapsamda, zeka oyunlari dersleri, grencilerin elestirel disiinme, mantiksal
¢ikarim yapma ve yaratici disinme becerilerini gelistirirken ayni zamanda onlarin motivasyonlarini ve derse
olan ilgilerini artirmaktadir (MEB, 2013).

Sonug olarak Turk egitim sisteminde zekd oyunlari, 6drencilerin bilissel gelisimlerine katki saglayan
glcli araglar olarak kabul edilmektedir. Ogrencilerin bu oyunlar sayesinde kazandiklari beceriler, onlari
hem akademik yasamlarinda hem de gunlik hayatta karsilasacaklari zorluklara kargi daha hazirlikli hale
getirmektedir. Bu nedenle, zeka oyunlarinin egitimde daha yaygin bir sekilde kullaniimasi, 6grencilerin bilissel
becerilerinin yani sira problem ¢ézme yeteneklerinin de gelismesine énemli élglide katkida bulunacaktir.

Son yillarda zeka oyunlari Uzerine yapilan tez galismalarinin sayisinda gozle gorular bir artis olmasina
ragmen “oklar” zek& oyununu dogrudan konu edinen bir tez ¢alismasi bulunmamaktadir. Bununla birlikte,
kanaatimizce strateji gelistirmeye uygun yapisi ve analitik, tst dizey disinme becerilerini tesvik etmesi
gibi 6zellikleriyle “oklar” oyununun zeka oyunlari alaninda énemli bir yer edinmesi ve yayginlastiriimasi
gerekmektedir. Bu tir oyunlar, bireylerin problem ¢ézme becerilerini gelistirme ve yaratici digiinme sureclerine
katki saglama potansiyeline sahiptir.

¢

izmi Zeka Oyunlan Projesi




OKLAR OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Oyun sablonlari ¢iktilari, kalem, silgi

Kurallar ve
Oynanis
Yonergesi

Oyun, sayilarla doldurulmus bir sablon Gzerinde oynanir. Sablonun kenarlarinda okla-
rin yerlestirilecegi kareler bulunur.

Sablonun igindeki her sayi, o hicreyi kag okun isaret etmesi gerektigini gosterir.
Oklar, sablonun kenarindaki karelere yerlegtirilir. Oklar yatay, dikey veya ¢apraz yon-

lerde yerlestirilebilir _,,,._,T, 1 NG, 4, /7). Her ok (kbselerde yer alanlar dahil)
mutlaka en az bir hicreyi géstermek zorundadir.

Oyunun amaci, her hiicrenin belirtilen sayi kadar ok ile isaret edilmesini saglamaktir.
Yanhg yoénlendirilmis veya eksik oklar oyunun kurallarina aykirdir.

Yerlestirilen okun hizasi (uzantisi) kontrol edilerek her sayinin dogru sekilde isaretlen-
mis olmasi saglanir. Her bir hiicre, ilgili say! kadar okun dogrultusunda yer almalidir.

Tam oklar dogru sekilde yerlestirildiginde oyun tamamlanir. Sablonun tim sayilari,
ilgili oklarla dogru sekilde gosterilmis olmalidir. Oyunun kurallarina gére dogru yerles-
tirilmis oklarla tamamlanan sablon, oyunun basariyla bitirilmis oldugunu goésterir.

4

Bireysel bir oyundur. Tamamlanan her dogru ¢6zim, oyuncuya bir puan kazandirir.

tPuanlama

Yas ve Zorluk
Duzeyi

8

—_

yas ve Uzeri igin uygundur.
. basamak (D1)
. basamak (D2)
. basamak (D3)

Oyunla iligkili
Oldugu
Dustnilen
Beceriler veya
Degerler

Problem ¢ézme

Mantiksal distinme

Akil yiritme

Gorsel ve uzamsal disinme
Ozgiin strateji gelistirme
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Ornek  Asagida bir oklar zekd oyunu sablonu verilmistir. Sablonda isaretli kareleri en fazla kag okun

gosterebilecegdini bulunuz.
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Cevap Istenilen kare sablonun tam ortasinda bulundugunda ise sadece dikey ve yatay hizalarinda yer alan 4

adet kareden gorilebilir.
I

v
Kosede bulunmamak kosuluyla kenarlar Gzerinde yer alan kareler ise en fazla 8 ok tarafindan gosterilebilir.
-3 |
Sablonun tam koselerinde yer alan kareler en fazla 6 ok hiicresi tarafindan gosterilebilir.




ORNEK SORU VE COZUMU

. . . . [ Oyuna baglarken ilk hatilamamiz gereken kural h

014/3]1 1 her okun mutlaka bir kareyi géstermek zorunda
oldugudur. Koselerde bulunan ok hacreleri

5/2/4|5 O mutlaka iki ydnden birini gdéstermek zorundadir.

[

O Ok hicrelerine koyulacak carpi isaretleri,
ihtimallere gerek kalmadan oklarin ydnunu

0/2]5]1 dogru olarak ¢i firsati sagl
ogru olarak gizme firsati saglar.
EEEE

HEEEN
@

kiguk olanlarla ¢6ziime baslamak bize avantaj
saglayacaktir.

(9

% Ok hicrelerin sifiri gérme olasiligi olan yerlere
I\ carpi isaretleri yerlestirilir.

. [ 5 Hucrelerde yer alan sayilardan en blyuk ve en h
1
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Kesinlesen oklar ¢izilir. Daha sonra sayi hiicreler
carpi isareti kullanilarak kapatilhr.
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. . . . ( Coézumde avantaj saglayacak ikinci ek c¢izim h
* 3 ise oklarin gdsterdikleri say1 hucrelerine minik
isaretler, noktalar koymaktir. Bu sayede hucreyi
0 ka¢ okun gosterdigi her seferinde saymaya
:@ gerek kalmadan kolayca gériilebilir. Okun
hizasinda bulunan tim hicrelere noktalar konur,

bu sekilde tim oklara ait noktalar yerini bulmus

2
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kapatilir (4. satir-2. situnda yer alan “2).

Hemen ardindan kapatilan kutuyu gdsterme
olasiligi olan tim ok yonleri eksiltilir.

e N
. . Hucrelerin icerisine koyulan noktalardan tane-
o, T . 4 sayl eslesmesi yakalandiginda o kutuyu hicre
S
e

Kesinlesen ok yonu varsa ok yerlestirip topguklari
okun hizasinda bulunan tim sayi hicrelerine
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erlestirilir.
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. . . . . . . . Benzer adimlar ¢6zime ulagilana kadar

on 3 e S sablonun tamami igin tekrarlanir.

. L 4 3 1 : . . 4 3 1 . e lkinci  satir-ikinci  situndaki  “2"nin  noktalar

. > 415 . . 5 415 . éé tamamlandidi i¢in kutu kapatilir. Daha sonra bu

W23 46 W23 46¢P ° I;:trng;iﬁltiJrr.me olasiligi olan ok yénlerine carpilar
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>

Carpilardan sonra kesinlesen ok yonu isaretlenip
bu ok dogrultusunda bulunan kutulara topguklar
yerlestirilir.

>

Bu sekilde her bir adimdan sonra sablona genel
olarak bakilarak ¢6zim adimlari ilerletilir.

>

Oyunun adi her ne kadar oklar olsa da genelde
¢bzUmlerde ok gizmek yerine son sekildeki gibi
diz gizgiler kullanilir.
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

N\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim 6zellikleri dogrultusunda akil yiriitme ve islem oyunu olan oklar oyununun temel
kurallarini kavrar, uygulamaya ydnelik beceriler kazanir.

C> N <D HE C> HE C> HE
3 W36 1/5

S L] L] L] W5 4m
3 0 H2 3N H2 40 H12m
HE ] ] ]
® gg © gn

SRR 30
550 430
] ]

m ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya, ¢éziime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri

uygulamaya yonelik beceriler kazanir.

C>Ill <D HER C>Ill <D HENR
3720 W40 n4l6 21 mei32
W64 4 W6 450 W74 2m0 W51
w14 00 w271 mi341 4330

HEN HENR HEN HEN
<D HENR C>Ill
4400 2531
m7i23M mol26m
w2400 W54
HEN HEN

ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Ozglin diistinme, analiz etme, 6zgln stratejiler ortaya koyma, dederlendirme gibi Ust diizey bilgi

ve beceriler kazanir.

C>IIII C>IIII <:>IIII C>IIII
Wo31/4m W1404m W2(744m WO0431 W
w2326 MW4/3/2/5Wm mW2224m Wm5245M
W14340 34340 W21158W W2346W
T 2l6 350 26230 13138 [Fo0251H

EEENR EEEN EEEN HEE



Dersin Adi

o OKLAR OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI

OKLAR OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 1

MUZIK (4. SINIF)

Tema Miuziksel Algi ve Bilgilenme

Ogrenme Mu.4.B.1. Temel muzik yazi ve dgelerini tanir.

Ciktilar

ve Sureg

Bilesenleri

Etkinlik Ad Miizik R(n)otalar

Soru Asagida miizik notalari kullanilarak olusturulmus bir oyun verilmistir. ilk olarak her bir karenin

toplam kag vurusluk oldugunu hesaplayiniz. Eger bir nota, 1 vurustan daha az sirecek kadar
kisa bir ses ¢ikariyorsa o kareye “0” yaziniz. Daha sonra kendi oklar oyununuzu olusturmak
icin notalarin vurug degerlerini karelere yaziniz.

EEN
od|od| d
| DS
440D .




Dersin Adi

OKLAR OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

T.C. INKILAP TARIHi VE ATATURKGULUK DERSI (8. SINIF)

Tema

4. Unite: Tiirkiye Cumhuriyeti’nin Kurulusu ve inkilaplar

Ogrenme
Ciktilari
ve Slireg
Bilesenleri

iTA.8.4.1. Cumhuriyet'in ilanina kadar gegen siirecte meydana gelen siyasi ve diplomatik
gelismeleri 6zetleyebilme

a) Cumhuriyet’e giden yolda gergeklesen siyasi ve diplomatik olaylari siniflandirir.

Etkinlik Adi

Gecgmigin Oklari

Soru

Asagidaki sablonda tarihi olaylar verilmistir. Bu olaylarin yil olarak tarihlerini bulup sablona
yazdiginizda gizli bir oklar oyunu ortaya gikacaktir. Soruyu ¢dézmeden 6nce tarihleri, tek
basamakli sayilara indirgeyene kadar rakamlarini toplamayi unutmayiniz. Tarihin sifrelerini
¢bzerek oyunu tamamlayiniz.

Harf TBMMin | ilk niifus
inkilabi acilmasi | sayiminin
yapilmasi
Laiklik
Atatiirk’iin | maddesinin | Atatiirk’tin
vefati anayasaya Samsun’a
eklenmesi cikisi
istiklal
mahkeme- | Halifeligin Misak-1
lerinin kaldiriimasi Milli
kurulmasi




OKLAR OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi MATEMATIK (10. SINIF)

Tema Sayilar

Ogrenme MAT.10.1.3. Bir dogal sayinin belirli dogal sayilara béliminden kalanlarina dair muhakeme

Ciktilari yapabilme

ve Sireg e .

Bilesenleri a)2,3,4,5,6, 9 ve 10 ile bélinebilme 6zelliklerinden hareketle bir dodal sayinin 2,
3,4,5, 6,8,9ve 10 ile bdlumunden elde edilecek kalanlara iligkin varsayimlarda bulunur.

Etkinlik Adi Boélmeden G6z, Korkmadan Giz

Soru Asagidaki tablodaki sorulari cevaplayip cevaplarin olusturdugu oklar zek& oyununu ¢éziniz.

2842 10003 9889
sayisinin 4ilef  Enkicik |sayisinin 9 ile|sayisinin 5 ile
bélumiinden| asalsayl |bslimiinden|bsliiminden

kalan kalan kalan

1923 4543 3’ sayisinin 1001

sayisinin-— | cavisinin 2 ile 9ile sayisinin 6 ile
J0Mle  fpsiamanden | bOlimanden| bslimiinden
bolimiinden kalan kalan kalan
kalan

2024 505 sayisinin 4466 1234
sayisinin 5 ile 3ile sayisinin 4 ile| sayisinin 4 ile
béliminden | baliminden|bsliminden | bslimiinden

kalan kalan kalan kalan

8642 7895 88 888 2345
sayisinin 4 ile[sayisinin 6 ile| sayisinin 5 ile | sayisinin 3 ile
béliiminden|bslumiinden | psliminden|bslimiinden

kalan kalan kalan kalan




Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGI

OKLARIN iZINDE: STRATEJi VE ZEKA OYUNU

Malzemeler

2x2, 3x3 ya da 4x4 1zgara oyun alani, yuvarlak karton Uzerine yazilmig sayilar, karton Gzerine
Gizilmis oklaroyunu kagidi.

[Ya§ Grubu

8 yas ve Uzeri

Hazirhk

-

e

eilk olarak oyun igin bir 3x3’liik sablon hazirlayiniz. Bunun igin beyaz bir k&gida ya da bir
kartona 3x3 karelerden olugan bir 1zgara ¢iziniz. Bu 1zgara, oyunun temelini olusturacaktir.

e3ablon lUzerinde kullanmak Uzere kartonlardan daireler kesiniz. Bu dairelerin tUzerine siyah
kalemle 0’dan 8’e kadar sayilar yaziniz. Sayilarin birer adetten fazla olmasi oyun kurarken
isinizi kolaylastiracaktir. Her bir kare en az 0, en fazla 8 ok ile gdsterilebilecegi icin 3x3’luk bir
sablonda kullanacaginiz sayilar O ile 8 arasinda olmalidir.

eYine kartonlardan daireler keserek ve bu dairelerin tGzerine siyah kalemle oklar ¢iziniz.

Oynama Sekli

y

Oyun, iki kisilik bir strateji ve zekd oyunudur. Bir oyuncu soruyu olusturur ve diger oyuncu bu
soruyu ¢ozmeye calisir. Oyun; dikkat, mantik yiritme ve strateji gelistirme yeteneklerini sinar.
Oyunun tek bir dogru ¢6zimu oldugu igin ikinci oyuncunun dikkatli ve mantikli tahminlerde
bulunmasi gerekmektedir.

ilk Oyuncunun Hareketi

ilk oyuncu, diger oyuncu gérmezken sablonun kenarlarindaki karelere oklari yerlestirir. Ardindan
oklara gore sablonun her bir karesine sayilar yazar. Her kare, onu kag¢ ok gdsteriyorsa o
kadar sayiyla doldurulur; érnegin bir kareyi 4 ok gosteriyorsa o kareye “4” yazilir. Tum sayilar
yerlestirildikten sonra ilk oyuncu oklari gablondan kaldirir ve sablonda sadece sayilar kalir.
ikinci Oyuncunun Hareketi

ikinci oyuncu sablona baktiginda tahtada sadece sayilari gériir. Bu sayilara bakarak oklarin
orijinal yonlerini tahmin etmeye calisir. Hangi sayinin hangi oklar tarafindan olusturuldugunu
bulmak, ikinci oyuncunun temel gorevidir. Eger ikinci oyuncu tim oklari dogru sekilde yerlestirirse
hanesine bir puan ekler.

Tavsiyeler

eilk oyuncu, soruyu olusturduktan sonra ¢éziiminii unutmamak igin oklarin dogru yerlerini ayri
bir kagida not alabilir.

eOyunun rekabetini artirmak amaciyla ikinci oyuncuya ¢éziim igin belirli bir stire siniri konulabilir.

eOyun sablonunun yaninda oyunculara verilecek olan minik topguklar ve oyuncak minik garpi
isaretleri soruyu ¢ozenin igini kolaylastiracaktir.

Gorseller
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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ORYANTIRING

(il BUYUKAKKAS-Ercan ERSOY

ORYANTIRING OYUNU VE HAKKINDA

Oryantiring, 20. yiizyilin baslarinda iskandinav lilkelerinde ortaya ¢cikmistir ve ilk olarak isveg'te gelistirilmistir. Bu
bdlgenin uzun kis aylari boyunca kar ve sisin hikim strdigu alanlarda, insanlar yollarini kaybetmeye baslamiglardir.
Bunun Uzerine kendilerine ydnelik gidis-donus rotalari belirlemeye baslayarak oryantiringin temellerini atmiglardir.
Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte detayli haritalar olusturulmus ve en ince detaylar dahi bu haritalara aktarilmigtir.
Oryantiring, 20. yiizyilin baginda sadece iskandinav llkelerinin geleneksel sporu olarak bilinse de zamanla diinya
¢apinda popler hale gelerek uluslararasi bir spor haline gelmistir (Deniz vd., 2011) arkadaslari.

1895 yilinda askeri birlikler arasinda oryantiring yarismalari diizenlenmeye baslamistir. ilk halk arasi yarisma ise
31 Ekim 1897 tarihinde Norveg¢’te Oslo yakinlarinda gergeklesmistir. Stockholm Amator Atletik Birligi baskani Ernst
Killander, genglerin ilgisini cekmek amaciyla harita ve pusula kullanarak oryantiring oyununu isveg’te gelistirmistir.
Uluslararasi Oryantiring Federasyonu, Bulgaristan, Danimarka, Cekoslovakya, Finlandiya, Macaristan, Aimanya
Federal Cumhuriyeti, isveg, isvigre ve Demokratik Almanya Cumhuriyeti'nin katiimiyla 1961 yilinda kurulmustur. ilk
Diinya Oryantiring Sampiyonasi ise 1966 yilinda dizenlenmistir (Bektas vd. 2019).

Tiirkiye’deki Gelisimi

Turk Silahli Kuvvetleri, Oryantiringile 1975 yilinda tanigsmistir. ilk yarisma 1978'de Kara Kuvvetleri Sampiyonasi’nda
ve 1979'da TSK Sampiyonasi’'nda askeri takimlar tarafindan 1/25000 Olcekli haritalarda gergeklestiriimistir.
Ankara Oryantiring Grubu ve Istanbul Oryantiring Grubu ise ilk sivil grup olarak 1999 yilinda oryantiring yapmaya
baglamiglardir. Tiirkiye’'deki ilk resmi organizasyon ise 2000 yilinda Ankara’da Turkiye Universiteler Arasi Oryantiring
Sampiyonasi ile gergeklesmistir. Eylil 2002 tarihinde Oryantiring Dagcilik Federasyonu biinyesine alinmasiyla
Ulkemizdeki faaliyetler hizla artmaya baslamistir ve ilk Tlrkiye Oryantiring Sampiyonasi da ayni yil Ankara'da
yapiimistir (URL-1).

2004 yiinda Dagcilik Federasyonu’ndan ayrilarak izcilik Federasyonu'na baglanmistir. 2006 yilinda bir
Oryantiring Federasyonu kurulmasi karari alinmis olup 28 Mart 2006 tarihinde izcilik Federasyonu’nundan ayrilan
Oryantiring As Baskanlgi, kurulan Oryantiring Federasyonu ile ayri bir federasyon olmustur. 21 Eylil 2006 tarihinde
idari ve mali ydnden 6zerk olarak Turkiye Oryantiring Federasyonu kurulmustur (URL-1).

Turkiye Yuzyili Maarif Modeli (TYMM), oyunu bireyin disinme, karar verme ve strateji gelistirme streglerini
glclendiren bir 6grenme alani olarak ele alir. Bu anlayis dogrultusunda zeké oyunlari, dgrencilerin dikkat, analiz ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirirken 6grenmeyi keyifli, Gretken ve katihmci bir stirece donusturur.

Oyun, 6grencinin yalnizca bilgiyi kullanmasini degil; disinme bicimini gelistirmesini saglar. Bu yonuyle zeka
oyunlari, TYMM'nin “bituncul gelisim” ilkesini somutlastirir. Benzer bigimde, oryantiring sporu da doga icinde yon
bulma, gorsel bellek, dikkat ve karar verme becerilerini buttnlestirerek zekanin ¢cok boyutlu yapisini ortaya koyar.

Zeka oyunlari ve oyun temelli etkinlikler, 6grencilerin bilissel kapasitelerini artirmanin dtesinde; 6zgiven, sabir,
6zdenetim ve iletisim becerilerini de glgclendirir. Bdylece oyun, ¢agin gerektirdigi nitelikli birey profilinin yetismesine
katki saglayan yenilik¢i ve donUsturicl bir egitim aracina dénusur.

Bu baglamda, asagida spora ilgi duyan bireylerin, beden egitimi ve oyun egitimi alaninda ¢alisan arastirmacilarin
ve 6gretmenlerin yararlanabilecedi bazi akademik ¢alismalara érnek olarak yer verilmistir.
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AKADEMIiK CALISMALAR

Atakurt ve arkadaslari (2017), oryantiring egitiminin ¢ocuklarin kisa sureli bellek, dikkat ve odaklanma
Uzerinde olumlu etkileri oldugunu bulmuslardir. Bu nedenle, 6zellikle beden egitimi derslerinde oryantiring
sporuna yer verilerek oryantiring egitimlerinin yayginlastirimasini énermislerdir. Tuna ve Balci (2013),
calismalarinda; harita kullanimi, arazi c¢alismalari ve cografi bilgilerin sorgulanmasi, yorumlanmasi ve
degerlendirilmesi gibi becerilerin gelistiriimesinde 6nemli bir ydntem olarak oryantiring uygulamalarinin
cografya egitiminde kullanilabilecegi belirtiimektedir. Ayrica, oryantiring uygulamalarinin cografya 6gretmeni
adaylarinin ézyeterlilik algisini olumlu yénde etkiledigi ifade edilmektedir. imamoglu ve imamoglu (2018)
calismalarinda; oryantiring sporunun cografya, beden egitimi ve spor derslerindeki becerileri gelistirdigi
vurgulanmig, bu nedenle oryantiring egitimlerinin egitim 6gretimin her seviyesinde faydali olacagi 6ne
sartlmastar.

Ozdemir ve arkadaslari (2012), oryantiring sporcularinin baskin zeka alanlariyla problem ¢ézme becerileri
arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢alismada, oryantiring sporcularinin doga zekalarinin diger zeké alanlarina
goOre daha belirgin oldugu ve problem ¢ézme becerilerinde sosyal, bedensel-kinestetik, i¢sel, sdzel-dilsel,
ritmik ve gorsel-uzamsal zeké Ozelliklerinin ¢ok boyutlu bir yapi sergiledigi bulunmustur. Uzuner (2019),
ilkokul 6grencilerinin matematiksel problem ¢ézme becerilerinin gelistiriimesinde oryantiring sporunun etkisini
inceledigi doktora tezinde, oryantiringin uygun bir sekilde kullanildidinda etkili bir 6gretim teknigi olabilecegdini
vurgulamistir. Eccles ve Arsal (2015), arastirmalarinda uzman seviyedeki oryantiring sporcularinin etkinliklerde
karsilastiklari problemleri ¢dzmek ya da daha az etkili olmalarini saglamak maksadiyla birtakim stratejiler
gelistirdiklerini ve bdylelikle birtakim avantajlar elde ettiklerini ortaya koymuslardir. Nothernicola ve arkadaslari
(2012), oryantiring sporunun ilkokul programlarina faydali bir sekilde entegre edilebilecegdi, okul deneyimini
daha da zenginlestirebilecegi ve disiplinler arasi aktiviteyi tesvik ederek zihinsel egitimi destekleyebilecegi
belirtilmistir.

Dereli ve arkadaslari (2020), oryantiring sporcularinin zihinsel antrenman becerileri ve zihinsel dayanikhlik
dizeyleri arasindaki iligki incelenmis ve oryantiring sporculari arasinda belirli bir él¢ctide zihinsel antrenman
becerileri ile zihinsel dayanikhlik dizeyleri arasinda iligki oldugu ortaya konmustur. Nothernicola ve
arkadaslari (2021), oryantiring sporunun, okul deneyimini daha da zenginlestirebilecek farkli zihinsel uyaranlar
saglayabilecegini belirtmislerdir.

Karaca ve Gunduz (2021), oryantiring sporcularinin zihinsel antrenman dizeyleri ile yarisma performanslari
arasindaki iligkiyi tespit etmek amaciyla yaptiklari ¢alismalarinda; spor deneyimi fazla olan oryantiring
sporcularinin zihinsel antrenman dizeylerinin yiksek oldugunu, sporcularin yarisma performanslari ile zihinsel
antrenman dulzeyleri arasinda pozitif yonli anlamli bir iliski oldugunu belirlemiglerdir. Sirakov ve Dimitrova
(2021) tarafindan yapilan bir calismada, elit oryantiring sporcularina uygulanan egitim programinin zihinsel
yeteneklere olan etkisi incelenmistir. Arastirma, oryantiring aletlerinin sistematik kullaniminin konsantrasyonu
ve istikrari 6nemli dlgclde etkiledigini gdstermis ve gelecekte oryantiring yoluyla egitim programlarinin
hazirlanmasinin faydal olabilecedi vurgulanmistir.

Oryantiring stres altinda veya fiziksel aktivite sirasinda olusan yorgunluga ragmen karar verme becerisi
gerektiren bir spor dalidir (Ferguson & Turbyfill, 2013). Oryantiringin, okul ¢agindaki ¢ocuklarin entelektiel
becerilerinin gelistirimesine katkilari vardir (Galan vd., 2019). Batista ve arkadaslar (2020), oryantiring
sporundaki performansin temelini olusturan fizyolojik ve bilissel 6zellikleri incelemiglerdir. Arastirmalari,
fizyolojik 6zelliklerin yani sira, bilissel kapasite ve deneyimin de oryantiring yarismalarindaki basari i¢in kritik
faktorler oldugunu gostermistir.

Derince ve Gulli (2023) tarafindan yuratilen bir galismada, matematik sembollerini 6grenme Gzerine
oryantiring uygulamalarinin etkisi incelenmistir. Arastirma sonuglari, oryantiring uygulamalariyla matematik
ogrenmenin klasik egitim sistemine gore 6grenme becerileri Uzerinde daha olumlu bir etki yarattigini
goOstermigtir. Ayrica, oryantiring uygulamalarinin egitim sistemine entegre edilebilecegi belirtilmistir.
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ORYANTIRING OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Pusula: Uzerinde sirekli olarak kuzey-giiney yénuni gdsteren bir miknatis ignesi
bulunan ve yoén bulmak i¢in kullanilan kadranli bir aractir. Oryantiringte kullanilan pusula
¢esidi parmak pusulasidir.

Zimba: Hedefe ilistiriimis sert bir maddeden yapilmis, ucunda kuguk ignelerin bulundugu,
sporcularin kontrol kartlarini isaretlemeye yarayan bir alettir.

Baslangi¢ Noktasi

Hedef (Kontrol) Noktasi: Haritada kirmizi daire ile gizilen ve merkezinde hedefin
bulundugu noktalardir.

Bitis Noktasi

©

Manyetik Kuzey: Pusula Gzerinde kirmiziyla belirtilen kuzey yonudur.

<

Zimba Kontrol Karti: Mekanik zimbalama yapilan oryantiring etkinliklerinde
oryantiringcinin kontrol noktalarina geldiklerini belirten ve Uzeri numaralandiriimis
kartlardir.
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Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Hedef (Kontrol) Kodu: Hedeflerin Gzerinde bulunan numaralardir.

Hedef Bilgi Karti: Baslangi¢c noktasinda oyuncu tarafindan alinan, kontrol noktalari
ve varig noktasinin haritada isaretli oldugu ve arazide bulundugu yeri detayli olarak
aciklayan karttir.
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Parkur: Bir baglangi¢c noktasi, bir dizi kontrol noktasi ve varis noktasindan olusan
glzergahtir.

R

Baslangi¢ Noktasi

>

Kontrol Noktalan

Bitis Noktasi

Oryantiring Haritasi: Oryantiring haritasi 6zel renk ve sembollerden olusan bir haritadir.
Yeryuzu sekilleri, insan yapimi nesneler ve oryantiring sembolleri kullanilarak harita
olusturulur. Cografi haritalarda bulunan tim fiziki bilgilerin disinda ayrintilara inilerek
oryantiringe ait olan semboller kullanilir. Arazide gdrulen her sey oryantiring haritasinda
gosterilmektedir. Oryantiring haritasinda hedefe gitmek icin bir tane rota yoktur. Herkes
hedef noktalarina ulasmak icin kendi rotasini belirler.
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Kurallar ve « Oyuncular yon bulmak igin yalnizca ellerindeki haritalari, pusulalari kullanabilir. Bagka
Oynanis herhangi bir teknik cihazdan haber alinamaz.
Yonergesi + Hedefe ulasamayan, parkurdan gikan veya hedef atlayanlar ise diskalifiye olur.

« Ayrica oyun sirasinda oyuncularin birbirini takip etmesi kesinlikle yasaktir. Hatta oyun-
cularin parkurda karsilasmamasi igin oyuncular yariga birka¢ dakika arayla baslarlar.

« Arazinin temel 6zellikleri haritalarda bulunmaktadir. Her oyuncunun elindeki haritanin
birebir ayni olmasi gerekir.

* Oyuncular son hedefe ulastiginda ellerinde tim hedefleri astiklarina dair veri bulun-
masi gerekir. Bu elektronik bir sistemle veya zimbalama yoluyla anlasilir. Hedefe
gelmesine ragmen okutma yapmayan yarismacilar o hedefe ugramamis sayilir.

Puanlama Dogru hedefe en kisa siirede giden oyuncu oyunu kazanir.

Yas ve Zorluk 7 yas ve Uzeri icin uygundur.

Duzeyi ‘
Oyunla iligkili » Zeka ve zihinsel akil yuritme becerilerini gelistirir.

Oldugu  Problem ¢ozme becerilerini gelistirir.

Dustnulen  Harita okuma becerilerini gelistirir.

Beceriler veya

v * Y6n bulma kabiliyetini arttirir.
Degerler

» Dogru ve hizli karar verme yetilerini geligtirir.

+ Verdigi kararin sorumlulugunun farkina varir.

» Takim olarak yapildiginda is birlikli 6grenme becerilerini arttirir.
* Doga ve gevre farkindaligini arttirir.

+ Hafizay gelistirir.

r(")rnek " - \_}

Yukaridaki haritada verilen semboliin sembolliin dogadaki goriinimi asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?

S

Cevap Haritadaki sembolin dogadaki gérinimu su kanalidir.

\

-
Ornek

Yuka

R

Cevap Haritadaki sembolin dogadaki gérinimi gegilmesi zor bitki 6rtisi (sik ¢alilik).
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r "
Ornek

Yukaridaki haritada verilen semboliin sembolin dodadaki goérinimu asagidakilerden hangisinde dogru
verilmistir?

ORNEK SORU VE COZUMU

Asagida verilen haritayi beraber inceleyerek ¢ézelim.

&)
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Oncelikle bize verilmis olan haritayi inceleyelim: Pusulaya bakarak harita
1 kuzey yonline dogru tutularak baslangi¢ noktasina gegilir. (Baslangig

noktasi yanda yer aldidi gibi G¢gen seklindedir.) Harita sirekli kuzeyi
0 gOsterecek sekilde tutulur. Pusulaya bakarak hedeflerin yonleri dogru
:O tespit edilir ve sirenin dnemli olduguna dikkat edilerek bagslanir.
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Birinci hedef igin haritada yon belirlenerek ilerlenir. YonU belirleyerek
ilerlemek ©6nemlidir ve bu haritaya goére 1. Hedef kuzeydogu
yonindedir. Bu yonde ilerleyerek 1 numarali hedef feneri bulunur. Fener
bulundugunda yaninda ya da iceresinde yer alan soru ¢bzulerek cevabi
hedef kartina not edilir.

W

ikinci hedef igin yon belirlenir. ikinci hedef kuzeydogu yéniindedir.
Bu yonde ilerleyelim. 2 numarali hedef fenerini bulunur. Feneri
buldugumuzda yaninda ya da igeresinde yer alan soruyu ¢ézerek hedef
kartimiza cevabi not edelim.

A

Uclincii hedef igin yon belirlenir. Uglincii hedef giineydogu yoniindedir.
Bu yonde ilerleyerek 3 numarali hedef feneri bulalim. Fenerin igerisinde
ya da yaninda yer alan soru ¢ozllerek cevabi hedef kartina not edilir.

N7,

Doérdincl hedef igin yon belirlenir. Dérdincli hedef kuzeydogu
yonundedir. Bu yonde ilerleyerek 4 numaral hedef fener bulunur. Fener
bulundugunda yaninda ya da igceresinde yer alan soru ¢ozilerek hedef
kartina cevabi not edilir.

Besinci hedef icin yon belirlenir. Besinci hedef dogu yonindedir. Bu
yonde ilerleyerek 5 numarali hedef feneri bulunur. Fener bulundugunda
yaninda ya da iceresinde yer alan soru ¢oziilerek hedef kartina cevabi
not edilir.

Haritada goérdigimiz Gzere tim hedefler tamamlanmistir. Haritada
belirtilen bitis noktasina ilerlemek i¢in pusula yardimi ile yon belirlenir.
(Bitis noktasi yanda yer aldigi gibi seklindedir.) Bitis noktasi icin kuzey
yonune donerek ilerleyelim. Haritaya bakarak bu yénde ilerlenmesi
gereken kadar yol alindiginda bati yonine yonelerek bitis noktasina
ulasilir. Sorularin cevaplarinin yer aldigi hedef karti sorumlu kisiye
teslim edilir.
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FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

L\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

Sinif ve gelisim o6zellikleri dogrultusunda zek& ve zihinsel akil ylUritme becerilerini gelistiren
oryantiring oyununun temel kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir. Oryantiring
oyunu uygulamaya yoénelik bir oyun oldugu icin érnek olarak alt sinif dizeyleri igin sinif gibi dar
alan igeresinde oynanabilir. Ogrencilerin oyunun temelini 6grenmesi igin alani daha dar haritalarda
oynanmasi daha verimli olur. Ogretmenler égrenciler icin farkli konseptte bu oyunu hazirlayabilir.
Ornegin alt dizeylere uygun olarak her hedefte farkli bir kelime saklayarak bitis noktasina
geldiklerinde cumle elde edebilirler ya da her hedefte soru saklayarak onlari cevaplamalarina
yonelik oyun tasarlayabilirler.

Baslangig Diizey Ornek Oryantiring Haritasi:

(3}
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Baslangi¢ Diizey Oryantiring Haritasina Yonelik Ornek Oyunlar: (=4
O

@ Yukarida verilen haritanin hedefleri bir 6rintinin terimlerini icermektedir. Ogrencilerin baglangig
noktasindan bagslayarak her hedefte yer alan terimleri hedef kartina yazarak bitis noktasina geldigi
bilinmektedir. Hedef kartinda yer alan 6rtintu kuralina gére bir sonraki terimi bulunuz.

1 2 3 4 5 6

Bir sonraki terim:

78 |72 |73 |67 |68 |62

@ Yukarida verilen haritanin hedefleri icerisinde belirli sézcukler vardir. S6zcuklerin hece sayilarinin hedef
kartina yazilmasi istenmistir. Hedef noktalarinda yazan sézcikler bilindigine gére baslangi¢ noktasindan
bitis noktasina kadar gelen bir 6grencinin hedef kartini asagidaki tabloda olusturunuz.

1.Hedef: Bigerddver
2.Hedef: Ugak
3.Hedef: Galatasaray

4. Hedef: Dayanisma

5. Hedef: Hosgori
6. Hedef: Ak

Ol |l h|®WIN|=




Ayl

@ Yukarida verilen haritanin hedefleri igerisinde belirli madde isimleri vardir. Hedefler igerisinde yer alan
madde isimlerini maddelerin hallerine gére siniflayarak kati olanlara K, sivi olanlara S, gaz olanlara G
yazmalari istenmistir. Hedeflerde yazan maddeler bilindigine gére asagidaki hedef kartini tamamlayiniz.

1.Hedef: Zeytinyagdi
2.Hedef: Kum
3.Hedef: Helyum
4. Hedef: Siinger

5. Hedef: Kolonya
6. Hedef: Hava

Ol |~ |W|IDN|-

1‘ ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
Harita okuma, yon bulma ve problem ¢ézme kabiliyetini arttirmaya ydnelik beceriler kazandirir.
Orta sinif duzeyi 6grenciler icin okul sahasi ya da spor salonu gibi sinifa gére daha blylk alanlar
tercih edilerek oyun oynanabilir. Alanin daha genis olmasindan kaynakh égrencilerin daha
hizli hareket edebilecegi ve daha hizli cevaplarini bulmasi gereken sorular kullanilarak oyun
oynatilabilir. Sahanin simetrik olusundan dolayi 6grencilerin harita okuma, yén bulma ve hizli

problem ¢dzme gibi becerileri geligir.

Orta Diizey Ornek Oryantiring Haritasi:

N
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Orta Diizey Oryantiring Haritasina Yénelik Ornek Oyunlar:

@ Yukarida verilen haritanin hedefleriigerisinde gezegen isimleri vardir. Hedefte yer alan gezegenin, Glines’e
yakinlik sirasini hedef kartina yazmalari 6grencilerden istenmistir. Hedeflerde yazan gezegenlerin isimleri
bilindiginde gore asagidaki hedef kartini tamamlayiniz.

. Hedef: Diinya

. Hedef: Jupiter

. Hedef: Venls
. Hedef: Neptln
. Hedef: Saturn
. Hedef: Merkir

O g B~ WO N =
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Yukarida verilen oryantiring haritasinin her hedefinin igeresinde bir ya da daha fazla yazim yanhsi olan
sozclkler bulunmaktadir. Hedefler iceresinde yer alan sézcikler bilinmektedir. Baslangi¢ noktasindan
baslayarak hedef noktasina ulasan 0Ogrencinin hedef kartinda buluna yanlis sozclklerin sayilari

yazmaktadir. Buna goére asagidaki hedef kartini tamamlayiniz.

1.Hedef: Dokiiman, Yalniz, Herkez, Aliminyum, Altyapi

2.Hedef: Anotomi, Maydanoz, Haftasonu, A¢gdzlu, Direkt

3.Hedef: Asvalt, Alt yazi, Usul, Képek Baligi, Espri

4. Hedef: Yerylzu, Antreman, Kipur, Anbean, Erezyon

5.Hedef: Dinazor, Floresan, Karnibahar, Kokareg, Seyehat

6.Hedef: Laboratuvar, Kirbit, Eski, Yilbasi, Akl sira
7.Hedef: Her sey, Aforoz, Adale, Yevmiye, Acenta

Yukarida verilen haritanin hedefleri igerisinde belirli il isimleri yer almaktadir. Ogrencilerden hedef
yazan illerin Turkiye'nin hangi bodlgesinde yer aldigi hedef kartina yazilmasi istenilmistir. Hedeflerin
icerisinde yazan illerin isimleri bilindigine gore bitis noktasina ulasan bir 6grencinin hedef kartini asagida

tamamlayiniz.

N~N|[ojgoa |~ |DN

LI Bolgesi
1. Hedef: Trabzon 2 Bolgesi
2. Hedef: Sanliufa e
3. Hedef: Van K S Bolgesi
4. Hedef: Adana N Bélgesi
5. Hedef: Konya
. Hodet izm: N Bolgesi
7 Hedef: istanbul L Bolgesi
LA Bolgesi

A ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)

Harita okuma ve yén bulma becerilerini kullanarak doda ve g¢evre farkindaligi artar. Dogru ve
hizli karar verme yetilerini gelistirir, yaratici distinme gibi Ust dlizey becerileri kazanir. Takim
halinde oynaniyorsa sorumluk alma ve igbirlikli 5grenme becerilerini arttirir. Ust sinif diizeyi
ogrenciler icin okulun bulundugu sokak ya da guvenli olan bir mahallede oryantiring oyunu
oynanabilir. Alanin genis olmasi 6drencilerin ¢gevresini tanimasini, haritayr dogru okumasini ve
hedef yonlerini iyi saptamasini gerektirir. Bu sebeple 6grencilerin bu becerileri olumlu yoénde
gelisir. Buyuk alan olmasi sebebiyle 6grencilerin grup halinde yarismasi daha verimli olacaktir.
Ogrencilerin sorumluluk alabilme ve isbirlikli 6grenme becerilerini bu sayede gelistirmesini
saglar. Ayni sekilde hedef icerisinde yer alan sorular 6grencilerin seviyeleri, uygulanan ders ve

alanin genigligi gibi etmenler g6z 6nine alinarak

hazirlanmalidir.
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ileri Diizey Ornek Oryantiring Haritasi:

Orta Diizey Oryantiring Haritasina Yénelik Ornek Oyunlar:

Yukarida verilen oryantiring haritasinin hedeflerinde biyoloji dersine ait “minerallerin canlilar i¢cin 6nemi”
konusunda yer alan minerallerin canlilar i¢cin dnemi ve kaynak besinlerine dair bilgiler verilmistir. Verilen
bilgilerin hangi minerale ait oldugunu dgrencilerin grup arkadaslari ile bularak hedef kartina yazmalari
istenmistir. Hedeflerde yazan bilgiler bilindigine goére bitis noktasina gelen grubun hedef kartini yaziniz.

1.Hedef:

*Huicre ici ve hiicreler arasi sivida su dengesi ve suyun pH degerinin ayarlanmasinda goérev alir.
*Mide hicrelerinden salgilanarak midede gdrev alan sindirim enzimlerini H+ ile birleserek aktiflestirir.
*Yetersiz alinmasi sindirim sistemi ve buyume bozukluklarina neden olur.

*Kaynak Besinler: Sofra tuzu, et, sit, sut Urlnleri, taze sebzelerdir.

2. Hedef:

*Kemik ve diglerin yapisina katilr.

*Kaslarin caligmasinda, ATP uretiminde, karbonhidrat ve protein metabolizmasinda gérev alir.

*Yetersiz alinmasi kaslarda kramplara, buyimenin yavaslamasina, sa¢ ddkilmesine, yorgunluk hissine
neden olur.

*Bitkilerde klorofil pigmentinin yapisinda vardir.

*Kaynak Besinler: Kuru yemisler, baklagiller, soya fasulyesi, kabuklu deniz Urtnleri, kakao, peynirdir.
3.Hedef:

Tiroit bezinden salgilanan tiroksin hormonunun yapisinda bulunur.

*Blyume caginda yeterince alinmazsa tiroksin eksikligi sonucu ciicelik, carpik bacakhlik, zeka geriligi gibi
hastaliklar gorulebilir. Eksikligi sonucu tiroit bezi blylyUp guatr hastaligina neden olabilir.

*Kaynak Besinler: Deniz Urinleri, ........ tuzdur.

4 Hedef:

*Bazi enzimlerin ve insilin hormonunun yapisina katihr.
*Yaralarin iyilesmesinde etkilidir.

*Eksikliginde vicut direnci azalir ve dikkat eksikligi goralar.

*Kaynak Besinler: Deniz Urunleri, et, yumurta, tahillar, kuru baklagillerdir.

izmir Zeka Oyunlan Projesi
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5.Hedef:
*Dis ve kemik saghgi icin gereklidir

*Yetersiz alinmasi durumunda diglerin ¢urimesine, normalden fazla alinma durumunda ise diglerde
kararmaya ve beneklenmeye yol acar.

*Kaynak Besinler: Ham cay yapragi, kabuklu deniz Grlnleri, somon baligidir.
6.Hedef:

*Amino asitlerin yapisina katilir.

*Sag, tirnak ve cilt saghgr icin gereklidir.

*Eksikliginde buylime bozukluklari, sagta dékilme, deri renginde solma goruldr.
*Kaynak Besinler: Siit, et, balik, yumurta, fasulye, findik, fistik, bademdir.

7.Hedef:

*Kaslarin uyarilmasi, sinirsel iletim, pH ve su dengesinin saglanmasinda goérev alir.

*Yetersiz alinmasi kaslarda kramplara, sinirsel iletimin aksamasina neden olabilir. ihtiyactan fazla alinmasi
ise yUuksek tansiyon, ishal, titreme, kusmaya sebep olabilir.

*Kaynak Besinler: Sofra tuzu, et, sit, st Urtinleri, taze sebzelerdir.

1 2 3 4 5 6 7

Yukarida verilen oryantiring haritasinin hedefleri icerisinde akarsu asindirma sekillerine ait bilgiler
verilmistir. Verilen bilgilerin hangi akarsu asindirma sekli oldugunu égrencilerin grup arkadaslariyla birlikte
belirleyip hedef kartina yazmalari istenmistir. Hedeflerde yazan bilgiler bilindigine gore bitis noktasina
gelen grubun hedef kartini yaziniz.

1.Hedef: Akarsu asindirmasiyla olusan ve surekli inisi bulunan c¢anaklardir. Akarsularin ve ylzeysel
sularin etkisiyle meydana gelir. Bu olusumda iklim kosullarinin yaninda jeolojik yapinin da etkisi ¢oktur.
Bu etmenlere bagl olarak gesitli tipleri olusur.

2.Hedef: Akarsular egim kirikligi olan yerlerde g¢aglayanlar meydana getirir. Caglayanlarda ylksekten
dusen sularin agindirmasiyla meydana gelen ¢canaklardir.

3.Hedef: Akarsular tarafindan derince yarilmis az engebeli veya duz olan yizeylere denir. Turkiye’de lIl.
ve V. jeolojik zamandaki epirojenez sonucunda meydana gelmis ve yuksekte kalmistir.

4.Hedef: Akarsu yataginin egiminin azaldidi yerlerdeki kivrimlardir. Kivrimlarin dig bukey kisminda daha
¢ok asindirma gercgeklesir. Bu kesime ¢arpak denir.

5.Hedef: Bazalt ve volkan tiflerin bir arada bulundugu volkanik boélgelerde yagislarla akisa gegen yiizeysel
sularin Grinudar. Bu tir yerlerde tufli tabaklar asinip tasinirken asinmaya karsi direngli tabakalarin Ustte
kalmasi ile olusur.

6.Hedef: Bitki ortistinden yoksun, yari kurak bolgelerde sel sularinin asindirmasiyla olusan yariimis
yamaglardir. TUfli arazilerde yaygindir.

7.Hedef: Akarsu asindirmasinin son evresinde meydana gelir. YUkseltisi deniz seviyesine yakin, az
engebeli duzliklerdir.
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@Yukarlda verilen oryantiring haritasinin hedefleri icerisinde mantik konusuna ait sorular yer almaktadir.

Hedeflerin igeresinde yer alan mantik sorularinin cevaplari bitis noktasindaki 6dul kutusunun sifresini
vermektedir. Hedeflerdeki mantik sorulari bilindigine gore baslangi¢ noktasindan bagslayarak tim hedefleri
tamamlayan grubun buldugu dogru sifreyi yaziniz.

1.Hedef: [(1 V 0) V (0 A 0)] bilesik 6nermesinin dogruluk degeri kagtir?

2.Hedef: (p VP )A(qQV q) A (pV q) bilesik 5nermesinin en sade hali nedir?

3.Hedef: p = (g’ V r) = 0 olduguna gore p V (q A r) bilesik 6nermesinin dogruluk degeri nedir?
4.Hedef: (p A q) = (rV q’) = 0 olduguna gore (p V q) = r dnermesinin dogruluk degeri nedir?
5.Hedef: [(p = q') A p]’ & (p = q) 6nermesinin en sade hali nedir?

6.Hedef: (p’ V q) A q bilesik 6nermesinin dogruluk degerini kactir?

7.Hedef: pVg=1vepVr=0olduguna gére p’ A (q V r’) bilesik dnermesinin dogruluk degeri kagtir?

1 2 3 4 5 6 7

Sifre:

ORYANTIRING OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEG

ORYANTIRING OYUNU

L] - e U

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1 y4

(= 4

Dersin Adi BEDEN EGITiMmi ;

Tema Hareket Kavramlar ve ilkeleri §

Ogrenme BE.6.1.1.1.Takim sporlarina hazirlayici oyun ve etkinliklerdeki hareket becerileri sergilenir. e

Ciktilar a) Cesitli takim spor dallarina hazirlayici, is birligine ve yarismaya dayali oyun ve @)
ve Sireg etkinliklerden faydalanilir.

Bilesenleri

BE.6.1.1.4. Dogada yapilan etkinliklerle ilgili becerileri sergiler.

Etkinlik Adi Bulundugum yer neresi?

Soru Ali'nin elinde basketbol sahasinin haritasi bulunmaktadir. Haritanin tzerinde 7 farkh hedef
vardir. Her hedef basketbol sahasinin farkli bir ¢izgisi izerinde bulunmaktadir. Ali 5 numarali
hedefe vardigi zaman tzerinde durdugu cizginin ismi asagidakilerden hangisidir?

A) Ug sayi atis gizgisi B) Dip cizgi B) Orta saha cizgisi D) Yan cizgi

2 5

fel

Il

Q
IR ETE




ORYANTIRING OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGiI 2

Dersin Adi MATEMATIK

Tema Dogal Sayilar

Ogrenme MAT.5.2.1. Dogal Sayilarla Toplama, Cikarma, Carpma ve Bdélme islemleri oyunla 6gretilmesi

Ciktilari neticesinde kalici 6grenme saglanir.

‘é‘?l Surelg _ MAT.5.2.2. Karsilagtigi ginliik hayat ya da matematiksel durumlarda iglem &nceligini
ilesenleri

yorumlayabilir.

a) Dogal sayilarla dort islem igeren problemlerde ve sayi cimlelerinde islem dnceligini inceler.
b) Karsilastigi dogal sayilarla dort islem iceren problemlerde ve sayi cimlelerinde islem
onceligini uygular.

c)Karsilastigi durumlarda islem énceligini agiklar.

Etkinlik Adi Dort iglem

Soru Soru: Asagidaki harita tzerinde toplamda 12 hedef bulunmaktadir. Her hedefte birbirinden
farkli sayilar yer almaktadir. Bu sayilar sirasiyla (-3, x2, +8, :4, +5, :2, +3, x4, -12, +16, :9,
+6) olduguna gore baslangi¢ noktasinda elinde 9 sayisi olan bir kisi bitis hedefini gegtiginde
elindeki sayi kag olur?

A)5 B)7 C)9 D) 10
&)
AD SOYAD: y4
SINIF: e
=
D 20k <Zt
~ GR .0 km X
(=4
1| 31
2 | 22 ©
3 | 33
2 | 34
5 | 36
6 | 42
7 | 35
8 | 37
9 | 38
10 | 39
11 | 40
12 | 41
(< 100 m >0




ORYANTIRING OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi SOSYAL BILGILER

Tema Ogrenme Alani: Milli Miicadele

Ogrenme SB.4.4.1. Cumhuriyetin ilanina giden yolda Mustafa Kemal Atattirk’in ve Turk milletinin

Ciktilar yaptidi fedakarliklari yorumlayabilme Milli Micadele Donemi’nde Mustafa Kemal Ataturk’iin

ve Stire¢ yaptig fedakarliklar 6grenilir.

L a)Milli Miicadele Dénemi'nde Mustafa Kemal Atatiirk’iin ve Tiirk milletinin yaptigi
fedakarliklara iligkin kaynaklari ve kanitlari inceler.
b)Milli Micadele Donemi’nde Mustafa Kemal Atatiirk’iin ve Tirk milletinin yaptigi
fedakarliklara iligkin kaynaklari ve kanitlari gorsel, s6zli ya da yazili ifade eder.

tEtkinlik Adi Bir Kahramanlk Destani: Milli Miicadele
Soru Asagidaki haritada bulunan 8 hedefte Milli Miicadele Dénemi’'ne ait sorular yer almaktadir.

Baslangi¢ noktasindan baslayan bir kisi her hedefteki soruya dogru cevap vererek bu cevabi
haritanin altindaki “onay kutusuna” yazmaktadir.

1) Atatirk hangi tarihte Samsun’a ¢ikmistir?
A) 19 Mayis 1919  B) 22 Haziran 1919 C) 23 Nisan 1920 D) 29 Ekim 1923

2) Millit mucadele déneminde imzalanan ilk genelgenin adi nedir?
A) Merzifon Genelgesi B) Vezirkdpru Genelgesi C) Havza Genelgesi D) Canik Genelgesi

3) Amasya Genelgesi hangi tarihte yayinlanmigstir?
A)19 Mayis 1919  B) 22 Haziran 1919 C) 23 Nisan 1920 D) 29 Ekim 1923

4) 23 Temmuz 1919 tarihinde toplanan kongrenin adi nedir?
A) Agri Kongresi  B) Ankara Kongresi  C) Erzurum Kongresi D) Kiitahya Kongresi

5) 4-11 Eylul 1919 tarihlerinde kongre yapilan sehrimiz neresidir?

A)Sivas B) Erzurum C) Erzincan D) Afyon

6) TBMM hangi tarihte aciimigtir?

A) 19 Mayis 1919  B) 22 Haziran 1919 C) 23 Nisan 1920 D) 29 Ekim 1923
7) Cumhuriyet hangi tarihte ilan edilmigstir?

A) 19 Mayis 1919 B) 22 Haziran 1919 C) 23 Nisan 1920 D) 29 Ekim 1923
8) Milli Mucadele Dénemi’nin en énemli lideri kimdir?

A) Mustafa Kemal Atatiirk  B) ismet inénii C) Enver Pasa D) Celal Bayar
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ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGI

Oyun ORYANTIRING
Malzemeler Huni, slalom gubuklari ve gember, antrenman ganagi (18 Adet), farkli diziliste renkli antrenman
c¢anag! krokileri.
[Yas Grubu 7 yas ve uzeri 1
Hazirlik Slalom gubuklari, huni ve gember ile gorseldeki beceri ve koordinasyon parkuru hazirlanir

ve parkurun sonuna 9 adet antrenman g¢anagi 3x3 olacak sekilde renk sirasina gore dizilir.
Ogrenciler 2 esit gruba ayrilarak parkur basinda siraya dizilir. Gruptaki 6grenci sayisi kadar
farkli renk siralamasina sahip kroki olusturularak numaralandirilir (2 adet 1 numarah kroki, 2
adet 2 numaral kroki seklinde). Her 63renciye kendi sira numarasina gore krokiler dagitilir ve
parkur bagslamadan krokilere bakmamalari sdylenir.

4

Oynama Sekli Ogrenci parkura baslar. Sirasiyla; huniler arasinda zikzak kosu, slalom gubuklari Gizerinden seri
adimlama ve ¢emberler i¢inde ¢ift ayak sigrama yaparak antrenman ¢anaklarina ulasir. Elindeki
antrenman ¢anaklari krokisine gore renk ve sira degisikliklerini yaparak sirasina kosar. Bu esnada
o6gretmen antrenman ¢anaklari arasinda durarak her 6grencinin antrenman c¢anaklarini dogru
sira ve renkte yerlestirip yerlestirmedigini kontrol eder, diziliste yanhglik varsa ddrenciyi uyarir

ve dgrenci dizilisi dUzeltmek icin geri doner. Dizilisi dodru yapan 6grenci siradaki arkadasinin O
eline dokunur. Siradaki 6grenci parkura baslar ve ayni uygulamayi devam ettirir. Son sporcular Z
parkuru tamamladiginda yarisma biter. Once bitiren takim yarismayi kazanr. (a4
Gorseller =
00 00 Z
o0 0 o0 0 =
(=4
00 00 o
] ]
A A
@ @
: @ Gift ayak ziplama : @ Gift ayak ziplama
| |
@ O
1 -~ 1 -~
| ; | ;
| Seri adimlama I Seri adimlama
| |
| ; | ;
| ¢ A 1 ¢ A
. A . A
/A . /A .
1 A\ . Zigzag kosu 1 A\ . Zigzag kosu
! <A : <A
\ \

A Baslangic A Baslangic
Farkli antrenman g¢anaklari krokileri
00 00 00
00 00 00
00 00 o000
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o CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bdlimdeki tim
sorularin cevaplarina ulagabilirsiniz.
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1 SIiHIRLI KARELER OYUNU VE HAKKINDA

Sayilarin tarihi gelisim streci g6z 6ninde bulunduruldugunda bazi insanlar igin esrarengiz, bazilari igin ilahi
hatta sihirli olarak nitelendirildigine sahit oluruz. Matematige estetik ve gizemli ydnuyle yaklasan entelektuel
matematikgiler sayilarin birbirleriyle, sekillerle ve dogadaki érlintllerle olan iliskileri ve bu iliskilerin farkli temsil
bicimleri gibi matematigin hayranlik uyandirici ézellikleri Uzerine odaklanmig ve bu sayede pek ¢ok matematiksel
oyunun ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu bélim kapsaminda ele alinan sihirli kareler de entelektliel matematikgilerin
bu tlr ugraslarinin bir Grintdar.

Sihirli kareler, ilk olarak insanlarin huzuruna MO 650 yilinda Lo Shu efsanesi ile gikar. Eski Cin'de gergeklesen
buyuk selin ardindan halk arasinda ugursuz olduguna inanilan Sari Irmak’in etrafina bir set yapilmasina karar verilir.
O doénemin imparatoru olan Lo Shu bu setin insasini kontrol etmek amaciyla irmagdin kenarina gittiginde sirtinda
3x3’luk sihirli kareye benzer bir sekil olan bir kaplumbaga gorir ve kaplumbaganin sirtindaki bu kare Lo Shu karesi
olarak isimlendirilir (Gurbuiz, 1998).

Gty o 4192

& 816

Yukarida yer alan goérsel Lo Shu’nun gérdigu kaplumbagayi ve temsil ettigi sihirli kareye aittir ve bu karenin tim
satir ve sutunlari ile késegenlerinde bulunan sayilarin toplami hep ayni sayiya; 15’e esittir (Fidan & Gurbuz, 2012;
Glrbiiz, 1998). Sihirli karelerin 3000 yil 6nce Cin’de baslayan bu seriiveni ipekyolu kervanlariyla Hintlere oradan
Yunanlara, Avrupa’ya ve Araplara ulagsmis ve bazen dini bir olgu olarak bazen bir matematiksel olgu olarak teolojide,
felsefede, fizikte, matematikte, astrolojide ve hatta bazi sanat eserlerinde karsimiza halen ¢ikmaktadir.

Bugun matematik severlerin ve 6grencilerin buyuk bir heyecanla ve hevesle oynadigi sihirli kareler oyununun pek
cok farkli tiirii mevcuttur. nxn sihirli karede ‘n’ sihirli karenin derecesidir. Ornegin, Lo Shu sihirli karesinin derecesi
3 satir ve 3 suitunu bulundugu igin 3x3 seklinde gosterilen 3. dereceden bir sihirli karedir. Sihirli kare oyununda her
satir ve stituna 1'den n2ye kadar sayilar birer kez yerlestirilir. Bu durumda Lo Shu sihirli karesinde kullanilan sayilar
Gorsel 1’den gorlldigu Gzere 1’den 9’a kadardir. Sihirli kareye yerlestirilen sayilarin, her satir, siitun ve kdsegenin
toplami ayni sayiya esit olmalidir ki bu toplama da sihirli sabit denir. Lo Shu sihirli karesinde her satir, sttun ve
kdsegende yer alan sayilarin toplami yani Lou Shu sihirli karesinin sihirli sabiti 15'tir.
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Matematikle entelektiiel manada ilgilenen matematikgilerin kesfettigi sihirli kareler, Turkiye Ylzyili Maarif
Modeli'nde 6nemle tzerinde durulan matematiksel muhakeme, matematiksel problem ¢ézme, matematiksel temsil,
veri ile galisma ve veriye dayall karar verme gibi becerilerinin gelisimini destekler ve bunun yani sira matematikte
son derece 6nemli olan dikkat, konsantrasyon ve odaklanma becerilerini de gelistirmektedir.

Sihirli kareler oyunu; dgrencilerin yaraticilik, Ust bilig, iliskilendirme gibi becerilerini gelistirerek 6grencilerin
akademik basarilarini destekler. Sihirli karelere iliskin arastirmalar; sihirli karelerin ortaya ¢ikis slreci, gecmis,
bugiin ve gelecekte sihirli kare turleri, sihirli karelerin manuel ve de dijital ¢ézim metotlari, sihirli kare tretme
yontemleri, sihirli karelerin uygulama alanlari, sihirli karelerden esinlenerek ortaya ¢ikan sihirli kiipler, sihirli daireler,
sihirli yildizlar ve problem ¢ézme becerisi ile sihirli kare iligkisi gibi konulari ele almistir. Bu baglamda asagida
matematikle ugrasmayi sevenlerin, matematik egitimi arastirmacilarinin ve dgretmenlerin basvurabilecegi bazi
akademik calismalara drnek olarak yer verilmigtir.

AKADEMIiK CALISMALAR

Fidan ve Yimaz'in (2012) “Abiyev’in Sihirli Karesi, Sihirli Kare Metodlari, Matlab Sihirli Kareler ve
Uygulama Alanlari” isimli arastirmalarinda; sihirli karelerin tarihgesini, sihirli karelerle ilgili genel bilgileri,
Abiyev’in sihirli kare metodunu ve diger sihirli karelerle karsilastiriimasini, MatLab programinda sihirli karelerin
olusturulmasina iligskin uygulama orneklerini, sihirli kareler ve uygulama alanlarina iliskin bilgileri ve sihirli kare
orneklerini okuyucuyla paylasmiglardir.

Gulrblz (1998) Bilim ve Teknik dergisinde ele aldigi “Kaplumbaganin Sirtindaki Sir Sihirli Kareler” isimli
¢alismasinda sihirli karelerin ortaya ¢ikis ve yayilma surecini, sihirli kare tirlerini, sihirli kare Uretmeyi, verilen
bir derecede sihirli kare olugturmayi, sihirli ktpleri, sihirli daireleri, sihirli yildizlari ve sihirli karelerle ilgili
rekorlari gibi farkli boyutlari ele almistir.

Gur ve Hangul (2015) ortaokul 6. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme stratejilerini ve problem ¢dzerken
yasadiklari sikintilari belilemek amaciyla gerceklestirdikleri arastirmalarinda bélmek ve yonetmek stratejisi
ile ilgili 6grencilere “3x3’lik karelerin icine 1-9 arasinda rakamlari dyle bir yerlestirin ki her satirin, stitunun
ve kosegenin toplami 15 olsun.” probleminde sihirli kareleri kullanmis ve 6grencilerin verdikleri yanitlar ve
aciklamalari okuyucuyla paylagmiglardir.

Akdeniz (2013) “Sihirli Kareler ve Latin Kareler” isimli arastirmasinda sihirli kareleri tanimlamis, ayrica
tarihgesini paylagsmistir. Bunun yani sira Benjamin Franklin 8x8 Sihirli Kareleri, Pandiagonal Sihirli Kareler,
Ramanujan’in Sihirli Karesi, Pullarla Olusturulan 4x4 Ozel Sihirli Karelerden ve Latin karelerinden bahsetmistir.

Abiyev (2000) Bilim ve Teknik dergisinde ele aldigi “Dogal Sihirli Kareler” isimli calismasinda sihirli kareler
ve dogal sihirli karelerden bahsetmis, bunun yaninda sihirli kareler igin basit ve genel bir ¢dzim yodntemi
Onerip bunlari 6zel bir 6rnek Uzerinde ayrintili olarak agiklamistir.

Moscovich (2018) “Bilmeceler Dinyas!” kitabinda ele aldigi sihirli karelerden “Latin Sihirli Kareler-Sudoku,
Grek-Latin Sihirli Kareler, 4 Diizeninde Ug Latin Kareler, 10 Diizeninde Grek-Latin Sihirli Karesi” basliklari
altinda bahsetmistir.

Crilly (2021) “50 Matematik Fikri” kitabinda “Lo Shu Karesi, Direr ve Franklin’in Kareleri, Kare Kareler,
Egzotik Sihirli Kareler” basliklari altinda sihirli karelerden bahsetmistir.

SIHIRLI KARELER
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2

Ornek

Cevap

Ornek

Cevap

SiHIRLI KARELER OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve
Oyun Kurulumu

Kurallar ve
Oynanis
Yonergesi

Puanlama

Yas ve Zorluk
Duzeyi

Oyunla iligkili
Oldugu
Daslndlen
Beceriler veya
Degerler

Kagit, kalem, silgi.

nxn’lik sihirli karenin yer aldigi ¢calisma yapragi 6grenciye verilir.

En hizli ve dogru ¢dzen 1 puan alir.

7

—_

Her satir ve slituna 1’den n?ye kadar sayilar birer kez yerlestirilir.
nxn sihirli karede ‘n’ sihirli karenin derecesidir.

Sihirli kareye yerlestirilen sayilarin, her satir, stitun ve kdsegenin toplami ayni sayiya
esit olmalidir.

Sihirli karesinde her satir, stitun ve kdsegende yer alan sayilarin toplami sihirli sabittir.

yas ve Uzeri i¢in uygundur.
. basamak (D1)
. basamak (D2)
. basamak (D3)

Problem ¢b6zme

Akil yuratme

Karar verme

Matematiksel Temsiller
Gorsel ve uzamsal distinme
Muhakeme yetenegi

Orta Hindistan’da Khajuraho’da 10. asirdan kalma bir tarihi mekanda bulunan 4x4’lik sihir karenin

sabiti 34’tur. Sihirli sabit 34, ayni zamanda 2x2’lik alt karelerin toplami ve 3x3, 4x4 karenin kdselerindeki
sayilarin da toplamidir (Akdeniz, 2013).

Hint Sayilariyla 4x4 Sihirli Kare

7 (121 |14
2 13| 8 |1
16| 3 |10| 5
916 |15] 4

4x4 (Yandaki) Sihirli

Avrupa’da sihirli karelerin ortaya cikisi Albrecth Direr’in (1471-1528) kabartma resminde goérilmektedir.

Matematik ve sanat iligskisini son derece énemseyen Durer, Melancolia adli eserinin (1514) sag Ust
kdsesinde bir sihirli kareye yer vermisgtir.

Tetikleyici olabilir komple ¢ikariimali ya da 6lum yerine annesini kaybettigi tarih olarak degisebilir.

SIHIRLI KARELER
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ORNEK SORU VE COZUMU

Sihirli Sabit=15

15

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

Soruda 3x3’lik bir sihirli kare ve bu kareye ait
sihirli sabit 15 olarak verilmigtir.

3x3’luk sihirli kare 9 ki¢ik kareden olustugu igin
bu kiguk kerelere 1'den 9’a kadar olan sayilar
yalnizca bir defa yazarak yerlestirilmelidir.

Ayrica sihirli sabit 15 oldugundan dolay! bu sihirli
karenin satir, situn ve kdsegenlerinde yer alan
sayilarin toplaminin da 15 olmasi gerekmektedir.

N

ilk olarak sihirli karenin her bir kenarinin ortasinda
yer alan kareye bir kare daha ekleyerek yandaki
sekil elde edilmelidir.

SIHIRLI KARELER
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[
Kicuk karelere sol taraftaki ilk kareden
baslayarak capraz sekilde sirasiyla 1'den 9a
kadar olan sayilar yerlestiriimelidir.
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6 Uzerinde calisilan karenin 3x3’lik bir kare

5 olmasindan dolayl 9 sayisi 3 br soldaki bos

9 hicreye kaydirilarak yazilmalidir.  Benzer

4/“\‘, sekilde 1, 3 ve 7 sayilari da uUger br kaydirilarak

‘(/ yerlestirildiginde sihirli karenin son hali verilmis

8 ¢ olur.
( . y , , )
Sihirli kare tamamlandiginda 1’den 9a kadar
6 6 tim sayilarin yalnizca bir defa yerlestirildigi ve
satir, situn ve kdsegenlerde yer alan sayilarin
‘// toplaminin 15 oldugu goériimektedir.
)

[ Sihirli kareye 1'den 9’a kadar olan sayilari farkh
sekilde konumlandirarak farkli sihirli kareler de
elde edilebilir.

N\ J

4  FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

4\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sihirli kare oyununun temel terimlerini, kurallarini kavrar ve uygulamaya yonelik beceriler kazanir.
3x3’lUk farkli sihirli kare 6rnekleri olabilecedini 6grenir ve 3x3’llk farkl sihirli kareler tGzerine galisir.
3x3’luk sihirli kareleri farkli temsiller kullanarak gizer.

Sihirli Sabit=15
Sihirli Sabit=15

7 8 4
9 1 7
3 1
Sihirli Sabit=15 Sihirli Sabit=15 Sihirli Sabit=15

Asagida her bir rakamin bir renkle eslestirildigi gériimektedir.

1: Sari 4: Kahverengi 7: Kirmizi
2: Mavi 5: Beyaz 8: Mor
3: Lacivert 6: Yesil 9: Taba

Yanda yer alan sihirli kareyi tamamlayiniz ve yukarida verilen sayi renk eslestiriimesini
g6z 6nlnde bulundurarak renkli sihirli karenizi olusturunuz.

lzmir Zeka Oyunlan Projesi

SIHIRLI KARELER



Asagida her bir rakamin bir harfle eslestirildigi gérilmektedir.

6 1: 0 4: E 7:H
2:A 5:U 8:S
3:K 6: L 9:R
4 Yanda yer alan sihirli kareyi tamamlayiniz ve yukarida verilen sayi renk eslestiriimesini
g6z 6nunde bulundurarak renkli sihirli karenizi olusturunuz.
Sihirli Sabit=15
ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)
4x4’lUk sihirli kare ¢dzimu i¢in 3x3’lUk sihirli karenin ¢6zUm slreci deneyimlerinden mantiksal
cikarimlarda bulunmaya, ¢6zime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri uygulamaya ydnelik
beceriler kazanir.
Sihirli sabiti farkh olan 4x4’lik dodal olmayan sihirli kare drnekleri Gzerine calisir.
Kendisine verilen baska yontemleri kullanarak sihirli kareler Gzerine galigir.
1 4 1
6 9 11 14
10 3 10
13| 3 16 5 9 4
Sihirli Sabit=34 Sihirli Sabit=34
Bazi sihirli karelerde yer alan sayilar, belirli bir érinttiye gore siralanmis sinirli
42 miktarda sayidan olusabilir. Bu tdr sihirli kareler dogal olmayan sihirli karelere
ornek olarak verilebilir.
36 21 18 Yanda yer alan bu tlirden sihirli karede yer alan sayilar tger Uger artmaktadir.
Buna gore boslukta yer almasi gereken sayilari bulunuz.
24 | 33
39 48
Sihirli Sabit=102
Bazi sihirli karelerde yer alan sayilar, belirli bir rinttiye gore siralanmis sinirli
48 4 miktarda sayidan olusabilir. Bu tdr sihirli kareler dogal olmayan sihirli karelere
ornek olarak verilebilir.
8 56 Yanda yer alan bu tirden sihirli karede yer alan sayilar doérder dorder
artmaktadir. Buna gore boslukta yer almasi gereken sayilari bulunuz.
40
20| 36 | 16

Sihirli Sabit=136
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Klguk kare sayisi 4’e bolunebilen sihirli karelere
sayllarin yerlestiriimesi stirecinde izlenen pratik bir
yol asagida ifade edilmistir:

*Sihirli karenin koselerinde yer alan doért kiguk
kare taranir.

*Sihirli karenin merkezinde yer alan 16 kare taranir.

* En Ust sol satirdan baglayarak taranmayan kiugik

karelere sirasiyla sayilar yerlestirilir. Ornegin;
4x4’lUk bir sihirli karede, 1. satirdaki ilk kare 1,

ikinci kare 2 olmalidir; fakat tarali olan yere sayi
gelmeyecegi igin bosluklara 2, 3 diyerek devam
edilmelidir.

*En alt sag kdseden tarali daha 6nceden karelere
yazilmasi gereken sayilar kiiglkten buyuge olacak

sekilde yerlestiriimelidir. Ornegin; 4x4’luk bir sihirli
karede, en alt sag kosedeki tarali kareye 1, en
alt sol kosedeki kareye 4 gelecek sekilde yukari

kUgukten buyuge dogru sirayla sayilar yazilir.

8x8’lik dogal sihirli kare icin yukarida yer alan

16

yonergeleri takip ederek sayilar yerlestirildiginde
karede merkezde bulunan dort karenin iginde
bulunan sayilar toplamini bulunuz.

Yandaki 5x5’lik sihirli karede sayilarin yerlestiriimesi i¢in belli kurallar
verilmigtir:

Sihirli kareye sayilar yerlestirilirken her koyulan sayinin sag Ust
gaprazina bir sonraki say1 konulmalidir.

Bazi sayilar karenin disina ¢ikabilir. Bu durumda eger Ust kenardan
¢ikmak zorundakalinirsa ¢ikilan sGtunun en altina o sayi yerlestiriimelidir.
Eger sag kenardan ¢ikmak zorunda kalinirsa sayi bulundugu satirin en
soluna yerlestiriimelidir.

Ornegin, 1'in sag Ust caprazinda kare bulunmadigi igin 2 sayisini o
sutunun en alt karesine yerlegtirilmelidir.

Eger sayinin koyulacagi kare doluysa sayi son koyulan sayinin altina
yazilir.

Sihirli kareye sayilari yerlestirerek son gérinimunu olusturunuz.

SIHIRLI KARELER
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’A ILERI DUZEY (3. BASAMAK-D3)
Daha 6nceki sihirli kare ¢6zim sireci deneyimlerinden mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaya,
¢6ziime dogru yerden baslamaya, temel stratejileri uygulamaya yonelik beceriler kazanir.
Sihirli sabiti farkli olan 5x5, 7x7, 8x8’lik dogal olan ve dodal olmayan sihirli kare érnekleri Uzerine

calisir.

1,2,3,4, ..., 25 sayilarini 5x5’lik sihirli kareye
sihirli sabiti 65 olacak sekilde yerlestiriniz.

1, 2, 3, 4, 5, ..., 49 sayilarin1 7x7’lik sihirli kareye
sihirli sabiti 175 olacak sekilde yerlestiriniz.

SIHIRLI KARELER

Bazi sihirli karelerde yer alan sayilar, sadece
tek sayilardan olusabilir. Bu tur sihirli kareler
tek sihirli karelere 6rnek olarak verilebilir.

Yandaki sihirli sabiti 125 olan tek sihirli
kareye 1,3,5,7,..., 49 sayilarini yerlestiriniz.

Bazi sihirlikarelerde yeralan sayilar, sadece tek sayilardan
olusabilir. Bu tur sihirli kareler, tek sihirli karelere érnek
olarak verilebilir.

Yandaki sihirli sabiti 260 olan tek sihirli kareye 1, 3, 5, 7,
..., 49 sayilarini yerlestiriniz.
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Yandaki 7x7’lik sihirli kareye sayilarin yerlestirilmesi icin belli kurallar verilmigtir.
Sihirli kareye sayilar yerlestirilirken her koyulan sayinin sag Ust gaprazina bir sonraki sayi konulmalidir.

Bazi sayilar karenin disina ¢ikabilir. Bu durumda eger Ust kenardan ¢gikmak zorunda kalinirsa ¢ikilan
sutunun en altina o sayi yerlestiriimelidir. Eger sag kenardan ¢ikmak zorunda kalinirsa sayi bulundugu
satirin en soluna yerlestiriimelidir.

Ornegin, 1'in sagd Ust caprazinda kare bulunmadidi icin 2 sayisini o siitunun en alt karesine
yerlestiriimelidir.

Eger sayinin koyulacagi kare doluysa say! son koyulan sayinin altina yazilr.
Bu kurallara gore sihirli kare dolduruldugunda

A+B+C+D+E toplaminin degeri nedir?

2x2’lik bir sihirli karenin c¢izilip cizilemeyecegini arastiriniz. Bu O&lcllerde c¢izilemeyecegini
dustnuUyorsaniz sebebini aciklayiniz.

SIHIRLI KARELER
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S SiHIRLi KARELER OYUNU DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI

Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Slreg
Bilesenleri

Etkinlik Adi

Soru

MATEMATIK
Mantiksal Gikarim

MAT.H.2.1. Mantiksal ¢ikarim gerektiren problemleri ¢ozebilme

a) Problemlerde verilen matematiksel yapilari belirler.

b) Problemlerde verilen matematiksel yapilar ile problemlere uygun farkh matematiksel
temsiller arasindaki iligkileri belirler.

c) Elde ettigi ve yorumladigi farkli temsillere dayali problemlerin ¢éztmleri igin stratejiler
olusturur.

d) Cozimune ulastigi farkli problemler icin olasi farkh ¢dzim stratejileri olusturur.

Sihirli Karede Sihirli Sabit

Lo Shu efsanesine gore Eski Cin’de gerceklesen buyulk selin ardindan Sari Irmak’in etrafina
bir set yapilmasina karar verilir. O donemin imparatoru olan Lo Shu bu setin insasini kontrol
etmek amaciyla irmagin kenarina gittiginde sirtinda 3x3’lik sihirli kareye benzer bir sekil olan
bir kaplumbaga gorur ve kaplumbaganin sirtindaki bu kare Lo Shu karesi olarak isimlendirilir
(Gurbtiz, 1998).

a) Lo Shu’nun kaplumbaganin sirtinda gérmesi mimkin olan kag farkl sihirli kare vardir?
Sihirli kareleri gizerek gosteriniz.

b) Lo Shu’nun kaplumbagasinin sirtindaki gibi 3. dereceden sihirli kareler icin sihirli sabit
kagtir?

SIHIRLI KARELER
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Dersin Adi

Tema

Ogrenme
Ciktilari
ve Slreg
Bilesenleri

Etkinlik Ad1

Soru

MATEMATIK

Nesnelerin Geometrisi

MAT.4.3.2.Geometrik sekilleri kdse ve kenarlarina gére yorumlayabilme
a)Ucgen,kare ve dikdértgenin kése ve kenarlarini belirler.

b)Uggen,kare ve dikddrtgenin kdse ve kenarlari arasinda iliski kurar.
c)Kenarlarina gore Ug¢gen gesitlerini ve kare ile dikdortgen iliskisini ifade eder.

Noktalar Ne Diyor?

<7

Yanda verilen 3x3’luk dogal sihirli karede sayilar yerine belirgin
noktalardan olusan gérseller yer almaktadir. Bu sihirli karenin sabiti 15
olduguna gore orta satirin en solunda yer alan kuguk karede bulunan
gorseli giziniz?
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Dersin Adi

MATEMATIK

2. Tema: islemlerle Cebirsel Diigiinme ve Degisimler

MAT.6.2.1. Gergek yasam durumlarinda bilinen niceliklerden bilinmeyen niceliklere iligkin

a) Cebirsel ifadelerin matematigin farkli alanlarinda ve gergcek yasam durumlarinda
kullanimina yo6nelik katkisini ifade eder.
b) Farkl temsillerle gosterilen iligkilerden yola ¢ikarak ortntilerdeki yapilari cebirsel olarak

Ali, sihirli karelerle ilgili calisirken 4x4’lik oyun zemininde kdselerden
secilecek 2x2’lik karelere sayilarin yerlestiriimesinde pratik bir yol
bulmustur.

Bu tur sihirli karelerde
* Sihirli karenin késelerinde bulunan 1x1’lik kareler taranir.
*Daha sonra sihirli karenin merkezinde yer alan 2x2’lik kare taranir.

* En Ust sol satirdan baslayarak taranmayan kiigcuk karelere sirasiyla
sayilar yerlestirilir. Ornegin; 4x4’lik bir sihirli karede 1. satirdaki ilk

Tema
Ogrenme
Ciktilari muhakeme yapabilme
ve Slreg
Bilesenleri
ifade eder.

Etkinlik Adi Bilinmeyenin Pesinde
Soru

16 13

X

6
4

karede 1, ikinci karede 2 olmalidir fakat tarali olan yere sayi gelmeyecegi
icin bosluklara 2, 3 diyerek devam edilmelidir .

*En alt sag kdseden baslayarak daha dnceden tarali karelere yazilmasi
gereken sayilar kagukten buyuge olacak sekilde yerlestiriimelidir.
Ornegin; 4x4’lik bir sihirli karede en alt sag késedeki taral kareye 1,
en alt sol kdsedeki kareye 4 gelecek sekilde kigulkten buyige dogru
sirayla sayilar yazilir.

Ali, yanda verilen 4x4’lik dog@al sihirli kare igin yukarida yer alan
yonergeleri takip ederek sayilari yerlestirmistir. Ali'nin hazirladigi sihirli
karede, x’in bulundugu kareye komsu olan tarali karelerdeki sayilarin
toplami ile diger karelerdeki sayilarin toplaminin farki kactir?
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Dersin Adi

MATEMATIK

Tema Veriden Olasiliga
Ogrenme MAT.8.7.1. Gergek yasamda karsilasabilecegi bir olayin olasiligina iliskin farkli olasilik
C'ktl!?” yaklagsimlarindan (6znel, deneysel, teorik) uygun olani belirleyerek karar verebilme
ve Stre¢ a) Karara iligkin bilgi toplar.
il b) Olasilik yaklasimina iliskin secimini verdigi karara yansitir.
Etkinlik Adi Sihirli Karede Farkl Gosterimler
Soru
Ayse, 6gretmeninin verdigi sihirli kare érnegini, sayilari farkli bicimlerde
4 O] 2 yerlestirerek de bulabilecedini kesfeder. Ayse ilk denemesinde dogru
bir sihirli kare bulduguna gére Ayse’nin buldugu karelerin Ust satirinin
ortasinda 7 yazma olasiligi kagtir?
31517
8| 1|6 o
L
-
Ll
g
g
e
I
i
Dersin Adi MATEMATIK
Tema 1. Tema: Nicelikler ve Degisimler (1)
Ogrenme MAT.11.1.1. Trigonometrik fonksiyonlarin nitel 6zelliklerine iliskin matematiksel muhakeme
Clkt”arl yapab"me
ve Sureg
Bilesenleri
Etkinlik Adi Sihirli Karede Doniisiimler
Soru
Bir birim gemberin merkezi 5 sayisinin bulundugu kare kabul edildiginde
4 sihirli karenin kdsegeni x=y dogrusu lzerinde oluyorsa birim ¢cemberin
negatif ydnde ka¢ derecelik donlsler yapmasiyla yine bir sihirli kare
- - elde edilir?
6
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6 ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

Malzemeler

Yas Grubu

Hazirlik

Oynama Sekli

Gorseller

SIiHIRLI KUTU OYUNU

nxn bélmeden olusan kutu, n? adet plastik pul

2. gorselde 3x3’luk 9 bélmeden olusan bir kutu ve 45 adet pul kullaniimistir.
7-12 Yas

Sihirli kareler oyununu gunluk hayatta kullanilan materyallerle de 3 boyutlu bir oyun héline
donusturdlebilir. Boylelikle dgrencilerin farkli temsiller kullanarak da bu oyunu oynamasi
mumkin olur.

Ahsap malzemeden yapilmig 3x3’lik 9 bdlmesi olan bir kutu (XOS kutusu) kullanilir.

Oyunda kullaniimasi i¢in 45 tane mangala oyunu pulu temin edilir.

Daha sonra sihirli piramit oyunu kurallarina gére bu pullar kutudaki bélmelere yerlestirilir.
Bdylece sihirli piramit oyunu somut olarak materyallerle oynanmis olur.

Ayrica kutu yerine bardaklar, yumurta kolileri gibi bélmeli malzemeler kullanilabilir. Mukavva
yardimiyla bdlmeli kutular da olusturulabilir. Bunun yani sira yumusak bir zeminde (6rnegin,
toprak bir zemin) ¢ukurlar olusturarak da bélmeler elde edilebilir.

Oyunda kullanilacak nesneler icin bilye, kuru fasulye, nohut gibi taneli malzemeler de
kullanilabilir.

Ayrica metalden yapilmis bir levha zemini ile Uzerine sayilarin yazilh oldugu miknatislarin
kullanilacagi bir duvar oyunu gelistirilebilir.

\ Ogrencilere sihirli karelerden ve tarihgesinden bahsedilir. Ogrencilere oynanacak
oyunun bir sihirli kareden esinlenerek gelistirildigi ifade edilir.

\ Ogrenciler esit sayida gruplara ayrilir. Grup sayisi ve grup Uye sayisi sinif mevcuduna
ve sahip olunan oyun materyaline bagh olarak 6gretmen tarafindan belirlenir.

\ Ogrencilere oyun takimi ve materyalleri tanitilir. Ornegin her bir grupta 9 bélmeden
olusan bir kutu ve bu kutuya yerlesecek 45 adet pul mevcuttur.

\ Oyunun amacinin ¢ukurlara her satir ve stutunda toplam pul sayisi esit olacak sekilde
tim pullar yerlestirmek oldugu aciklanir.

\ Her bir gukura yerlestirilen pullarin sayisi farkh olmali ve 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9'dan
herhangi biri olmalidir.

\ Sihirli kutuyu dogru olarak ilk dolduran grup oyunu kazanir.
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak boélumdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.

lzmir Zeka Oyunlan Projesi
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SUDOKU

Sevinc HARDAL-Yasemin GUNEY ASLAN-Murat ERGEN

SUDOKU OYUNU VE HAKKINDA

Sudoku, tek oyuncu igin tasarlanmig bir bulmaca ve zek& oyunudur. Sudoku; mantik tabanli, sayi yerlestirme
bulmacasi olarak tanimlanmaktadir. Sudokuda standart olarak 9x9 kareler kullaniimaktadir. Kiglk yas gruplari
icin 6x6 kareler kullanilabilir. Amag, 9x9 kareler icinde 1’den 9’a kadar tim rakamlari ayni satirda/situnda tekrar
etmeden yerlestirmektir. Sudoku rakamlardan olussa da direkt olarak matematik ile iligkili degildir. Sudoku oyununda
bazi sayilar oyuna baslamadan hazir olarak yerlestirilir. Bu rakamlardan yola ¢ikilarak diger rakamlar yerlestirilir.
Sudokunun kolaydan zora dogru hazirlanmig asamalari bulunur.

Sudokunun zorlugu, baslangicta doldurulmus olan hiicrelerin sayisina ve bunu ¢ézmek igin kullaniimasi gereken
yontemlere baghdir.

Sudokunun 50’den fazla c¢esidi vardir. Bunlardan bazilari: klasik sudoku, boélgesel sudoku, ardisik sudoku,
ardisiksiz sudoku, multi sudoku, késegen sudoku, toplamli sudoku, zincir sudoku vb. Her ne kadar aralarinda kiiguk
farklar olsa da sudoku oyununda mantik hep aynidir.

Sudoku oyununun tarihgesine baktigimizda ¢ok c¢esitli cografyalara dayandigi gérilmektedir. Bazi kaynaklarda
Fransa, bazi kaynaklarda ABD’ye dayanmaktadir. Modern sudoku dedigimiz ginimizde oynanan sudoku, 1984
yilinda Japonya’da ortaya ¢ikmistir. “Sudoku” ismini, Japon bulmaca dergisi sirketi Monthly Nikolist'in kurucusu
Maki Kaji vermigstir. Baglarda “sayilar tek olmali” anlamina gelen “Suuji wa dokushin ni kagiru” olarak anilmis olsa da
zamanla simdiki ismine kavusmustur (URL-1).

2004 yilinda The Times dergisinin bulmaca boliminde yayinlanmaya baslamasiyla diinyada populer olmustur.
Kisa surede ¢ok ilgi goren bu sayi yerlestirme Uzerine mantik ve kombinasyonel tabanli zeké& oyunu, 2004 yilina
kadar tek tek yazilarak hazirlanmaktaydi ancak Hintli Emekli Mimar Wayne Gould’'un 6zel bilgisayar yazilimi
sayesinde hizli ve benzersiz bir sekilde hazirlanmaya baslanmistir (URL-2).

SUDOKU

Zorluk seviyesine gore tum yaslara hitap eden sudoku oyununun bireye birgok faydasi vardir.
Sudokunun baslica faydalarini su sekilde siralayabiliriz:

» Hafizayi guglendirir.

» Stresi azaltir.

* Cok yonlu disinme saglar.

* Farkh bakis agilarindan bakma becerisini gelistirir.
» Konsantrasyonu arttirir.

» Biligsel becerileri gelistirir

* Problem ¢6zme yetenegini gelistirir.

5/6|2(4]1)3
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Temel egitimde karsilasilan énemli bir gereklilik, 6grencilerin ders igeriklerini anlamalarini saglamanin yani sira
o6grenmeyi eglenceli hale getirerek bilginin kalicihdini artirmaktir. Bu dogrultuda akil yUritme, problem ¢ézme ve
elestirel diisinme gibi diisinme becerilerini destekleyici zeka oyunlarinin derslerde kullaniimasi énemlidir. “Zeka
oyunlar1” kategorisinde yer alan sudoku oyunu yapilan akademik ¢alismalarda bilissel yetenekleri gelistirme, gorsel
algiy arttirma, stratejik disinme hedeflerine uygunluk géstermektedir.

Asagida sudoku oyunu ile ilgili bazi 6rnek akademik calismalara yer verilmigtir.

AKADEMH(CAUSMALAR“

GunUmuz kosullarinda akil yuritme, problem ¢ézme ve iletisim becerilerinin 6nemi artmaktadir. Bu
Ozelliklerin gelistiriimesi zeka oyunlari dersleri sayesinde daha kolay ve hizli olabilecektir. Akil ve zeka oyunlari
dersinde d6grenciler 6gretmenlerin liderliginde mantiksal-matematiksel yeteneklerini, stratejik distiinme ve
yaraticilik becerilerini gelistirme sansini yakalayacaklardir (Yilmaz, 2019).

Ogrencinin egitim 6gretim siirecine aktif olarak katiimasinin égrenme (zerine pek ¢ok olumlu etkisi oldugu
yapilan arastirmalarda vurgulanmistir. Ogrenciler oyun oynarken keyif aldiklari igin egitim siirecinde oyunu
kullanmak, cocuklari hem eglendirir hem de derse aktif olarak katilmalarini sagdlar. Bu durum 6grencilerde
kalici ve etkili 6grenmeyi saglamaktadir (Kukul, 2013).

ilkokul diizeyinde akil ve zeka oyunlarinin dgretim sireci iginde kullanilmasi, konu ve kazanimlar ile
batunlestiriimesi, cocuklarin égretim surecinde akil oyunlari sayesinde hem 63drenip hem de eglenmesi son
derece 6nemlidir. Bunun yaninda akil ve zekd oyunlarinin 6gretim hedeflerine ulasilmasinda, gocuklarin
kisisel ve akademik gelisimlerinin desteklenmesinde katki saglayacagi distnilmektedir (Glnes, 2021).

Akil ve zeka oyunlari, cocuklarin 6z guvenini artiran, dogru ve hizli kararlar almalarina ve énine gikan
sorunlara kendine 6zgl ¢6zUm yollari gelistirebilmesine yardimci olan énemli bir etkinliktir. Akil ve zeka
oyunlarinin g¢ocuklarin gelisimine katkisi yalnizca sayisal alanla sinirh degildir. Onlarin strateji gelistirme,
farkli ¢6ziim yollari Gretme, muhakeme yeteneklerini; s6zel ve gorsel zekalarini da destekler (Devecioglu ve
Karadag, 2014).

SUDOKU

Yapilan arastirmalarda zeka oyunlarinin kazanimlara entegre edilmesiyle egitimin kalitesinin artirildigi
gOrulmastir. Cunkl oyun ile kazanimlar somutlastirilip ilgi gekici hale gelmektedir. Boylelikle 6grencinin derse
olan motivasyonu artmakta ve derse aktif bir bicimde katilmaktadir.

Sudoku sayi yerlestirme oyunu olarak da bilinir. En fazla 9 satir ve 9 sGtundan olusan 1°den 9’a kadar
rakamlarin birer kez yazilmasina dayanan bir oyundur. Sudoku satir, siitun ve bdlge gibi alt bolimlerden
olusmaktadir. Sudoku etkinligindeki amag, 1’den 9'a kadar olan rakamlari kurallara uygun bir sekilde kullanarak
bitiin kutulari doldurmaktir. Sudoku oyununda en énemli kural rakamlarin her satir, stitun ve bélgede yalnizca
bir kez kullanilabilmesidir. Sudoku oyununda oyun basinda bazi rakamlar ipucu olarak verilir. Oyunun ¢6zimu
icin en ¢ok rakamin bulundugu satir, stitun veya bdlgeden baslamak dogru olacaktir. Bos kutulara gelecek
rakamlar belirlenir ve tim kutulara rakam yazilana kadar oyun devam eder (MEB, 2013).

Bir zeka oyunu turl olan sudoku her ne kadar kuralli rakam siralama olarak bilinse de dnceki bolimlerde
de yer aldigi Uzere bircok derse ve kazanima uyarlanabilmektedir. Sudoku oyununun kazanima entegre
edilmesi, egitimin verimini artirmada énemli bir rol oynamaktadir.
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SUDOKU OYUNUNUN KURALLARI

Malzemeler ve  Kalem, k&git, silgi (3 boyutlu olusturulacaksa her turll nesne kullanilabilir.)
Oyun Kurulumu

Kurallar ve Oynama alani, kenarda 3 hicre ile kiiglk karelere bolinmuis 9x9 karedir. Oyunun amaci;
Oynan@ _ 1’den 9'a kadar olan rakamlari her bir satirda, her bir stitunda ve her bir kiigiik 3x3 karede
Yonergesi sadece bir kez yer alacak sekilde bos hiicrelere yerlestirmektir.

Oyunun basinda hicrelerin bazilari zaten doludur.
Bir hlicreye rakam eklemeden 6nce hicre, asagidaki kurallara gore incelenmektedir:

1. Rakam her bir satirda sadece bir kez yer alabilir.
2. Rakam her bir situnda sadece bir kez yer alabilir.
3. Rakam her bir kii¢iik 3x3 karede (bdlgede) sadece bir kez bulunabilir.

Puanlama Sudoku oyunu, Ust dizey dikkat ve konsantrasyon gerektirmektedir. ClnkU yapilacak
bir hata devaminda tim surecin hatali ilerlemesine ve sonucun yanlis ¢gikmasina neden
olmaktadir.

Yas ve Zorluk 3 yas ve uzeri icin uygundur. Yas duzeyine gore zorluk derecesi ayarlanabilir.

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

Oyunla iligkili « Konsantrasyon
Oldugu + Elestirel dislinme
Dustndlen « Mantiksal akil yiriitme
Becerilerveya ., proplem gozme
Degerler + Desen tanima -
» Zihinsel geviklik 4
&
(. 3 D
Ornek  Asagidaki sudokuda bos birakilan alanlari tamamlayiniz. Cevap v
213 112]|3)|4
4 1 4 3 | ¥ |2
1 3| 4 1
21 3
- J
{ .. N
Ornek  Asagidaki sudokuda bos birakilan alanlari tamamlayiniz. Cevap
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Ornek

Asagidaki sudokuda bos birakilan alanlari tamamlayiniz. Cevap
3 51| 4 118|312 ]9|6|5|4 |7
419 7 5 1 4191217 /8, 53|61
6| 57| 4 3 2|8 6| 5/7|4(1(|3]9|2]|8
8|7|1]|6 214 5 8| 7/116|3|2[4,9]|5
9 1 412 8|3 9 (6 |5|1]7|412|8)|3
2 4 917 | 1 312418/ 5|9]7]|1]|6
7 813 116,59 714/813/2[1]16]5]9
3|6 8 712 5136|194 ,8|1]7]2
2|1 5 8 21195 678|334
0 ORNEK SORU VE COZUMU
6 r . . )
Yandaki drnek soruyu ipuglarini sirasiyla takip
4|6 3 1 ederek birlikte gézelim.
11213 e Ornek sudokuda yatay, dikey ve bélgesel olarak
.’%) 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 rakamlari siralanmistir.
1 ¢ Sudokunun en alt satirinda 1 kutu bostur. Yatay
215 dizilim dikkate alindiginda o kutuya 2 rakami
yazilir.
3/1(4]5 \ /
6
4| 6 3 ( Sag en alttaki bdlgede sadece bir kutu/rakam )
2 eksik oldugu igin o bos kutuya eksik olan 3
11 21 3 rakami yazilir.
)
1 % Ardindan hemen yanindaki kutuya o satirda
& eksik olan 6 rakami yazilir.
5 3
3| 1]4]5 S 4
° ( Sol orta bodlgede 4, 5 6 rakaml k'kt'\
ol orta bolgede 4, 5 ve 6 rakamlar eksiktir.
4.6 3 3 Dikey yerlesme dikkate alindiginda
11213 2 6 rakami bos olan en soldaki kutucuga,
6| 41| 5 1 ':&] 4 rakami ortadaki kutuya,
5 rakami ise 4’Un hemen sagindaki kutuya
215|613 yazilir.
3[1]4]5 \ y,
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Sag orta bolgeye baktigimizda alt satirda 2 rakami
eksiktir.

2 rakaminin Ust satirinda ise 4, 5, 6 rakamlari
eksiktir.

Dikey yerlesim dikkate alindiginda 5 rakaminin en
saga, 6 rakaminin ortaya yazilmasi gerekir.

Ayni bdlgede bos kalan kutuya da eksik olan 4
rakami yazilr.

)

™

P

Sol st bolgeye baktigimizda en ust satirin ilk
kutusuna dikey dizilimi dikkate alarak 5 rakami
yazllir.

Yine dikey dizilimi dikkate alarak 5 rakaminin hemen
yanina da 3 rakami yazilir.

~N

o O\

&)

Sag ust bolgeye baktigimizda 6 rakaminin altindaki
kutuya dikey dizilimi dikkate alarak 1 rakami yazilir.

6 rakaminin sagindaki kutulara da yine dikey dizilimi
dikkate alarak sirasi ile 4 ve 2 rakamlari yazilir.

N

6

4|6 513
112(3(4]6]|5
6| 452|331
2|1 5/6]13]1
3114152
5|3 6

4|6 513
1123465
6|4/ 52|31
2|1 5[6]13]1
3114152
53 6142
416 1153
112]13|4|6 |5
6| 4/5|2 3|1
2|5|/6[3 |14
3/ 1|/4|5|2 |6
5/ 31|64 ]2
4162|153
112,346 |5
6 4/5[2|3 1
2|56 13 |14
3/ 1|/4|5|2 |6

~
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Sol bélgede bos kalan 2 kutuya eksik kalan 1 ve 2
rakamlarini yazmak icin yatay dizilim dikkate alinir.

Buna gore Ustteki kutuya 1, hemen altindaki kutuya
da 2 rakami yazilir.

Oyun tamamlandidinda higbir kutu bos kalmamalidir.

Yatay, dikey ve bdlgesel bakildiginda rakamlarin
tekrar etmemesine dikkat edilir.

Boylelikle sudoku tamamlanir.

SUDOKU




0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

4\ BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)
Sinif ve gelisim ozellikleri dogrultusunda mantik ytritme oyunu olan sudoku oyununun temel
kurallarini kavrar, uygulamaya yonelik beceriler kazanir. Baslangi¢ diizeyinde ipucu sayisi olduk¢a

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

uygulamaya yoénelik beceriler kazanir.
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“A ILERiI DUZEY (3. BASAMAK-D3)
lleri dizeyde bir sudokuda verilen ipucu oldukga azdir. Yarismaci burada dogrulugu kesin olan
kutudan baslar ve olasiliklari degerlendirerek kesin sonuglara ulasir. Bu diizeyde analiz etme,
0zgun stratejiler ortaya koyma, degerlendirme gibi Ust dizey bilgi ve beceriler kazanir.

Asagidaki sudokuya gore A yerine yazilmasi Asagidaki sudokuda kirmizi renkli alanlardaki
@ gereken sayi kagtir? rakamlarin olusturdugu doért basamakli en
blylk tek sayiyi bulunuz.
1 2 2 96 S}
3 2 |1 4
513 7 3 1
4 3 118
A 6 7 5 2
2 5 5 3| 4 8
5 91|16
7 4
9 2 71
@ @ Asagidaki sudokuyu tamamlayiniz. Pembe
renkli kutulardaki sayilarin toplamini yaziniz.
8|7
718 9
9|6 3| 4
2 4|3 7
2|4
3|5
8| 2 1
4 6|2 117
9 3
115 4
6 1 2 4
2
5 9 2,8
6 7 2
4 9
8 4
3 5
7 3

@ Asagidaki sudokuyu tamamlayiniz. Simetri dogrusuna gore simetrigini bulunuz.

Simetri dogrusu

A

VI v I
VIV VE
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1
5 416
8 C
6 3
1 5B 9 Yandaki sudokuya gore (AxB) + (CxD)
isleminin sonucunu bulunuz.
217 5 D
1 A 3
9 2 1,8

SUDOKU OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

Dersin Adi HAYAT BILGISI

Tema Bilim, Teknoloji ve Sanat

Ogrenme HB.1.6.2. Teknoloji ile ilgili merak ettiklerini sorabilme

Ciktilari

ve Sure¢

Bilesenleri

Etkinlik Adi Farkindayim, Giivendeyim

Soru Sudoku oyununda dikey, yatay ve bolgesel olarak her sembol bir kez yer almalidir. Bu kurallar

dikkate alarak asagidaki sudokuda yer alan bosluklari tamamlayiniz.

Kirmizi ve mavi alanlarda yer alan medya sembollerinin anlamlarini yaziniz.

&

@
@@

Kirmizi kutuda yer alan semboltn anlami:

Mavi kutuda yer alan sembolin anlami:

]

o
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SUDOKU OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

Dersin Adi MATEMATIK
Tema Sayilar ve Nicelikler
Ogrenme MAT.8.1.1. Farkh baglamlardaki uslu ifadelere, dzelliklerine ve Uslu ifadelerle yapilan
Ciktilari islemlere iligkin gikarim yapabilme
Etkinlik Ad1 Uslii ifadelerle islem Yapiyorum
Soru Yandaki sudokuyu tamamlayiniz.
Tamamladigimiz sudokuya gére A 4 815
AB+CP isleminin sonucunu bulunuz. 1 5 9
9 1
6 B 4 5|7
1 3
7 8 3 6
9 C
6 7 2| D
5|2 3

SUDOKU

SUDOKU OYUNU

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 3

Dersin Adi FEN BILIMLERI

Tema Maddenin Dogasina Yolculuk

Ogrenme FB.7.5.2.2. Periyodik tablodaki ilk 18 elementin isimlerini sembolleriyle ifade edebilme
Ciktilari

Etkinlik Adi Sudoku ile Elementlerin isimlerini Tekrar Ediyorum

Soru Asagida yer alan sudokuda elementlerin sembolleri siralanmistir.

a) Sudokudaki eksik kalan yerleri tamamlayiniz.

b) Tamamladiginiz sudokuya goére asagidaki tabloyu doldurunuz.

He| F B Sembolii | Adi
Ne| C He Ar
B |[He| C |Ne

Ar




ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU O

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGI

4

Oyun MADENIi PARALARLA SUDOKU

Malzemeler Madeni para (dort adet 1TL, dort adet 50 kr., dort adet 25 kr., dort adet 10 kr.).

Yas Grubu 7 yas Uzeri

Hazirlik Sudoku oyunu glnlik hayatta materyallerle somutlastirilabilir. Cevremizde gérdigumuiz her
tarla farkh malzeme ile tasarlanabilir. Bdylelikle sudoku oyunu ¢ boyutlu bir oyun héaline
donusdar.
Ornegin madeni paralar kullanilarak bir sudoku oyunu hazirlanabilir. Béylelikle hem paralar
arasindaki ayirt edicilik, farkindalik saglanmis olur hem de gorerek, yasayarak oyun havasinda
o6grenim gerceklesir.

Oynama Sekli Olusturdugumuz sudoku sablonuna ayni madeni para yatay, dikey ve bolgede bir kez gelecek
sekilde dizilir.
Dizilim yapilirken ayni zamanda o paranin ne kadar oldugu s6zli olarak ifade edilir. Boylelikle
hem eglenilir hem de 6grenilen bilgiler tekrar edilir.

Gorseller

SUDOKU
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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WEB 2 iLE ZEKA OYUNLARI

Y

Harun DURSUN-Doc. Dr. Serkan DUZGUN

0 WEB 2 iLE ZEKA OYUNLARI VE HAKKINDA

WEB 2.0 kavrami ilk olarak 2004 yilinda O’Reilly ve Media’nin da igerisinde bulundugu uluslararasi teknolojik
sirketlerinin katilimini iceren bir web konferansinda beyin firtinasi yapilarak ortaya ¢ikmistir. Bu kavram internete
bagl tim cihazlari kapsayan ikinci nesil internet kullanicilarinin ortaklasa kurdugu bir web platform agi olarak
tanimlanmigtir. WEB 2.0 araglarinin en temel amaci Uretilen iceriklerin acik erisim yoluyla milyonlarca insanin
kullanimina sunarak kendini yenileyen ve giincelleyen bir sistem agi olusturmaktir (O’Reilly, 2005; O’Reilly, 2007).
WEB 2.0 kavrami igbirlik¢i bir ortamda timevarim yoluyla kollektif bir zekanin Griind olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Thompson, 2007; Rollet vd., 2014).

WEB 2.0 kavrami ile bireylerin salt bir sekilde web okurlugundan web okuryazari haline geldikleri gortlmektedir.
Artik web dlnyasi bilginin tek tarafli alindigi, tuketildigi ve kullanildidi bir ortamdan ¢ikip kullanicilar tarafindan
bilginin Uretildigi, paylasildigi, gelistirildigi ve transfer edilebildigi bir ortama dénismustir (Horzum, 2010). Miller
(2005) WEB 2.0 kavraminin ozelliklerini su sekilde ortaya koymustur:

+ WEB 1.0 tek tarafli bir bilgi akisi saglarken WEB 2.0 katiimci ve isbirlikgidir.

* WEB 2.0 ile gelistirilen igerikler agik erisim yoluyla herkesin ulasmasina firsat sunar.

*  WEB 2.0 uygulamalari bireylerin ihtiyaclari dogrultusunda igerik olusturma imkani saglar.

» WEB 2.0 igeriklerin gelistirildigi, degerlendirildigi ve paylasildigi bir ortam saglar.

« WEB 2.0 uygulamalari ile Ust duzey yazilim bilgisine ihtiya¢ duymadan icerik Uretebilecegdimiz bir web platform
agidir.

WEB 2.0 araglari sosyal, ekonomik ve egitim gibi pek ¢ok alanda etkili bir sekilde kullaniimaktadir. Ozellikle
bireylerin isbirligi yapmasi, etkin katihm saglamasi ve eski bilgi ile yeni bilgiler arasinda bag kurmasi “Sosyal
Yapilandirmacilik” kuramiyla da desteklendigini géstermektedir. WEB 2.0 araclari 6grenme-0gretme surecinin hem
sinif igcinde hem de sinif disinda gergeklesmesinde, derslerin eglenceli ve keyifli gegmesinde 6zellikle soyut olan
konularin somutlastiriimasinda etkin rol oynamaktadir. Bu sebeple WEB 2.0 araglari ile hazirlanan etkinlikler sanal
birer manipilatif 6zelligi tasimaktadir.

Bu uygulamalar akil ve zeka oyunlart ile iliskilendirildiginde 6grencilerin muhakeme etme, mantiksal-matematiksel
ve geometrik disinme, problem ¢ézme ve 6zgun stratejiler gelistirme gibi pek ¢ok Ust diizey diigsinme becerilerinin
gelismesine katki saglamaktadir. Tangram oyunu 6zellikle her kademeye hitap etmekte ve 6grencilerin geometrik
becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir. Bu oyun; iki buyuk tggen, bir orta boy tggen, iki kiiglk Gggen, bir
kare ve bir paralel kenardan olugmaktadir. Bu oyunun temel amaci, size verilen parcalarin tamamini kullanarak
(geometrik sekil, harf, hayvan, insan, sayi ve esya gibi) farkli 6zgiin sekiller olusturmaktir. Bu calismada akil ve zeka
oyunlarindan Tangram oyunu dijital ortamda hazirlanmistir. Bu dogrultuda akil ve zeka oyunlarindan tangram oyunu
WEB 2.0 araglarindan birisi olan “Geogebra” egitim uygulamasi ile dijital ortamda hazirlanmigtir.

Gunimuizde “Big Data” ¢adi yasanmaktadir. Yapay zekd uygulamalari pek c¢ok alanda etkin bir sekilde
kullanilmaya baslamistir. ileriki sireglerde yapay zek& uygulamalari ile zekéd oyunlarinin gelistiriimesine yonelik
galismalarin yapilabilecedi 6ngérilmektedir.



icerisinde bulundugumuz yiizyilda teknoloji sadece bilgisayar laboratuvarinda verilen bir egitim olarak degil bir
o0grenme araci olarak kullanildiginda anlam kazanmaktadir. Teknolojik araclar ile hazirlanan oyunlar égrencilerin
dgrenmelerinde sanal birer manipulatif ézelligi tasimaktadir. Ogrencilerin motivasyonlarini artirmak, dersleri
eglenceli hale getirmek ve en 6nemlisi de 6grenmeyi 6grenme becerilerini kazandirmak igin teknolojik araclarla
zeka oyunlarini birlikte kullanmak dnem arz etmektedir. Dijital ortamda hazirlanan tangram oyunu ile 6grencilerin
muhakeme becerilerini gelistirme, problem ¢dzebilme, mantiksal-matematiksel disiinme becerilerini artirma ve
0zgun stratejiler gelistirme gibi Ust diizey diisinme becerilerinin gelismesinde katki saglamaktadir.

Asagida WEB 2.0 araclari ile zeka oyunuyla ilgili bazi 6rnek akademik ¢alismalara yer verilmigtir.

AKADEMIK CALISMALAR

Dos Santos, Da Silva ve Sousa tarafindan 2021 yilinda yapilan ¢alisma, Brezilya’nin Mato Grosso
eyaletinde bulunan bir devlet okulunun 9. sinifta olan 26 6grencisiyle gergeklestirilmistir. Calisma 2018
yilinda yapilan bir projenin sonuglarini ortaya koymaktadir. Proje, Geogebra yazilim aracilidiyla tangram
oyununu kullanarak 6grencilere geometriyi 6gretmeyi ve bir dneri sunmayi amaclamaktadir. Arastirma nitel bir
¢alismadir. Calismada Uggen gesitleri, kare ve paralelkenarin 6zellikleri analiz edilmis ve tangram oyununun
yedi pargasi ile olusturulmustur. Arastirma sonucunda 6grencilerin geometrik kavramlari daha iyi anlamalarini
saglamak i¢in Geogebra gibi egitim yazilimlarinin 6gretim surecinde aktif bir sekilde kullaniimasinin 6nemli
oldugu ifade edilmistir (Dos Santos vd., 2021).

Troya Vasquez tarafindan 2020 yilinda yapilan bir galismada Geogebra adli WEB 2.0 aracini kullanarak
dgrencilerin mantiksal-matematiksel disinme becerilerini gelistirebilmek icin tangram oyununu kullanarak
farkli etkinlikler yapmalari saglanmistir. Calismadan elde edilen sonuglara bakildiginda Geogebra egitim
yazilimi ile tangram oyununun olusturulmasi, 6gretmenin 6gretim strecini etkili bir sekilde organize etmesini
sagladigi gdzlemlenmistir. Ayrica ¢cocuklarda uzamsal duyunun ve hayal gucunin gelismesine, égrencilerin
kisisel basariya ulasmasina katki sagladigi ifade edilmistir. Son olarak Geogebra uygulamasinin sanal bir
manipulatif araci oldugu, 6grencilerin mantiksal-matematiksel diisinme becerilerinin gelismesini kolaylastirdigi
ve 6grenmeye olan ilgilerini artirdigi sonucuna varilmistir (Troya Vasquez, 2020).

Palacios ve Romana tarafindan 2022 yilinda Kolombiya’nin Antioquia ilinde yapilan bir calismada 6. sinif
ogrencilerinin geometrik becerilerinin gelismesi icin Geogebra uygulamasi ile tangram oyunu kullaniimigtir.
Calisma 6. sinif 6grencilerinin diizlem sekillerini, alan ve gevre kavramlarini daha iyi anlamalarina katki
saglamasi ihtiyacindan ve geometrik becerilerini gelistirebilmeye yonelik ihtiyactan ortaya ¢cikmistir. Geogebra
uygulamasi ve tangram oyunu ile 6grencilerin geometrik sekilleri gérsellestirip tanimalari, 6zelliklerini bilmeleri
ve bu o6zellikler arasinda bagd kurmalari hedeflenmistir. Bu calismada nitel arastirma yontemi kullaniimistir.
Arastirmadan elde edilen sonuglara bakildiginda bu uygulamanin 6gretmen tarafindan etkilesimli bir sekilde
yuritilebildiginde sanal materyaller olusturularak akademik anlamda fayda sagladigi ifade edilmistir (Palacios
ve Romafa 2022).

Yapilan arastirmalar incelendiginde Geogebra uygulamasi ile gerceklestirilen etkinliklerin 6grencilerin
geometrik becerilerinin gelismesine ve akademik bagsarilarinin artmasina katki sagladigi gérilmektedir. Ayrica
Geogebra uygulamasinin az da olsa akil ve zeka oyunlarindan tangram ile iliskilendirildigi tespit edilmistir. Bu
kapsamda yapilan galismanin ¢ok az oldugu goérulmustir. Bu ¢galismada Van Hiele’'nin geometri becerilerinin
gelismesinde ortaya koymus oldugu dizeyler dikkate alinarak sanal manipullatif araglarindan Geoebra
uygulamasi ile akil ve zek& oyunlarindan tangram oyunu iligskilendirilerek etkinlikler hazirlanmistir. Boylece
hazirlanan etkinliklerin 6grencilerin geometrik becerilerinin gelismesine katki saglamasi amacglanmistir.



o WEB 2 iLE ZEKA OYUNUNUN KURALLARI

izmir Zeka Oyunlan Projesi

Malzemeler ve Bir adet internet baglantisina sahip bilgisayar https://www.geogebra.org/ adresinden
Oyun Kurulumu  Geogebra egitim uygulamasi

Kurallar ve .
Oynanis
Yonergesi .

Tangram oyunu iki buyuk tg¢gen, bir orta boy ti¢gen, iki kiigiik tiggen, bir kare ve bir
paralelkenardan olugsmaktadir.

Bu oyunun temel amaci verilen tim parcalari kullanarak farkli sekiller olusturmaktir.
Her sekil en az bir diger sekle degmelidir.
Sekiller birbirlerinin Ustiine gelmemelidir.

Tangram oyunu iki boyutlu bir oyundur.

Yas ve Zorluk Anaokulundan yetigkinlere kadar tim
Dizeyi kademelerde oynanabilir.

Oyunla lligkili .
Oldugu .
Duslintlen .
Beceriler veya .
Degerler

Geometrik disiinme
Problem ¢b6zme
Akil yartatme
Muhakeme etme
Mantiksal matematiksel dliisinme

Ozgin stratejiler geligtirme

sppt

ks

4

DiJiTAL ORTAMDA TANGRAM HAZIRLAMA ASAMALARI

4 7
https://www.geogebra.org/
1 adresinden giris yapiniz. Yeni
Sy vap bir hesap olusturmak igin
( S coopte ) .OO “Giris” butonuna tiklayiniz.
' . < Kullanici adini ve sifre icin
(.__ €D Facebook =) istenen gerekli bilgileri girerek
Ol Uyelik  olusturunuz.  Giris
i islemi icin Google ya da
) _ Facebook hesabiniz ile de
GeoGebra hesabiniz ile giris yapin .. o e
giris saglayabilirsiniz.
hdursun3890
\ \ J
( ( . . . wagn
“Geogebra”  isimli  egitim
ot s i 2 yazilimina kaydolduktan sonra
:‘::‘:’:::-‘ lt"JtI!lun yeni Uygulama igin Matemalik Uygulamasim etklnllk 0|U§turma klsmlndan
Amantat ket i i () “Applet Olustura  tiklayiniz.
“0 ister grafik olusturma ister
N lx: ‘ geometri olusturma kismindan
sz s e giris yapabilirsiniz.
e T A
AR Gimfic Hesee Takiou Clasilik
[T
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4 4
R LG L e = Daha sonra karsimiza
s » 3 gelen grafikte akil ve zeka
P ‘| oyunlarindan birisi olan
i:'*":“"“'* /) tangram oyununu hazirlamak
s G g PG "
I “0 igin Duzgiin Cokgen
: olusturma sekmesine
tiklayiniz.
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Sekildeki gibi olug,turdugunuz\
karenin  koselerinden  orta
noktalari belirleyiniz ve bu
noktalari dogru parcalar ile
birlestiriniz.
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Birbirinden ayrilan tangram

oyununun her bir gsekline
“ayarlar” butonu tiklanarak
istediginiz renkleri
verebilirsiniz. Ayrica sekillerin
Uzerinde bulunan mavi
noktalara tiklayarak da her
bir sekli istenilen bigimde
doéndurebilirsiniz.

= GeoGebro
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Derste 1 Sgrend var W ay
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Geogebra uygulamasi ile
hazirlanan tangram oyunu
etkinligi  ister  6grencilerle
sanal sinif ortaminda birlikte
gerceklestirilebilir, ister ddev
seklinde her o6grencinin
bireysel olarak uygulamayi
yapmasi saglanabilir.
Burada etkinligi hazirlayan
uygulayicinin  ilgili  sifreyi
ogrencileriyle paylasmasi ve
o6drencilerin de bu sifreyle
sisteme giris yapmasi
gerekmektedir. Her dgrenciye
sisteme giris yaparken
ismi  sorulmaktadir.  ismini
yazan o6grencinin etkinlikleri
ne dizeyde tamamladigi
etkinligi hazirlayan uygulayici
tarafindan  gorilmekte ve
degerlendirilmektedir.
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

Bu etkinlikler, yenilenen 6gretim programi ve Van Hiele'nin geometriyi anlamak i¢in ortaya koymus oldugu
dlzeylerden yola gikarak hazirlanmistir. ilkokul ve ortaokulda égrencilerin genelde ilk ti¢ diizeyde olduklarini

ifade etmistir. Bu galismada tangram modelini Van Hiele'nin ilk {i¢ diizeyi ile iliskilendirerek etkinlikler ortaya
konmustur.

4 BASLANGIC DUZEYi (1. BASAMAK-D1)

(Gorsel Duzey: Geometrik sekillerin bir bltiin olarak algilandigi diizeydir.)
Temel geometrik gizimler icin matematiksel arag ve teknolojiden yararlanabilme

@ Tangram Pargalari ile Kare Olusturma

Applet Dizenle

DR NCIEIFINCEE: Sc a

her pargay: kullanniz
yandakil karsyl WM
Iitten diickati yapenz

@ Tangram Parcalari ile Uggen Olusturma

(BEIA) — A= S D 2 [ [anc| ===

@ Tangram Pargalari ile Paralelkenar Olusturma

Applet Dazenle

(R]lA]~I3- 1@ DL nee|=2] 4
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o




ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

)

parcalarin farkli 6zelliklere sahip oldugunu algiladigi diizeydir.)
Ucgen, kare ve dikdortgenin kdse ve kenarlari arasinda iliski kurar.

@ Tangram Parcalari ile Donduriimis Kare Olusturma

Applet Dizenle

DI N EEIPINREE

A N

®
w24

@ Tangram Parcalari Arasinda liski Kurma
Apgplet Duzenis

FE

(Analiz Diizeyi: Geometrik sekillerin farkli tirden pargalarin bir araya gelmesiyle olustugunu ve bu
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B =20 g

a0

Comiiid)
D= G2 0) E
CEXL IR T E

P (18 A0

D 200 | @
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@ Tangram Pargalariyla Yapboz Etkinligi

Applet Dizenke
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@ Tangram Pargalarini Glnliik Hayatla iligkilendirme

Tangram

1. Tangram gokgenler ile resimde gérddgiinds gekillerden birini yapn.

| o

Fli]=le|s]

wl L[|~ | 4 <
eak AE BE S ‘ "

| d |3 | A | N | ®

e o e I P P W

2. Tangrams kag dggen slugturuyor?

As | w

ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

(Cikarimlarin Yapildigi Diizey: Tanimlarin ve aksiyomlarin égrenciler igin anlamli oldugu
dizeydir. Aksiyomlarin fark edildigi diizeydir. Bireyin kendisinin aksiyom olusturmasi beklenmez
ancak birey aksiyomlari izleyerek anlam olusturabilir.)

Tangram Pargalarini Giinliik Hayatla iligkilendirme

Applet Ddzenle x
(R[] @lD][fI]=]+] D o =
D=2V HE (el @ = ¢
cokg2' = CGrel d.=0
=0 PISAGOR TEOREMI
@ |pExeen P
(D) a
@ b
. c
@ Tnetind = a?
-+ Girig.. -
+ >
| Bitti Ilm_a_l
@ Tangram Pargalariyla Pisagor Teoremi'ni iliskilendirme.
Applet Dizenle
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WEB 2 iLE ZEKA OYUNLARI
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1

MATEMATIK

Nesnelerin Geometrisi

MAT.4.3.3. Geometrik sekillerin gevre uzunlugunu 6lgmede matematiksel arag ve
teknolojiden yararlanabilme

» Geometrik cisimler ile geometrik sekiller iliskilidir.
* Her geometrik seklin gevre uzunlugu vardir.
» Geometrik sekiller belirli bir alani kaplar.

Tangram Pargalariyla Cevre-Alan Problemleri C6zme 1
Appist Dizerie
B]la L P OOLN = S¢

Sekillerin alanianm birim kareleri sayarak bulunuz.

kirmizi renkli seklin alam

yesil renkli seklin alani

m pembe renkli geklin alam

Renkli tangram pargalanyla olusturulan biy(k karenin gevresi kag birimdir?

WEB 2 iLE ZEKA OYUNLARI

DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 2

MATEMATIK

Geometrik Sekiller

MAT.5.3.1. Temel geometrik gizimler icin matematiksel arag ve teknolojiden yararlanabilme

MAT.5.3.6. Cokgenlerin ozellikleri ile ilgili edindigi deneyimleri yansitabilme

Tangram parc¢alariyla gokgen parcgalari olusturma ve problem ¢é6zme 1

Applet Dlzenle

DR NI PFANGEE:

LEace
Tangram parcalarimi kullanarak dikdorigen oclusturalim.

Her 1zgara 1 cm'dir..

ur{

o | S G

v

Soru 1: Olugan dikdortgenin cevresi kag santimetredir?
Soru 2: Olugan dikdortgenin alan kag santimetrekaredir?




izmir Zeka Oyunlan Projesi

WEB 2 iLE ZEKA OYUNLARI
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGi 3

Dersin Adi MATEMATIK
Tema Eslik ve Benzerlik
Ogrenme MAT.9.5.4. Tales, Oklid ve Pisagor teoremlerini ispatlayabilme
Ciktilar
ve Sireg
Bilesenleri
tEtkinlik Adi Tangram Pargalariyla Pisagor Teoremi ispatlama ]
Soru Appiat Ddzenle

Yandaki tangram parcalari ile ilgili
sekilleri tamamlayiniz.

Karelerin alanlarindan yola ¢ikarak
(a?+b?= c?) ifadesini 6rnek vererek
aciklayiniz.

Rlar b0 4N =

M

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

Tangram oyununu kendi malzemelerimizle evimizde nasil yapabilirsiniz?

Tangram oyunu evinizdeki, ¢evrenizdeki ve dogadaki pek cok malzeme ile yapilabilir. Bunun icin gerekli
olan malzemeler: 50x70 cm uzunlugunda bir kalin karton, bir kursun kalem, bir cetvel, bir makas ve kuru

boya kalemleri

Tangramin Yapilisi:

B=8cm

A=16cm

» Cetvel ve kalem yardimiyla kartona 16
cm’lik bir kare giziniz.

+ Olgumleri yukarida verilen A = 16 cm,
B =8 cm ve C = 5,5 cm olacak sekilde
giziniz.

« Tangram sekillerini, bu dlguler
dogrultusunda, bir makas yardimiyla
kesiniz.

» Kesilen sekilleri firga, boya yardimiyla
boyayiniz.

» Elde edilen pargalarla ev, kus, insan,
helikopter, sayilar, harfler gibi pek ¢ok
nesne yaplilabilir.




dp

0 KAYNAKGA

Dos Santos, E. A., Da Silva, A. F. ve Sousa, S. (2021). As potencialidades do Tangram no ensino de
geometria por meio do software GeoGebra. Ensino da Matematica em Debate, 8(1), 61-80.

. Horzum, M. B. (2010). Ogretmenlerin web 2.0 araglarindan haberdarlidi, kullanim sikliklari ve amaglarinin
cesitli degiskenler acisindan incelenmesi. Uluslararasi insan Bilimleri Dergisi, 7(1), 603-634.

. Miller, P. (2005). Web 2.0: Building the new library. Ariadne, 45(30), 10.

. O'Reilly, T. (2005). Web 2.0: Compact definition. Erisim adresi: http://radar.oreilly.com/archives/2005/10/
web-20-compact-definition.html

. O’Reilly, T. (2007). What is web 2.0: Design patterns and business models for the next generation of software.
Communications & Strategies, 1(3), 17-37.

. Palacios Renteria, J. ve Romana Quejada, Y. (2022). Implementacion del aplicativo Geogebra y material
concreto como el tangram, para el fortalecimiento de las competencias geométricas dirigido a los
estudiantes del grado sexto de la [Doctoral dissertation]. Universidad UMECIT.

. Rollett, H., Lux, M., Strohmaier, M., Dosinger, G. ve Tochtermann, K. (2007). The web 2.0 way of learning
with technologies. International Journal of Learning Technology, 3(1), 87. https://doi.org/10.1504/
IJLT.2007.012368

. Thompson, J. (2007). Is education 1.0 ready for web 2.0 students? Innovate, 3(4). Erisim adresi: http:/
innovateonline.info/pdf/vol3issue4/ls_Education_1.0_Ready for Web_2.0_Students.pdf

. Troya Vasquez, R. I. (2020). Creacion del tangram en GeoGebra para desarrollar el pensamiento I6gico-
matematico en estudiantes de basica.

CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bélimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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TANGRAM

Murat KIYAGAN-Mine TEZEL

TANGRAM OYUNU VE HAKKINDA

MillT Egitim Bakanhgi Tirkiye Ylzyil Maarif Modeli Ortak Metni’ndeki Ogrenme Ciktilari Cergevesi incelendiginde
programin Ozellikle soyut zihinsel slrecleri daha anlasilir ve adimlanabilir bir yapida gorindr hale getirilerek
dgrencilerin zihinsel sureglerinin somutlastiriimasinin amaglandigi gérilmektedir. Ogrenme giktilarinin alt beceri
basamaklari incelendiginde “Kavramsal Beceriler, Fiziksel Beceriler, Egilimler ve Alan Becerileri” alanlarinda “celigki
giderme, gozlemleme, 6zetleme, ¢dézimleme, siniflandirma, bilgi toplama, karsilastirma, sorgulama, genelleme,
cikarim yapma, gbézleme dayali tahmin etme, mevcut bilgiye/veriye dayali tahmin etme, yapilandirma, yorumlama,
yansitma, muhakeme (akil yuritme), degerlendirme, tartisma, mantiksal denetleme, sentezleme, karar verme,
problem ¢ézme ve elestirel diisinme” gibi bircok temel, butinlesik ve Ust diizey becerilerin gergeklestiriimesinin
hedeflendigi gortlmektedir (MEB, 2024).

Kare Tangram oyunu, c¢esitli malzemelerden uretilebilen (kemik, tas, tahta veya plastik), bir kareden belli bir
dizene gore kesilmis olan yedi farkli geometrik pargadan olusan ve bu yedi parcay birlestirerek gesitli sekiller
olusturmayi amaglayan bir zek& oyunudur. Tangram oyununda belirlenen formu olusturmak icin yedi parganin
tamaminin kullaniimasi gerekmektedir. Tangram oyunu kolay, orta ve zor seviyelerden olusan oyun Ozelligi
tasimaktadir. Tangram oyununda iki blyuk ikizkenar dik tGg¢gen, bir orta boy ikizkenar dik t¢gen, iki ki¢uk ikizkenar
dik Gggen, bir kare ve bir paralelkenar olmak Utzere yedi parga kullaniimaktadir. Bu yedi parganin Gunes, Ay, Mars,
Jupiter, Sattirn, Merkur ve Venis’l sembolize ettigi belirtimektedir.

Yedi pargali klasik tangram oyununun disinda dort pargadan olusan ve 100 farkli seklin olusturulmasini amaglayan
T tangram, dokuz pargadan olusan yumurta tangram ve yine dokuz pargadan olusan kalp tangram oyunlar da
gelistirilmistir (URL-1).

Sekil 1. Kare Tangram Sekil 2. Kalp Tangram Sekil 3. Yumurta Tangram

”

Oyunun Cince ismi “ch’i ch'iao t'u” dur. ingilizce bir isim olan “tangram” ise “bulmaca” veya “incik boncuk” anlamina
gelen “tramgram” kelimesinden tiremistir. Ancak bu ismin kaynagi kesin olarak bilinmemektedir. Bir gérise gore
de “tangram” kelimesi, Cin’deki Tang Hanedanr'ndan gelmektedir. ingilizce yazili kaynaklarda “tangram” kelimesini
ilk kez kullanan kisinin “Thomas Hill” oldugu belirtiimektedir. Thomas Hill, “tangram” kelimesini 1848’de basilan
“Gengler igin Geometrik Bulmacalar” adli bulmaca kitabinda kullanmistir (URL-1).

Cin’de oynanmaya baslanan tangram oyununun ortaya ¢ikisi gok eski tarihlere dayanmaktadir. Song Hanedani
zamaninda yapilan “yanjitu” adli masa takimlari, alti farkli parganin moduler olarak birlestiriimesiyle olusturuluyordu.
Daha sonra alti farkli pargaya tggen seklindeki yedinci parga da eklenerek kare seklinde masalar Uretilmistir. Ming
Hanedani doneminde bu masalarin farkli versiyonlari ile birlikte kiigiik tahta pargalari ebadinda oyun setleri de
uretilmigtir. Tangram oyununa ait bilinen ilk numune 1780’den kalma Utamaro’ya ait bir tahta parcasidir. Bilinen
en eski tangram kitabi ise 1813 Cin baskisidir. Ancak 1742 Japonya baskili bir kitapta da bulmacaya benzer bir
tangram gorulmektedir. Uzmanlar, tangramin 18. ylzyildan énce Uzak Dogu'da oynanmaya basladigini ve daha



sonra Bati Ulkelerine yayildigini belirtmektedir. 1818’e kadar tangram yayinlari Amerika Birlesik Devletleri, Almanya,
italya, Fransa ve ingiltere’de gorilmiistiir. 19. yiizyilda Avrupa’da ve Amerika’'da yayilmig, popiilaritesini giinimiize
kadar surdirmustdr. 19. ylzyilin sonlarina dogru Alman bir sanayici tagtan tangramlari ve pargali bulmacalari "The
Anchor Puzzle” adi altinda Uretmeye baslamistir (URL 1).

Klasik tangram oyununda yedi parga kullanilarak kare alanin bosluk kalmayacak sekilde doldurulmasi
hedeflenmekte iken yine klasik tangram parcalari veya kalp, yumurta tangram parcalarindan belirlenen parcalarin
kullaniimasi ile alfabeden bir harf, canl figiir(, geometrik bir sekil yapiimasi da istenebilir. Olusturulmasi gereken
sekil veya figurler dis kenar hatlari belirgin, i¢ kenar hatlari bos olarak basili bir materyal seklinde sunulur ve
belirlenen tangram pargalari ile alanin doldurulmasi istenir.

Milli Egitim Bakanligi “Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Moduli” bireyin oyunu kullanarak
hem eglenmesine hem de hayata aktif olarak katilmasina hizmet etmektedir. “Geometrik ve Mekanik Oyunlar”
kategorisinde yer alan tangram oyunu ile ilgili yapilan akademik galismalar, bilissel yetenekleri gelistirmenin yaninda
problem ¢6zme, gorsel uzamsal hafizayi gelistirme hedeflerine uygunluk géstermektedir (MEB ,2023).

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

) ” AKADEMIiK CALISMALAR ‘

Hong Kong'da bulunan Baptist Universitesinden (HKBU) bir grup bilim insani, cocuklarin okuma, yazma,
sozcuk tanimlama ve dil 6grenme becerilerini test etmek ve bu alanlarda meydana gelebilecek 6grenme
glcluklerini tespit edebilmek icin asamali olarak tangram oyununu kullanarak yeni bir oyun serisi gelistirmistir
HKBU. (2014).

Geleneksel Cin tangram oyununun ilkelerinden hareketle geligtirilen bu yeni yéntemle 6gretmenler ve
ebeveynlerin erken gorsel isleme glcligl c¢eken cocuklari kolayca tespit ederek 6grenme guglugl olan
cocuklara uygun destek ve egitim saglamanin yani sira 6grenme ¢iktilarini da gelistirme firsati ile cocuklarin
gorsel-ortografik beceri dlizeylerini test etmesi amaclanmistir.

Bircok Asya Ulkesinde okula baslayan 6grencilerin ikinci bir yabanci dili 6§grenme zorunlulugu bulunmaktadir.
Genellikle ingilizce olan ikinci dil, Cince gibi dillerden farkli yazma ve okuma kurallari gerektirdiginden
cocuklarin okuryazarlik becerilerini degerlendirmek icin Dr. Wong baskanhgindaki ekip, kic¢lik ¢ocuklarin
okula baslamadan 6nce gorseller ile ilgili okuryazarlik becerilerini test edip degerlendirmek i¢in de bu yontemi
geligtirmeye karar vermiglerdir.

Bes asamali olarak uygulanan bu arastirma sonucunda tangram oyununa katilan ¢ocuklarin puanlari,
ogretmenleri tarafindan doldurulan ¢ocuk 6grenme davranis kontrol listesindeki Raven 1Q testleri,
Cince ve Ingilizce kelime okuma testleri ve gérsel-ortografik beceri testi gibi diger degerlendirmelerdeki
performanslariyla karsilastiriimistir. Tangram oynayan c¢ocuklarin puanlarinin gocuk 6grenme davranis
kontrol listesindeki performanslariyla olumlu yonde iligkili oldugu, tangram oyunlari sayesinde ekonomik
olarak 6grenme guigliklerinin 6nceden tespit edilerek 6gretmenler ve ebeveynler tarafindan kolayca izlenerek
bireysel 6grenme programlarinin olusturulabilecegi sonucuna ulasiimistir (Cameron vd., 2019).

Ersan ve Sohoglu (2021) tarafindan yapilan “Deneysel Tipografide Bir Arag¢ Olarak Tangram” adli galismada
klasik tangram oyunu kullanilarak olusturulan harfler ile projede yer alan 6grencilerde okunabilirlik, soyutlama,
sekil-zemin iligkisi algisinin guglendiriimesi agisindan 6énemli bir calisma gerceklestiriimistir. Bu c¢alisma,
tangram oyununun sanat gelisimine olan katkisini ortaya koyma adina énemli bir calismadir. Bu baglamda
tangram oyununun mantigi birgok tasarim problemine uyarlanabilir. Bu arastirmada incelenen Tangram Font
Projesi’nde 6grenciler harf bigimleriyle farkh bir baglamda karsilagmistir. Tangram Font Projesi 6grencilerin bir
yazi karakterinin en dnemli niteliklerinden olan tutarlihdi kavramalarina yardimci olmus, tipografik okunabilirligi
pratik yaparak deneyimlemelerini saglamistir.

=
>
O
4
=




TANGRAM OYUNUN KURALLARI

Malzemeler ve

Oyun Kurulumu

Oynanacak tangram oyunu ¢esidine gore klasik, T, yumurta veya kalp tangram hazir oyun
setleri ile oynanir. ileri déniisim yéntemleri ile yapilan oyun setleri de oyunu oynamak igin
yeterlidir.

Kurallar ve » Tangram oyununda hedeflenen form ve sekillerin olusturulmasi amaciyla butiin par-
Oynanis galarin kullaniimasi zorunludur.
Yonergesi » Parcgalar oyun alanina yerlestirilirken hedef formda bosluk kalmayacak ve pargalar
birbirine temas edecek sekilde yerlestiriimelidir.
» Parcalar dik, Ust Uste olacak veya oyun alaninin disina ¢ikacak sekilde kullanilamaz.
Puanlama Tangram oyunu genellikle tek kisinin oynadigi “geometrik-mekanik oyunlar’dandir. iki
veya daha fazla kisi ile oynandidi zaman gorevi énce tamamlayan kisi (1) puan alarak
diger gorevlere devam edebilir.
Yas ve Zorluk 5 yas ve Uzeri igin uygundur. 1
Duzeyi 1. basamak (D1)
2. basamak (D2)
3. basamak (D3) 4
Oyunla iligkili » Tangram parcalari kullanilarak ¢evre ve alan hesaplamalari yapilabilir.
Oldugu «  Cokgenler Uretilebilir.
Dustndlen +  Geometrik sekil ve cisimlerin 6zellikleri 6gretilerek problem ¢ézme yontemi olarak
=SSR kullanilabilir.
egerier + Simetri bilgisi olarak bilinen iki ya da daha gok sey arasinda konum, bigim ve belirli
bir eksene goére Ol¢lu uygunlugu, bir eksenin iki bdlgesinin yapi ve bigim benzerligi
ogrenilebilir (URL 3).
» Parga-butin iligkisi kurularak gorsel-uzamsal becerilerin gelisimi saglanabilir.
+ Tangram pargalari kullanilarak yeni sekil ve figirler elde edilebilir.
» Pargalar farkli yonlerde kullanilabileceginden parcalar arasindaki iligkiler belirlenerek
yeni ¢cikarimlarda bulunulabilir.
(..
Ornek

Tangram oyununda amag, verilen kii¢ik pargalardan en az hamleyle ve en kisa sirede dnceden gosterilen

bir sekli elde etmektir. Basit tangram, yedi parcadan olusan bir zek& oyunudur. Tangram parcalari ile
geometrik bir sekil olusturulabilecegi gibi esya, insan figiri, bir hayvan figuru, alfabetik bir harf veya
sayI olusturulabilir. istenilen sekli elde edebilmek igin yedi parganin tamamini kullanmak gerekir. Ornegin
asagidaki tangram bes adet ti¢gen, bir adet kare ve bir adet paralelkenardan olusmaktadir.

Baslangi¢ dlizeyinde, tangram pargalarinin her birinin farkli renkte olmasi oyunu daha kolay hale

getirecektir.
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ORNEK SORU VE COZUMU
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Olusturulmasi istenen sekil igin tangram pargalar

iyice incelenmeli ve parcalar arasindaki iligkiler dogru
saptanmalidir.

+ Ucgensel bolgelerle karesel bélge olusturulabilir mi?
* Hangi pargalar birlestirildiginde dikdoértgensel bdlgeler
olusturulabilir?

« Kag farkli gokgensel boélge modeli vardir? Sorularina ve-
rilecek cevaplarla bu iligkiler belirlenebilir ve daha pratik
¢ozUmler Uretilebilir.

(3

Yanda verilen kdpek figir tangram pargalari birlestirilerek
olusturulabilmektedir. Bu pargalarin yerleri belirlenirken
figlrdeki karesel, tg¢gensel ve dortgensel bolgeler tespit
edilmis, bu bdlgelerin hangi pargalarin birlesimleri ile
olusturulabilecegi deneme-yanilma veya tahmin ve kontrol
stratejileri kullanilarak bulunmustur.

Figurlerin yapiminda pratiklik kazaniimasi i¢in asagidaki kart 6rneklerinden faydalanilabilir.
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0 FARKLI DUZEYDE SORU ORNEKLERI

KARE TANGRAM

HAYVANLAR

Asagida verilen modelleri kare tangram pargalarini kullanarak olusturunuz.
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TANGRAM




SAYILAR

Asagida verilen modelleri kare tangram pargalarini kullanarak olusturunuz.
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GEOMETRIK SEKILLER

Asagida verilen modelleri kare tangram pargalarini kullanarak olusturunuz.

TANGRAM




INSANLAR

Asagida verilen modelleri kare tangram pargalarini kullanarak olusturunuz.
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'D ORTA DUZEY (2. BASAMAK-D2)

KALP TANGRAM

v

Asagida verilen modelleri kalp tangram pargalarini kullanarak olusturunuz.
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“A ILERi DUZEY (3. BASAMAK-D3)

YUMURTA TANGRAM

Asagida verilen modelleri yumurta tangram parcalarini kullanarak olusturunuz.
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TANGRAM OYUNU
DERSLERE ENTEGRASYON ORNEGI 1 ‘Vv

MATEMATIK

Dersin Adi

Tema 3.Tema: Geometrik Sekiller

Ogrenme MAT.6.3.4. Uggen, yamuk, paralelkenar, eskenar dértgen, dikddrtgen ve karenin agilari ile
Ciktilari ilgili problemleri ¢6zebilme

ve Sureg

Bilesenleri

Etkinlik Ad Tangram Etkinligi ile Gevre ve Alan Hesabi 1
Soru Tangram etkinliginde iki, U¢ kisilik gruplar halinde calisacak olan Ogrencilere Sekil 1'de

gosterilen tangram sablonu, kagit, cetvel, acidlger ve makas dagitilir. Her grup, etkinligini
tamamladiktan sonra gruptan secilecek rastgele bir 6grenci grup adina sonuglari sinifa sunar.
Etkinlik suresince asagida verilen adimlar gergeklestirilir.

a) Her gruptan dagitilan arag gereci kullanarak tangram sablonunda bulunan 7 geometrik
sekli kesip tangram setini olusturmalari ve olusturduklari geometrik sekillerin isimlerini ve
Ozelliklerini belirtmeleri istenir.

b) Ogrencilere su sorular yoneltilir:

+  Iki kiigiik Giggen arasinda bir benzerlik var midir?
+  Orta boy ve kuiguk Gggenler arasinda herhangi bir benzerlik var midir?
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Sekil 1

c) Ogrencilerden iki kiigiik licgen ve bir orta boy tiggeni kagit Gizerine yerlestirip kalem ile
gizmeleri, sonra cizdikleri geometrik sekillerin kenar uzunluklarini cetvel ile élgmeleri ve
kenarlar arasinda olusan agcilari da agidlger ile 6lgmeleri istenir.

Sekil 2 Sekil 3




Olglimler sonucunda &grencilerden (iggenlerin  “ikizkenar dik (iggen” oldugunu gdérmeleri beklenir.
Ayrica 6grenciler, b maddesindeki sorulara verdikleri cevaplarla dlgiimleri sonucunda ulasilan sonuglari
karsilastirirlar. Son olarak dgrencilerden tg¢genlerin kenar uzunluklari igin “a”, “b” ve “c” harflerini kullanarak
bu geometrik sekillerin ikizkenar dik G¢gen oldugunu gostermeleri istenir.

b b b

Sekil 4 Sekil 5

Bu Uggenlerin ikizkenar dik tg¢gen olduklari gosterildikten sonra her bir grup iki kligUk ikizkenar dik Gi¢ggen ve
orta boy ikizkenar dik G¢geni kullanarak bir Gggen olusturmalidir.

d) Ogrenciler iki kiiglk ikizkenar dik liggen ve bir orta boy ikizkenar dik tiggeni kullanarak tiggeni
olusturduktan sonra onlardan,
* Olusan Uggeni bir kagit Gzerine yerlestirip kenarlari Gzerinden kalemle gizmeleri ve kenar uzunlukla-
rini cetvelle dlgmeleri istenir.
+ Olgumler sonucunda égrencilere liggenin gevre uzunlugu hesaplamalari istenir.
* Cevre uzunlugu hesaplandiktan sonra tiggenin alanini hesaplamalari istenir.

a d
Sekil 6

Ogrencilerden hesapladiklari degerleri bir calisma kagidina yazmalari istenir.

Ogrenciler her sunumdan sonra bulduklari sonuglarin benzerlikleri ve farkliliklari ile ilgili birbirlerine sorular
sormalari beklenir.

e) Daha sonra 6grencilerden iki kiiguk ikizkenar dik t¢gen ve bir orta boy ikizkenar t¢geni kullanarak
siraslyla dikdortgen, kare, paralelkenar ve yamuk olusturmalari istenir.

f) Ogrenciler dikdértgeni olusturdugunda onlardan,
* Olusturduklar dikdortgeni kagit izerine koyup seklin kenarlari Gzerinden sekli cizmeleri ve kenar
uzunluklarini cetvel ile 6lgmeleri istenir.
» Dikdértgenin kenar uzunluklarini kullanarak gevre uzunlugunu ve alan degerlerini hesaplamalari
istenir.
* Bulduklari sonuglari calisma kagidina not etmeleri istenir.
» Daha sonra yaptiklari galigmalarla ilgili gikarimda bulunmalari beklenir.
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C
Sekil 7

g) Ogrenciler kareyi olusturdugunda onlardan,
* Olusturduklari kareyi kagit Gzerine yerlestirip seklin kenarlari tizerinden sekli gizmeleri ve kenar
uzunluklarini cetvel ile dlgmeleri istenir.
« Karenin kenar uzunluklarini kullanarak ¢evre uzunlugunu ve alan degerlerini hesaplamalari istenir.
« Bulduklari sonuglari calisma kagidina not etmeleri istenir.
* Daha sonra bu sonuglari tartismalari

b
a

b

Sekil 8

h) Ogrenciler paralelkenari olusturdugunda onlardan,
* Olusturduklar paralelkenari kagit Gzerine yerlestirip seklin kenarlari Gzerinden sekli gizmeleri ve
kenar uzunluklarini cetvel ile dlgmeleri istenir.
» Paralelkenarin kenar uzunluklarini kullanarak ¢cevre uzunlugunu ve alan degerlerini hesaplamalari
istenir.
« Bulduklari sonuglari calisma kagidina not etmeleri istenir.
* Daha sonra bu sonuglari tartismalari

C

a a
Sekil 9
i) Ogrenciler yamugu olusturdugunda onlardan,

* Olusturduklari yamugu kagit Gzerine yerlestirip seklin kenarlari Gzerinden sekli gcizmeleri ve kenar
uzunluklarini cetvel ile 6lgmeleri istenir.

*  Yamugun kenar uzunluklarini kullanarak ¢evre uzunlugunu ve alan degerlerini hesaplamalari istenir.

« Bulduklari sonuglari calisma kagidina not etmeleri istenir.
+ Daha sonra bu sonuglari tartismalari

i) Ogrencilerden tangram setinin 3 pargasini kullanarak
a olusturduklari geometrik sekillerin gevre ve alan
degerlerini karsilastirmalari istenir. Ogrenciler
bulduklari farkli ¢ézum yollarini ve yaklagimlari
b b a b arkadaslariyla ile paylasirlar.
Bu etkinlik sonucunda dgrenciler bir geometrik
seklin alaninin, o seklin kenarlarinin gevreledigi
C a bdlge, ¢cevre uzunlugunun ise kenar uzunluklarinin
toplami oldugu ve bdylece geometrik sekillerin
Sekil 10 cevre degerlerinin birbirinden farkli olmasina karsin
alan degerlerinin daima sabit kaldigi sonucuna
ulasacaklardir (Haciémeroglu ve Apaydin, 2009).
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ILERi DONUSUM TASARIM KURGUSU

Oyun

ILERI DONUSUM TASARIM KURGUSU

ORNEGI

TANGRAM OYUNU

Malzemeler

Kare tangram hazirlamak igin ihtiyacimiz olan malzemeler: kare bir karton veya mukavva
parcgasi ile pargalarimizi boyamak igin yedi farkli boya kalemi.

Yas Grubu

5 yas ve Uzeri

Hazirlik

Asagida gosterildigi gibi kare seklindeki kartona esit aralikl 4x4’lUk cizgiler ¢izilerek on alti
kare elde edilir. Daha sonra karelerin kdselerinden asagida belirtilen siralama takip edilerek
turuncu renk ile belirtilen gizgiler ¢izilir ve son sekildeki gorsel elde edilir. Cizilen gizgiler takip
edilerek sekiller kesildigi zaman tangramin yedi pargasi elde edilir. Kare tangramda iki buyuk
boy, bir orta boy, iki kiigik boy Ug¢gen ile bir kare ve bir paralelkenar bulunmaktadir. Pargalar
istenilen farkli renklere boyanabilir. Ayrica kesilen pargalara renkli kagitlar yapistirilarak da
kullanilabilir (Bartin MEM).

2

Oynama Sekli

ileri dénuisim ydntemi ile elde edilen parcalar ile klasik tangram oyunundaki biitiin gérevler
gerceklestirilebilir.

Gorseller
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CEVAPLAR

Karekoda tiklayarak bolimdeki tim
sorularin cevaplarina ulasabilirsiniz.
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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 devam etmektedir.
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DIL UZMANLARI

NAZIiK CAN I ORCID NO: 0009-0001-8342-6933 J

Yazar, 1972’de Mugla’'nin bir kéylinde dogmus, ilkokulu dogdugu kdyde, ortaokul ve liseyi
Mugla'nin Ortaca ilgesinde tamamlamistir. 1994'te Mimar Sinan Universitesi Fen-Edebiyat
Fakdiltesi Turk Dili ve Edebiyati BSlimii bitirmistir. Ogretmenlik meslegine 1994'te istanbul’da
bir 6zel okulda baslamistir. 1998°'de MEB tarafindan izmir, Urla’da bir okula Tiirkge égretmeni
olarak atanmis; bir yil sonra da Ankara’da bir ilkégretim okuluna tayini gikmistir. 2005’te mudir
yardimcisi olarak bir liseye géreviendirilmistir. 2007’de TODAIE’de Egitim Yonetimi ylksek
lisansini tamamlamistir. 2008'de izmir'e Tirk dili ve edebiyati dgretmeni olarak tayini gikmistir.
2021-2025 yillari arasinda izmir il Milli Egitim Mudirligi binyesindeki kitap icerik gelistirme
calismalarinda dil uzmani olarak goérevlendirilmigtir. Halen izmir'deki bir lisede Turk dili ve
edebiyati 6gretmenligi gorevini surdirmektedir.

y

DUYGU KARATOPRAK I ORCID NO: 0009-0001-7447-110X J

1984 yilinda Kars’in Sarikamis ilgesinde dogmustur. Milli Egitim Bakanhginda Turkcge
1 8gretmeni olarak gérev yapmakta; égrencilerin dil becerileri, okuma kiiltiirii ve bilissel gelisim
suregleri Uzerine galismalar yUrtutmektedir. Akil ve zeka oyunlari alaninda egitmen ve hakem
olarak gdrev almakta, bu kapsamda cesitli egitim etkinliklerine ve uygulamalara katiimaktadir.
Masal pedagojisi ve masal anlaticiligi Gzerine galisarak anlati kurma, s6zli ifade ve yaratici
disinme becerilerinin sinif ici dgrenme slreglerine entegrasyonuna yonelik uygulamalar
gercgeklestirmektedir. Psikoloji ve kisisel gelisim alanlarina ilgi duymakta, mesleki gelisimini bu
dogrultuda surdirmektedir. Evli ve iki gocuk annesidir.

FATMA GONUL I ORCID NO: 0009-0009-5063-3029 ]

1985'te Konya’da dogmustur. ilk, orta ve lise 6grenimini Konya'da tamamlamigtir. 2007°de
Gazi Universitesi, Kirgehir Egitim Fakdiltesi, Tiirkge Egitimi Bélimiinden mezun olmustur. MEB’de
ogretmenlik gérevini sirdirmektedir. Mahalli hizmet ici egitim faaliyetlerinden “Zeka Oyunlari”ni
almistir. izmir Zeka Oyunlari Projesi (iZOP) il Komisyonu’'nda yer almaktadir.

GULSEV DERVENT I ORCID NO: 0009-0003-5963-3937 J

1990 yilinda Manisa Turgutlu’da dogdu. ilkégretim ve liseyi Turgutlu’da tamamladi. Denizli
Pamukkale Universitesi Egitim Fakdiltesi Tirkge Ogretmenligi bélimiinden 2012 yilinda mezun
oldu. 2013 yihinda Kemalpasa Faruk Argiden Mesleki Egitim Merkezinde 6dretmenlik gorevine
baglayan Glilsev Dervent su anda Sinancilar Ortaokulunda Tiirkge Ogretmeni olarak gérevine
devam etmektedir. Evli ve iki gocuk annesidir.

-4
<
-
y 4
<
>
N
-]
-
(@




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 iki 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 zeké oyunlari projelerinde yer almaktadir. Evli ve iki 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 Kiiltiiri ve Edebiyati Béliimiinde yiiksek
lisans galismalarini surdirmektedir. 2014’te Milli Egitim Bakanligi tarafindan atamasi Bingdl'e
yapilinca 6gretmenlik kariyeri baslamistir. MEB tarafindan yurutilen farkh projelerde gorev
almistir. izmirde Milli Egitim Bakanligina bagli 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 ]

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¢ ¢ocuk babasidir. Zekd oyunlari alaninda mahalli ve merkezi egitimlerde, egitim gorevlisi
olarak bulunmustur. Zeka oyunlari alaninda yirmi tg¢ farkli eserde yazarlik gorevi yapmistir. Halen
Habibe Tas ilkokulunda sinif 63retmeni olarak gérev yapmaktadir.

CEREN AYDIN I ORCID NO: 0000-0002-8857-760X J

1978 Mugla dogumlu yazar; ilkégrenimini Balikesir'de, ortadgrenimine Mersin Silifke’de,
§ baslayip izmirde tamamlamistir. 1998 yilinda izmir Ege Universitesi Fen Fakiiltesi Matematik
Bélimunden mezun olmus, yuksek lisans egitimini de matematik alaninda Aydin Adnan
Menderes Universitesinde tamamlamistir.

1992’'den beri bakanhdin farkh kurumlarinda matematik 6gretmeni olarak calismis, halen
Aydin Ticaret Borsasi Bilim ve Sanat Merkezinde goérev yapmaktadir. Zek& oyunlari egitici
egitmeni olmasinin yani sira égrencilerine TUBITAK ve TEKNOFEST gibi farkl pek ¢ok alanda
proje danigsmanliklari, Tirkiye Zeka Vakfinin Tlrkiye Okullar Arasi Zeka Oyunlari Sampiyonasi
danismanliklari yapmakta, kurum, ilce ve ilde yapilan zeka& oyunlari turnuvalarinda goérev
almaktadir. Evli ve iki gocuk annesidir.

ALAN UZMANLARI




ALAN UZMANLARI

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 Fakiiltesi Matematik Ogretmenligi
§ Bolimiinde 2003 yilinda tamamladiktan sonra Mugla ve Tokat illerinde galisti. Su an izmir'de
gérev yapmakta, Olgme ve Degerlendirme Merkezi Matematik Soru Yazma Komisyonunda
gorev almaktadir. 2024 yilinda izmir Demokrasi Universitesi Egitimde Olgme ve Degerlendirme
Boliminde ylksek lisansini tamamladi.

Yazar, izmir il Milli Egitim MiidurlGgi IZOP (izmir Zeka Oyunlari Projesi) il komisyon Gyesidir.
Yazar; il hakemligi, kitap yazma komisyon uyeligi, izmir il MEM Dijital Cocuk Dergisi’nde bolim
yazarhdi, egitici egitmenligi yapmakta ve veli-6grenci zeka oyunlari egitimleri ile gevrim i¢i dgrenci
egitimlerinde gérev almaktadir.

SELCUK ACUN I ORCID NO: 0009-0008-6683-0011 ]

~ 16 yillik fen bilimleri 6gretmeni olan yazar, 12 yildir Milli Egitim Bakanhgi zeka oyunlari
istanbul il formatorii olarak gérev yapmaktadir. Halen BILSEM 6gretmeni, topluluk kurucusu ve
oyun yazaridir.

Zeka oyunlarini hobi edinmis, soru ¢ézmeyi ve tasarlamayi seven ve kendi gibi insanlari Akil
ve Zeka Oyunlari Toplulugu (AZOT) ¢atisi altinda toplamis bir 6gretmendir. Zek& oyunlarinin
tum sureclerini yakindan takip edip bu alani zenginlestirme faaliyetleri yurttmektedir. Gelecegin
en etkili 6gretim metotlarindan biri olduguna inandigi zeka& oyunlarini tlkenin en Ucra kosesine
ulastirmak adina gonullu faaliyetler yapan topluluguyla yillardir dizenli egitimler yapmaktadir.

Zeka oyunlari alaninda editérlGgint yaptigr 30, yazarhigini yaptigr 15 kitabi bulunmaktadir.
Zeka oyunlarinin tim sureclerinde bulunmakta ve bu alanda yapilabilecek her etkinligi yapmaya
gayret gostermektedir. Bu nedenle “Zek& oyunlari ile ilgileniyorsaniz bir giin mutlaka yolumuz
kesisir.” diye distinmektedir.

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




SORU INCELEME UZMANLARI

ABDULLAH YUCEL I ORCID NO: 0000-0002-2606-2934 ]

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¢ ¢ocuk babasidir. Zeka oyunlari alaninda mahalli ve merkezi egitimlerde, egitim gdrevlisi
olarak bulunmustur. Zeka oyunlari alaninda yirmi G¢ farkli eserde yazarlik gérevi yapmistir. Halen
Habibe Tas ilkokulunda sinif d3retmeni olarak gérev yapmaktadir.

SELCUK ACUN I ORCID NO: 0009-0008-6683-0011 J

16 yillik fen bilimleri 63retmeni olan yazar, 12 yildir Milli Egitim Bakanligi zek& oyunlar
istanbul il formatérii olarak gérev yapmaktadir. Halen BILSEM 6gretmeni, topluluk kurucusu ve
oyun yazaridir.

Zeka oyunlarini hobi edinmig, soru cézmeyi ve tasarlamayi seven ve kendi gibi insanlari Akil
ve Zeka Oyunlari Toplulugu (AZOT) catisi altinda toplamis bir 6gretmendir. Zeka oyunlarinin
tiim sureglerini yakindan takip edip bu alani zenginlestirme faaliyetleri yuritmektedir. Gelecegin
en etkili 6gretim metotlarindan biri olduguna inandigi zek& oyunlarini Ulkenin en tcra kdgesine
ulastirmak adina gonilli faaliyetler yapan topluluguyla yillardir diizenli egitimler yapmaktadir.

Zeka oyunlari alaninda editorligunt yaptigr 30, yazarhigini yaptigr 15 kitabi bulunmaktadir.
Zeka oyunlarinin tim suireclerinde bulunmakta ve bu alanda yapilabilecek her etkinligi yapmaya
gayret gostermektedir. Bu nedenle “Zeka oyunlari ile ilgileniyorsaniz bir giin mutlaka yolumuz
kesisir.” diye distinmektedir.




ABC BAGLAMA YAZAR KUNYESI

GOKCEN ESKITEKELI I ORCID NO: 0009-0008-0464-5945 ]

1988 Adana dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Adana’da tamamlamistir. Mersin
Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans ve Toros Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii Isletme Yiiksek Lisans Programi’ndan mezun olmustur. 2021'de yazip resimledigi
Dogada Kesif adli gocuk 8ykii kitabi bulunmaktadir. 2022-2023 egitim dgretim yilinda izmir I
MEM ARGE biriminde proje koordinatérliigii ve “iZMO’nun izmir Maceralari” e-kitabinda bélim
yazarlidi yapmistir. E-Twinning gibi ulusal ve yerel projelerde gorev almistir. T.C. Milli Egitim
Bakanh@ Mahalli Hizmet ici Egitimleri'nde egitim gérevlisi ve zeka oyunlari ilge koordinatérii
olarak gorev yapmaktadir. Evli ve 1 cocuk annesidir.

AYSEL SESEN I ORCID NO: 0009-0007-0440-9507 J

1989 Kastamonu dogumlu yazar, ilk ve orta 6drenimini Kastamonu'da; lise &grenimini
Kocaeli'de tamamlamistir. Gazi Universitesi ilkogretim Matematik Ogretmenligi Ana Bilim Dali
Lisans Programi’ndan mezun olmustur. 2012’den itibaren T.C. MillT Egitim Bakanliginda ortaokul
matematik 6gretmeni olarak goérev yapmaktadir. Evli ve 2 gocuk annesidir.

ABC BAGLAMA

DR. FERIHA HANDE iDIiL I ORCID NO: 0000-0002-6205-7278 J

1989 yilinda Fethiye’de dogan yazar, Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkdgretim
Matematik Ogretmenligi Bélimiinden 2012 yilinda mezun olduktan sonra ayni yil Milli Egitim
Bakanliginda ilkdgretim matematik 6gretmenligi gérevine atanmistir. 2013-2015 yillari arasinda
Dokuz Eylil Universitesi ilkégretim Matematik Egitimi Ana Bilim Dalinda tezli yiksek lisans,
2020’de doktora egitimini tamamlamistir. Ogretmen egitimi, veri madenciligi, 6gretmenlerin
kariyer gelisimleri, matematik mobil uygulamalari ve matematik 6gretmeni yetistirme yaklasimlari
idil'in ilgi alanlari arasinda yer almaktadir. Ulusal ve uluslararasi alanda yayimlanmig Tirkge 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 editérlGgind yaritmistir. 2023
yili itibariyle Tubitak Bilim Olimpiyatlari izmir Elgiligi gérevini yiritmektedir. Arastirmalarini ve
galismalarini sirdiren idil, 2023 yili itibariyle izmir il Milli Egitim Midarligi Ar-Ge biriminde
gOrevlendirilmig, halen bu gérevine devam etmektedir.




AKARI YAZAR KUNYESI

ADEM SELIM KiRAZ I ORCID NO: 0009-0007-8713-4384 ]

1990’da Konya’nin Beysehir ilgesinde dogdu. ilk, orta, lise 6grenimini Beysehir’'de tamamladi.
Selguk Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Ana
Bilim Dali Lisans Programi’ndan 2013 yilinda mezun oldu. 2013’te Necmettin Erbakan Universite
Rehberlik Fakultesi Rehberlik ve Psikolojik Danigsmanlik alaninda ylksek lisans programini
tamamladi. T.C. Milli Egitim Bakanh@i Mahalli Hizmet igi Egitimleri’'nde ve Halk Egitim Merkezleri
/1 Yaygin Egitim Programlari’nda egitim gorevlisi olarak gérev alan yazar, gérev yaptigi kurumlarda

1 zeka oyunlari ile ilgili projelerde yer almaktadir. Evli ve bir gocuk babasi olan yazar Konya’da
~| ikamet etmektedir.

SAADET DEMIREL GUCLU I ORCID NO: 0009-0001-6265-7046 ]

1986'da Balikesir'de dogdu. ik, orta, lise ve Universite egitimini Balikesirde tamamladi.
Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiltesi Kimya/Kimya Teknolojileri Ogretmenligi
Bolimuni 2009'da tamamladi. 2012°den bu yana T.C. Milli Egitim Bakanhgi bunyesinde
calismakta olan yazar daha énce TUBITAK 4001 projelerine katildi. Evli ve iki gocuk annesi olan
yazar izmir'de ikamet etmektedir.




3, EN UZUN ANLAMLI CUMLE YAZAR KUNYESI

DUYGU KARATOPRAK ORCID NO: 0009-0001-7447-110X

i 1984 yilinda Kars’in Sarikamis ilgesinde dogmustur. Milli Egitim Bakanhdinda Turkge
I Sgretmeni olarak goérev yapmakta; égrencilerin dil becerileri, okuma kiiltiirii ve biligsel gelisim
suregleri Uzerine galismalar yUrttmektedir. Akil ve zeka oyunlari alaninda egitmen ve hakem
olarak gorev almakta, bu kapsamda cesitli egitim etkinliklerine ve uygulamalara katilmaktadir.
Masal pedagojisi ve masal anlaticiligi Gzerine ¢alisarak anlati kurma, s6zIi ifade ve yaratici
distinme becerilerinin sinif i¢i 6grenme sureglerine entegrasyonuna yoénelik uygulamalar
gerceklestirmektedir. Psikoloji ve kisisel gelisim alanlarina ilgi duymakta, mesleki gelisimini bu
dogrultuda surdirmektedir. Evli ve iki gocuk annesidir.

ARS. GOR. ASLIHAN AYAR = ORCID NO: 0000-0002-1137-4679

Ars. Gor. Aslihan Ayar, lisans 6grenimini 2018 yilinda Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi Sinif
Ogretmenligi Boliimiinde birincilikle tamamlamistir. Ayni yilin eylil ayinda Ege Universitesinde
sinif 6gretmenligi alaninda yiiksek lisans egitimine baglamistir. Akil ve zeka oyunlarinin ilkokul
ogrencilerinin bilissel ve duyussal sreclerine etkilerini konu alan teziyle, Haziran 2022'de ylksek
lisans derecesini almigtir. 2022 yilinda Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitist Sinif
Ogretmenligi Doktora Programi’na kabul edilmis olup, ilgili programda doktora égrencisi olarak
¥ tez calismasina devam etmektedir. Ege Universitesi Egitim Fakiiltesinde arastirma gérevlisi
’:: olarak galisan yazarin fen egitimi, Turkge egitimi ve 6gretmen egitimi alanlarinda kitap bolim,
makale ve bildirileri bulunmaktadir.

EN UZUN ANLAMLI CUMLE
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ATIN SIFRELERI YAZAR KUNYESI

GULSEREN USTA I ORCID NO: 0009-0000-4228-8522 J

1969 izmir Bornova dogumlu yazar; ilk, orta ve lise égrenimini izmir'de tamamladi. Bursa
Uludag Universitesi Egitim Fakdiltesi Fransizca Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans Programi’ndan
1994’te mezun oldu. Mezun olduktan sonra 5 yil turizm sektoriinde cesitli pozisyonlarda calisti.
Turizm sektériinde galistigi ddSnemde Dokuz Eylil Universitesi Sinif égretmenligi Ek Formasyon
Programr’ni tamamladi.1999’da gergeklesen atamasi ile Bakanlik binyesinde sinif 6gretmeni
olarak calismaya basladi. Dért Avrupa Birligi, iki e-Twinning projesinde katilimci ve koordinator
olarak goérev aldi . 2022°de katildigi akil ve zekd oyunlar egditimlerinden sonra alandaki
calismalara aktif olarak katilmis olup halen zeké oyunlar projelerinde yer almaktadir. Evli ve 1
¢ocuk annesidir.

MUSTAFA TURAN I ORCID NO:0009-0008-1492-2897 ]

1978'de Agri'da dogmus, yliksekogrenimini Selguk Universitesinde tamamlamistir. T.C. Milli
Egitim Bakanligi binyesindeki birgok kurumda farkli gérevler yapmis, egitim ve 6gretime dair
bircok calistay ve egitim programlarina egitmen olarak katilmistir. T.C. Milli Egitim Bakanligi
binyesindeki bilim ve sanat merkezlerinde idareci ve 6gretmen olarak gérev yapmistir. Yazarlik
ve aragtirmaciligin yani sira Turkiye Yizyih Maarif Modeli Ogretim Programlari dogrultusunda
yayimlanan eserleri bulunmaktadir. Evli ve bir gocuk babasidir.

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 Fakdiltesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim Dali
Lisans Programr’ndan 2007 yilinda mezun oldu. izmir Dokuz Eyliil Universitesi Lisanstisti Egitim
Bilimleri Enstitiistinde Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimiinde zeka oyunlari alaninda yiiksek
lisans ¢alismalarini surdidrmektedir. Milll Egitim Bakanligi merkezi ve mahalli hizmet igi egitim
programlarinda egitim goérevlisi ve zek& oyunlari kitabinin yazari olarak gérev alan Emrullah
KEL, gbrev yaptigi kurumlarda zekd oyunlari ile ilgili projelerde yer almaktadir.
izmir I MEM Dijital Cocuk Dergisinde bélim yazarhg yapmistir. izmir MEM [ZOP
(izmir Zeka Oyunlar Projesi) ve IKAZOP(izmir Karabaglar Akil ve Zeka Oyunlari Projesi) Zeka
Oyunlari koordinatori olarak surdirmektedir.

1~
w
—
w
24
™
-
=
<




DR. YASEMIN K. ERDOGMUS I ORCID NO: 0000-0002-5302-5901

~

Yasemin Kahyaogdlu Erdogmus, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi alaninda Dokuz Eylul
Universitesi Buca Egitim Fakiiltesinde lisans programini, Egitim Bilimleri Enstitiistinde yiiksek
lisans programini, Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiistinde ise doktora programini
tamamlamigtir. Oyun tabanli 6grenme alaninda yapmis oldugu doktora tezi, Turkiye Bilimler
Akademisi (TUBA) TEKNOFEST Doktora Bilim Oddilleri, Sosyal ve Beseri Bilimler alaninda
birincilik 6dlliine layik gérilmustir. Cesitli TUBITAK, BAP, iZKA projelerinde yer almis olup
Avrupa Birligi Erasmus + destekli E-DigiLit, P2D ve Empower Digi Teach projelerinde arastirmaci
olarak goérev yapmaktadir. Dokuz Eyliil Universitesinde 6gretim (iyesi olarak calismalarini
surdirmektedir. Calisma alanlari, oyun tabanl 6grenme, oyunlastirma, animasyon, modelleme
ve video uygulamalaridir.
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KACIS ODALARI




FARKI BUL YAZAR KUNYESI

gﬂ’ BARI$ TUFANTEPE I ORCID NO: 0009-0006-1776-9424 ]

1987 izmir dogumlu yazar; ilk, orta ve lise égrenimini izmir Buca’da tamamlamistir. 2009'da
Denizli Pamukkale Universitesi Teknik Egitim Fakiiltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi Ana
Bilim Dali Lisans Programr’ndan mezun olmustur. 2023 yilinda Bartin Universitesi Yonetim Bilisim
Sistemleri Alanr’'nda yiksek lisans yapmistir. 2011°den itibaren gorevde olan yazar TEKNOFEST,
TUBITAK, MEB, LEGO vb. yarismalarda ve projelerde birgok proje iiretmis ve dereceler almistir.
TUBITAK projelerinde akil ve zeka oyunlari atélyeleri olusturup farkli yas gruplarina zeka oyunlari
hakkinda bilgi vermistir. Evli ve 2 cocuk babasi yazar, izmir'de yasamaktadir.

gﬂ’ ILYAS KARASELVI I ORCID NO: 0009-0005-7231-5313 ]

1987 Izmir dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Aydin Séke’de tamamlamistir. 2009°'da
Denizli Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans
Programrndan mezun olmustur. Okul yoneticiligi goérevinin yani sira Milli Egitim Bakanligi
blnyesindeki birgok projede gorev almistir. Ayrica sosyal etkinlikler kapsaminda gonilli olarak
zeka oyunlari etkinlikleri yiritmektedir. Evli ve 2 cocuk babasi yazar, izmir'de yasamaktadir.

ﬂ”’ DAMLA BAKIM TUFANTEPE I ORCID NO: 0009-0001-6506-8386 J

1987 yilinda izmirde dogan Damla Bakim Tufantepe, 2009 yilinda Ege Universitesi Sinif
Ogretmenligi béliminden mezun olmustur. Ayni yilin Eylil ayinda Igdir Tacirli ilkokulunda géreve
baglamis; daha sonra Mus’un Haskdy ilgesi ile izmirin Kiraz ilgesinde gorev yapmistir.2016
yilinda izmir Buca Necip Fazil Kisakirek ilkokulunda midiir yardimciligi gérevine baslayan
Damla Bakim Tufantepe, halen ayni okulda 6gretmen olarak gérevini sirdirmektedir.

Zeka Oyunlari 1 ve 2 egitimlerini tamamlayan Damla Bakim Tufantepe, okul saatleri iginde ve
diginda egzersiz ¢alismalari kapsaminda 6grencilere Akil ve zeka oyunlari dersleri vermektedir.
2022 yilindan bu yana izmir Zeka Oyunlari Projesi (iZOP) biinyesinde aktif olarak gérev almakta;
projede Swiss Manager ekibinde yer alarak turnuvalarda gorev Ustlenmektedir.

Danismanligini yaptigi bes 6grenci, ilge finallerinde derece elde etmistir. 2023 yilinda ise

izmir ili genelinde Swiss Manager egitimcisi olarak gérev yapmistir.

-
)
aa]
N
(=4
=




LALE ACAR I ORCID NO: 0009-0005-1218-5545

1990 Gence dodumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Gence’de tamamlamistir. 2014'te
Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakdiltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Ana Bilim Dali
s Lisans Programi’ndan mezun olmustur. Evli ve iki gocuk annesidir.

HATICE ESRA YAKA I ORCID NO: 0009-0002-3645-7558 ]

1995 Ankara dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6drenimini Ankara’da tamamlamistir. 2018'de
Bogazigi Universitesi Bilgisayar Mihendisligi Lisans Programi’ndan mezun olmustur. Yazilim
alaninda calismaktadir. Lise yillarindan itibaren akil oyunlariyla ilgili olan yazar, 2012 yilindan
beri Turk Beyin Takimi ve Turk Sudoku Takimr’'nda yer almaktadir. Dokuz kez Dinya Puzzle
| Sampiyonasi'nda tlkemizi temsil etmistir. Cesitli yarigmalarda soru tasarimcisi ve ¢ozer olarak
yer almaya devam etmektedir.

:
3




SIDIKA CANBAY I ORCID NO: 0009-0005-1055-3412 ]

1976 Isparta dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6drenimini Isparta Sarkikaraagag'ta tamamladi.
1997'de Elazi§ Firat Universitesi Fen Edebiyat Fakiiltesi Matematik Bolimiinden mezun oldu.
26 Mart 1998'de goreve baslayan yazar, Bakanlik biinyesinde agilan zek& oyunlari egitimlerini,
Federasyonun ve 6zel kurumlarin agmig oldugu zeka oyunlari egitimlerini basariyla tamamlayarak
izmir MEM iZOP kapsaminda yiiriitiilen birgok projede gérev aldi. Calistigi okullarda agilan zeka
oyunlari kurslarinda egitmenlik yapti. Okul, ilge ve ilde yapilan zekd oyunlari turnuvalarinda,
“Cocugumla Zeka Oyunlari Ogreniyorum” adh veli akademisinde gorev aldi. Sidika Canbay, evli
ve iki gocuk annesidir ve izmir'de yasamaktadir.

m BUSE BALCI I ORCID NO: 0000-0002-0967-6889 ]

1992 izmir dogumlu yazar; ilkokul, ortaokul ve lise 6grenimini izmir'de tamamlamistir. 2004
yilinda izmir Dokuz Eyliil Universitesi Sinif Ogretmenligi Bélimiinden mezun olmustur. 2005
yilinda Milli Egitim Bakanhginda sinif égretmeni olarak galismaya baslamistir. 2023'te izmir
Dokuz Eyliil Universitesinde Sinif Ogretmenligi Yiiksek Lisans Programi'nda lisansiisti egitimini
tamamlamistir. Bakanlik ve Federasyon blinyesinde agilan zeka oyunlari egitimlerini basariyla
tamamlamistir. Buse Balci, evli ve bir gocuk annesidir ve izmir'de yagamaktadir.

AHMET BULUT I ORCID NO: 0000-0003-4954-698X J

1984 Erzincan dogumlu yazar ilk, orta ve lise 6grenimini Kirikkale Merkez ilgesinde
tamamladi. Yine Kirikkale Universitesi Egitim Fakuiltesi ilkégretim Bolumi Sinif Ogretmenligi
Lisans Programindan 2006 yilinda mezun oldu. 2023 Yilinda YUksek Lisansini Ege Universitesi
Egitim Bilimleri BolimU Egitim Yonetimi, Teftisi, Planlama ve Ekonomisi Programinda tamamladi.
15 Subat 2007 tarihinde Van ili Ercis ilgesi Veysi Kirim ilkokulunda sinif égretmeni olarak
dgretmenlik meslegine basladi. 22 Haziran 2010 tarihinde Van il merkezi Semsibey ilkégretim
Okuluna tayin olduktan sonra bir yil burada galisti. 23.08.2011 tarihinde izmir Karabaglar Ulugbey
ilkokuluna atandi. Ug yili égretmenlik, dort yili midir yardimecih@ olmak lizere yedi yil goérev
yapti. 06.08.2018 tarihinde Eskiizmir ilkokulu’nda okul miidiirii olarak atandi. Bu okulda bes yil
gbrev yapti. 10.08.2023 tarihinde izmir Karabaglar Agahefendi ilkokulunda okul midiirii olarak
atanan Ahmet BULUT Milli Egitim Bakanligi Mahalli Hizmet ici Egitimlerinde Zeka Oyunlari Kursu
1, Zeka Oyunlari Kursu 2 ve Satrang Kursunu almig olup izmir Zekéa Oyunlari Projesi (IZOP)
Hakem Egitimi gorevlisi olarak calistigi kurumlarda zeka& oyunlari ile ilgili projelerde gonalli
olarak yer almaktadir.




KARA KARALAMACA YAZAR KUNYESI

iREM BERTIZLIOGLU I ORCID NO: 0000-0002-2221-2886

~

2001 Kahramanmarag dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Kahramanmaras’'ta
tamamlamistir. 2023'te Gazi Universitesi Egitim Fakiltesi Fen Bilgisi Egitimi Ana Bilim Dali Lisans
Programi’ndan 4 (izerinden 3,73 ortalama ile mezun olmustur. Halen Gazi Universitesi Fen
Bilgisi Egitiminde yiiksek lisansina devam etmektedir. Gazi Universitesi Fen Bilgisi Ogretmenligi
Bolimii laboratuvarlarinda bir yil kismi zamanli asistanlik yapmigtir. 2022°'de TUBITAK 2209-A
“lleri DéNUsUM Yaklagimlariyla Gelistirilmis Ug Boyutlu Etkilesimli Egitsel Oyunlar Tasarlanmasi
. ve Uygulanmas!” adli projede arastirmaci olarak yer almistir. “Zekad Oyunlariyla Eglenerek
Ogreniyorum 3. Sinif” érneginde bdlim yazarligi bulunmaktadir.

MUHAMMED ALI SAVAS I ORCID NO: 0000-0002-9689-3768

p

1991’de Ankara, Altindag’da dogan yazar; yiksekégrenimi sirasinda Gazi Universitesi
Satran¢ Toplulugu’nun yoénetiminde ve Akil Yuritme Toplulugu’nun kurucu bagkanliginda
bulundu. 2013'te Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesinden mezun oldu. 2013-2014 déneminde
Mus’un Bulanik ilgcesinde fen bilgisi 6gretmeni olarak goéreve basladi. Bartin Bilim ve Sanat
Merkezinde bu gérevini surdirmektedir. 2013’ten beri zek& oyunlari tzerinde ¢alismakta olan
yazar, Bartin Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisiinde fen egitimi ve zeka oyunlar (zerine
yuksek lisans yapmistir.
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Jl’ DOC. DR. iBRAHIM YUKSELI ORCID NO: 0000-0001-5686-9344 ;

2006’da Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakuiltesi Fen Bilgisi Ogretmenligi Lisans Programi’ndan
mezun olan yazar, ayni Universitede yiksek lisansini 2009’da ve doktorasini 2015’te tamamladi.
Milll Egitim Bakanhdinda dort farkh okulda o6gretmenlik yaptiktan sonra 2011’de Gazi
Universitesinde gdreve basladi ve halen dogent doktor olarak ¢alismaktadir. Kitap editérligii ve
yazarlidi ile birlikte birgok ulusal ve uluslararasi makalesi bulunan yazar; 2014’ten itibaren Milli
Egitim Bakanhigi Ogretmen Yetistirme ve Gelistrme Genel Mudurligince dizenlenen hizmet
ici egitimlerde zeka oyunlari egitimi, fen bilgisi egitimi haricinde akil yiritme ve zeka oyunlari
dersleri vermektedir. Calisma ve ilgili alanlari; bilimsel muhakeme becerileri, bilimsel disiinme,
mangala egitimi, problem ¢ézme becerileri, yapilandirmaci yaklagim, égretmen egitimi, optik
uygulamalari ve akil yiritme, sinif yonetimi, zekd oyunlarinin derslere butinlestiriimesi, fen
ogretiminde laboratuvar yaklagimlari, ekonomi ve basketbol egitimidir.

KARA KARALAMACA




KELIME AVI YAZAR KUNYESI

ADNAN GUVEN I ORCID NO: 0000-0001-8918-099X J

1974 Kitahya dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Kitahya’da tamamlamistir.
Sirasiyla Dokuz Eyliil Universitesi Hukuk Fakiiltesi Adalet Yiiksekokulunu, Ege Universitesi Fen
Edebiyat Fakiiltesi Tarih Bélimiini bitirmistir. Dokuz Eyliil Universitesi Atatiirk ilke ve inkilaplari
Enstitisiinde yliksek lisans derecesini almistir. Akabinde Anadolu Universitesi iktisat Fakdiltesi
Kamu Yénetimi Programrni bitirmigtir. Dokuz Eylil Universitesi Atatirk ilke ve inkilaplari
Enstitistinde doktora egitiminin ders asamasini tamamlamistir. Halen doktora tezi galismalarini
surdurmektedir. MillT Egitim Bakanliginda cesitli kademelerde mudir yardimcihdi, halk egitim
merkezi madurligu, okul madarligu goérevlerinde bulunmustur. Halen Buca ilgesi Saadet Emir
Ortaokulu miduru olarak gorev yapmaktadir.

MELIKE BOYRALI I ORCID NO: 0009-0007-4465-1859 J

1986 izmir dogumlu yazar, ilk 6greniminden sonra ortaokul ve lise 6grenimini 1997-2004
yillari arasinda Kutsan Anadolu Lisesinde tamamlamistir. 2004-2008 yillari arasinda Pamukkale
Universitesi Fen Bilgisi Ogretmenligi Programi’ndan mezun olmus, 2011°de ise Adnan Menderes
| Universitesi Matematik ve Fen Egitimi Ana Bilim Dalinda “Egitim Fakiltesi Ogrencilerinin
| Cevrenin Gelecegine iliskin Gérislerinin ‘Uluslararasi Surdiiriilebilir Cevre indeksi’ Kapsaminda
incelenmesi” adll tez galismasiyla yiiksek lisans derecesini almistir. 2018’de diizenlenen UBEK
(ICSE) Kongresi'nde “Ortaokul Ogrencilerinin insanin Dogadaki Yeri ile ilgili Gortsgleri” adli
bildirisini sunmus olan yazar, C seviyesinde ingilizce bilmektedir (2022/2-YDS: 70). Halen Adnan
Menderes Universitesi Matematik ve Fen Egitimi Ana Bilim Dali Fen Bilgisi Egitimi Doktora
Programi’nda édrenimine devam etmekte ve Milll Egitim Bakanhgdina bagh bir okulda mudur
yardimciligi kadrosunda ¢alismaktadir. Yazar bir cocuk annesidir.
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BEGUM AKCA SERT I ORCID NO: 0009-0003-9894-3241 ]

1988 izmir dogumlu yazar, lise égrenimini 2002-2005 vyillar arasinda izmir Buca Sultan
Alparslan Anadolu Lisesinde tamamlamistir. 2006-2010 yillari arasinda Adnan Menderes
Universitesi Fen Bilgisi Ogretmenligi Programi’ndan mezun olmus, 2017°de ise Adnan Menderes
Universitesi Matematik ve Fen Egitimi Ana Bilim Dalinda “Ortaokul Ogrencilerinin Fen’e Yoénelik
Zihinsel Risk Alma Davranislari ile Fen Kaygilari Arasindaki iliskinin Belilenmesi” adl tez
calismasiyla ylksek lisans derecesini almistir. Milli Egitim Bakanhgdina bagl bir okulda mudar
yardimciligi kadrosunda calismakta olan yazar, iki cocuk annesidir.




KENDOKU YAZAR KUNYESI

~

SINEL MADEN SOYKAN I ORCID NO: 09-0008-1776-5620

1979 Lefkosa dogumlu 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
Boliminde arastirma gorevlisi olarak gérev yapan yazar, 2002’de Milli Egitim Bakanhgdindaki
gorevine Kusadasi'nda baslamistir. 2004-2006 vyillari arasinda Van’da mecburi hizmetini
tamamlayan Sinel MADEN SOYKAN, 2006’da izmir’e atanmistir. Halen izmir Kiz Lisesinde gérev
yapmaktadir. Zeka oyunlari egitici egitmeni olmasinin yani sira égrencilerine TUBITAK ve 2204
TUBITAK Projeleri gibi farkli pek ¢ok alanda proje danismanhgi ve Tiirkiye Zeka Vakfinin Tirkiye
Okullar Arasi Zeka Oyunlari Sampiyonasi danismanliklari yapmis, ilgilendigi gruplarla Turkiye
dereceleri kazanmistir. Gazi Universitesi Akil Yiriitme Toplulugu ile egitim ve galismalara devam
etmektedir. Ayrica kurum, ilce ve ilde yapilan zeka oyunlari turnuvalarinda gérev almaktadir. Evli
ve bir kiz cocugu annesidir.

OZLEM CAGIN DEMIRCI I ORCID NO: 0009-0003-8323-9745

1981'de Senkaya’da dogmus, ilkokul, ortaokul ve lise egitimlerini Aksaray ve Aydin illerinde
tamamlamistir. Lisans egitimimi Hacettepe Universitesi Egitim Fakdiltesi Matematik Ogretmenligi
Boliimiinde 2003'te tamamlamistir. Mugla ve Tokat illerinde galismistir. Halen izmir'de gdrev
yapmakta, Olgme ve Degerlendirme Merkezi Matematik Soru Yazma Komisyonu'nda goérev
almaktadir. 2024'te izmir Demokrasi Universitesi Egitimde Olgme ve Degerlendirme Bélimiinde
yiksek lisansini tamamlamistir. izmir il Millf Egitim MiidarlGga iZOP (izmir Zeka Oyunlari Projesi)
il komisyon Uyesidir. il hakemligi, kitap yazma komisyon yeligi, izmir il Millt Egitim Mudarlaga
Dijital Cocuk dergisinde bdlim yazarhdi, egitici editmenligi yapmaktadir ve veli-6drenci zeka
oyunlari ile gevrim igi 6grenci egitimlerinde gorev almaktadir.

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¢ ¢ocuk babasidir. Zeka oyunlari alaninda mahalli ve merkezi egitimlerde, egitim gdrevlisi
olarak bulunmustur. Zeka oyunlari alaninda yirmi t¢ farkli eserde yazarlik gérevi yapmistir. Halen
Habibe Tas ilkokulunda sinif 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir.
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12 KULTUREL MATEMATiK OYUNLARI (SURAKARTA) YAZAR KUNYESI

PROF. DR. ISIKHAN UGUREL ORCID NO: 0000-0003-4067-1522

Dr. Ugurel; Dokuz Eyliil Universitesi, Buca Egitim Fakdiltesi, (Ortadgretim) Matematik Egitimi
Ana Bilim Dal’'nda 6gretim Uyesi olarak gérev yapmaktadir. Ayni Universitede 2000’de lisans,
2003'te yuksek lisans ve 2010’da doktora egitimlerini tamamlamistir. Ayni ana bilim dalina
2011’de yardimci dogent, 2013’te dogent ve 2019’da profesdr olarak atanan Dr. Ugurel alti yil
(2017-2023) DEU Cocuk Universitesinin midarligind yaratmistir. Ana kariyer alani “matematik
egitimi” olup bu baslik altinda

* Matematiksel ispat/kanit ve 6gretimi,

* Matematiksel dil ve iletisim/sdylem analizi,

* Matematik 6grenme etkinlikleri,
* Matematik 6grenme alanlari/ortamlari (sinif, lab, vb.) tasarimi,

* Matematik ve oyun etkilesimi ve kendisinin gelistirdigi “Aparatli matematik problemleri”
Uzerine akademik galismalar yUratmustr.

Cok sayida bilimsel (makale, bildiri ve proje) ¢alismasi bulunan Dr. Ugurel’in yazari/editoru
oldugu baz kitaplar asagidaki yer almaktadir.

m  Matematik Aile Rehberi (2020)
m  Aparatl Matematik Problemleri Ogrenme Seti (2019)

m  Matematiksel ispat ve Ogretimi. Okul Yillarinda ispat Ogretimi Destekleyen Cok Yénli
Bir Bakis (2020)

Kendisi halen ayni ana bilim dalinda gorevini strdirmektedir.

KULTUREL MATEMATIK OYUNLARI (SURAKARTA)
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KUP ACINIMI YAZAR KUNYESI

FATIH KAMER ANDA I ORCID NO: 0009-0002-3051-1373 J

1993 yilinda Ankara’da dogan yazar, PAKO Yayinlar’'nda Genel Yayin Yoénetmeni olarak
gbérev yapmaktadir. Balikesir Universitesi Siyaset Bilimi ve Kamu Yénetimi mezunu olan yazar,
Pamukkale Universitesi Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik béliimiinde okumaktadir. Zeka
oyunlari alaninda Turkiye’'nin ilk bilirkisisi unvanini tagiyan yazar, ayni zamanda Turk Beyin
Takimi (TBT) sporcusudur. 2023 yilinda Kanada'da dizenlenen 16. Diinya Sudoku Sampiyonasi
ve 30. Dinya Zeka Oyunlari Sampiyonasi’nda tasarimci ve test ¢dzer olarak yer almistir.

2018 Asya Sudoku (ASC) Sampiyonasi’nda zekd oyunlari tasarimcilarindan biri olan yazar,
yurticinde yayinlanan yirmi bese yakin kitabin yazari veya editéridir. Ayrica, yurtdisinda
dizenlenen ulusal ve uluslararasi yirmiye yakin zek& oyunlari yarismasinin tasarimcisi ve test
¢Ozeri olarak gorev almistir. Yurt iginde ise elliden fazla zeka oyunlari yarismasinin koordinatori
ve tasarimcisi olarak etkinliklere katkida bulunmustur.

Turk Beyin Takimi Segmeleri'nde 2017 yilinda sampiyon olan yazar, 2022 Tirkiye Zeka
Oyunlari Yarismasi’'nda yetigkinler kategorisinde sampiyon olmustur. Ayrica 2023 TAZOF
Oyuncu Beyinler Agik Kategorisi'nde sampiyonluk elde etmistir.

¥l HACER DUYGU BEYDILLI I ORCID NO: 0009-0006-6488-824X ]

1987 izmir dogumlu yazar, lisans egitimini Balikesir Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkogretim
Matematik Ogretmenligi bélimiinde tamamlamstir.

2011 yilinda Batman Hasankeyf 60. Yil ilkégretim Okulu'na matematik dégretmeni olarak
atanmis, burada 3 yil gorev yaptiktan sonra Batman merkezde Yavuz Selim Ortaokulu’na tayin
olmustur. Bes yillik zorunlu hizmetini tamamladiktan sonra izmir Torbali Ayrancilar Ortaokulu’nda
3 yil goérev yapmis ve son olarak halen gorev yapmakta oldugu Bornova Sait Glzelcan
Ortaokulu’na atanmigtir.

Yazar, 2022 yilinda TUBITAK 4006 projesinde gorev almigtir. Su anda Mavi Yesil Etiket Projesi
okul yiritictligl, Yasar Universitesi Food Educators Projesi okul egiticiligi ve Su Verimliligi
Projesi okul egiticiligi gérevlerini ylrtitmektedir.
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Milli Egitim Akademisi Bagskanligi Mesleki Gelisim BolumU tarafindan diizenlenen mahalli
hizmet igi egitimlerde Zeka Oyunlari Kursu 1 ve Milli Egitim Bakanhg Ogretmen Yetistirme
ve Gelistirme Genel Mudurligince 2021 yilinda dizenlenen Zekd Oyunlari Uzaktan Egitimi
2 programlarini basariyla tamamlayarak bu alana dahil olmustur. Bu kapsamda izmir Zeka
Oyunlari Projesi (iZOP) biinyesinde komisyon (iyesi ve hakem olarak gérev yapmaktadir. Ayrica
calistigi kurumlarda zeka oyunlariyla ilgili projelerde goéniilli olarak yer almaktadir.




LITS OYUNU YAZAR KUNYESI

AYSUN KEMIKSIiZ I ORCID NO: 0009-0009-0582-8345 ]

1985 Afyonkarahisar dogumlu yazar; ilkokul, ortaokul ve lise 6grenimini Kayseri’de tamamladi.
2007'de yilinda Nigde Universitesi Egitim Fakiltesi Sinif Ogretmenligi Ana Bilim Dali Lisans
Programindan mezun oldu. Hacettepe Universitesi Temel Egitim Ana Bilim Dali Sinif Egitimi
Tezsiz Yuksek Lisans (uzaktan) 6grencisidir. T.C. Milli Egitim Bakanlidi tarafindan agilan Zeka
Oyunlari Egitici Egitimi’ni basari ile tamamladi. Ogretmenlik mesleginin yani sira Medcem Akl ve
| Zeka Oyunlar Koyl Projesi’'ni (AZOK) yurtutmektedir. Ayrica Turkiye Satrang Federasyonu aday
¢ hakemiolarak birgok turnuvada gérev almistir. iige genelizeka oyunlari turnuvasi diizenlemektedir.
Halen Silifke’de sinif 6gretmeni olarak gorev yapmakta, evli ve 1 gocuk annesidir.

y

SEZGIiN KEL I ORCID NO: 0000-0002-0721-7208 ]

1986 izmir Konak dogumlu yazar; ilk, orta ve lise égrenimini izmirde tamamladi. Dokuz
Eylil Buca Egitim Fakultesi Sinif Ogretmenligi Lisans Programindan 2009 yilinda mezun oldu.
2009 yilinda Agri Patnos Hasandolu ilkokuluna sinif égretmeni olarak atandi. Su an Isparta
Merkez Sehit Mehmet Unal ilkokulunda Okul Miidiirii olarak ¢alismalarini siirdiiren yazar, evli
ve iki gocuk babasidir. Ogretmen Yetistirme Ve Gelistirme Genel Midiirligii tarafindan istanbul
ilinde acgilan Zeka Oyunlari Egitici Egitimi Kursu'nu basari ile tamamlayarak zeka oyunlari egitici
egitmeni olmustur. Zeka oyunlariile 2019 yilindan beri Isparta ilinde ¢galismalarini stirdirmektedir.
2021 yihinda yurGticuluguni gerceklestirdigi Isparta Zeka Oyunlari Ligi Konferanslari Projesi
calismalarina devam etmekte olup merkezi ve mahalli egitimlerde gérev almaktadir. Yazarin zeka
oyunlari ile ilgili kitap yazarliklari, uluslararasi makaleleri, TUBITAK 4007 projesi, uluslararasi
e-Twinning proje ¢alismalari bulunmaktadir.

y

FEVZi GUCLU I ORCID NO: 0000-0003-1684-5852 J

1988 Birecik dogumlu yazar, lisans egitimini inéni Universitesi-Egitim Fakuiltesi-ilkogretim
Bolima Sinif Ogretmenligi ve yiiksek lisans (tezli) egitimini Bozok Universitesi-Sosyal Bilimler
Enstitusu-Sinif Egitimi alaninda gergeklestirdi.

LITS OYUNU

2009'da Bitlis Mutki Yigitler ilkdgretim Okuluna sinif 6gretmeni olarak atandi. Daha sonra Milli
Egitim Bakanhgi blnyesindeki farkl okul ve kurumlarda madur yetkili 6gretmen, kurucu mudir,
okul midura ve il milli egitim madur yardimcihdi gérevlerinde bulundu. Su an Milli Egitim Bakanhgi
Ogretmen Akademisi Bagkanliginda sube midiirii olarak gérev yapmaktadir. Evli ve bir gocuk
babasi olan yazar Hafif Diizeyde Zihinsel Yetersizligi Olan ilkokul Dérdiincii Sinif Ogrencilerinin
Yazim Hatalarinin incelenmesi, ilkokulda Derslerin Brans veya Sinif Ogretmenleri Tarafindan
islenmesine iliskin Ogretmen Goériisleri, 17. Uluslararasi Sinif Ogretmenligi Sempozyumu Bildiri
Sunumu (Hafif Diizeyde Zihinsel Yetersizligi Olan ilkokul Dérdiincii Sinif Ogrencilerinin Yazim
Hatalarinin incelenmesi), 18. Uluslararasi Sinif Ogretmenligi Sempozyumu Bildiri Sunumu (ilkokul
Turkce Ogretiminde Yéresel Yazarlarin Eserlerinin Kullanimi), 18. Uluslararasi Sinif Ogretmenligi
Sempozyumu Bildiri Sunumu (Sinif Ogretmenlerinin Sinif Egitimi Alaninda Yapilan Bilimsel
Calismalari Okuma, Anlama ve Derslerinde Kullanma Durumlarinin incelenmesi) gibi galismalari
vardir, bu galismalari hakemli kongre ve sempozyum bildiri kitaplarinda yayimlanmistir.

Yazarin UDEMKO 2023 Organizasyon Kuruluile Isparta Otizm Kongresi tiyeligi, 2021 Isparta’da
Egitimin Niteligini Gelistirme Projesi (ENGEP), 2022-23 Ozel Egitimde Niteligi Gelistirme Projesi
(ONGEP), 2022-23 TUBITAK 4007 Bilimin Isiginda Parlayanlar, 2021 YESILAY “Beni Dinler
misiniz?”, 2022-23 Goélge Ogretmenlik Projesi, 2017-2018 ORAN Kalkinma Ajansi Montesori
Okulu Kurulumu, 2018 Erasmus+ Okul Egitimi Isparta il MEM Akreditasyonu, Erasmus+ Mesleki
Egitim Isparta il MEM Akreditasyonu, Yunus Emre Sempozyumu 2022 gibi proje ve calismalari
bulunmaktadir.




OKLAR YAZAR KUNYESI

Aﬂ’ HAVVA ERZURUM I ORCID NO: 0000-0001-7140-5310 J

Aslen Erzurumlu olan ve gengligini Ankara’da geciren yazar, Karadeniz'in kadim sehri
Giresun'da dogmustur. Lisans egitimini Erzurum Atatirk Universitesi Kazim Karabekir
Egitim Fakiiltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Bélimiinde basariyla tamamlamistir.
Ogretmenlik kariyerine Bayburt'ta baslayan yazar, kisa sirede pedagojik yanini akademik
calismalarla destekleme ihtiyaci hissetmisti. Bu kapsamda Bayburt Universitesi-Atatiirk
Universitesi ortak programinda yiiksek lisansini tamamlamig, egitimin biligsel becerilere
doénuk yizind ele alan “Zek& Oyunlarinin Yaratici Dusunme Becerisine Etkisi” baslikli
tezi ile tamamlamisti. Bu calisma, yazarin ilgi odadinin yalnizca formuller degil, ayni
zamanda 6grencilerin Ust dizey distinme yeteneklerini gelistirmek oldugunu ortaya koymaktadir.
Halihazirda Trabzon’da matematik &gretmeni olarak gbérev yapan ve Trabzon
Universitesinde kendi alaninda doktora programina devam eden vyazar, egitimdeki
yenilikgi yaklagimlarin  daimi  bir uygulayicisidir.  Ozellikle, doktora egitiminde ilgi
alanini  Egitimde Norobilim  (Educational Neuroscience) alanina yoénlendirmis olan
yazar, Ogrenme sUreclerinin biyolojik temellerini anlama ve uygulamaya aktarma,
bunlarin yaratici dusunme becerileri ile iligkisini ac¢iklama vizyonunu tagimaktadir.
Yazar, MEB, TZV ve ORAV gibi énde gelen egitim kurumlarinin uzmanlik programlarina
katilmis, egitim birikimini c¢esitli platformlarla desteklemeyi amaclamistir. Calismayi ve
dgrenmeyi ¢cok seven bir birey olan yazar, zek& oyunlari tzerine yayimlanmis kitap bolim
yazarlidi, makale ve bildirileriyle alana katki sunmaktadir. Ayrica, meslege basladidi
yildan beri ilgili oldugu cesitli TUBITAK projelerinde uzman, egitmen, vyiritici ve
danisman olarak surekli ve cgesitli aktif gérev almasi mesleki varligini canli tutmaktadir.
“Yari zamanl 6greten, her daim 6grenen” mottosuyla hareket eden Havva Erzurum, dinamik
geometri yazilimlari, disinme becerileri, zek& oyunlari, egitimsel nérobilim Uzerine yaptigi
arastirmalarla, gelecegin egitimcileri arasinda merak uyandiran guclu bir profil ¢izmeyi
hedeflemektedir.

y

gﬂ‘ RAMAZAN OZDOGAN I ORCID NO: 0009-0003-5963-3937 ]

1977 Isparta Sarkikaraagag dogumlu yazar ilk, orta ve lise 6grenimini Isparta Merkez ilgesinde
tamamladi. Malatya inénii Universitesi Fen Edebiyat Fakiiltesi Biyoloji Lisans Programindan
1999 yilinda mezun oldu. Halen izmir Karabaglar Bahar Yildirim ilkokulunda Midir Yardimcisi
olarak gérev yapan Ramazan OZDOGAN Milli Egitim Bakanligi Mahalli Hizmet igi Egitimlerinde
Zeka Oyunlari Kursu 1, Zeka Oyunlari Kursu 2 ve Satrang Kursunu almis olup izmir Zeka
Oyunlari Projesi (IZOP) Hakem Egitimi gorevlisi olarak ¢alistigi kurumlarda zeka oyunlari ile ilgili
projelerde gonullt olarak yer almaktadir.

y

; gﬂ’ SULEYMAN BAHAR I ORCID NO: 0009-0009-5785-7893 ]

1981 izmir Torbali dogumlu yazar ilk, orta ve lise égrenimini Torbali ilgesinde tamamladi.
Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiltesi Sinif Ogretmenligi Anabilim dal lisans
Programindan 2003 yilinda mezun oldu. ilk gérev yeri Rize Ardesen ‘den sonra tayin oldugu
Kocaeli Karamirsel'de halen sinif 6gretmeni olarak goérev yapmaktadir. Stleyman BAHAR,
Tark Beyin Takimi egitmeni olup, Milli Egitim Bakanligi Akil ve Zeka Oyunlari Kocaeli Formatori
olarak yuzlerce &gretmene bu konuda egitimler vermigtir. 2023 yilinda yayinlanan AKLIMI
OYNATIYORUM isimli kitabiyla bu alana yayin yolu ile de katki da bulunmustur.




ORYANTIRING YAZAR KUNYESI

DR. MUCAHIT DURSUN I ORCID NO: 0000-0002-7786-0741

~

1989 Konya dogumlu olan yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Konya’da tamamlamistir. 2013
yilinda Celal Bayar Universitesi isletme Bélimiinde lisans egitimini tamamlamistir. Daha sonra
2017 yilinda yiiksek lisans egitimini Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi
| ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dalinda tamamlamistir. Doktora egitimini ise Gazi Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dalinda 2024 yilinda
tamamlamigtir. Ulusal ve uluslararasi kongre ve sempozyumlarda pek c¢ok bildirisi bulunan
yazarin ulusal ve uluslararasi birgok kitap editorlUkleri, kitap bolimleri, makaleleri ve projeleri
bulunmaktadir.

AYSEGUL BUYUKAKKAS I ORCID NO: 0009-0006-4059-7958

~

2003 Nigde dogumlu yazar; ilk, orta ve lise 6grenimini Nigde'de tamamlamistir. 2021 yilinda
Gazi Universitesi Fen Bilimleri Ogretmenligi Bélimiinii kazanmistir. Ulusal ve uluslararasi kongre
ve sempozyumlarda bildirisi bulunan yazar bir¢gok projede yer almistir.

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 Fakdltesi Bilgisayar Ogretmenligi Programindan 2009'da mezun
olmustur. 2010°’dan beri Milli Egitim Bakanhgi bunyesinde dgretmen 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 gocuk babasidir.
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17, SIHIRLI KARELER YAZAR KUNYESI

DR. OBEN KANBOLAT ORCID NO: 0000-0002-1910-6863

1983 yilinda Samsun’da dogdu. ilk, orta ve lise dgrenimini Samsun’'un Ladik ilgesinde
tamamladi. 2006 yilinda On Dokuz Mayis Universitesi Egitim Fakdltesi ilkdgretim Matematik
Ogretmenligi Anabilim Dalindan mezun olduktan sonra 2006 yilinda Karadeniz Teknik tniversitesi
Fen bilimleri Enstitisi ilkdgretim (Matematik Egitimi) Anabilim Dalinda yliksek lisans 6égrenimine
bagladi. 2007 yilinda Erzincan Universitesi Egitim Fakdltesi, ilkdgretim Bélimu, Matematik Egitimi
Anabilim Dalinda Ars. Gor. olarak géreve basladi. 2010 yilinda Karadeniz Teknik Universitesi,
Fen Bilimleri Enstitlisii, ilkdégretim Anabilim Dalindan mezun olup ayni yil doktora 6grenimine
baglamigtir. 2015 yilinda doktora egitimini tamamlayan Kanbolat, Erzincan Universitesinde
Doktor tnvaniyla gérevini strdirmektedir. Lisans ve lisansusti dizeyde akil ve zeka oyunlariyla
ilgili dersler ylriuten Kanbolat'in oyunla matematik dgdretimine yonelik arastirmalari ve kitap
boltimu ¢alismalari da mevcuttur. Oben Kanbolat, evli ve iki gocuk annesidir.

FULYA TUGBA AKHARMAN ORCID NO: 0009-0003-2500-3929

1984 yilinda Osmaniye’de dogdu. ilk, orta ve lise 6grenimini Osmaniye’nin Kadirli ilgesinde
tamamladi. 2008 yilinda Gazi Universitesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Anabilim Dalindan
mezun oldu. Usak,Bolu ve Balikesir illerinde gérev yaptiktan sonra izmir'de géreve basladi ve
halen izmir'de gérev yapmaktadir.

Olgme ve Degerlendirme Merkezi Matematik Soru Yazma Komisyonunda gérev almaktadir.

2024 yilinda izmir Demokrasi Universitesi Egitimde Olgme ve Degerlendirme Bolimiinde
yuksek lisansini tamamlamigtir.

SIHIRLI KARELER

Akil ve zeka oyunlari il hakemliklerinde gérev almigtir.

346



SUDOKU YAZAR KUNYESI

m YASEMIN GUNEY ASLAN I ORCID NO: 0000-0002-0200-3518

)

1985 yilinda izmir'de dogdu. Lisans egitimini Dokuz Eyliil Universitesinde, ylksek lisansini
Ondokuz Mayis Universitesinde tamamladi. Géreve 2007 yilinda Manisa Kocaiskan koyiinde
sinif dgretmeni olarak basladi. 14 yil yurdun cesitli yerlerinde 6gretmenlik yaptiktan sonra
kariyerine (2021 yilindan beri) Gaziemir Sabiha Gdkgen ilkokulunda midir yardimcisi olarak
devam etmektedir.

Ogretmenin kendini sirekli 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 éncesi egitimi,
akil ve zeka oyunlari, masal anlaticiligi, aile okulu, yabanci dil egitimi... Mesleki egitimlerinin
yaninda Anadolu Universitesi Sosyoloji BSlimi égrencisi olan Yasemin Gliney Aslan evli ve iki
¢ocuk annesidir.

SEVINC HARDAL

I ORCID NO: 0000-0002-5069-8190

)

08/09/1978 tarihinde Usak ili Esme ilgesinde dogdu. ilkokul, ortaokul ve liseyi Esme ilgesinde
tamamladi. 1997 yilinda Mustafa Kemal Universitesi Egitim Fakdiltesi Sinif Ogretmenligi
BolimunlG kazandi. 2001 yilinda Mugla ili Milas ilgesine 6dretmen olarak atandi. Sirasi ile
Mugla, izmir, Manisa ve tekrar izmir illerinde gérev yapti. 2011 yilinda izmir Karabaglar Zeyni
Hanim ilkokuluna midir yardimcisi olarak atandi. 2017 yilinda izmir Gaziemir Sabiha Gokgen
ilkokuluna miidir yardimeisi olarak atandi, halen ayni okulda gérev yapmaktadir.

2021 yilinda Dumlupinar Universitesi Egitim Yénetimi ve Teftisi Bolimiinde yiiksek lisans
yapmisg, ulusal ve uluslararasi dergilerde makaleleri yayinlanmistir. Evli ve bir gocuk annesi olan
Seving HARDAL ayni zamanda 6zel egitim alaninda “disleksi” ile ilgili calismalar yapmaktadir.
Anadolu Universitesi Siyasal Bilimler ve Kamu Yénetimi acikégretim dgrencisi olarak egitim
hayatina devam etmektedir.

MURAT ERGEN I ORCID NO: 0009-0004-6261-7900

| I

1988 yilinda Mugla Fethiye’de dinyaya gelmis, ilk, orta ve lise 6grenimini Fethiye'de
tamamlamistir. Gazi Universitesi Teknik Egitim Fakdltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi
Programindan 2010’da mezun olmus. 2010’dan beri Milli Egitim Bakanhgi biinyesinde 6gretmen
olarak calismaya devam etmektedir. Yonetim Bilisim Sistemleri Programinda lisans ve ylksek
lisans bitirmistir. Milli Egitim Bakanligi tarafindan yurGtilen farkl projelerde gorev almistir. 2021
yilinda katildigi akil ve zekad oyunlari egitimlerinden sonra alandaki calismalara aktif olarak
katilmakta, halen zeka oyunlari projelerinde yer almaktadir. Evli ve 2 gocuk babasidir.

)
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WEB 2 iLE ZEKA OYUNLARI YAZAR KUNYESI

HARUN DURSUN I ORCID NO: 0000-0003-2367-9274

~

Yazar, 1990’da Kayseri'de dogdu. ilk ve orta égrenimini Kayseri'de tamamladiktan sonra
2012'de Recep Tayyip Erdogan Universitesi Egitim Fakiltesi Sinif Ogretmenligi Bolumini
bitirdi. Yiksek lisans egitimini 2018'de Nigde Omer Halisdemir Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitist Temel Egitim Anabilim Dali Sinif Egitimi Bilim Dalinda, doktora egitimini ise 2023’te
Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisi Temel Egitim Anabilim Dali Sinif Egitimi Bilim
Dalinda tamamladi. Halen T.C. Milli Egitim Bakanhginda 6gretmen olarak gérev yapmaktadir.
Ulusal ve uluslararasi dergilerde basiimig makaleleri, bilimsel toplantilarda sunulmusg bildirileri
bulunmaktadir. Yazarin ¢calisma alanlari arasinda ilkokul matematik egitimi, teknoloji entegrasyonu
ve 6gretmen yetistirme yer almaktadir.

w DOC. DR. SERKAN DUZGUN I ORCID NO: 0000-0001-8635-4181

~

Serkan Diizgln; lisans, ylksek lisans ve doktora derecelerini Gazi Universitesinde
tamamlamistir. Ayrica Ankara Haci Bayram Veli Universitesi ve Ankara Yildinm Beyazit
Universitesinde yari zamanlh doktor égretim gorevlisi olarak galismistir. Halen Gazi Universitesi
Gazi Egitim Fakdltesinde Dogent ve Kariyer Planlama ve Uygulama Arastirma Merkezi Mudur
Yardimcisi olarak gorev yapmaktadir.

Ayrica T.C. Milli Egitim Bakanhgi ve Sosyal Giivenlik Kurumunda cesitli gérevlerde bulunmus
ve bir¢ok projeyi yuritmustir. Yunus Emre Enstitistiinde “Tlrkgenin Sesi” radyosunun kurulmasi
calismalarina destek vermistir. Sivil toplum faaliyetlerinde de aktif rol almaktadir. Ogretim
teknolojileri, yapay zeka ve norobilim tGzerine ¢calismaktadir.

4
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TANGRAM YAZAR KUNYESI

m MURAT KIYAGAN I ORCID NO: 0000-0002-7982-3637 ]

Siileyman Demirel Universitesi Burdur Egitim Fakuiltesi Sinif Ogretmenligi Bélimiinden 1998
yilinda mezun oldu. Ayni yil Milli Egitim Bakanhgdinda égretmen olarak gdreve baglayan yazar,
ARGE birimi, bilim ve sanat merkezi ile gesitli tir ve kademelerde 6gretmenlik ve yoneticilik
gérevlerinde bulundu. Bilim ve Sanat Merkezi Ogretmenligi siirecinde “akil ve zeka oyunlari” dersi
ogretmenligi yapan yazar, geometrik ve mekanik oyunlar ile birlikte tim zeka oyunlari alanlarinda
“Ustuin yetenekli 6grenciler” ile gesitli projelerde bulundu. Akil ve zeka oyunlari egitmeni (formator)
olan yazar, Egitimde Olgme ve Degerlendirme Bolimii yiiksek lisansi mezunu olup halen Milll
Egitim Bakanligina bagli bir egitim kurumunda ydnetici olarak gérev yapmaktadir.

MINE TEZEL I ORCID NO: 0000-0001-6591-897X ]

Ankara Universitesi Dil ve Tarih-Cografya Fakiiltesi Tiurk Dili ve Edebiyati Ogretmenligi
Boliminden 2008 yilinda mezun oldu. 2015 yilinda Milli Egitim Bakanlhidinda 6dretmen olarak
géreve baglayan yazar, Olgme ve Degerlendirme/Veri Analizi Birimi, Bilim ve Sanat Merkezi ile
cesitli tir ve kademelerde 6gretmenlik gérevlerinde bulundu. Bilim ve Sanat Merkezi Ogretmenligi
surecinde “akil ve zeka oyunlar1” dersi 6gretmenligi yapan yazar, geometrik ve mekanik oyunlar
ile birlikte tiim zeka oyunlari alanlarinda “Ustlin yetenekli 6grenciler” ile cesitli projelerde bulundu.
Akil ve Zeka Oyunlari Egitici Egitmeni olan yazar, Egitim Yonetimi ve Denetimi Bolimu ylksek
lisans mezunu olup halen Milli Egitim Bakanligina bagl bir egitim kurumunda 6dretmen olarak
gOrev yapmaktadir.
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