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5, 6, 7 ve 8. Siniflar Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi

1. Giris

Glinimiz diinyasi bilim ve teknolojideki gelismelere paralel olarak hizla degisiyor. Bugiiniin
diinyasinda degisimin nesnesi olmak yerine 6znesi olmak, bireylerin yenilik ve ¢6ziim lretme ka-
pasitelerinin gelisme diizeyine baglidir. Degisime uyum saglamanin 6tesinde, icinde yasadigimiz
diinyada siirdiriilebilir bir rekabet giiclii olusturmak igin tretken bir degisimi hayal edecek, tasar-
layacak ve yonetecek zihinsel yeterliliklerin ve kapasitenin olusturulmasi gerekmektedir. Giinliik
problemlere ya da amacli olarak kurgulanmis problemlere alisilmisin disinda, 6zgiin ve farkli ¢o-
ziimler Uretebilmek, bir sorunun birden fazla cevabinin olabilecegini gérmek ve alternatif cevaplar
uretebilmek, glinimiizde bireyin hem kendi yagsami i¢in hem de toplum igin arti deger liretmesinin
temelini olusturmaktadir. insanlik i¢in yasami kolaylastiran, bir giicliigiin tstesinden gelmeyi sag-
layan her tirli gelisme ve bulus, alisilmisin disindaki zihinlerin Griintidir. Farkli distinebilmeyi ve
farkli ¢éziimler tiretebilmeyi saglayan zihnin, mantigin, bilissel kapasitenin ve akil yiiritmenin insan
hayati boyunca gelistirilebilir nitelikler oldugu bilinmektedir. Ancak bu gelisme erken yaslarda gore-
celi olarak daha kolay ve daha hizli gerceklesmektedir. Zeka oyunlari dersinin ortaokullarda segmeli

bir ders olarak okutulmasinin gerekcesi bu temel kabullere dayanmaktadir.

Kavramlar ve algilari kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi kavrayabilme,
soyut diisinme, akil yuriitme ve bu zihinsel islemleri bir amaca yonelik olarak kullanabilme yete-
nekleri zeka olarak adlandirilmaktadir. Einstein’a gore zekanin gercek gostergesi bilgi degil, hayal
glicidir. Okullarda, 6grencilere yalnizca bilgi aktarmak onlarin bilissel kapasitelerinin, problem ¢6z-
me becerilerinin, diisinme becerilerinin ve bir problemin ¢6ziimiinde farkli stratejiler olusturma ve
kullanma becerilerinin gelistirilmesine yetmez. Ogrencilerin cesitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel
kapasitelerinin, becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlari etkili bir arac olarak kullanilabilir. Zeka
oyunlari gercek problemleri de kapsayan, her tiirli problemin oyunlastirilmis halidir. Bu yiizden

problem ¢6zmeyi 6gretmek icin kullanilacak iyi bir aractir.

2. Zeka Oyunlari Egitiminin Genel Amaci

Milli Egitim Temel Kanununda belirtilen genel amaglar cercevesinde, Zeka oyunlari dersinde
6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 6zgiin
stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir duisiince yapisi gelistirmesi, zeka
oyunlari kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda calisma becerileri gelistirmesi ve
problem ¢6zmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaclanmaktadir. Zeka oyunlari dersi 68-
rencilerin problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerinin gelistirilmesini, farkli bakis acilari
olusturabilmelerini, problemle karsilastiklarinda hizli ve dogru karar verebilmelerini, bir konuya ve
¢oziime odaklanma aliskanligi gelistirmelerini, akil yiirlitme ve mantigi etkili bir sekilde kullanma
kapasitelerini gelistirmelerini saglayacaktir. Ogrenciler zeka oyunlariyla bireysel ¢alismalar ve grup
calismalarinda kendi yeteneklerini ve potansiyellerini daha iyi taniyacak, gelistirecek ve 6zgiivenle-
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rini artiracak, basari icin sistemli ve disiplinli calisma aliskanliklar kazanacak ve basarisizlik halinde

yilmadan alternatif ¢éziimler ve stratejiler olusturma tutum ve davranislarini gelistireceklerdir.
3. Programin Uygulanmasina iliskin Agiklamalar

Bu dersi 5, 6, 7 veya 8. siniflarda, zekd oyunlarinda yetkinlikleri degisik diizeyde gelismis 6g-
renciler alabilecegi gibi ayni sinif icinde degisik yetkinlik diizeyinde olan 6grenciler de alabilecektir.
Dolayisiyla zeka oyunlari dersinin uygulamasinda basamakli 6gretim yaklasiminin kullanilmasi uy-

gun olacaktir.

Basamakli 6gretim programi, 6grencilerin 6n 6grenme dlizeylerinin, 6grenme bicimlerinin, zeka
boyutunun ve diisiinme sistemlerinin farkli olabilecegi anlayisina dayanmaktadir. Bu 6gretim prog-
rami, 6gretimde tek boyutlu etkinlikler gerceklestirmenin dogru olmadigini varsayar ve 6grencilerin
ozelliklerini dikkate alarak hazirlanmis, zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin gerekliligini 6ngorir.
Ogretme etkinliklerinin genis bir secki icinde sunulmasi, égrenenin kendi ilgi ve yeteneklerine gére
hazirlanmasi dolayisiyla segme sanslarinin olmasi onlarin 6gretim etkinliklerine daha istekli katil-
malarini saglayacaktir.

Basamakli 6gretim programi bu ilkeden hareketle 6grencilere basitten karmasiga, kolaydan zora,
somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden; asamalik iliskisi gdsteren ve secme
hakki veren égrenme imkanlari sunmaktadir. Ogrenciler her basamakta sectikleri gérevler dahilinde
kendilerinden beklenen 6grenme sorumluluklarini yerine getirir. Bu basamaklar temel bilgi ve beceri-

lerin kavratilmasindan st diizey diisiinme becerileri edinilmesine giden bir yol izlemektedir.

Basamakli 6gretim programinin asamalik ilkesi asagidaki sekilde de gosterildigi gibi hiyerarsik
bir yap1 6ngdrmektedir. Basamakli 6gretim programi li¢ temel asamayi icermektedir:

1.BASAMAK-Baslangic Diizeyi : Oyunlarin kurallarini 6grenmeyi, temel bilgi ve becerileri ka-
zanmay|, baslangic diizeyi oyunlari oynamayi ve bulmacalari ¢cdzmeyi icerir.

2.BASAMAK-Orta Diizey : Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru yerden
baslamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari oynamayi ve bul-

macalari ¢ozmeyi icerir.

3.BASAMAK-ileri Diizey : Yaratici diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, de-
gerlendirme, genelleme yapma gibi iist diizey bilgi ve becerileri igerir. ileri diizey oyunlar oynama,
bulmacalari ¢6zme ve baskalarinin deneyimlerinden yararlanma bu basamak icinde yer alir.

Programin uygulanmasinda 6gretmen, yukarida belirtilen basamaklar cercevesinde 6grencile-
rin ozelliklerini dikkate alarak ne tiir ve hangi diizeyde zeka oyunlar lzerinde calisacaklarini belir-
lemelerinde 6grencilere rehberlik eder. Programdaki {niteler farkli oyun tirleri icin tasarlanmistir.
Bu oyun tirleri, akil yiiritme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza

oyunlari, strateji oyunlari ve zeka sorularidir. Bu basliklar programin 6grenme alanlarini teskil et-
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mektedir. Kazanimlar tablosunda her oyun tiirii icin 6rnek oyunlar verilmistir.

Bir oyunun tiiriine gére hangi basamakta yer aldiginin belirlenmesi igin asagidaki tablo kulla-

nilabilir.

Diizey /Oyunlar

D1
(Baslangic diizeyi)

D2
(Orta diizey)

D3
(ileri diizey)

Akil Yiiritme
ve
islem Oyunlari

1. Verilen ipuglarini
dogrudan veya
farkli siralarda
degerlendirerek
ilerleme kaydedi-
len oyunlardir.

1. ipuglarinin hangi
diizeyde kullani-
lacaginin tespit
edildigi oyunlardir.

2. Bazi kisa deneme

yanilmalar sonu-
cunda yanlis sece-
neklerin elendigi
oyunlardir.

3. Oyuna 6zgu

temel stratejilerin
kullanildigi oyun-
lardr.

1. Coziime ulasmak
icin derin ve ¢cok
sayida deneme
yanilmanin yapil-
digi oyunlardir.

2. Oyuna 0zgu

oyuncunun kendi
stratejilerini gelis-
tirdigi ve kullandi-
g1 oyunlardir.

Sozel Oyunlar

1. Tum olasiliklarin
listelenerek iler-
leme kaydedilen
oyunlardir.

1. Kelime dagarci-
ginin kullanilarak
kurala uygun keli-
melerin tiretildigi
oyunlardir.

2. Oyuna 6zgl

temel stratejilerin
kullanildigi oyun-
lardir.

1. Coziime ulasmak
icin akilli tahmin-
lere dayali ara-
malarin yapildig
oyunlardir.

2. Oyuna 6zgu

oyuncunun kendi
stratejilerini gelis-
tirdigi ve kullandi-
g1 oyunlardir.

Geometrik-Mekanik
Oyunlar

1. Az sayida ve sis-
tematik olmayan
deneme yanilma-
larla c¢oziilebilen
oyunlardir.

1. Az sayida ve
sistematik veya
sezgisel deneme
yanilmalarla ¢6zi-
lebilen oyunlardir.

2. Tek bir kilit fikrin
bulunmasiyla ¢6-

ziilebilen oyunlar-
dir.

1. Cok sayida ve
sistematik veya
sezgisel deneme
yanilmalarla ¢6zi-
lebilen oyunlardir.

2. Birden c¢ok kilit
fikrin kullanilma-
siyla ¢ozilebilen
oyunlardir.
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Hafiza Oyunlari

1. Hafizada tutul-

masi gereken

az sayida nesne
barindiran oyun-
lardir.

1. Hafizada tutul-

masi gereken
orta sayida nesne
barindiran oyun-
lardir.

. Hafizada tutul-

masi gereken
cok sayida nesne
barindiran oyun-
lardir.

. Hafizada tutulma-

si gereken nesne-
lerin hangilerinin
oldugu baslan-
gicta belirsiz olan
oyunlardir.

Strateji Oyunlari

. Klasik oyunlarin

sadece kurallarini
uygulayarak oy-
nanan oyunlardir.

. Klasik oyunlarda

oyuncunun temel
stratejileri kulla-
nildig1 oyunlardir.

. En iyi stratejisi

belli olan ve bu
stratejilere kolay
ulasilabilen oyun-
lardir.

. Klasik oyunlar-

da oyuncunun
kendi stratejile-
rini gelistirdigi

ve baskalarinin
deneyimlerinden
yararlandigl oyun-
lardir.

. En iyi stratejisi

belli olan ve bu
stratejilere detayli
bir analiz sonucu
ulasilabilen oyun-
lardir.

Zeka Sorulari

. Kolayca tahmin

edilen ve tek asa-
mali bir ¢c6ziime
sahip sorulardir.

. Kolay tahmin

edilemeyen tek
asamali bir ¢ozii-
me sahip sorular-
dir.

. Asamalari kolay

olan ¢ok asamali
sorulardir.

. Deneyim gerekti-

ren sorulardir.

. Cok asamali ve

kolayca tahmin
edilemeyen soru-
lardir.
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Bir sinifta 6grenciler, bir oyun tiiriinde baslangi¢ diizeyinde olabilecegi gibi bir baska oyun
tlirlinde orta veya ileri diizeyde olabilir. Dolayisiyla 6grenme etkinlikleri degisik tinitelerde degisik
diizeylerde olabilir. Hatta ayni oyun tiiriinde bazi 6grenciler baslangi¢ diizeyinde, bazilari da daha
ileri diizeyde olabilir. Ogretmen, derste herkesin diizeyini tatminkar seviyede yiikseltmek ve zeka
oyunlarini severek oynatmak icin 6grencilerin birbirinden 6grenebilecegi isbirlikci 6grenme etkin-
likleri diizenleyebilir. Programda bazi problemlerin takimlar halinde ¢6ziilmesi istenecektir. Bu tiir
calismalarda 6grenci diizeylerine gore gruplar olusturulmali ve birlikte calismanin 6nemi vurgulan-

malidir.

Ogretmen degisik (initelere ayiracagi zamani ve yapacag) etkinlikleri 6grenci ilgisi, egitim orta-
m1 ve materyallerine gore tasarlamali ve planlamalidir. Burada 6lciit, 6grencilerin ders etkinliklerini
faydali ve zevkli bulmalaridir. Ders islenirken 6grencilerin ¢éziime yonelik farkli 6nerileri dikkate

alinmali ve yaraticiliklari desteklenmelidir.

Ornek oyunlar disinda égrencilerin daha cok ilgi duyduklari ve calismaktan zevk aldiklari zeka

oyunlari da secilebilir.

Gilinimuizde zeka oyunlarinin 6nemli bir kismi dijital ortamda da oynanabilmektedir. Ogretim
etkinliklerinde olanaklar 6lclistinde uygun gorsel, isitsel ve basili ara¢ gereclere ek olarak bilisim
teknolojileri de kullanilabilir. Ayrica cesitli materyal gerektiren oyunlar icin ara¢ gere¢ temininde
glicliik cekilmesi ya da 6gretim ortamlarinin uygun bicimde diizenlenmesi olanagl bulunmamasi
halinde 6gretmen, bu oyunlarin yerine 6gretim ortamina uygun alternatif oyunlar segebilir. Zeka
oyunlari dersinin 6gretim programi, standart bir programdan daha cok 6grencilerin ilgi ve gelisim
ozelliklerine gére 6gretmen tarafindan yapilandirilmasi gereken, esnek bir cerceve program olarak

tasarlanmistir.

Zeka oyunlari programi 6grencilerin olumlu duyussal gelisimini saglamak icin dikkatle islenme-
lidir. Zeka oyunlarindaki basari veya basarisizligin cok veya az zeki olmanin bir géstergesi olmadig
ozellikle vurgulanmali, herkesin kendine has kuvvetli yénlerinin oldugu goriilmelidir. Ornegin bazi
6grenciler, problemleri deneme yanilma yéntemi ile hizli ¢c6zme egiliminde olabilecekleri gibi diger-
leri daha yavas fakat sistematik ¢c6zme egiliminde olabileceklerdir.

4. Programin Temel Ogeleri

Programin odaginda 6grencilerin problem ¢6zme, iletisim ve akil yiiritme, 6z diizenleme ve

psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistirilmesi vardir.
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4.1. Problem C6zme

Zeka oyunlan dersinin ve etkinliklerinin temeli problem c¢ézmedir. Ogrencilerin problemleri
sadece sayilar ve sekillerle degil ayni zamanda gercek hayat materyalleri ile kurgulamalari ve gercek
diinya sorunlariyla iliskilendirmeleri saglanacaktir. Zeka oyunlarinda ¢6ziime giden yol bircok farkli
yontem kullanmayi gerektirebilir. Bazi problemler ¢ok basit ve pratik bir yontemle ¢oziilebilirken,
bazilari icin kapsamli, daha sistemli bir calisma ve arastirma gerekebilir.

Ogrencilerin uzun vadede, problem ¢ézmede basarili olmalarini saglamak igin égrencilere prob-
lem ¢6zmenin temel asamalari kavratilmalidir. Bu asamalar asagida ardisik olarak tanimlanmustir:

a) Problemin farkina varmak: Her konuda oldugu gibi 6grencilerde istek olmazsa problemin
céziimiinde basariya ulagilmasi miimkiin olmayacaktir. Oncelikle 6grencinin problem ola-
rak algilayabilecegi bir durum, olay ya da sorun olmalidir. Ogrencinin ilgisini cekmeyen bir
konu onun icin bir problem degildir. Ogretmen, zeka oyunlariyla problem ¢ézmeden alinan
zevkin paylasilmasini saglamalidir.

b) Problemi anlamak, kavramak: Problemin niteliginin anlasilmasi, problemin dogru tanimlan-
masi daha sonraki tim asamalari belirler. Problemlerin tanimi, problemi tanimlayanin ba-
kis acisina gore farklilasabilir. Burada bir problemin farkli bakis acilarindan farkli sekillerde
tanimlanabilecegini kavramayi saglayacak etkinlikler uygulanmalidir. Problemi olusturan
kosullari ve kurallari kavramak, cogu zaman ¢6ziimii ve ¢6ziim ydéntemini ortaya ¢ikaracak-
tir.

c) Cozim y6nteminin secilmesi, belirlenmesi: Problemleri ¢6zmek icin bircok farkli ¢6zim
yontemi mevcuttur. Deneme-yanilma, tiime varma, tiimden gelme, varsayim kullanma,
problemi dénistiirme, problemi parcalama vb. ¢6ziim yéntemlerinden en uygun olan biri
veya bazilari secilmelidir. Hangi ¢6ziim yonteminin ya da yontemlerinin hangi problemlere
uygun oldugu sinifta konusulmali ve paylasilmalidir. Ders zamani sadece problem ¢6zmeye
harcanan bir siire olmamali ayni zamanda uygun firsatlarda siire¢ hakkinda da 6grencilerin

konusmalari ve yazmalari saglanmalidir.

¢) Yontemin uygulanmasi: Yontemin uygulanma sireci bazen kisa, bazen ¢ok kademeli olabi-
lir. Bireysel calismada veya takim calismasinda sistemli bir calisma yapilmali, bu asamada

yontemin uygulanmasinda sistemli olmanin geregi tartisilmali ve paylasilmalidir.

d) Kontrol: Coziimiin tiim kurallari ve sartlar sagladigi kontrol edilmelidir. Sartlari ve ¢6ziime

daha cabuk ulasmayi saglayan yontemler bu siirecte dogal olarak 6n plana ¢ikacaktir.

e) Genelleme: Uygulanan yontemin, gecmiste karsilasilmis veya gelecekte karsilasilabilecek
problemlerden hangilerinde kolaylik saglayabilecegi sorgulanmalidir. Benzer problemler

belirlenerek tartisilmali ve ¢6ziim yollari genellestirilmeye calisilmalidir. Genellestirilmeye
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calisma mutlaka her problem ¢dzme siirecinin sonunda yapilmali ve sinifta kolektif bir
aliskanlik haline gelmelidir.

Problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesine yonelik oyunlarin uygulanmasinda asagidaki

amaglarin dikkate alinmasi gerekir:

a) Problemleri tam olarak anlamak icin problemin dogasina iliskin sorgulama becerisinin ge-

listirilmesi,

b) Farkli zeka oyunlari kullanilarak gesitli problem ¢6zme yontem ve stratejilerinin gelistiril-

mesi,
c) Problem ¢ézmede edinilen deneyimlerle 6grencilerin 6z giiveninin gelistirilmesi,
¢) Hizli ve etkin karar verme becerisinin gelistirilmesi,
d) Problemlerin ¢6zimiinde sorgulayici ve stipheci bir yaklasimin gelistirilmesi,

e) Kendilerinin bireysel olarak giiclii ve zayif yonlerini tanimalarinin saglanmasi.

4.2. iletisim

Giliniimiizde her birey, bir takimin parcasi olarak hayatini siirdiirmektedir. Bu yilizden &grenci-
ler egitim siirecinde takim tyesi olmanin gereklerini 6grenmelidir. Zeka oyunlari, glicli bir iletisim
aracidir ve birgok profesyonel sirketin egitimlerinde takim calismasini 6gretmek amaciyla da kulla-

nilmaktadir.

Ayrica zeka oyunlari entelektiiel bilgi ve birikimin evrensel bir gostergesi olarak goriiliir. Bu

sayede zeka oyunlari baglaminda diinyanin her yerinden insanlarla iletisim kurma firsati olacaktir.

iletisim becerilerinin gelistirilmesine yénelik oyunlarda asagidaki amaclarin dikkate alinmasi

gerekir:
a) Problem ¢ozme ve fikir gelistirmede takim calismasi becerilerinin gelistirilmesi,
b) Ogrencilerin diisiincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerinin gelistirilmesi,
c) Bir problemin ¢oziimii ile ilgili farkli ve karsit goriisleri ifade etme becerilerinin gelistirilmesi.

¢) Centilmenlik anlayisi icinde rakiplerine ve takim arkadaslarina saygili olma becerisinin ge-

listirilmesi.
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4.3. Akil Yiriitme

Zeka oyunlarinda basari, hizli ve dogru bir sekilde akil yiiritmeye dayanmaktadir. Gecmiste
6grenilen problem ¢6zme yontemleri zekd oyunlarini ¢gzmek icin az veya ¢ok fayda saglasa da zeka
oyunlari ezbere dayali bir ders degildir. Zeka oyunlarini bu kadar eglenceli kilan da siirekli degisen
tirleri ve zorluk seviyeleri olmasidir. Akil yiiriitme, sistemli problem ¢6zme becerisi ile birlikte 6g-
rencilerin 6miir boyu kullanacaklari cok 6nemli bir zihinsel beceri olacaktir.

Akil yiriitme becerisinin gelistirilmesine yonelik oyunlarda asagidaki amaclarin dikkate alin-
masi gerekir:

a) Mantiga dayali fikirler iretebilme,

b) Gruplandirma becerilerini gelistirebilme,

c) Deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunabilme,

¢) Benzetim yoluyla akil yiiriiterek problem ¢6zebilme,

d) Tumdengelim yontemiyle problem ¢ozebilme,

e) Sayilari kullanarak islemsel stratejiler gelistirebilme,

f) Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri olusturabilme,
g) Sozel oyunlarda semantik stratejiler gelistirebilme,

§) Uc boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme,

h) Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,

1) islemsel ve 6lcmeye dayali tahmin becerilerini gelistirebilme.

5. Olgme ve Degerlendirme

Ol¢me degerlendirmede amag, programda yer alan kazanimlarla becerileri iliskilendirerek bun-
larin 6grencilere kazandirilmasidir. Zeka oyunlari dersinde beceri gelisimi siire¢ temelli olarak ele

alinmaktadir. Amag not vermek degil, 6grencinin kendi icinde kaydettigi gelismeyi gozlemlemektir.

Olgme ve degerlendirme ile dgrencilerin oyunlari kurallara uygun oynama, oynarken zevk alma,
akil yuriitme, strateji gelistirme ve mantikli diisinme becerileri ile 6z glivenlerinin ne kadar gelistigi
belirlenmelidir. Bu amacla kontrol listeleri, dereceli puanlama anahtari, gézlem, 6z degerlendirme ve

grup degerlendirme araglari kullanilabilir.
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Ogretmenler belirtilen 8lcme araglarinin hepsini ayni anda kullanmak zorunda degildir. Sinif
mevcudu, etkinligin 6zelligi ve siiresi géz éniinde bulundurulmalidir. Onemli olan él¢me ve deger-

lendirme aracinin dogru yerde ve zamanda islevsel olarak kullanilmasidir.

6. Kazanimlar ve Unitelerin Ele Alinisi

Kazanimlar her tinite icin li¢ diizeyde verilmistir. Bu diizeyler, yukarida tanimlanan sekilleriyle
baslangic diizeyi D1, orta diizey D2 ve ileri diizey D3 olarak listelenmistir. Ancak sinif diizeyleri ve
ogrencilerin gelisim 6zelliklerine gore kazanimlarin seviyesi ve buna bagli olarak da kullanilan zeka
oyunlari 6gretmen tarafindan farklilastirilabilir. Kazanimlar tablosunda Uniteler, kazanimlar, kaza-
nimlarin gerceklestirilmesi icin kullanilabilecek 6rnek zeka oyunlari ve ilgili beceriler yer almaktadir
(bk. Ek A).

Ortaokul zeka oyunlari dersi 6gretim programinda, 6grenme alanlari oyun kategorilerine gére
olusturulup Akl Yiriitme ve islem Oyunlari, Sézel Oyunlar, Geometrik — Mekanik Oyunlar, Strateji
Oyunlari, Hafiza Oyunlari ve Zeka Sorulari olmak lizere 6 lniteye ayrilmistir. Bu tiniteleri kapsayan
oyunlar ve 6rnekleri asagida 6zet olarak verilmistir.

1. Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari : Akl yiiriitme oyunlari, verilen ipuclarini degerlendirerek
ve yalnizca mantiksal ¢ikarimlar yaparak sonuca ulasilan, cogunlukla tek kisilik bulmaca tarzinda-
ki oyunlardir. islem oyunlari ise mantiksal cikarimlarin yani sira, dért islem bilgisinin kullanildig
oyunlardir. Bu oyunlarda, problemi ¢ézmek icin ihtiya¢ duyulan tiim bilgi oyunun basinda verilir.
Coziim ydntemi tamamen veya biiyiik 6l¢lide aciktir. Ancak ipuclarini hangi sirayla degerlendirmek
gerektigine karar vermek giic olabilir; dogru secimler yapmak problemin ¢ézme siiresini kisaltabilir,
hatali segcimler yapmak ise ¢dziim siresini uzatabilir veya problemi ¢ézmeyi imkansizlastirabilir.
Oyunu oynayan kisinin 6zel bir bilgiye veya donanima sahip oldugu varsayilmaz. Problemler tek

¢oziimladiir.

Kagit kalem ile veya bilgisayar ortaminda oynanan tablo doldurma tarzi ¢ok sayida oyun, bu
kategorinin 6rnekleri arasinda yer alir. Bunlardan bazilari: sudoku, apartmanlar, ¢it, ABC kadar kolay,
mayin tarlasi bulmacalari, mantik karesi, amiral batti bulmacalari, tapa, yin-yang, kare karalamaca,
islem karesi, kendoku, kakuro, bélmece, islem tamamlamadir.

2. Sozel Oyunlar : Oyuncularin mantiksal ¢ikarimlarinin yani sira sézciik dagarciklarindan
veya temel, genel kiiltlrlerinden faydalandiklari oyun tirleridir. Bu kategorideki oyunlar tek kisilik
olabilecegi gibi karsilikli oyun, takim oyunu veya takim bulmacasi sekillerinde de olabilir. Tiiriine
bagli olarak oyunun, problemin birden ¢ok stratejisi veya ¢6ziimii olabilir; en iyi strateji veya ¢6ziim,

oyunu tasarlayan kisi tarafindan da bilinmeyebilir.
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iyi bilinen bazi érnekleri arasinda anagramlar, sifre oyunlari, scrabble (dilmece), sézciik grupla-
ma, s6zclik arama (kelime avi), sézciik yerlestirme yer alir. Bazi kare bulmaca tiirleri de bu kapsam-
da degerlendirilebilir. Ancak bulmacanin vurgusunun analitik beceri ve sézciik kurgusu tizerinden
mi yoksa genel kiiltir tizerinden mi oldugu ayrimi bu degerlendirmede dnem tasiyacaktir. (Genel
kiiltiire dayali olan klasik kare bulmaca tirleri zeka oyunlari kapsaminda degerlendirilmemelidir.)

Sézel oyunlarda, oyuncu sézciik dagarcigindan farkli sekillerde faydalanabilir. Ornegin scrabble
oyununda belli kisitlari saglayan anlamli sézciikler tiiretmek gerekmekteyken, Sozciik Yerlestirme
oyununda liste olarak verilmis s6zclikleri birbirleriyle uyumlu olacak sekilde bir tabloya yerlestirmek
gerekmektedir. ilk érnekte sézciik bilgisi daha yogun kullanilmaktadir. ikinci érnek “Akil Yiiriitme
ve islem Oyunlar” grubuna daha yakindir. Ancak sézciiklerin yapisi (harflerin kullanim sikliklari,

unlu-uinstz siralar gibi) oyuncunun problemi ¢cézme stratejisini belirlemede etkilidir.

3. Geometrik — Mekanik Oyunlar : Oyuncu geometrik diisinme y&ntemlerinden, uzamsal
diisinme becerisinden, el géz koordinasyonundan ve(ya) motor becerilerinden faydalanir. Bu kate-
gorideki oyunlar, tek kisilik bulmacalar olabilecegi gibi karsilikli oyun veya takim oyunu seklinde de
olabilir. Oyunlarin cogunda 6nceden iiretilmis veya olusturulmus oyun gerecleri kullanilabilir veya
dijital ortamlardan faydalanilabilir.

Cok bilinen bazi érnekleri arasinda tangram, polyomino, kiip sayma, sekil olusturma, labirent-
ler, digiim oyunlari, rubikkiibii, soma kipleri, mekanik ayirma bilmeceleri, mikado, jenga, yap-boz-
lar sayilabilir.

4. Hafiza Oyunlari : Kisa ve(ya) uzun dénem hafizanin kullanildigi oyun tiirleridir. Bu kate-
gorideki oyunlar, tek kisilik bulmacalar olabilecegi gibi karsilikli oyun veya takim oyunu seklinde de
olabilir. Oyun tiiriine gore gorsel veya sozel hafiza kullanilabilir.

Bu kategorideki oyunlara 6rnek olarak es bulma oyunlari (eslestirme), resim hatirlama, yakin

plan fotograflari verilmis cisimleri tanima oyunu, yén bulma oyunlari verilebilir.

5. Strateji Oyunlari : iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadigi, kaybeden ve
kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir. Ttriine gére, oyunlar sifir toplamli (bir kisinin kaybi rakibin
kazancina esit) olmayabilir. Taraflar, birey veya takim halinde olabilirler. Oyunla ilgili bilgi baslan-
gicta tiim taraflara acik olabilir. Bazi oyunlarda taraflarin birbirlerinden gizledikleri bilgiler olabilir,
bazilarinda ise taraflarin oyunun belli bir asamasindan 6nce 6grenemedikleri, olasiliga dayali etken-
ler bulunabilir. Oyunlarin cogunda 6nceden Uretilmis gerecler kullanilir. Oyunlar bilgisayara karsi da

oynanabilir.
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Strateji oyunlari, tam olarak analiz edilebilen basit oyunlardan analizi imkansiz olan son derece
karmasik oyunlara uzanan genis bir yelpazede yer alirlar. Tim bilgilerin agik oldugu ve olasiligin
bir etken olmadigi oyunlarda bile oyunun yapisal karmasikligi tam bir analiz yapmayi pratik olarak
engelleyebilir. Bu tarz oyunlara klasik oyunlar denir (satrang ve go gibi). Bu nedenle oyuncularin
strateji olusturmalarinda mantiksal ¢ikarimlarin yani sira sezgisel taktikleri, kendilerinin ve baska
oyuncularin deneyimlerini, oyunun degisik asamalarindaki (acilis, oyun ortasi, oyun sonu) kisa d6-

nemli analiz ve kaliplari kullanmayi 6grenmeleri 6nem tasir.

Strateji oyunlarina ¢ok sayida 6rnek verilebilir. Bilginin tim taraflara acik oldugu ve olasilik
etkeninin bulunmadig oyunlara tik-tak-to, satrang, go, othello, reversi, mangala, dama cesitleri
ornek gosterilebilir. Olasilik etkeninin bulundugu oyunlara tavla 6rnek olarak gésterilebilir. Tarafla-
rin bazilarina acik olan bilgilerin digerlerine acik olmadigi oyunlara sayi tahmin etme, amiral batti

ornek olarak gosterilebilir.

6. Zeka Sorulari : Baslangicta ¢6ziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun ipuglarini incele-
mesi sonucunda net bir yanita ulastigi sorulardir. Cogunlukla tek kisi tarafindan oynanir ve soruyu
tasarlayan kisinin aradigi yanitin bulunmasi beklenir. Problem teknik anlamda tek ¢éziimlii olmaya-
bilir. Ancak kaliteli bir zeka sorusunun tiim taraflari ikna eden tek bir ¢6ziimiiniin olmasi istenir. Bu

kategorideki sorularin hemen hemen hepsinde bir piif nokta vardir.

Agizdan agiza iletilen pek cok zekd oyunu bu kategoride yer alir. Cok bilinen sorulardan bazilar:
tek bir sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin karsi kiyisina gecirilmesi, disarida bulunan agma-kapa-
ma diigmelerinin kapali bir odadaki tic ampulil nasil calistirdiginin tespit edilmesi, yalanci-dogrucu
problemleri, belli 6lciilere sahip kaplar kullanarak farkli bir hacmi tam olarak 6lgme vb. Net bir ¢6-
zim yontemi olmayan ve sezgisel bir yaklasima ihtiya¢ duyulan dizinin bir sonraki elemanini tahmin
etme, kibritlerle sinirli sayida hamle sonucu bir esitlik elde etme gibi problemler de bu kategoride
anilabilir. Yine go, satranc gibi klasik oyunlarda sinirli sayida hamle sonucu istenen konfigiirasyona
ulasmaya dayali problemler de bu kategoride degerlendirilebilir.
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Ek A: Zeka Oyunlari Dersinin Kazanimlari

= o
00 z
>c 8¢
. wetglE 0
Unite Adi N®O @l £ Kazanimlar Ornek Beceriler
aaNR|S Oyunlar
o N
Akil yiiritme ve islem oyun-
1 [ larinda verilen oyunun genel
kurallarini kavrar.
D1 2 | Zihinden dort islem yapar.
Baslangic dizeyindeki akil
3 | ylritme ve islem oyunlarini
oynar.
Akil yiiritme ve islem oyun-
4 |larinda verilen ipuclarinin
deger sirasini fark eder.
Kisa deneme yanilmalar SO~ | . sudoku
5 | nucunda yanlis secenekleri Cit
eler. "5 -
1. Akil D2 « Mantik karesi | Akil yiriitme
Yiiriitme - . Problem
Akil yiritme ve islem oyu- |« Kare N
ve i o ¢6zme
i 6 | nuna 6zgl temel stratejileri | karalamaca
Islem kullanir « Kendok
Oyunlari : endoku
« Kakuro

Orta diizey akil yiritme ve
islem oyunlarini oynar.

* Bolmece

Derin deneme yanilmalar so-
8 | nucunda yanlis secenekleri
eler.

Akil yuritme ve islem oyun-
9 | larinda kendine 6zgii strateji-

D3 ler gelistirir.

ileri diizey akil yiiriitme ve

10].
islem oyunlarini oynar.

Verilen kisitlar dahilinde akil
11 | ylrGtme ve islem oyunlarin-
da en iyi ¢éziimleri bulur.
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leri bulur.

= (<}
B0 z
> c 8T
. wetaglE o
UniteAdt (S5 20Q%5| E Kazanimlar Ornek Beceriler
AN s Oyunlar
= 0 T
o) 7
. Sozel oyunlarin temel kural-
larini kavrar.
D1 > Sozel oyunlarda farkl alan-
lardan kelimeler kullanir
3 Baslangic diizeyindeki sozel
oyunlari oynar.
Kelime dagarcigini kullana- - Anagramlar
4 |rak oyuna uygun kelimeler - Sifre oyunlari
turetir. * Scrabble Akil yiiriitme
2. Sozel D2 Sozel oyunlara 6zgii temel * Sozciik Pr?blem
Oyunlar > stratejileri kullanir. gruplama .goz'm'e,
« Kelime avi lletisim
¢ |Orta diizey sézel oyunlar * Sozclk
oynar. yerlestirme
- Akilli tahminler yaparak ara-
ma yapilacak listeyi kiigtiltiir.
ileri diizey sézel oyunlar oy-
8
D3 nar.
Verilen kisitlar dahilinde s6-
9 | zel oyunlarda en iyi ¢ézim-
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ileri diizey geometrik-me-
kanik oyunlar oynar.

10

Geometrik-mekanik oyun-
larda en iyilestirme prob-
lemleri ¢ozer.

%’"n o
>E£8¢c|Z .
Unite Adi E %’" § % E Kazanimlar oOrnelk Beceriler
aaNB| 8 yunlar
) N2
Geometrik-mekanik oyun-
1 [larin temel kurallarini kav-
rar.
Geometrik-mekanik oyun-
D1 2 |larda uzamsal becerilerini
kullanir.
Baslangi¢ diizeyinde geo-
3 | metrik-mekanik  oyunlar
oynar.
4 Simetriyi bilir, kullanir ve
oruntaler olusturur. * Tangram
« Polyomino
Geometrik-mekanik oyun- | « Digimler
D2 5 | larla ilgili temel stratejileri | + Rubikkiibi Akil yuriitme
3. Geometrik kullanir. « Soma kiipleri iletisim
- Mekanik - Jenga Problem
Oyunlar Orta diizeyde geomet- + Yap-bozlar c6zme
6 |rik-mekanik oyunlar oy- |, \akanik
nar. ayirma
bilmeceleri
Oyunlarda geometrik sekil
7 |ve cisimlerin ozelliklerin-
den yararlanir.
Geometrik-mekanik oyun-
8 | larda kendine 6zgu strate-
D3 jiler gelistirir.

N




5, 6, 7 ve 8. Siniflar Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi

oynar.

= o
o0 P4
> c B¢
. wetag|E §
UniteAdt (S5 20Q%5| E Kazanimlar Sl Beceriler
aa2aNA|S Oyunlar
o N
Hafiza oyunlarinin temel
]
kurallarini kavrar.
Kisa sireli hafiza sinirlarini
D1 2| ..
bilir ve kullanir.
3 Baslangi¢ diizeyinde hafiza
oyunlari oynar.
Anlamlandirma, iliskilen- | « Es bulma
, | direbilme ve kiimelestirme oyunlari
islemleri icin hafizayi etkin | « Resim
kullanir. hatirlama
D2 * Yén bulma
4. Hafiza Hafiza oyunlarinin temel -
5 Slerini k * Yakin Akil yliritme
Oyunlari stratejilerini kavrar. plan
. fotograflar
6 Orta diizeyde hafiza oyun- verilmis
lari oynar. cisimleri
tanima
Akilli tahminler yardimiyla
7 |yalnizca etkili noktalarda
hafiza kullanmay: bilir.
D3 Hafiza oyunlarinda kendi-
8 | ne Ozgl stratejiler gelisti-
rir.
9 ileri diizey hafiza oyunlari
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Unite Adi

DUZEY
D1:Baslangic

D2:Orta
D3:ileri

Kazanim No

Kazanimlar

Ornek
Oyunlar

Beceriler

5. Strateji
Oyunlari

D1

—

Klasik strateji oyunlarinin
kurallarini kavrar.

En az bir rakiple klasik stra-
teji oyunlari oynar.

Strateji oyunlarini baslan-
gic diizeyinde oynar.

Strateji oyunlarinda “en iyi
oynama” kavramini bilir.

D2

Klasik strateji oyunlarinda
temel stratejileri bilir.

Klasik strateji oyunlarin-
da baslangi¢ diizeyi hamle
analizleri yaparak rakibinin
hamlelerini tahmin eder.

Orta diizey strateji oyun-
lar1 oynar.

Baslangic ve orta diizey
strateji oyunlarinda en iyi
stratejiyi bulur.

D3

Klasik strateji oyunlarinda
unli/uzman oyuncularin
Ust diizey oyun hamleleri-
ni 6grenir ve yorumlar.

10

Klasik strateji oyunlarinda
kendine 06zgl stratejiler
gelistirir.

11

Klasik strateji oyunlarinda
ileri dlizey hamle analizleri
yaparak rakibinin hamlele-
rini tahmin eder.

12

ileri diizey strateji oyunla-
rinda en iyi stratejiyi bulur.

* Tik-Tak-To
« Satrang

+ Go

* Reversi

+ Mangala

+ Dama

« Sayl
tahmin etme

» Amiral batti

Akil yiiritme
Problem
¢bzme
iletisim

e
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cozer.

= o
B0 z
> c B¢
. wetag|E §
UniteAdt | N 29| & Kazanimlar Ornek Beceriler
AN s Oyunlar
= 0 T
o 7
1 Zeka sorularinin  temel
prensiplerini kavrar.
b1 5 Baslangi¢ diizeyinde zeka
sorulari ¢ozer.
3 Baskalarina zeka sorulari
sorar. * Kurt-Kuzu-Ot
« Uc ampiil
4 Karmasik ifadelerdeki ipug- . Yalanci-
larini fark eder. Dogrucu
$12 to Akil yurtitme
6. Zeka Zeka sorularinda kullani- P Problem
S. l D2 5 |lan temel stratejileri kav- | * Kap dlcme c6zme
orulan rar. « Kibrit Iletisim
problemleri
6 O"rta diizey zeka sorulari|. sonraki
cozer. terimleri
bulma
Cesitli zeka sorulari ara-
7 e e
sinda iliskiler kurar.
D3 8 Zeka sorulari icin kendine
ozgl stratejiler gelistirir.
9 ileri diizey zeka sorularini
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Ek B : Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 : Kim Once Yapar?

Oyun Tangram
Sinif Diizeyi D1 (Baslangi¢ diizeyi). { ‘\\K

Etkinlik Tiiri Geometrik-Mekanik Oyunlar. A /
ilgili Kazanimlar 1. Geometrik-mekanik oyunlarin temel \
kurallarini kavrar.

2. Geometrik — mekanik oyunlarda uzamsal
becerilerini kullanir.

3. Baslangi¢ diizeyinde geometrik-mekanik /
oyunlar oynar.

Etkinligin Temel Akil yiiriitme, iletisim, Problem ¢ézme.
Ogeleri

Gereken malzemeler  Tangram seti, figiir kartlari. Tangram seti olmamasi durumunda

ve teknoloji karton, makas, cetvel, kuru boya.
Gorsel malzeme Tangram parcalari ile yapilmis figtrler, figlr kartlari.
kaynaklari

ON BILGI

Tangram, tas, kemik, plastik veya tahtadan ya-

‘k A. 5 2 turma esasina dayali bir zeka oyunudur. Hedef-
.' '. 6 lenen form geometrik bir sekil, hareket halinde-
' ‘ 1 ki bir insan figiirii, hayvan figiirii, alfabedeki bir

belirlenen formu olusturabilmek icin yedi parcanin tamamini kullanmak gerekir. Bu parcalar, farkli

7 pilmis olan geometrik bicimlerdeki yedi adet
parcay! bir araya getirerek cesitli formlar olus-

harf ya da benzeri bir sey olabilir. Hedef olarak
biyikliklerdeki bes adet licgen, bir adet kare ve bir adet paralelkenardir. Bu yedi parcanin Giines,

Ay, Mars, Jupiter, Sattirn, Merkiir ve Veniis'i temsil ettigi sdylenmektedir. Cin'de gelistirilen bu oyu-
nun ortaya ¢ikisi cok eski tarihlerde olmustur. (http://tr.wikipedia.org:29.04.2013)

Y ™
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Ogrencilere 6n bilgileri verin ve oyununun amacinin tangramin 7 seklini kullanarak figiirler

olusturmak oldugunu hatirlatin.

® Ogrencilerin ikiser kisilik gruplar olusturmalarini ve her grubun bir tangram takiminin ol-

masini saglayin.

® Gruplarin tangram parcalarini incelemeleri icin gruplara bir miktar siire taniyin. Daha sonra
tangram parcalarinin birbirleri arasinda nasil bir iliski oldugunu sorun. Ornegin iki licgen
birleserek bir kare olusturuyor mu? Parcalardan bazilarini bir araya getirerek dikdortgen

® Daha sonra yanda sirasiyla verilen kedi ve
tavsan figiirlerini yapmalarini isteyin. Her } }
yapiminda pratiklik kazanmak icin asagidaki l

gurubun ¢alismasini kontrol edin (Figiirlerin

olusturulabiliyor mu? Kag gesit cokgen var?

® Daha sonra yanda verilen kopek figliriinii yapmalarini

isteyin. Her gurubun bu figilirii yaptigini kontrol edin.

kart 6rneklerinden faydalanilabilir).
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@ Her gurubun figurleri kolaylikla yaptigini fark ettiginizde gruplar arasi bir yarisma diizenle-

yin (Figtrlerin yapiminda zorlanan 6grenciler icin farkli figiirlerle calismalar tekrar edilir).
@ Tahtaya bir figiir yansitin ve bu figuri ilk 6nce yapanin figiir kartini alacagini soyleyin.

® Oyunun kurallarini agiklayin. Toplam yansitilacak figiir sayisini (6rnegin 10 tane), bir grup
figliri tamamladiginda oyunun duracagini, ikinci figlire gecilecegini ve oyunun sonunda en

cok figlir yapan grubun galip gelecegini soyleyin.

@ Kazanan grubun figiirii dogru yaptigini kontrol edin. Yaptiklari figiir kartini kazanan gruba

verin.
@® Daha sonra baska bir figiir yansitin ve yaptiklari figlire ait karti kazanan gruba verin.

® Eger gruplarin hicbiri yansitilan figlirii yapamiyorsa bagka bir figlir yansitin. Oyun bittikten

sonra gruplarin yapamadigi figiirlerin nasil yapildigini gosterin.
® Gruplar figirleri cok hizli yaparsa figirlerin zorluk derecesini arttirin.

® Oyun bittikten sonra tangram parcalariyla serbest modeller olusturmalarini isteyin. Olus-

turulan modelleri inceleyin.

@ Baslangic diizeyinde verilen figiirlerde tangram parcalarinin her birinin farkli renkte olma-
sina dikkat edin (Orta ve ileri diizeydeki 6grenciler icin figiirler tek renk veya renksiz olmali

ayrica tangram parcalarini birbirinden ayiran izlerin olmamasina dikkat edin).

Oyunun basinda bir siire ya da figiirleri olusturulacak kart sayisi belirleyerek farkli formatlarda
yarisma diizenleyebilirsiniz. En ¢ok kart kazanan oyunu kazanir.
Tangram setiniz yoksa;
® Bir karton veya sert bir kagit yardimiyla tangram yapabilirsiniz.
Ogrencileri ikiserli gruplara ayirin.
® Her gruba kare bicimindeki bir karton lzerine cetvel yardimiyla
yandaki gibi cizgiler cizdirin (4 esit satir ve siitln cizilerek 16

tane kiiciik kare olusturmalarini saglayin. Bu kiiglik kareler,

parcalarinin ozellikleri hakkinda yorum yapmalarini

kolaylastiracaktir).

® Daha sonra kartonu cizilen yerlerinden (renk ayrimlarindan) makas yardimiyla kestirin. Og-
rencilerin cizimleri yaparken cetvel kullanmalari ve cizgiler lizerinden kesim isini hassas

yapmalarina dikkat edin (Kesilerek olusan 7 parcayi farkli renklere boyatin).

® Cizimler, cizgiler Gizerinden kesimleri ve boyamalari hatali yapan gruplara yardim edin.
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ETKINLIK 2 : Tangramla Sanat Yapalim

Oyun Tangram

Sinif Diizeyi D2 (Orta diizey).

Etkinlik Tiirt Geometrik-Mekanik Oyunlar.

Kazanim 1. Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel

stratejileri kullanir.

2. Orta diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

Etkinligin Temel Akil yiiriitme, iletisim, Problem ¢ézme.

Ogeleri

Gereken malzemeler  Tangram seti, figlir kartlari. Tangram seti olmamasi durumunda

ve teknoloji karton, makas, cetvel, kuru boya.
Gorsel malzeme Tangram parcalari ile yapilmis figlirler, figiir kartlari.
kaynaklar

ON BILGI

Tangram oyununun temel kuralinin, 7 parcanin tamaminin kullanilmasi

suretiyle istenen modelleri yapmak oldugu hatirlatilir.

® Ogrencilerin tiger kisilik gruplar olusturmalarini ve her grubun bir tangram setinin olmasini

saglayin (tangram parcalarinin tek renk olmasina dikkat edin).

@® Gruplarin tangram parcalari ile serbest modeller yapmalari icin bir miktar siire taniyin.
Daha sonra tangram parcalarinin tamamini kullanarak kag farkli dértgen modeli yapabile-

ceklerini sorun? Gruplarin soyledikleri dortgen modellerini yapmalarini isteyin.

o
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® Daha sonra yanda verilen ucak figliriini yapmalarini isteyin.

Her grubun bu figiirii yaptigini kontrol edin.

® Daha sonra yanda sirasiyla verilen balina ve kus figiirlerini
yapmalarini isteyin. Her grubun ¢alismasini kontrol edin

(Figurlerin yapiminda pratiklik kazanmak igin asagidaki

kart 6rneklerinden faydalanabilirsiniz).

® Daha sonra gruplar arasi bir yarisma diizenleyin.
® Tahtaya bir figlir yansitin ve bu figiirii ilk dnce yapanin figur kartini alacagini séyleyin.

® Oyunun kurallarini agiklayin. Toplam yansitilacak figiir sayisini (6rnegin 10 tane), bir grup
figliri tamamladiginda oyunun duracagini, ikinci figiire gecilecegini ve oyunun sonunda en

cok figlir yapan grubun galip gelecegini soyleyin.

® Kazanan grubun figlirii dogru yapip yapmadigini kontrol edin. Yaptiklar figiir kartini kaza-

nan gruba verin.
® Daha sonra baska bir figiir yansitin ve yaptiklari figlire ait karti kazanan gruba verin.

® Eger gruplarin hicbiri yansitilan figlirii yapamiyorsa bagska bir figlir yansitin. Oyun bittikten
sonra gruplarin yapamadigi figiirlerin nasil yapildigini gosterin.

® Gruplar figiirleri cok hizli yaparsa figiirlerin zorluk derecesini arttirin.

® Oyun bittikten sonra her gruba figiirleri nasil yaptiklarini, hangi stratejileri kullandiklarini

sorun.

Orta diizeyde verilen figiirlerde tangram parcalarinin her birinin ayni renkte veya renksiz olma-

sina ayrica parcalarin ayrim izlerinin olmamasina dikkat edin.
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Oyunun basinda bir siire ya da figiirleri olusturulacak kart sayisi belirleyerek farkli formatlarda

yarismalar diizenleyebilirsiniz. En ¢ok kart kazanan oyunu kazanir.
Tangram setiniz yoksa;

@ Bir karton veya sert bir kagit yardimiyla tangram yapabilirsiniz.

Ogrencileri ticerli gruplara ayirin.

® Her gruba kare bicimindeki bir karton Ulzerine cetvel

yardimiyla yandaki gibi cizgiler ¢izdirin (4 esit satir

ve siitiin cizilerek 16 tane kiiciik kare olusturmalarini

saglayin. Bu kiiguk kareler parcalarinin 6zellikleri

hakkinda yorum yapmalarini kolaylastiracaktir).

® Daha sonra kartonu cizilen yerlerinden (kirmizi renkli cizgilerden) makas yardimiyla kes-
tirin. Ogrencilerin ¢izimleri yaparken cetvel kullanmalari ve cizgiler iizerinden kesim isini
hassas yapmalarina dikkat edin (Kesilerek olusan 7 parca farkli renkler veya desenler iceri-

yorsa tek bir renge boyatin).

® Cizimler ve cizgiler Gizerinden kesimleri hatali yapan gruplara yardim edin.
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ETKINLIK 3 : Yumurtadan Tangram Cikti

Oyun Tangram |

Y

A

Sinif Diizeyi D3 (ileri diizey).
Etkinlik Tird Geometrik-Mekanik Oyunlar .
Kazanim 1. ileri diizey geometrik-mekanik oyunlar oynar.

2. Geometrik-mekanik oyunlarda en iyilestirme problemleri ¢cozer.

Etkinligin Temel Akil yiiriitme, iletisim, iliskilendirme, Problem ¢ézme.
Ogeleri

Gereken malzemeler  Kare ve yumurta tangram seti, figiir kartlari. Tangram seti olmamasi

ve teknoloji durumunda karton, makas, cetvel, kuru boya.
Gorsel malzeme Kare ve yumurta tangram parcalarn ile yapilmis figirler, figlr
kaynaklari kartlari.
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ON BILGI

Tangram oyununun temel kuralinin, 7 parcanin tamaminin kullanilmasi

suretiyle istenen modelleri yapmak oldugu hatirlatilir.

® Ogrencilerin iiger kisilik gruplar olugturmalarini ve her grubun bir tangram setinin olmasini
saglayin (Tangram parcalarinin tek renk olmasina dikkat edin).

® Gruplarin tangram parcalari ile serbest modeller yapmalari icin gruplara bir miktar sire
taniyin. Daha sonra tangram parcalarinin tamamini kullanarak kag farkli dértgen modeli
yapabileceklerini sorun? Gruplarin séyledikleri dértgen modellerini yapmalarini isteyin.

® Daha sonra yanda verilen ¢ikintili mum figliriini yapmalarini isteyin. ‘

Her grubun bu figiirii yaptigini kontrol edin.

® Daha sonra yanda sirasiyla verilen mum
ve bina figirlerini yapmalarini isteyin.
Her grubun calismasini kontrol edin
(Figurlerin yapiminda pratiklik kazanmak
icin asagidaki kart 6rneklerinden

faydalanabilirsiniz).
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@® Daha sonra gruplar arasi bir yarisma diizenleyin.
@® Tahtaya bir figiir yansitin ve bu figiri ilk 6nce yapanin figiir kartini alacagini soyleyin.

® Oyunun kurallarini agiklayin. Toplam yansitilacak figiir sayisini (6rnegin 10 tane), bir grup
figliri tamamladiginda oyunun duracagini, ikinci figlire gecilecegini ve oyunun sonunda en
cok figlir yapan grubun galip gelecegini soyleyin.

® Kazanan grubun figiirii dogru yapip yapmadigini kontrol edin. Yaptiklari figlr kartini kaza-

nan gruba verin.
® Daha sonra baska bir figlir yansitin ve yaptiklari figiire ait karti kazanan gruba verin.

@ Eger gruplarin hicbiri yansitilan figliri yapamiyorsa baska bir figlir yansitin. Oyun bittikten

sonra gruplarin yapamadigi figiirlerin nasil yapildigini gésterin.
® Gruplar figirleri ¢cok hizli yaparsa yumurta tangramina gegin.

® Oyun bittikten sonra her gruba figiirleri nasil yaptiklarini, hangi stratejileri kullandiklarini
sorun. Figiirleri olustururken dikkat ettikleri noktalari, oyun sirasinda karsilastiklari zorluk-

lari ve oyun hakkindaki diistincelerini agiklamalarini isteyin.

Orta diizeyde verilen figiirlerde tangram parcalarinin her birinin ayni renkte veya renksiz olma-

sina ayrica parcalarin ayrim izlerinin olmamasina dikkat edin.
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5, 6, 7 ve 8. Siniflar Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi

Oyunun basinda bir siire ya da figiirleri olusturulacak kart sayisi belirleyerek farkli formatlarda

yarismalar diizenleyebilirsiniz. En ¢ok kart kazanan oyunu kazanir.
® Kare tangramla yapilan yarisma bittikten sonra yumurta tangramina gegin.
® Opgrencilere kare disinda baska tangram bilip bilmediklerini sorun.
Ek Bilgi: Farkli isimlere sahip tangramlar bulunmaktadir. Bunlardan
en cok bilinenleri karesel tangramdan sonra yumurta ve kalp
tangramlaridir. Yumurta tangrami, 1800’lerin ortasinda karesel

tangramin devami olarak ortaya ciktigi distiniilen dokuz pargali

bir tangramdir.

Kare tangramla yaptiginiz etkinliklerin bir benzerini yumurta tangramla da yapabilirsiniz. Asa-
gidaki figirleri kullanabilirsiniz.
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Biitiin oyunlar bittikten sonra 6grencilere, “Siz bir tangram olustursaydiniz ne yapardiniz?”
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sorusunu yoneltin ve her 6grencinin kendi tangramlarini olusturmalarini isteyin. Olusturduklari
tangram parcalariyla kendilerine ait bir figlir yapmalarini isteyin (Bu islemler icin kagit ve kalem
kullandirin).

Yumurta tangram setiniz yoksa bir karton veya sert bir kagit yardimiyla 6grencilerinizle birlikte
tangram yapabilirsiniz. Yumurta tangram yapmak icin bakiniz.

http://ilkogretim-online.org.tr/vol12say1/vi12s1ou2.pdf
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