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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sdnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sénmeden yurdumun istiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, 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 Hakk’a tapan milletimin istiklal.

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

Garbin afakini sarmissa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et gdévdeni, dursun bu hayéasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi glinler Hakk’in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

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

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

Ruhumun senden 1l4hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin goégsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun {istiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her cerihamdan 11ahi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

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 AKkif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tlirk 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 i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklil ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve daldlet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap diismiis olabilir.

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

Mustafa Kemal Atatiirk
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ONSOZ

Degerli Ogretmenler,

insanlik icin yasami kolaylastiran, bir giicliigiin Gistesinden gelmeyi saglayan her tiirlii
gelisme ve bulus, ahsilmisin disindaki zihinlerin Griintidir. Farklh distnebilmeyi ve farkli
¢ozUmler Uretebilmeyi saglayan zihnin, mantigin, bilissel kapasitenin ve akil ylritmenin
insan hayati boyunca gelistirilebilir nitelikler oldugu bilinmektedir. Ancak bu gelisme erken

yaslarda goreceli olarak daha kolay ve daha hizl gergeklesmektedir.

Ogrencilerin cesitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin
gelistiriimesine katki saglamaya yonelik olarak hazirlanan bu kitap, zeka oyunlari segmeli
dersinde 5, 6, 7 ve 8. siniflar diizeyinde kullanilabilecek bir 6gretim materyalidir. Kitap

icerigindeki etkinlikler oyun tirlerine gore alt baslik halinde siniflandiriimistir.

1. Akil yiiriitme oyunlari; verilen ipuglarini degerlendirerek ve yalnizca mantiksal
cikarimlar yaparak sonuca ulasilan, cogunlukla tek kisilik bulmaca tarzindaki oyunlardir.
Islem oyunlari; mantiksal ¢cikarimlarin yani sira, dért islem bilgisinin kullanildigi oyunlardir.
2. S6zel oyunlar; oyuncularin mantiksal ¢ikarimlarinin yani sira sézciik dagarciklarindan veya
genel kiltirlerinden faydalandiklari oyun tirleridir. 3. Geometrik - mekanik oyunlar; oyunu
oynayan kisinin geometrik disiinme yontemlerinden, uzamsal diisinme becerisinden,
el goz koordinasyonundan veya motor becerilerinden faydalandig oyunlardir. 4. Hafiza
oyunlari; kisa veya uzun dénem hafizanin kullanildigi oyun tirleridir. 5. Strateji oyunlari; iki
veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadigi, kaybeden ve kazananlarin bulundugu
oyun turleridir. 6. Zekd sorulari; baslangigta ¢6ziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun

ipuclarini incelemesi sonucunda net bir yanita ulastigi sorulardir.

Zeka Oyunlari



Kitap genelinde her oyun bir etkinlik olarak ele alinmis ve 6gretim programinda belirtilen
kazanimlar g6z online alinarak g seviyeye ayrilmistir. Her etkinligin solunda yer alan kare
seklindeki kutu sayisi o etkinligin diizeyini belirtmektedir. Bu kitapta, her U¢ diizeye de

uygun ornek etkinlikler bulabilirsiniz ( = Baslangic diizeyi, Orta dizey ileri diizey).

Baslangic diizeyi etkinliklerinden énce oyun hakkinda bir 6n bilgi verilmistir. Etkinliklere
baslamadan 6nce bu 6n bilginin okunmasi faydali olacaktir. Daha sonra verilen 6rnekler
¢O6zimleriyle birlikte sunulmustur. Etkinliklerde kullanilacak ornekler alternatif gorsel
malzeme kaynaklari boliminde verilen referanslarla desteklenmistir. Bu kitapta yer alan
etkinlikler, 6gretim programinda yer alan alti ana bashga ornek teskil etmektedir. Ancak,
derslerde kullanilabilecek soru ve oyun tirlerinin bu kitapta bulunan soru turleri ile sinirl
oldugu diisiiniilmemelidir. Ogretmen ve dgrencilerin farkli oyun tiirlerini de bulabilecekleri
bir cevrimigi kaynak listesi kitabin sonunda yer almaktadir. Sizler 6gretim programi dahilinde
daha farkh etkinlikler hazirlayabilir daha farkli oyunlar oynatabilir ve daha farkli kaynaklar
kullanabilirsiniz. Kitapta yer alan veya sizlerin tercih edecegi kitap haricindeki oyunlar bazen
bir dersinizi ancak doldurabilir bazen de haftalarca sizi mesgul edebilir. Sinifinizin seviyesini
ve 6grencilerinizin oyunlara gosterdigi ilgiyi gbz dnline alarak bu sireleri -makul 6l¢ilerde-

sizlerin belirlemesi beklenmektedir.

Bu kitabin zeka oyunlari dersi kapsaminda 6gretmenlerimiz icin 6nemli bir 6gretim

materyali olacagini imit etmekteyiz.

Egitim Materyalleri Gelistirme Grubu
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Bir oyunun tiiriine gére hangi basamakta yer aldiginin belirlenmesi icin asagidaki tablo kullanilabilir.

Diizey /Oyunlar

Baslangic diizeyi

Orta diizey

ileri diizey
. Verilen ipuglarini dogrudan . Ipuclarinin hangi diizeyde . Goziime ulasmak igin derin
veya farkli siralarda deger- kullanilacaginin tespit edildi- ve cok sayida deneme yanil-
o lendirerek ilerleme kaydedi- gi oyunlardir. manin yapildigi oyunlardir.
Akil Yuratme L
en oyunlardir. o
ve . Bazi kisa deneme yanilmalar | 2. Oyuna 6zgili oyuncunun
islem Oyunlari sonucunda yanlis secenekle- kendi stratejilerini gelistirdi-
rin elendigi oyunlardir. 8i ve kullandigi oyunlardir.
. Oyuna 6zgil temel strateji-
lerin kullanildigr oyunlardir.
) . Tum olasiliklarin listelene- . Kelime dagarciginin kullani- | 1. Céziime ulasmak igin akilli
Sézel Oyunlar rek ilerleme kaydedildigi larak kurala uygun kelimele- tahminlere dayali aramala-

oyunlardir.

rin tdretildigi oyunlardir.

. Oyuna 6zgii temel strateji-

lerin kullanildigl oyunlardir.

rin yapildigi oyunlardir.

. Oyuna 6zgu oyuncunun

kendi stratejilerini gelistirdi-
8i ve kullandigi oyunlardir.

Geometrik - Meka-
nik Oyunlar

. Sistematik olmayan ve az

sayida deneme yanilmalarla
¢ozilebilen oyunlardir.

. Az sayida ve sistematik veya

sezgisel deneme yanilmalar-
la ¢oziilebilen oyunlardir.

. Tek bir kilit fikrin bulunma-

siyla ¢oziilebilen oyunlardir.

. Cok sayida ve sistema-

tik veya sezgisel deneme
yanilmalarla ¢oziilebilen
oyunlardir.

. Birden cok kilit fikrin

kullanilmasiyla ¢oziilebilen
oyunlardir.

Hafiza Oyunlan

. Hafizada tutulmasi gereken

az saylida nesne barindiran
oyunlardir.

. Hafizada tutulmasi gereken

orta sayida nesne barindiran
oyunlardir.

. Hafizada tutulmasi gereken

¢ok sayida nesne barindiran
oyunlardir.

. Hafizada tutulmasi gereken

nesnelerin hangilerinin oldu-
gu baslangicta belirsiz olan
oyunlardir.

Strateji Oyunlari

. Klasik oyunlarin sadece

kurallarini uygulayarak
oynanan oyunlardir.

. Oyuncunun temel stratejile-

ri kullandig1 oyunlardir.

. Eniyi stratejisi belli olan ve

bu stratejilere kolay ulasila-
bilen oyunlardir.

. Klasik oyunlarda oyuncunun

kendi stratejilerini gelistir-
digi ve baskalarinin dene-
yimlerinden yararlandig|
oyunlardir.

. En iyi stratejisi belli olan ve

bu stratejilere detayli bir
analiz sonucu ulasilabilen
oyunlardir.

Zeka Sorulari

. Kolayca tahmin edilebilen

ve tek asamali ¢dziime sahib
sorulardir.

. Kolay tahmin edilemeyen ve

tek asamali ¢ziime sahip
sorulardir.

. Asamalari kolay olan soru-

lardir.

. Deneyim gerektiren sorular-

dir.

. Kolayca tahmin edilemeyen

sorulardir.

111
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AKIL YOROTME VE ISLEM OYUNLARI

Akl yaratme oyunlart, verilen ipuclarini degerlendirerek ve yalnizea mantikeal
cikarimlar yaparak gonuca ulagilan, cogunlukla tek kigilik bulmaca tarzindaki
oyunlardr. [glem oyunlart ise mantikeal cikarimlarin yant gira dort iglem bil-
e kullanddigi oyunlardir. Bu oyunlarda, problemi cozmek igin ihtiyac
duyulan tum bilgi oyunun baginda verilir.

Cozim yontemi tamamen veya buyuk oleude agiktir. Ancak ipuglarint hangi
arayla degerlendirmek gerektigine karar vermek gue olabilir; dogru gecimler
yapmak problemin ¢ozme airesini kiealtabilir, hatali cecimler yapmak ige ¢0-
~im etregini uzatabilir veya problemi cozmeyi imkanaizlagtirabilir.

Oyunu oynayan kiginin ozel bir bilgiye veya donanima gahip oldugu vareayla-
maz. Problemler tek cozamludar.

Kagtt, kalem ile veya bilgieayar ortamnda oynanan tablo doldurma tarzi ¢ok
qayida oyun, bu kategorinin orneklert araanda yer alir. Bunlardan bazlarr:
eudoku, aparfmanlar, oit, ABC kadar kolay, mayin tarlagt bulmacalart, mantik
karegi, amiral batti bulmacalari, tapa, yin-yang, kare karalamaca, iglem karesi,
kendoku, kakuro, bolmece ve iglem tamamlamadir.




Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

W Sudoku

On Bilgi

Sudoku oyunu maksimum 9 satir ve 9 siitundan

Gerekli Malzemeler

olusan bir tablodan ibarettir. Tablo ayrica gesitli

alt bolgelerden olusmaktadir. Klasik sudoku Kagit, kalem

etkinliginde tablo 6 satir, 6 slitun ve kalin gizgiler ile
belirlenmis 2 x 3’liik 6 bolgeden olusur.

Sudoku etkinliginde amag 1’den 6’ya kadar olan rakamlari kullanarak batin hiicreleri
doldurmaktir. Ancak bir rakam her satir, her siitun ve her bdlgede sadece 1 kez
kullanilabilir. Tablodaki bazi rakamlar oyunun basinda verilmektedir. Sudoku oyunu
oynanirken en ¢ok dolu olan bdlge, satir veya sltundan birisiyle baslanir. Segilen
bélge, satir veya siituna hangi sayinin gelip gelmeyecegine karar verilir. ilgili kurallar

asagida ozetlemistir.

T heeeeeeeeeeeeee————
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ZEKA OYUNLARI

1. Bir rakam, herhangi bir stitunda yalnizca bir kez kullanihr.
2. Bir rakam, herhangi bir satirda yalnizca bir kez kullanilabilir.

3. Bir rakam bir bolge tzerinde yalnizca bir kez kullanilabilir.

5 41613
6 6 dogru
2[: [2]. 5 41653
3 § 3 § yanlis
4 2 2 3
6 3 4 3
dogru yanlis

Sudoku oyununu oynamak i¢in satir ve stitunlar gesitli indisler ile adlandirilabilir.

Coziimlii 6rnek
Simdi yukaridaki temel ¢6zim ydntem-
A B C D E F . .
lerini kullanarak asagidaki sudoku soru-

2 4|6

sunu ¢ozelim.

1 numaral satirda 1, 2, 4, 6 rakamlari

hicrelerine yukaridaki kurallara goére 5,

3
4 mevcuttur. Bu satira bos olan Al ve F1
6 o o

F1 hicresine ise 3 gelebilir. F sGtunun-
2

da F2 ve F3 hiicrelerine 6 ve 4 rakamlari

gelebilir. Yukaridaki kurallar uygulandi-

—

ginda F2 hicresine 4, F3 hiicresine de

- ARl WIN|O U
w uul o b=
NN |- U W
N WA = U
A O U WIN =

(92

6 rakaminin gelecegi gorulur. Benzer

sekilde diger hiicrelere de gelebilecek

rakamlar belirlenir.

.SUdOkUT

. -




Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

i

Ornek 1

3

1

6

6

1

1

5 24

6|2 4 5

1

1

6 5|4 3 2

3

3

45 2

1

24 3|6 5
52 4|3

6

6 5|4 3 2

4

Ornek 2

6

1

3

1

6

5 2|4

4 5 2

1

1

3

3 6|2 4 5

6

1

5 2 4|3

1

3

2 4 516 3

4 52

4

2

4

M Sudoku




ZEKA OYUNLARI

Ornek 3

6

2

1

1

6

5 4 3

1

1

214 3 5

6

2, 6|13|5 4

1

3 4 5|2

2

5 3 4

6

4 536 2

Ornek 4

6

4

1

2

4 6 5

1

1

6 5|3 4 2

2

2 3 4|5

3

5 4 6|2 3

6 53

4

3

W Sudoku




—Akll Ydrtutme ve |§|em Oyunla”

H B Sudoku

Sudoku oyununun en zor Ornegi; 9 satir ve 9 sltudan olusan tablodur. Tabloda
3 x 3’lik 9 ayri bolge mevcuttur. 9 x 9'luk sudoku oyununda amag, 1’den 9’a kadar
rakamlari kullanarak butin hicereleri doldurmaktir. Klasik sudoku oyunundaki
kurallar burada da uygulanir.

Coziimlii 6rnek

Simdi, temel ¢6zUm yontemlerini kullanarak asagidaki sudoku sorusunu ¢ézelim.

A B CDEF GHI

1
p.
3
4
5
6
7
8
9

Tm“ku




1. 14 karesine gelebilecek tek rakam 2’dir. Altinci satirda 1’in gelebilecegi tek kare
I6’dir. Diger bos kareler olan A6 ve C6, dordiincli bdlgede. Ancak, dordinci
bolgede 1 var. ikinci bdlgede 9’un gelebilecegi tek kare F3 ciinkii ilk iki satirda 9

var (H1 ve B2 karelerinde).

A B CDEF GHI

1
p
3
4
5
6
7
8
9

WT




Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

2. Dokuzuncu bolgede 2'nin gelebilecegi tek kare G9'dur. (7. ve 8. satirlarda, H ve |
sutunlarinda 2 var). Benzer sekilde, bulundugu boélgede ilgili rakamin gelebilecegi
tek kare olan yerleri listeleyelim: E5 =7 ve G5 = 8. Bulundugu satir veya siitunda
ilgili rakamin gelebilecegi tek kare olan bazi yerler ise: A4 = 7 (dordlnci satir),
C6 =5 (altinci satir) ve F1 = 1 (F stitunu). Yalnizca tek bir rakamin gelebildigi bazi
kareler: F2=2,G4=9,A6=2,E1=5ve |5=05. Bu kareleri dolduralim.

A B CDEF GHI

OW 0 N O 1 A W N =

Tm“ku




3. ikinci bolge, besinci bélge, E siitunu ve F siitunundaki kareleri tek sekilde
doldurabiliriz: D1 =8, F5 =6, D5 = 2, E9 = 9 ve F9 = 8. ikinci satiri inceledigimizde
H2 =5 ve bunu takiben H9 =7 oldugunu goririz. Yedinci bélgede 7'nin gelebilecegi

tek yer olarak B8 karesi kalir, bunu takiben B1 = 3 oldugunu goririz.

A B CDEF GHI

1
p
3
4
5
6
7
8
9

A N MY = |00 U1 O W
W A NJTW O WO N —

.sudokuT




Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

4. Birinci bolgeyi inceleyelim. 2'nin gelebilecegi tek yer C1 karesi. Bu durumda 7 icin
yalnizca C2 karesi kaliyor. Oyleyse 6 da A1’de olmal. ikinci satirda tek bosluk kaldi:
12 = 6. Birinci satiri inceleyerek G1 = 4 ve 11 = 7 olmasi gerektigini goriirtiz. Uglincii
bolgenin son karesi G3 = 3 olmali. Simdi | sitununa bakalim. 4’iin gelebilecegi
tek kare olarak 17 kaldi. Oyleyse 19 = 3 olur. Dokuzuncu bélgede G8 =5 ve G7 = 6

olmasi gerektigi kolaylikla goralir.
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5. Once vyedinci satiri tamamlayallm: D7 = 3 ve C7 = 9. Sekizinci bdlgenin
son iki karesi D8 = 6 ve D9 = 5 olmali. Yedinci bolgeye baktigimizda ise
A8 = 3, A9 = 1 ve C9 = 6 olmasi gerektigi gorilir. Son dort kare de A5 = 9,

C5=4,C3 =1 ve A3 =4 olarak doldurulur ve ¢éziime ulasilr.
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Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

N

Ornek 1

1

4. 6/3 9712 8|5

3/7 8(6/4|5]|9|2

Ornek 2

1

4,219 8 5|3 7 6
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Ornek 3
Ornek 4
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Akil Yiritme ve islem Oyunlari

Ogretmene Not

e Ogrencilere sudoku oyununun kurallarinianlatiniz. izin verilen ve verilmeyen rakam
yerlesimlerine o6rnekler veriniz. Cozimll 6rnegi tahtaya cizerek veya yansitarak
adim adim birlikte ¢ozebilirsiniz.

e Kurallar 6grenciler tarafindan anlasildiginda her 6grenciye bir sudoku sorusu
veriniz, soruyu kagit lizerinde ¢ozmeyi denemelerini isteyiniz.

e Ogrencilerin arasinda dolasarak sorulari cevaplayiniz. Ogrencilerin rastgele
deneme—yanilmalar yapmalari yerine, kolay karelerden baslayarak adim adim
coziime dogruilerlemeleriicgin (gerektiginde) onlari yénlendiriniz. Ogrencilerin belli
bolgelerden veya satir/stitunlardan ¢6ziime baslamalarinin avantajli olabilecegini
fark etmelerini saglayiniz.

e Daha fazla 6rnek soru igin “Alternatif gorsel kaynaklarinda” verilen Internet sayfalarini
kullanabilirsiniz. Bu seviye icin, Internet sitelerindeki “kolay” bashgi altinda yer alan
sorulardan yararlanilmasi 6nerilmektedir.

e Ogrenciler bu 6rnekleri rahatlikla ¢cdzebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara geginiz.

e Ogrencilerin ¢cdziimlerini kendileriyle birlikte kontrol ediniz. Sorulari ¢ozen
ogrencilerden ¢ozimlerini tahtada diger 6grencilere anlatmalarini isteyebilirsiniz.
Ogrencinin ¢dziim adimlarini yavas ve net bir sekilde arkadaslarina aciklamasi
kendisi ve diger 6grenciler igin 6gretici olacaktir.

e Ogrencilersoruyu cok farkli noktalardan baslayarak, cok farkli sekillerde ¢ozebilirler.
Ancak, o©grencilerin adimlarini mantiksal bir sirayla atmalari, bu adimlar
(gerektiginde) aciklayabilmeleri, rastgele tahminler yapmamalari 6nemlidir.
Ogrencileri mantiksal ¢ikarimlar yaparak ilerlemeleri icin (gerekirse) yénlendiriniz.

e Dogru hazirlanmis bir sudoku sorusunun yalnizca tek bir ¢6zimiu olmalidir.
Ogrenciler farkli bir ¢6ziim elde ettiklerini iddia ederlerse ¢dziimii dikkatlice
incelemek gerekecektir. Yeni sudoku sorularini, bu sorulari dogru sekilde hazirlayan
bir kaynaktan almak énemlidir.

e Ogrenciler arasinda sudoku sorularindan olusan kiigiik bir yarisma
diizenleyebilirsiniz. Bu yarismada tim sorulari dogru ¢6zen 6grenciler arasinda
¢Ozum suresini de dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari
www.websudoku.com - www.conceptispuzzles.com - www.sudoku-solutions.com
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W islem Karesi

On Bilgi

islem karesi oyununun amaci 1’den 9a kadar

olan rakamlari sadece birer kez kullanarak ve Gerekli Malzemeler
matematiksel islem Onceligine uyarak islem Kagit, kalem

karesinin saginda ve altinda verilmis olan esitlikleri
saglamakdtir. ipucu olarak bazi rakamlar oyunun basinda verilebilir.

0 00

Cozimlii ornek

00| 3]x + 13
X — X
(2| + 1| x 10
BB
3 | _ +l9lle
23| -7 [37

Carpma ve bdlme islemleri, toplama ve gikarma islemine gore islem 6nceligine sahiptir.
Ornegin 4 + 2 x 7 isleminde &nce 2 ile 7 carpilir sonra 4 eklenir. Dolayisiyla4 + 2 x 7 = 18
olmaktadir.
Yukaridaki 6rnekte 1, 3 ve 9’un vyerleri ipucu olarak verilmistir. C6zim adimlarinin
aciklanmasi icin satir ve siitunlar isimlendirilmistir. Ornegin B1 karesi, B siitunu ve
birinci satirdaki karedir. ilk satirdaki esitligi soyle okuyabiliriz:

3xB1+C1=13
Benzer sekilde, ilk sutundaki esitlik 3 x A2 + A3 = 23 seklinde okunabilir. Amag,
henlz belirlenmemis olan B1, C1, A2, C2, A3 ve B3 karesindeki rakamlari satir ve
situnlardaki toplam 6 esitligi saglayacak sekilde bulmaktir. 1, 3 ve 9 kullanildigina
gore bu altirakam 2, 4, 5, 6, 7 ve 8 olmalidir. C6zim{ asagidaki adimlari takip ederek,
deneme — yanilmaya gerek kalmadan hizl bir sekilde bulabiliriz.

T D heeeeeeeeeeee———————
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Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

1. C1 ve C2 karelerindeki rakamlarin ¢arpimi 37 — 9 = 28 olmalidir. Dolayisiyla bu
rakamlar 4 ve 7°dir. C1 = 4 olamaz; aksi takdirde B1 = 3 olurdu, ancak 3 kullaniimis.

Oyleyse C1 =7 ve C2 = 4’tiir.

0 00
3] x +[71[13
X — X
0 [+] 1] x]4lfo
+ —~ +
(3 | - +19lle
23| -7 |37

2. ilk satirdaki esitligi saglamak icin B1 = 2 ve ikinci satirdaki esitligi saglamak icin
A2 = 6 olmalidir. Bunu takiben, ilk situndaki esitligi saglamak igin A3 =5, ikinci

sutundaki esitligi saglamak icin B3 = 8 olarak bulunur ve ¢6ziim tamamlanir.

0 00

00 [3]x]2 7 113
X — X
(2 6%‘%! 1||' 4 |10
+ - +
5| —

+
X
8|+|9]]|6
23 —7 37
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Ornek 1

/13| = _2 6|/ |3|—-1|4]]-2
W [l

<1119 21+ |7 x|1]]9
+ - + +-+.+
5| % + 49 5(x 8|+ 9]|49
17 29 13 17 29 13
Ornek 2

W islem Karesi
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Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

Ogretmene Not

e Ogrencilere islem karesi oyununun kurallarini anlatiniz. Céziimlii 6rnegi tahtaya
yansitarak adim adim birlikte ¢6zebilirsiniz.

e islem sirasi kurallarinin pekismesi icin alishirma olarak oyuna baslamadan énce
ogrencilere karisik sirali islemler yaptiriniz.  Kagit-kalem kullanarak yapilan
islemlerden sonra, bu kez zihinden yapmalarini isteyiniz. Bu islemleri hizli ve
hatasiz yapanlari 6dillendiriniz.

e Ogrencilerin her birinde islem karesi sorusunun olmasini saglayiniz. Soruyu
incelemeleri icin 6grencilere bir miktar stire taniyiniz.

e Ogrenciler soruyu ¢dzerken siralarin arasinda dolasiniz. Bazi 6grenciler soruya
nereden baslamanin avantajli olacagini bulmakta zorlanabilirler, kendilerine
ipucu veriniz. Ogrencilerin rakamlari oyunun kuralina uygun sekilde yerlestirip
yerlestirmediklerini kontrol ediniz.

e Soruyu c¢Ozen Ogrencilerden ¢ozimlerini tahtada arkadaslarina anlatmalarini
isteyiniz. Ogrencinin ¢dziim adimlarini yavas ve net bir sekilde arkadaslarina
aciklamasi kendisi ve diger ogrenciler igin 6gretici olacaktir. Cozim igin farkli
yontemler olabilecegini vurgulayiniz, soruyu farkli sekilde ¢6zen 6grenciler varsa
bu ¢ozimleri de diger 6grencilere gosteriniz.

e Ogrenciler bu érnekleri rahatlikla ¢dzebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara

geciniz.

\v
B Islem Karesi
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W W islem Karesi

islem Karesi Oyununda Bazi Onemli Stratejiler
1. Yalnizca garpma ve bolme igeren satirlar: Bir satir veya stitunda yalnizca ¢arpma
ve/veya bolme islemleri varsa o satira/siituna yazilabilecek sayilar icin az sayida

ihtimal olmasi beklenir. Ornegin

AlxB1xCl=12ise, bulicrakam1, 3,4 veya 1, 2, 6 olmaldir. Elbette bu tclilerin
kendi iglerindeki siralari farkl olabilir. Benzer sekilde B1 / B2 x B3 = 32 ise

e B1=4,B2=1,B3=8

e B1=8,B2=1,B3=4

olasiliklarindan biri dogru olmalidir.

2. Biiyiik toplamlar ve ¢arpimlar: Bazi buylk toplam ve ¢arpimlari veren kisitli
sayida olasilik vardir. Ornegin A1 + B1 + C1 = 22 ise bu {ic rakam 6, 7, 9 veya 5,
8, 9 olmak zorundadir (herhangi bir sirayla). Benzer ¢ikarimlar ¢ok kiigliik negatif

saylilar icin de gecerli olabilir. Ornegin
A3 -B3-C3=-16ise A3 =1 olmak zorundadir, B3 ve C3 ise herhangi bir sirayla 8

ve 9 olmalidir.

3. Azihtimalli kareler iizerinde deneme-yanilma yapma: islem karesi oyunu dene-
me—yanilma ile ¢bziime ulagsmak icin uygun bir oyundur. Ancak, bu denemelere
en az sayida farkh ihtimale sahip karelerden baslamak 6énemlidir. Eger iki farkh
ihtimalli kareler varsa bunlar iyi baslangi¢c noktalari olabilir. Bazi rakamlar tabloya
kesin olarak yerlesmisse ve bazilari deneme—yanilma yoluyla sinaniyorsa, heniz
kesinlesmemis olan ve bu deneme—yanilmaya ait olan rakamlar farkli bir isaretle
(6rnegin etraflarina cember cizilerek) belirlenebilir. Bu denemenin dogru sonuca
ulasmadigl gorilirse, isaretlenmis rakamlar silinerek deneme—yanilmanin bas-

landigi noktaya geri donulebilir.

T D heeeeeeeeeeee———————
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Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

Coziimlii 6rnek

0 00

o / X 8
B B

o =
H oE
o[

—1 29 13

31

1. ilk satirda 8'i elde edebilmek igin yalnizca ii¢ olasilik vardir:

4/1x2=8 6/3x4=8 2/1x4=8

2. Eger B1 = 1 olursa, B stutununda 29’a erismek mimkiin degildir. Bu nedenle,

yukaridaki tg olasiliktan yalnizca ikincisi dogru olabilir.

0 00

C0 |el/]3]x]4]]|s
H B ¥
a = X -5
B O E
a X — 31
-1 29 13
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3. C2’nin degeri 4’4 tam bolebilmek icin 1 veya 2 olmalidir. Eger 2 olsaydi
C3 = 11 zorunlulugu ortaya cikardi. Bu nedenle C2 = 1 ve C3 = 9dur.
B stitununda 29’a erisebilmek icin B2 = 7 veya B2 = 8 olmalidir. B2 = 8 olsaydi
B3 = 5 ve A3’lin tekrar 8 olmasi gerekirdi. Bu nedenle B2 = 7, B3 = 8, A3 =5,

A2 =2 bulunur ve ¢dziime ulasilir.

0 00

G0 lel/]3lx]4]ls
- X /
Ch 2] 7]x]|1|[-
- + +
G0 5] x[s]-] o[z
| [20] |13

Ornek 1
/ — 1 1
/ X X
X - +
— — -7 -7
14 3 23 14 3 23
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X / 12

+ X X
X + 11

1 H E
— + 9

42 39 11

Ornek 3

/ + 10

/ - +
52

+ + +
— + 10

7 5 24

- s

4 | x |9/ ]3]]12
+ X X
2 5 1 11
= -1 -
7 6 81| 9
18 39 11
10
11
91110
7 5 24
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Ornek 4

X / 2 61| 2
i + / /
- X X X

+ X 112 51+ 9|Xx|81||77
6 36 24 6 12 24
Ornek 5

— X 4 8| -4 (x|1]]4

X — -1 2 (X |[3|=1]7]1-1
31

X — 21 51x|[6]|—=1|9]|21
21 2 3 21 2 3
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Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

Ogretmene Not

e Ogrencilerinize islem karesi oyununun kurallarini hatirlatiniz. Coézimli 6rnegi
tahtaya yansitarak adim adim birlikte ¢6zlinuz.

e Ogrencilerinize bu etkinligin basinda verilen stratejileri aciklayiniz. Ornekler
veriniz, sorularini cevaplayiniz.

e Ogrencilerin her birinde islem karesi sorusunun olmasini saglayiniz. Soruyu
incelemeleri igin 6grencilere bir miktar stre taniyiniz.

e Ogrenciler soruyu ¢dzerken siralarin arasinda dolasiniz. Bazi 6grenciler soruya
nereden baslamanin avantajli olacagini bulmakta zorlanabilirler, kendilerine
ipucu veriniz. Ogrencilerin rakamlari oyunun kuralina uygun sekilde yerlestirip
yerlestirmediklerini kontrol ediniz.

e Ogrencilerden soruyu ¢ozerken hangi stratejilerden veya fikirlerden yarar-
landiklarini not almalarini isteyiniz.

e Soruyu cOzen Ogrencilerden ¢ozimlerini tahtada arkadaslarina anlatmalarini
isteyiniz. Ogrencinin ¢6zim adimlarini yavas ve net bir sekilde arkadaslarina
acitklamasi kendisi ve diger 6grenciler icin 6gretici olacaktir. CozUm icin farkl
yontemler olabilecegini vurgulayiniz, soruyu farkli sekilde ¢6zen 6grenciler varsa
bu ¢ozimleri de diger 6grencilere gosteriniz.

e Eger Ogrencilerden biri yeni bir strateji gelistirmisse bunu arkadaslari ile
paylasmasini saglayiniz.

e Ogrenciler bu érnekleri rahatlkla ¢dzebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara

geciniz. Eger zorlaniyorlarsa, baslangi¢ seviyesindeki sorulara déniiniz.

\v
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B Sayi Bulma

On Bilgi
Sayi bulma etkinliginin amaci verilen sayilar ile dort islem (+, —, /, x) kullanarak, hedef
saylya en kisa islem adimi ile ulagsmaktr.

e Sayi bulma oyununu 6grencilere anlatiniz.

e Tahtaya 6 saylyl ve hedef sayiyi vererek siireyi baslatiniz. (Siireye 6grencilerin sinif
kademelerine gore karar verilir.)

e Siire sonunda en kisa islem adimi ile sonuca ulasan 6grencinin cevabini sinif ile

paylasiniz.

Asagidaki orneklerde verilen sayilar kullanilarak hedef sayiya, olabilecek en kisa islem

adimi ile ulaginiz.

Ornek 1

Hedef Sayi: 378
VerilenSayillar: 9 9 8 3 7 40

ISLEMLER

u W N
|

Ornek 2

Hedef Sayi: 496
VerilenSayillar: 5 3 7 5 4 25

ISLEMLER

1
2
3 =
4
5




—Akll Ydrtutme ve |§|em Oyunlarl

Ornek 3

Hedef Sayi: 642
VerilenSayillar: 3 8 2 4 4 80

iSLEMLER

u b WDN R
1}

Ornek 4

Hedef Sayi: 486
Verilen Sayillar: 8 9 8 5 2 75

ISLEMLER
1 =
2 =
& =
5 =
Ornek 5
D Sekilde yukaridan itibaren her kutu-
| |1 | daki sayi altindaki iki kutudaki sayila-
[ 54 1] | | | rin toplamina esit olduguna gére en
| 27 |1 I | [ 190 ] ust kutudaki sayr kagtir?
OO =/

Tﬂawwm
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Ornek 6

Sekilde sembollerin soldan saga ve yuka- ‘

ridan asagiya toplamlari sirasiyla tablonun

saginda ve altinda verilmistir. Buna gore

sembollerin degerlerini bulunuz. .

LI
o N
H e
™
|

Ornek 7

Sekildeki kutulardaki sayilar arasinda belirli bir iligki

vardir. Buna gore bos kareye hangi sayi gelebilir?

|24 || 12 || 6 |

7 1132 [ 7 |

[ 25 || [l 8 |

Ornek 8

1’den 6’ya kadar olan rakamlari daireler ice-
risine ardisik olmayacak sekilde ve her bir
kenar Uzerindeki sayilarin toplami 9 olacak

sekilde yaziniz.

()
—/
T mSaviBulma D ——

Sayi Bulma
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m Git

On Bilgi

Cit oyununda verilen sayilarin etrafindaki kareler

Gerekli Malzemeler

birlestirilerek tek bir kapal ¢it elde edilir. Her bir KR AR e e [

sayinin etrafinda, o sayl adedince it pargasi gizilir.

1T 3
2 1
3 1

Yukaridaki ornekte tek bir kapal ¢it olusmus; icinde 1 yazan karelerin bir kenari, 2
yazan karelerin iki kenari, 3 yazan karelerin ise ¢ kenari dolu. Sayi olmayan kareler

icin bir sinirlama yok.

Gegersiz bazi ¢it 6rnekleri:

Cit kendini kesiyor Birden cok kapali ¢it var Citin uclari acikta

- s




Cit Sorularinin Temel C6ziim Yontemleri

e ipuclari degerlendirilir, kesin bilgi veren ipuglarina éncelik verilir (icinde 0 yazan
kareler gibi).

e (Citin bulunmadigl kesin olan yerlere kiiglk bir ¢arpi isareti konur, dolu oldugu
kesin olan yerlere ¢it parcasi konur.

e Kesin olan tim bilgiler degerlendirildikten sonra ¢6zim tamamlanmadiysa
deneme—yanilma yontemi kullanilabilir.

Cozimlii ornek

Bu 6rnekte, ¢6zUm adimlarinin agiklanmasi amaciyla satir ve stitunlar isimlendirilmistir.

S
S
SR
22
LI

A B C D E

1. D2 ve D4 karelerinde 0 yazdigi icin bu karelerin kenarlarina garpi isareti konur. D1,

C2 ve E4 karelerinin diger kenarlari doldurulur.

3
2
u u u m X
2><O><3‘
] [ ] ] = X
2

m Cit




Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari

2. Citin acik uclari, tek sekilde devam edebildikleri yere kadar ilerletilir. B2 ve B3

kareleri ikiser parcaya tek bir sekilde tamamlanabildigi i¢in bu pargalar gizilir.

3. Citin acik ucunu bir ¢itkmaz yola sokmadan Al karesinin etrafinda dolastirmanin
tek bir yolu vardir. C4 karesinin de alt kenari doludur. Citin acik uclari, tek sekilde

devam edebildikleri yere kadar ilerletilir.

3
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Ornek
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Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

Ogretmene Not

e Ogrencilere ¢it oyununun kurallarini anlatiniz. izin verilen ve verilmeyen cit
sekillerine Ornekler veriniz. Cozimlli Ornegi tahtaya cizerek veya yansitarak
adim adim birlikte ¢6zebilirsiniz. Dogru hazirlanmis bir ¢it sorusunun yalnizca bir
¢6ziminin olmasi beklenir.

e Kurallar 6grenciler tarafindan anlasildiginda her 6grenciye bir git sorusu veriniz,
soruyu kagit Gzerinde ¢c6zmeyi denemelerini isteyiniz.

e Ogrencilerin arasinda dolasarak sorulari cevaplayiniz. Ogrencilerin rastgele
deneme—yanilmalar yapmalari yerine, kolay ipuglarindan baslayarak adim adim
¢o6zime dogru ilerlemeleri icin (gerektiginde) onlari yonlendiriniz.

e Daha fazla 6rnek soru icin etkinligin kinyesinde verilen Internet sayfalarini
kullanabilirsiniz. Bu seviye i¢in, 5x5 — 7x7 arasi boyutlarda “kolay” baslgi altindaki
sorulardan yararlanilmasi 6nerilmektedir.

e Ogrenciler bu érnekleri rahatlikla ¢dzebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara
geginiz.

e Sorulari ¢ozen Ogrencilerden ¢oziimlerini tahtada diger 6grencilere anlatmalarini
isteyebilirsiniz. Ogrencinin ¢6ziim adimlarini yavas ve net bir sekilde arkadaslarina
aciklamasi kendisi ve diger 6grenciler icin 6gretici olacaktir.

e Ogrenciler arasinda cit sorularindan olusan kiiciik bir yarisma diizenleyebilirsiniz.
Bu yarismada tim sorulari dogru ¢ozen 6grenciler arasinda ¢6zim siresini de

dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz.

Alternatif gorsel kaynaklar
www.conceptispuzzles.com — www.tr.puzzle-loop.com
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W H Cit

Cit Oyununda Bazi Onemli Stratejiler

1. Yan yana veya alt alta 3’ler: iki veya daha fazla karede yan yana 3'ler
varsa, bu 3’lerin bulundugu karelerin dik kenarlari dolu olmalidir. Ayrica
ortadaki dik kenarin Ustlinde ve altinda yer alan dik kenarlar bos olmalidir. Benzer

bir cikarim alt alta veya Ust Uste karelerde bulunan 3’ler icin de gecerlidir.

x 3
] "X B—a X u

|3 ]3] 3
u " X B—a X n

x 3

2. Capraz 3’ler: Birbirine capraz yonden komsu olan iki karede 3 varsa, bu iki karenin

dista kalan kenarlari dolu olmak zorundadir.

3. Kosede 3 veya kdsede 1: Tablonun bir kdsesinde, icinde 3 olan bir kare varsa dista

kalan iki kenar mutlaka dolu olmalidir. Benzer sekilde tablonun bir kdsesinde,

icinde 1 olan bir kare varsa dista kalan iki kenar mutlaka bos olmalidir.

[ | [ | " X = [ ] [ ]
|3 x 1
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4. Komsu bir kareden 3 veya 1 yazili karelere gelen gitler: icinde 3 olan bir karenin
bir kdsesine bu karenin disindan bir it pargasi ulasmissa, ¢it bu karenin bir kenarini
takip etmelidir; aksi késeyi iceren iki kenar da dolu olmak zorundadir. icinde 1 olan
bir karenin kosesine bu karenin disindan bir ¢it parcasi ulasmissa ve bu karenin bir
kenarini takip ederek devam etmek zorundaysa, aksi kdseyi iceren iki kenar da bos

olmak zorundadir.

| | | | | | | | | | :( | | | |
3 3‘
1 1 x
| | | | | | | | | " X n |

Coziimlii 6rnek

2 2
3 1 2
2 3 2 3




ZEKA OYUNLARI

1. A5 karesinde, kosede 3 bulundugu icin bu karenin dis iki kenari dolu olmalidir.
B2 ve C3 karelerinde ¢apraz komsu 3’ler bulundugu igin bu karelerin dis kenarlari
dolu olmahdir. Al karesi igin kalan tek segenek dis kenarlari takip etmektir. Agik

uglari takip ederek asagidaki durumu elde ederiz.

[2 2 x

3 1 2

2 312
] ] X

‘32 2
A B C D E

2. C2karesinin sol st kdsesine ulasan kenar sebebiyle bu karenin sag ve alt kenarlari
bos olmalidir. Boylece, sirasiyla C3, D3, E3 ve E2 karelerinin eksik pargalarinin da

nasil tamamlanmasi gerektigini goririz.

m ECit
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3. Tek sekilde devam ettirilebilecek acik ucglari E1, D1, C2, B2, A3, A4, A5, B5, C5, E4,
D5 ve E5 sirasiyla takip ederek ¢6ziime ulasiriz.
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Ogretmene Not

e Ogrencilere ¢it oyununun kurallarini hatirlattktan sonra bu etkinligin basinda
verilen stratejileri tahtada anlatiniz. Bu stratejileri anlatirken her durumda ulasilan
sonuglarin neden zorunlu oldugunu tartisiniz, diger olasiliklarin neden elendigini
aciklayiniz.

e Stratejiler 6grenciler tarafindan anlasildiginda her 6grenciye bir ¢it sorusu veriniz,
soruyu kagit Gizerinde ¢ozmeyi denemelerini isteyiniz.

e Ogrencilerin arasinda dolasarak sorulari cevaplayiniz. Ogrencilerin rastgele
deneme—yanilmalar yapmalari yerine, kolay ipuglarindan baslayarak adim adim
¢ozlime dogru ilerlemeleri igin (gerektiginde) onlari yonlendiriniz.

e Ogrencilerden anlatilan stratejileri ne zaman kullandiklarini not almalarini isteyiniz.
Bdylece bu stratejilerin kullanimiyla ilgili biling gelistirmis olacaklardir.

e Daha fazla 6rnek soru icin etkinligin klnyesinde verilen Internet sayfalarini
kullanabilirsiniz. Bu seviye icin, 5x5 “zor”, 7x7 “orta seviye” basligl altindaki
sorulardan yararlanilmasi 6nerilmektedir.

e Ogrenciler bu érnekleri rahatlikla ¢ézebiliyorsa ileri seviyedeki sorulara geciniz.
Cok zorlaniyorlarsa baslangi¢ seviyesindeki sorularla alistirma yaptiktan sonra bu
asamaya geri donuniz.

e Sorulari ¢cozen 6grencilerden ¢ozimlerini tahtada diger 6grencilere anlatmalarini
isteyebilirsiniz. Ogrencinin ¢6ziim adimlarini yavas ve net bir sekilde kullandiklari
stratejilerle birlikte arkadaslarina agiklamasi kendisi ve diger 6grenciler icin 6gretici
olacaktr.

e Ogrenciler arasinda cit sorularindan olusan kiiciik bir yarisma diizenleyebilirsiniz.
Bu yarismada tim sorulari dogru ¢ozen 6grenciler arasinda ¢éziim siiresini de

dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari
www.conceptispuzzles.com — www.tr.puzzle-loop.com
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B Kakuro

On Bilgi
Kakuro oyunu, kelimeler yerine 1’den 9’a kadar
rakamlarin kullanildigi bir bulmaca tiirtidiir. Her Gerekli Malzemeler

Kagit, kalem

boyutta kakuro olabilir. Oyunda, mavi renkli bir

hiicredeki kdsegenin altinda verilen sayi, o sayinin

altinda yer alan ardisik agik mavi renkli karelerdeki rakamlarin toplamini; kdsegenin
saginda verilen sayi, o sayinin saginda yer alan ardisik actk mavi renkli karelerdeki
rakamlarin toplamini vermelidir. Bu ardisik acik mavi renkli karelerde ayni rakam

tekrar kullanilamaz. Oyunun amaci, verilen ipuglari isiginda, bos olan tiim hiicrelerin

doldurulmasidir.

Yandaki kakuro sorusu c¢oziimuyle birlikte
verilmistir. B1 karesinde yazili olan 18; B2, B3
ve B4 karelerindeki rakamlarin toplamina
esittir (1 + 8 + 9 = 18). A3 karesinde yazili olan
11 sayisiise B3 + C3 + D3’e esittir. Ayni toplamin
parcalari oldugu icin B3, C3 ve D3’teki
rakamlarinbirbirindenfarkliolmasizorunludur.

Benzer bir zorunluluk B2, B3 ve B4 igin de

gecerli. Ote yandan, B2’nin C3’e esit olmasinda

veya C2’nin D3’e esit olmasinda kurallara aykirihik bulunmamakta ¢linkii bu sayi ikilileri

ayni toplama ait degiller.

Temel Coziim Yontemi

Kakuro oyununda temel ¢6zim yodntemi, tek sekilde yazilabilen toplamlardan
baslayarak ve kesin olarak belirlenebilen kareleri doldurarak ilerlemektir. Ornegin
eger iki karenin toplami 3 ise bu toplam 1 + 2 = 3 veya 2 + 1 = 3 seklinde olmak
zorundadir. Benzer sekilde, eger iki karenin toplami 17 ise bu toplam 8 + 9 = 17 veya

9 + 8 = 17 seklinde olmak zorundadir.

T heeeeeeeeeeeeee————
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Coziimlii 6rnek

1. B4 karesinde yeralan 4, C4 + D4 toplamina
esit olmali. ikisi birbirinden farkli ve
toplamlari 4 olan rakamlar ancak 1 ve 3
olabilir. Simdi D2 karesindeki 3’e bakalim.
Bu sayi D3 + D4 toplamina esit olmali. Bu
rakamlar ancak 1 ve 2 olabilir. O halde her
iki toplamda ortak kare olan D4’te 1 yer
almali. Bunun sonucunda D3 =2ve C4 =3

olmali.

2. B1 karesindeki 16, B2 + B3’e esit olmali.
Birbirinden farkh ve toplamlari 16 olan
rakamlar ancak 7 ve 9 olabilir. B3 karesinde
9 olamaz, aksi halde dcglincli satirdaki
B3 + C3 + D3 toplami 10’dan biiyik olurdu.
O halde B3 = 7 ve B2 = 9 olmali. Kalan iki
karenin degerlerini de bulalim:
C2=15-9=6veC3=10-7-2=1.

Cozlime ulastik.

W Kakuro
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Ornek 3
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Ogretmene Not

e Ogrencilere kakuro oyununun kurallarini anlatiniz. izin verilen ve verilmeyen rakam
yerlesimlerine ornekler veriniz. Cozimli 6rnegi tahtaya cizerek veya yansitarak
adim adim birlikte ¢ozebilirsiniz.

e Kurallar 6grenciler tarafindan anlasildiginda her 6grenciye bir kakuro sorusu
veriniz. Soruyu kagit lizerinde ¢d6zmeyi denemelerini isteyiniz.

e Ogrencilerin arasinda dolasarak sorulari cevaplayiniz. Ogrencilerin rastgele
deneme—yanilmalar yapmalari yerine, tek sekilde yazilabilen toplamlardan
baslayarak adim adim ¢6zime dogru ilerlemeleri icin (gerektiginde) onlari
yonlendiriniz.

e Daha fazla 6rnek soru igin etkinligin kiinyesinde verilen Internet sayfalarini
kullanabilirsiniz. Bu seviye igin, “kolay” basligl altindaki sorulardan yararlanilmasi
onerilmektedir.

e Ogrenciler bu érnekleri rahatlkla ¢dzebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara
geciniz.

e Ogrencilerin ¢oziimlerini kendileriyle birlikte kontrol ediniz. Sorulari ¢ézen
ogrencilerden ¢oziimlerini tahtada diger 6grencilere anlatmalarini isteyebilirsiniz.
Ogrencinin ¢dziim adimlarini yavas ve net bir sekilde arkadaslarina agiklamasi
kendisi ve diger 6grenciler igin 6gretici olacaktir.

e Ogrencilersoruyu cok farkli noktalardan baslayarak, cok farkli sekillerde ¢dzebilirler.
Ancak, O©grencilerin adimlarini mantiksal bir sirayla atmalari, bu adimlari
(gerektiginde) aciklayabilmeleri rastgele tahminler yapmamalari onemlidir.
Ogrencileri mantiksal ¢ikarimlar yaparak ilerlemeleri icin (gerekirse) yénlendiriniz.

e Dogru hazirlanmis bir kakuro sorusunun yalnizca tek bir ¢6zimi olmalidir.
Ogrenciler farkli bir ¢oziim elde ettiklerini iddia ederlerse ¢oziimi dikkatlice
incelemek gerekecektir. Yeni kakuro sorularini, sorulari dogru sekilde hazirlayan
bir kaynaktan almak énemlidir.

e Ogrenciler arasinda kakuro sorularindan olusan kiiciik bir yarisma
diizenleyebilirsiniz. Bu yarismada tim sorulari dogru ¢6zen 6grenciler arasinda
¢OzUm suresini de dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari

www.kakuroconquest.com - www.kakurolive.com - www.conceptispuzzles.com
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Kakuro Oyununda Bazi Onemli Stratejiler

1. Bir toplamin nasil olusturulabilecegini incelemek: Soruda ipucu olarak verilen
bir sayiyi belirli karelerin toplami olarak elde edebilmek igin sinirh sayida olasilik
bulunmaktadir. Bu olasiliklari incelemek ve sorunun ¢éziimi sirasinda bu olasiliklarin
arasindan eleme yaparak ilerlemek 6nemli bir yontemdir. Bazi durumlarda ilgili
toplami yalnizca tek bir rakam kombinasyonu vermektedir. Boyle durumlarin bir listesi
asagidaki tabloda verilmistir.

Hiicre sayisi | Toplam Olasi rakamlar
2 3 1,2
2 4 1,3
2 16 7,9
2 17 8,9
3 6 1,2,3
3 7 1,2,4
3 23 6,8,9
3 24 7,8,9
4 10 1,2,3,4
4 11 1,2,3,5
4 29 5,7,8,9
4 30 6,7,8,9
5 15 1,2,3,4,5
5 16 1,2,3,4,6
5 34 4,6,7,8,9
5 35 5,6,7,8,9
6 21 1,2,3,4,5,6
6 22 1,2,3,4,5,7
6 38 3,5,6,7,8,9
6 39 4,5,6,7,8,9
7 28 1,2,3,4,5,6,7
7 29 1,2,3,4,5,6,8
7 41 2,4,5,6,7,8,9
7 42 3,4,5,6,7,8,9

T D heeeeeeeeeeee———————
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2. Dikey ve yatay toplamlan incelemek: Oyunun bazi asamalarinda, heniz
doldurulmamis bazi karelerin degerlerinin toplamlari ipuglari yardimiyla bulunabilir. Bu
toplamlar incelenerek, karelerden birine yazilacak rakamin degerini bulmak mimkin

olabilir.

HENN

N
I\
N B

Bu 6rnekte ikinci ve Uglincil satira bakarak C2 + D2 = 12 ve C3 + D3 = 17 esitliklerini,
bunlari toplayarak da (a) C2 + D2 + C3 + D3 = 29 esitligini elde ederiz. Ote yandan,
C ve D sltunlarina bakarak C2 + C3 + C4 = 18 ve D2 + D3 = 13 esitliklerini, bunlari
toplayarak da (b) C2 + C3 + C4 + D2 + D3 = 31 esitligini elde ederiz. (a) ve (b) esitliklerini
kiyasladigimizda C4 = 31 — 29 = 2 olmasi gerektigini goririz.

vmm

-




W WA Bz B
A 4
W4 WA A
HENA WA
HEEEA A

L .
I A

HEEENZA 4
HEERENZZN

-
XX
-
I
O
L.
T
(@)
U
(aa]
<




—Akll Ylrtutme ve |§|em Oyunla”

1. E11 +E12=6, F11 + F12 =4, G11 + G12 = 3 ve E12 + F12 + G12 = 7 olduguna
gdre E11 + F11 + G11=6 +4 + 3 -7 = 6 olmali. Oyleyse bu (i¢ karede 1, 2 ve 3 yer
almali. Ote yandan, E12 + F12 + G12 = 7 oldugu i¢in bu toplamda gecen {i¢ rakam
1, 2 ve 4’tiir. F12 karesine 2 veya 4 gelemez. Oyleyse F12 = 1 olmali. Diger kareler
icin tek ¢c6zimin F11=3,G11=1,G12=2,E12 =4 ve E11 = 2 oldugunu goruriz.
K10 + L10 = 3 oldugu igin bu iki rakam 1 ve 2 olmalidir. Simdi, D11 karesinde
yer alan 37 toplamini inceleyelim. Sekiz rakamin toplaminin 37 olabilmesi igin 8
haric tim rakamlarin kullanilmis olmasi gerekir, 6yleyse L11’de 8 olamaz. L10’da

yalnizca 1 ve 2 olabilecegi igin L10 = 1 ve L11 = 9 sonucuna variriz.
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2. K2+12=6,K3+L3=4vel2+L3=7o0lduguicinK2+K3=6+4-7=3olmaldir.
Oyleyse K2 ve K3 karelerinde 1 ve 2 bulunmalidir. K3’te 2 olamaz, aksi takdirde
L3’te de 2 olurdu. Oyleyse K3 =1, K2 = 2, L3 = 3 ve L2 = 4 olmalidir. K1 karesinde
yer alan 28’i yedi karenin toplami olarak elde edebilmek i¢in 1’den 7’ye kadar
tiim rakamlari kullanmaliyiz. Bu kareler arasinda 7’nin gelebilecegi tek kare K8'dir.
Bu rakami yerlestirdigimizde J8 = 1, J9 = 2 ve 19 = 1 oldugu gorillyor. K1'deki
28 toplamina geri donelim. 6’nin yer alabilecegi tek kare K6’dir. Buradan sirasiyla

L6=1,L7=2,K7=4,K4=3, K5=5,J4=2,J5=1,15=2ve 16 =4 oldugu goruliyor.
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3. G6 + H6 = 3 oldugu icin bu rakamlar 1 ve 2 olmali. F7 + G7 + H7 = 6 oldugu
icin bu rakamlar da 1, 2 ve 3 olmali. H7’de 4 yer alamayacag! icin H6 = 2 ve
H7 = 3 olmali. Bundan sonra, sirasiyla G6 =1, G7 =2, F7=1,G8 =3, F8 = 2,
E8 =1ve E9 =3 oldugu gorulir. C5 karesindeki 28, yedi karedeki rakamlarin toplami
olduguna gore bu rakamlar 1, 2, 3, 4, 5, 6 ve 7 olmak zorundadir. 7, bu kareler
arasinda yalnizca C12’de yer alabiliyor. Bundan sonra sirasiyla B12 =2, B11 =1 ve
C11 = 6 oldugu gorilar. Yine ayni kareler arasinda 5 yalnizca C9’da yer alabiliyor
(C10 = 5 olursa D9 = E9 = 3 olmasi gerekirdi). Buradan, sirasiyla D9 =2, D10 =3
ve C10 = 4 oldugunu goririiz. B7 + C7 =3, B8 + C8 = 5 ve B7 + C8 = 3 oldugu icin
C7 + C8 = 5 oldugunu goriiriiz. Oyleyse C7 ve C8 sirasiyla 2 ve 3 olmali. Oyleyse
B7=1,B8=2,C6=1,D6=3,D5=1,E5=5,E4 =1ve F4 =2 olmall.
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4. 112+J12+K12=6olduguicin bu karelerde 1, 2 ve 3 yer almalidir. D11 karesindeki
37 toplamini elde edebilmekigin H11, 111, J11 ve K11 karelerinde uygun bir sirayla
4,5, 6 ve 7 yer almahdir. K11 karesinde ancak 7 yer alabilir ¢inkli eger diger
rakamlardan biri yerlestirilirse K12’deki rakam 3’ten blytk olmak zorunda kaliyor.
Sirasiyla K11 =7,K12=3,J12=1,112=2,J11=5,H11=4,111 =6, H10 = 2 ve

110 = 3 yerlestirmelerini yaparak ¢éziime ulasiriz.
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Akil Yiriitme ve islem Oyunlari

Ogretmene Not

e Ogrencilere kakuro oyununun kurallarini hatirlatiniz. Etkinligin basinda verilen
stratejileri 6grencilere anlatiniz. Neden dogru olduklarini agiklayiniz. Cozimli
ornegi tahtaya cizerek veya yansitarak adim adim birlikte ¢ozebilirsiniz.

e Her 6grenciye bir kakuro sorusu veriniz. Soruyu kagit Gzerinde ¢d6zmeyi dene-
melerini isteyiniz.

e Ogrencilerin arasinda dolasarak sorulari cevaplayiniz. Ogrencilerin rastgele
deneme—yanilmalar yapmalari yerine, tek sekilde yazilabilen toplamlardan
baslayarak adim adim ¢o6ziime dogru ilerlemeleri icin (gerektiginde) onlari
yonlendiriniz. Ogrencilerden kullandiklari stratejileri not etmelerini isteyiniz.

e Daha fazla 6rnek soru igin etkinligin kiinyesinde verilen Internet sayfalarini
kullanabilirsiniz. Bu seviye i¢in, “orta” basligl altindaki sorulardan yararlaniimasi
onerilmektedir.

e Ogrenciler bu 6rnekleri rahatlikla ¢dzebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara
geciniz. Zorlaniyorlarsa, bir 6nceki seviyedeki sorulara dontiniz.

e Ogrencilerin c¢coziimlerini kendileriyle birlikte kontrol ediniz. Sorular ¢ozen
o0grencilerden ¢ozlimlerini tahtada diger 6grencilere anlatmalarini isteyebilirsiniz.
Ogrencinin ¢dziim adimlarini yavas ve net bir sekilde arkadaslarina aciklamasi

kendisi ve diger 6grenciler igin 6gretici olacaktir.
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e Ogrenciler soruyu c¢ok farkli noktalardan baslayarak, cok farkli sekillerde
¢Ozebilirler. Ancak, 6grencilerin adimlarini mantiksal bir sirayla atmalari, bu
adimlari (gerektiginde) aciklayabilmeleri rastgele tahminler yapmamalari
dnemlidir. Ogrencilerinizi mantiksal ¢ikarimlar yaparak ilerlemeleri icin (gerekirse)
yonlendiriniz.

e Dogru hazirlanmis bir kakuro sorusunun yalnizca tek bir ¢6zimi olmaldir.
Ogrenciler farkli bir ¢oziim elde ettiklerini iddia ederlerse ¢dziimi dikkatlice
incelemek gerekecektir. Yeni kakuro sorularini, sorulari dogru sekilde hazirlayan
bir kaynaktan almak énemlidir.

e Ogrenciler arasinda kakuro sorularindan olusan kiciik bir yarisma
diizenleyebilirsiniz. Bu yarismada tiim sorulari dogru ¢oézen 6grenciler arasinda

¢0zUm siresini de dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari

www.kakuroconquest.com - www.kakurolive.com - www.conceptispuzzles.com
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S6zel Oyunlar

B Anagram

On Bilgi

Anagramlar belirli kelime veya kelime
gruplarindaki harflerin yerlerinin
degistiriimesiyle yeni

(anlamli) kelimelerin elde edilmesidir. Ornegin

4 harfliA— L —1—=M kelimesinin harflerinin sadece yerlerini degistirerek | = M — | — A

kelimesinin elde edilmesi.
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Ogretmene Not

e Ogrencilerin tcerli gruplar olusturmalarini saglayiniz.

e Oyuna baslangic olarak gruplardan A-S-L-1 kelimesinden 4 harfli yeni kelimeler
Uretmelerini isteyiniz.

e Gruplara urettikleri kelimeleri kagitlara yazmalarini soyleyiniz.

e Bir siire sonra, her gruptan cevaplarini isteyiniz.

e Ogrencilerin bulduklari her yeni kelimenin anlamini sinifla paylasmalarini
saglayiniz.

e Her gruba Urettigi dogru kelime kadar puan veriniz.
A-S-L-1I A-S-I-L S-1-L-A S-A-L-1I

e Oyunanlasildiktan sonra oyunu 4 harfli IPEK, ASKI, ESKi, ALIM ve ULUS kelimelerinin

her biri icin ayri slire vererek oynatiniz.

|-P-E-K E-K-I-P P-E-K-i
A-S-K-I -S-K-A K-1-S-A
E-S-K-i S-E-K-i K-E-S-i
A-L-i-M i-M-L-A M-A-L-i
U-L-U-S S-U-L-U U-S-U-L

e Ogrencilere 10 dakika veriniz ve oyunu 5 harfli RAKAM, SALIH ve ACLIK kelimeleri
icin oynatiniz.
R-A-K-A-M  K-A-R-A-M A-R-K-A-M M-A-R-K-A
S-A-L-I-H H-A-L-I-S I-H-L-A-S S-A-H-i-L S-i-L-A-H

A-C-L-1-K C-A-K-I-L K-A-C-L-| A-K-C-I-L C-A-L-1-K  C-A-L-K-]

e Ogrencilerin sinif arkadaslarinin isimlerinden anagramlar olusturmalarini isteyiniz.

En fazla kelime iceren isimleri belirleyiniz.

m\—/—
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H B Anagram

Ogretmene Not

e Ogrencilere anagramlarin, belirli kelime veya kelime gruplarindaki harflerin
yerlerinin degistirilmesiyle yeni (anlamh) kelimelerin elde edilmesi oldugunu
hatirlatiniz.

e Ogrencilerin ticerli gruplar olusturmalarini saglayiniz.

e Kelimenin basindaki harflerin (bir harf, iki harf,...) sonuna ge¢cmesiyle olusan
kelimelere “devirli kelimeler” dendigini séyleyiniz. Ornegin E-M-I-R- > I-R-E-M.

e Oyuna baslangic olarak, gruplardan M-A-Z- | kelimesinin ilk harfini sona getirerek
A-Z-i-M kelimesini olusturmalarini isteyiniz.

e Her gruba 5 dakika icinde istedikleri 4 harfli kelimelerin sadece ilk harflerini
kelimelerin sonuna ekleyerek yeni kelimeler elde etmeleri gerektigini soyleyiniz.

e Bir miktar siire verdikten sonra gruplarin cevaplarini isteyiniz.

e Ogrencilerin bulduklari her yeni kelimenin anlamini sinifla paylasmalarini

saglayiniz.
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e Her gruba Urettigi dogru kelime kadar puan veriniz. Asagida bazi 6rnekler verilmistir.

A-S-1-R > S-I-R-A E-L-E-K = L-E-K-E E-M-i-N = M-I-N-E
K-A-T-l > A-T-I-K K-A-Y-A > A-Y-A-K A-D-A-M > D-A-M-A

e Oyun anlasildiktan sonra her gruba 10 dakika veriniz ve oyunu 5 harfli kelimeler

icin oynatiniz.

U-S-T-A-T - ST-A-T-U R-E-N-D-E > E-N-D-E-R
K-A-G-M-A > A-C-M-A-K  K-A-N-C-A > A-N-C-A-K
K-I-R-M-A > I-R-M-A-K K-A-G-L-| > A-G-L-I-K

e Ogrencilere 10 dakika veriniz ve oyunu 6 harfli kelimeler i¢cin oynatiniz.

K-E-R-I-M-E > E-R-I-M-E-K K-A-Z-1-C-I &> A-Z-1-C-I-K
K-A-R-A-L-1 > A-R-A-L-I-K

e Ogrencilere 15 dakika veriniz ve oyunu 7 harfli kelimeler icin oynatiniz.
K-A-T-L-A-M-A - A-T-L-A-M-A-K K-A-$-I-N-M-A = A-S$-I-N-M-A-K
K-A-T-I-L-M-A - A-T-I-L-M-A-K

e Ogrencilere 15 dakika veriniz ve oyunu 8 harfli kelimeler icin oynatiniz.

K-E-5-T-i-R-M-E - E-5-T-i-R-M-E-K K-A-B-A-R-T-M-A = A-B-A-R-T-M-A-K

"Amgmm‘v
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Sézel Oyunlar

T N S  —————————————

B Kelime Bulma

On Bilgi

Kelime bulma oyununda amacg karisik sekilde
verilen 8 harftenyararlanarak 6nceden belirlenen Gerekli Malzemeler
bir siirede en az 3 harfli en fazla 8 harfli kelimeler Sozlik, kalem

Uretmektir. Uretilen kelimeler harf sayisina gore
puanlandirilabilir.

Ornek 1
P T S|O | E|Y L E
Aldiginiz Puan
Ornek 2
A| Z PIR [T |O|I H
Aldiginiz Puan
Ornek 3
Y | C E | E K | N | i F
Aldiginiz Puan
Ornek 4

M| E E|K|R|[G |T]|I

Aldiginiz Puan
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— e

Ogretmene Not

¢ Sinifa kelime bulma oyununu tanitiniz.

e Ogrencilere her bir drnek icin 90 saniye siire veriniz.

e Anlamsiz kelimelerin degerlendirmeye alinmayacagini belirtiniz.

e Harfleri karisik sekilde tahtaya yazip 6grencilerin 90 saniye icinde kelimelerini
diger arkadaslarina gostermeden bulmalarini séyleyiniz.

* 90saniyenin sonunda en uzun kelimeyi bulan 6grencinin cevabini sinifla paylasiniz.

M Kelime bulma

A




Sézel Oyunlar

T N S  —————————————

H Kelime Awvi

On Bilgi

Kelime avi, genellikle dikdortgensel bir tabloya

yerlestirilmis  harfler arasinda, verilen bir Gerekli Malzemeler
Sozliik, kalem

listedeki kelimeleri arama oyunudur. Kelimeler -

yatay, dikey veya kosegenler yoninde ardisik

harflerden olusur. Kelimeler soldan saga, yukaridan asagiya, sagdan sola veya asagidan

yukariya yerlestirilmis olabilir.




ZEKA OYUNLARI

Ogretmene Not

e Sinifa kelime avi oyununu tanitiniz. Tanitimi asagidaki 6érnege benzer bir tablo ve
liste vererek yapiniz.

e Ogrencilere kelimelerin nasil olusturulabilecegini birkac 6rnekle gdsteriniz.

e Ogrencilerle, kabul edilmeyen durumlari paylasiniz.

e Listede olmayan anlamli kelimelerin bulunmasinin bir yarari olmadigini belirtiniz.

e Kurallar yeteri kadar agiklandiktan sonra, sinif¢a asagidaki oyunu oynayiniz.

HS KKUMPAST I M
UTURTLYT RSTUST
M(UJE R UT UZKUTZKAC |
. HUKUKI MUAF
UIKIY MM M T K H U R | TR GV
Z|T|lA B UG R U K L A N HUSUMET MURT
HUSUS MUSLUK
MIUfA HK S Z S USMA L e
UITJU R B U U C N U T Y  Kimu G
\_/ KURGU TURP
S EY KR S THTC CMTEFE T T
L(H U K U K iJu R F A T  KIWR  TUTUCU
KUYU TUZ
ULAHATU RUMTECUS
G P UCUTUTUTLMA
S HUMUS KUMU 2z

e Daha sonra dorderli gruplar olusturarak asagidaki oyunlara benzer oyunlari
oynamalarini saglayiniz.
e Gruplarin oyunu kurallarina gére oynayip oynamadigini kontrol ediniz ve gerekli

durumlarda 6grencilere yardimci olunuz.

“e"mv
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A K S AMATZGCIK AR KA
S A°AH N E S I N K I L A
i S FI 0z I S N A S S
AKSAK SAADET
S U R S A S S A NS AR ALACAKLI SADE
E A | E A S S N S K ALAN SANAT
ALIK SANIK
S H T LT D, S R A ANANAS  SANSAR
AN C A K A | A S ANISAL SANSIZ
ARSA SANTRAL
NN N C P AT A A K ASAF SARI
T R A U C RS S S A ASIST SIFAT
. AZIK SINDI
I S S N L S A A T O I A
R A A R A S A L L D S K
AT A T A K A S T A T S

e Ogrencilerle oyunu bir de temalar secerek, érnegin llke baskentleri (renkler,

aylar, ...) listesi vererek oynatiniz.

GMDNOOB zZ I L TVO
L AMI NKAMZPATILL
ONEBETILAG i RE'S . _
. BERLIN MINSK
B ATTETLAVVNIDO BERN SElE
M G Z B E R N I L L S Vv  DUSANBE PARIS
] HARTUM PEKIN
OU F TP I L A F VMK s —
L AT J KAM I L A T 0 KAMPAA RABAT
) KOLOMBO RIGA
K D USANUBTE I U A L LzoN VADUZ
MANAGUA VALETTA
R ABATHUDUK ZRU
NP I KN I S L EH IS
L K AMPA L A P D SM



ZEKA OYUNLARI

H B Kelime Avi

Ogretmene Not

e Kelime avi oyununun kurallarini hatirlatiniz.

e Her 6grenciye ayni oyun kagidini veriniz ve en kisa sirede listedeki kelimeleri
bulmalarini isteyiniz.

e En kisa zamanda tiim kelimeleri dogru bulan 6grenciyi oyunun galibi ilan ediniz.

e Oyunun galibinden hangi stratejileri kullandigini sinifa agiklamasini isteyiniz.

e Daha sonra sinifa asagidaki stratejileri kullanmanin oyunu kazanmak icgin bir

avantaj olusturacagini agiklayiniz.

Listedeki kelimeleri verilen siradan bagimsiz sekilde taramak.

— Tahtayi satir, situn ve kdsegenler boyunca taramak.

— Kelime listesini siradan aramak yerine, ortak 6zelligi olanlari beraber aramak.
Ornek 1'de, S harfli kelimelere tek tek bakmak yerine SAN ile baslayan
kelimelere bakarak 5 tane kelimeyi ayni anda arayabiliriz.

— Listedeki hicbir kelimede yer almayan ancak tabloda yer alan harfleri kara-
lamak.

e Buna benzer baska teknikler Gzerinde 6grencilerle tartisiniz.

e Farkl temalar segerek yeni oyunlar hazirlayiniz. Bu oyunlarda liste vermeyiniz,
sadece tema veriniz. Ornek 2’de sehir ve ilge isimlerinden olusan bir oyun
verilmistir. Hayvan isimleri, lke isimleri, otomobil isimleri, sanatgi isimleri gibi
temalar da kullaniniz.

e Ogrencileri kiiciik gruplara ayirip asagidaki oyunu oynatiniz.

e Gruplarin oyunu kurallarina gére oynandigini kontrol ediniz ve gerekirse ipuclari

veriniz.
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Ornek
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ZEKA OYUNLARI

GEOMETRIK - MEKANIK OYUNLAR

Oyuncu geometrik dugtinme yontemlerinden, uzameal daganme beceriginden, el
90z koordinagyonundan veya motor becerilerinden faydalanir. Bu kategorideki
oyunlar, tek kigilik bulmacalar olabilecedi gibi kargilkli oyun veya takim oyunu
I e olabilir. Oyunlarin cogunda snceden retilmig veya olugturulmug
oyun geregleri kullantabilir veya dijital ortamlardan faydalantabilir.

Cok bilinen bazi ornekler olarak tangram, polyomino, kip eayma, gekil
olugturma, labirentler, dugum oyunlart, cubik kibu, soma kupleri, mekanik
ayrma bilmeceleri, mikado, jenga ve yapbozlar eaylabilir.




Geometrik - Mekanik Oyunlar

B Tangram

On Bilgi

Tangram oyununda amag¢ verilen kiguk

Gerekli Malzemeler

parcalardan en az hamle ile ve en kisa siirede .
Tangram seti

Oonceden gosterilen bir sekli elde etmektir. Basit
tangram 7 parcadan olusan bir zeka oyunudur. Tangram parcalari ile geometrik bir
sekil olusturulabilecegi gibi esya, insan veya bir hayvan figlirii ya da alfabetik bir
harf veya sayi olusturulabilir. istenilen sekli elde edebilmek icin 7 parcanin tamamini

kullanmak gerekir.

Ornegin sekildeki tangram 5 adeti licgen, 1 adet kare ve 1 adet paralel kenardan

olusmaktadir.
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Ogretmene Not

Ogrencilere tangram oyunu hakkinda 6n bilgiler veriniz. Oyununun amacinin
tangramin 7 seklinin tamamini kullanarak formlar olusturmak oldugunu
hatirlatiniz. Baslangi¢ diizeyinde, tangram parcalarinin her birinin farkli renklerde
olmasi oyunu daha kolay hale getirecektir.

Ogrencilerin ikiser kisilik gruplar olusturmalarini ve her grubun bir tangram
takiminin olmasini saglayiniz.

Gruplarintangram parcalariniincelemeleriicin bir miktar siire tantyiniz. Daha sonra
tangram parcalarinin arasinda nasil bir iliski oldugunu sorunuz. Ornegin herhangi
Uggensel bolge seklindeki iki parca birleserek bir karesel bélge olusturuyor mu?
Parcalardan bazilarini bir araya getirerek dikdortgensel bolge olusturulabiliyor
mu? Kag farkli cokgensel boélge modeli var?

Daha sonra asagida verilen kdpek figliriini yapmalarini isteyiniz. Her grubun bu

figlirl yapip yapmadigini kontrol ediniz.

>‘A
4

Kopek figirinden sonra sirasiyla, asagida verilen kedi ve tavsan figlrlerini

-]
A

yapmalarini isteyiniz. Her grubun calismasini kontrol ediniz. (Figlirlerin yapiminda

pratiklik kazanmak icin asagidaki kart 6rneklerinden faydalanabilirsiniz.)

¥

\)
% "

H Tangram
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q
\

e Her grubun verilen figirleri kolaylikla

) S
p

yaptigini fark ettiginiz zaman asagi-

o'

N

e Tahtaya bir figlir yansitiniz ve bu figirl ilk 6nce yapanin figlir kartini alacagini

daki gibi gruplar arasi yarisma diizen-

leyebilirsiniz. Figurlerin yapiminda

zorlanan o6grenciler icin farkh figlr-

lerle galismalar tekrar edilir.

soyleyiniz.

e Yarismanin kurallarini agiklayiniz. Toplam vyansitilacak figlir sayisini (6rnegin
10 tane), bir grup figliri tamamladiginda yarismanin duracagini, ikinci figlire
gecilecegini ve yarismanin sonunda en ¢ok figlir yapan grubun yarismanin galibi

olacagini sdyleyiniz.

e Yansitilan figlri ilk yapan gruba figlir kartini veriniz ve grubun figlrli dogru yapip
yapmadigini kontrol ediniz. Daha sonra baska bir figlir yansitiniz ve ilk yapan
gruba yansitilan figlire ait karti veriniz. Eger gruplarin higbiri yansitilan figtra
yapamiyorsa, baska bir figlir yansitiniz. Yarismanin sonunda gruplarin yapamadigi

figlrlerin nasil yapildigini gosteriniz.
e Gruplar figlrleri cok hizl yaparsa figlrlerin zorluk derecesini artiriniz.

e Yarisma bittikten sonra tangram parcalariyla serbest modeller olusturmalarini
isteyiniz. Olusturulan modelleri inceleyiniz. Kullanilan kart sayisina veya belirli
bir stireye bagh olarak farkli iceriklerde yarisma diizenleyebilirsiniz. En ¢ok kart

kazanan, oyunun galibi olur.

H Tangram
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Tangram setiniz yoksa,

e Bir karton veya sert bir kagit yardimiyla tangram yapabilirsiniz. Ogrencileri ikiserli
gruplara ayiriniz.

e Her gruba kare bicimindeki bir karton lizerine cetvel yardimiyla yandaki gibi
cizgiler gizdiriniz. 4 esit satir ve stitun gizerek 16 tane kiguk kare olusturmalarini
saglayiniz. Bu kiclk kareler, pargalarinin 6zellikleri hakkinda yorum yapmalarini
kolaylastiracaktir.

e Daha sonra kartonu, cizilen yerlerden makas yardimiyla kestiriniz. Ogrencilerin
gizimleri yaparken cetvel kullanmalarina ve gizgiler tGzerinden kesim isini hassas
yapmalarina dikkat ediniz.

e (Cizimlerde veya kesme islemlerinde hata yapan gruplara yardim ediniz.

H Tangram
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H B Tangram

Gerekli Malzemeler

Kare ve yumurta tangram seti

‘j& >
w 2V

Ogretmene Not

e Kare tangram oyununda temel kuralin 7 parcanin tamaminin kullanilmasi suretiyle
istenen modelleri yapmak oldugunu hatirlatiniz.

e Ogrencilerin tcer kisilik gruplar olusturmalarini ve her grubun bir tangram setinin
olmasini saglayiniz. Tangram pargalarinin tek renk olmasina dikkat ediniz.

e Gruplarin tangram pargalari ile serbest modeller yapmalari igin bir miktar siire
taniyiniz. Daha sonra tangram pargalarinin tamamini kullanarak kag farkh dértgen

modeli yapabileceklerini sorunuz. Gruplarin soyledikleri dértgen modellerini

yapmalarini isteyiniz.
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Daha sonra yanda verilen ¢ikintili
mum figlirini yapmalarini isteyiniz.
Her grubun bu figlri vyapip

yapmadigini kontrol ediniz.

Cikintilimumfiglriniyaptiktansonra
yanda verilen figlrleri yapmalarini
isteyiniz. Her grubun calismasini
kontrol ediniz. Figlirlerin yapiminda
pratiklik kazanmak icin asagidaki kart

orneklerinden faydalanabilirsiniz.

H H Tangram
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e Daha sonra gruplar arasi bir yarisma diizenleyiniz.

e Tahtaya bir figlir yansitiniz ve bu figlirti ilk 6nce yapanin figlir kartini alacagini séyleyiniz.

e Oyunun kurallarini agiklayiniz. Toplam yansitilacak figlir sayisini (6rnegin 10 tane),
bir grup figliri tamamladiginda oyunun duracagini, ikinci figlire gecilecegini ve
oyunun sonunda en ¢ok figlir yapan grubun galip gelecegini soyleyiniz.

e Kazanan grubun figliri dogru yapip yapmadigini kontrol ediniz. Figlr kartini
kazanan gruba veriniz. Daha sonra baska bir figlir yansitiniz ve yapilan figlre ait
karti kazanan gruba veriniz. Eger gruplarin hicbiri yansitilan figlirii yapamiyorsa,
baska bir figlir yansitiniz. Oyun bittikten sonra gruplarin yapamadigi figlrlerin
nasil yapildigini gosteriniz. Gruplar figrleri cok hizli yaparsa yumurta tangramina
geciniz.

e Yarismanin sonunda her gruba figlrleri nasil yaptiklarini, hangi stratejileri
kullandiklarini sorunuz. Figlrleri olustururken dikkat ettikleri noktalari, oyun
sirasinda karsilastiklari zorluklari ve oyun hakkindaki distincelerini agiklamalarini
isteyiniz.

e Oyunun basinda, bir slre ya da figlrleri olusturacak kart sayisi belirleyerek farkli
formatlarda yarismalar diizenleyebilirsiniz. En ¢ok kart kazanan grup oyunu da kazanir.

e Kare tangramla yapilan yarisma bittikten sonra yumurta tangramina geginiz.

e Ogrencilere kare disinda baska tangram bilip bilmediklerini sorunuz. Daha sonra

yumurta tangramini tanitiniz.

Ek Bilgi: Farkl isimlerde bircok tangram cesidi vardir. Bunlardan "

en ¢ok bilinenleri karesel tangramdan sonra yumurta ve kalp

tangramlaridir. Yumurta tangrami 1800’lerin ortasinda karesel

tangramin devami olarak ortaya ¢iktigi diistinilen dokuz pargali v

bir tangramdir. Yumurtaya benzedigi icin yumurta tangram olarak "

adlandirilmaktadir.

H H Tangram
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e Kare tangramla yaptiginiz etkinliklerin bir benzerini yumurta tangramla da
yapabilirsiniz. Asagidaki figirleri kullanabilirsiniz.

e Bitldn oyunlar bittikten sonra 6grencilere “Siz bir tangram olustursaydiniz ne
yapardiniz?” sorusunu yoneltiniz ve her 6grenciden kendi tangramini olusturmasini
isteyiniz. Olusturduklari tangram pargalariyla kendilerine ait bir figlir yapmalarini
isteyiniz. Bu etkinlik icin kagit ve kalem kullandiriniz. Yumurta tangram setiniz
yoksa, bir karton veya sert bir kagit kullanarak 6grencilerinizle birlikte tangram

yapabilirsiniz.

H H Tangram
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B Soma Kiipu

On Bilgi

Danimarkali Piet Hein tarafindan 1936 yilinda icat

Gerekli Malzemeler

edildigi sdylenen soma kipu, birbirine es 27 kigiik Soma kipu

kiple yapilmis 7 parcadan olusan bir oyundur.

Oyunda amag¢ 7 parcanin tamaminin kullaniimasiyla 3x3x3’lik bir kiip meydana
getirmektir. Bu kiipe soma kipu denir. Soma kiipli 7 parganin dizilisine bagh olarak
birgok farkli yolla olusturulabilir. Soma kiiplnin pargalari ile kiipten baska kopri, kule,

piramit, yilan vb. birgok model yapilabilir. Soma kiipu, tangram benzeri bir oyundur.

T e
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Ogretmene Not

e Ogrencilerin ikiser kisilik gruplar olusturmalarini ve her grubun bir soma kiipii
setinin olmasini saglayiniz.

e Gruplara soma kiipu pargalarini incelemeleri icin bir miktar siire taniyiniz. Daha
sonra her bir parcanin kag es kiipten olustugunu ve bu parcalarin bazilari ile bir
kiip modeli yapilip yapilamayacagini sorunuz. Ogrencilerin yorumlarini dinleyiniz.

e Daha sonra gruplardan bir kip yapmalarini isteyiniz. Her grubun kipd yapip
yapmadigini kontrol ediniz.

e Kipi kisa zamanda yapamayan gruplara ek sire taniyiniz. Cabuk yapan gruplarin
kiiptiini bozunuz ve tekrar yapmalarini isteyiniz. Bu sekilde her grubun en az Ug¢
defa kip yapmasini saglayiniz. Cabuk yapan gruplara kiipi nasil olusturduklarini
ve her defasinda ayni yolu izleyip izlemediklerini sorunuz.

e Ucer defa kiip yaptiktan sonra gruplardan kiipii olustururken izledikleri stratejileri
anlatmalarini isteyiniz. Her kip olusturmada izledikleri adimlarin ayni olup
olmadigini sorunuz. Pargalari hangi sira ile ve nasil yerlestirdiklerini adim adim
anlattiriniz ve not ediniz. Gruplarin kiipli olusturmak icin kullandiklari farkl
yollari sinifla paylasiniz. Gruplarin daha farkli yollar bulunup bulunamayacagini
tartismasini saglayiniz.

e Gruplarasagidakigibibiryolizlememisise sizfarklibiryol olarak bunu sunabilirsiniz.

PYROPIE

263856

1.Adim 2. Adim 3. Adim 4, Adim 5.Adim 6. Adim 7. Adim

B Soma Kipu
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e Gruplardan 1 numarali parca ile baslamak kosuluyla kiip yapmalarini isteyiniz.
Cabuk yapiliyorsa siire tutarak yarisma havasi verebilirsiniz. ilk yapan grubu
alkislattiriniz.

e Daha sonra gruplardan 2 numarali parca ile baslamak kosuluyla kiip yapmalarini
isteyiniz. ilk yapan grubu alkislattiriniz. Bu sekilde devam edilerek en son 7
numaral parga ile baslamak kosuluyla kiip yapmalarini isteyiniz. Her defasinda ilk
yapan grubu alkislattiriniz.

e Kiip yapmalari icin gruplara makul siireler taniyiniz. Cabuk yapan gruplarin diger
parcalarla kip olusturmalarina izin verebilir veya bu gruplar bekletebilirsiniz.
istenilen parcadan baslamak suretiyle kiip yapamayan gruplari yénlendirebilirsiniz.

e Baslangi¢c dlzeyinde kiip disinda baska bir model yapmalarini istemeyiniz.
Ogrencilerin kiip olustururken farkli yollar kesfetmelerini saglayiniz.

e Oyunun basinda bir siire belirleyerek farkli yaklasimlarla yarisma diizenle-
yebilirsiniz.

e En hizh kiip yapan veya kiip yapmada en fazla farkli yol kullanan grup oyunu

kazanir.

B Soma Kipu
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H B Soma Kupu

Ogretmene Not

Soma kipl oyununun temel kuralini hatirlatiniz. Parcalarin tamamini kullanmak
sartiyla basta kiip olmak Uzere bir¢ok farkli model yapmanin miimkiin oldugunu
ifade ediniz.

Ogrencilerin Uger kisilik gruplar olusturmalarini ve her grubun bir soma kipi
setinin olmasini saglayiniz.

Gruplardan soma kiiplerini bozmalarini ve tekrar kiip yapmalarini isteyiniz. Soma
kiipliniin pargalariile serbest modeller yapmalariigin belirli bir stire taniyiniz. Daha
sonra soma kiplnin parcalarinin tamamini kullanarak kag farkli prizma modeli

yapabileceklerini sorunuz. Gruplardan soyledikleri prizma modellerini yapmalarini

isteyiniz.
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* Yanda verilen merdiven modelini yapmalarini isteyiniz.
Her grubun bu modeli yapip yapmadigini kontrol

ediniz.

olusturmalarini isteyiniz. Her grubun g¢alismasini kontrol

ediniz. Sekiller ¢ok g¢abuk olusturuluyorsa asagida 6rnek

olarak verilen sekilleri de yaptirabilirsiniz.

e Merdiven modelini yaptiktan sonra yanda verilen sekli
N
N
N
N
~

H B Soma Kipu
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e Daha sonra gruplar arasi bir yarisma dlizenleyiniz. Tahtaya bir sekil yansitiniz ve
gruplardan bu sekli yapmalarini isteyiniz.

e Yarismanin kurallarini su sekilde olusturabilirsiniz: ilk &nce yansitilan sekli yapan
grup 10 puan, 2. yapan grup 6 puan, 3. yapan grup 4 puan alacaktir. 3. gruptan
sonra 3 dakika daha ek siire taninacak ve bu siirede yapanlar 2 puan, yapamayanlar
0 puan alacaklardir. En ¢ok puan toplayan oyunu kazanir. Tahtaya yansitilan sekli
10 dakika icinde hicbir grup yapamazsa kimse puan alamayacaktir. Ayni anda sekli
yapan gruplar ayni puani alacaklardir. Toplam 10 sekil sorulacaktir. Farkli kurallar
konulabilir.

e Gruplarin aldiklari puanlari asagidaki gibi bir tablo halinde tahtaya yansitiniz veya

bir kagida not ediniz.

1. grup 2. grup 3. grup
1. sekil

2. sekil

3. sekil

10. sekil

Toplam

e Gruplarin sekilleri dogru yapip yapmadiklarini kontrol ediniz. Oyun bittikten sonra
gruplarin yapamadigi sekillerin nasil yapildigini gosteriniz. Gruplar sekilleri ¢ok
hizli yaparsa sekillerin zorluk derecesini artiriniz.

e Yarisma bittikten sonra gruplara sekilleri nasil yaptiklarini, hangi stratejileri
izlediklerini sorunuz.

e Yarisma icin asagidaki sekilleri kullanabilirsiniz.

H B Soma Kiipii
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B B Geometrik Sekilli Sorular
Ornek 1
-
‘i
A

Sekildeki birim pargalarin birlestigi noktalardan donme hareketi uygulandiginda

asagidaki sekillerden hangisi elde edilebilir?

A B C

Ornek 2

Bir kiiplin 5 farkh perspektifden gorinimleri verilmistir. Kipiin acik halindeki bos

kutular doldurunuz.

< 2 2
2 e

12
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Ornek 3

® %
o0
* @ K kK @ Kk
* @k k|0 %|e %
o0
o0

Sekildeki cisim bir kutu olacak sekilde katlanirsa asagidaki sekillerden hangisi elde

® 6 Sekildeki toplarin merkezlerinin birlestiril-
‘ 0 mesi ile elde edilen kag kare cizilebilir?

(Karelerin biiyiikliikleri farkh olabilir.)

B Geometrik Sekilli Sorular
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H Jenga

On Bilgi
Birbirine es dikdortgenler prizmasi seklindeki 54

Gerekli Malzemeler

tahta bloktan olusan jenga, bireysel veya birden
Jenga takimi

fazla rakiple oynanan bir denge oyunudur. “insa
etmek” anlamina gelen jengada oyuna, her katta
3 blok olmak Uzere 18 katlk bir kule olusturarak baslanir. Kule olustururken bloklar
her katta birbirine dik olarak dizilir. ilk 3 blok yatay sekilde dizilmisse iistiindeki 3 blok
dikey sekilde dizilmelidir. Oyuncular sirasiyla bir blogu ceker ve kulenin Ustiine yine
baslangictaki gibi dizerler. Tepedeki ilk 3 blok alinamaz. Oyuncunun hedefi, alttan blok
cektikce zayiflayan kulenin dengesini bozmadan kuleyi yikseltmektir. Kuleyi deviren
oyuncu, oyunu kaybeder.

Her oyuncu bloklari ¢ekmek igin tek elini kullanmak ve dokundugu blogu ¢ekmek
zorundadir. En Ustteki sira tamamlanmadan bir altindaki siradan tas alinamaz.

Eger tekrar oynanmak istenirse bloklari toplayip kule haline getirme gorevi oyunu

kaybedenindir.




Geometrik - Mekanik Oyunlar

Ogretmene Not

e Jenga oyununu tanitiniz ve jenga bloklarini incelemeleri igcin 6grencilere siire
taniyiniz.

e Sinifi, Gyeleri esit olacak sekilde iki gruba ayiriniz.

e Her iki grubun birer Uyesini secerek butiin sinifin gérebilecegi bir yerde (6gretmen
masasi gibi) jenga oyununu oynamalarini isteyiniz.

e Oyunda kuleyi deviren oyuncunun “0”, rakip oyuncunun “1” puan alacagini
soyleyiniz. Bu oyun bittikten sonra her iki grubu temsilen birer kisi daha seginiz ve
oyunu oynatarak sonucu puanlayiniz.

e Bu sekilde bitin grup lyelerinin birer kez jenga oynamalarini saglayiniz ve bitin
puanlari kaydediniz. Grup lyelerinin tamami oynadiktan sonra en ¢ok puan alan
grubu oyunun galibi ilan ediniz.

e Her oyunda kulenin devrilmeden 6nce kag¢ kat oldugunu sayip kaydediniz. Buna
gore en yulksek kati olusturan iki oyuncuyu belirleyiniz. Bu kisilerden kuleyi
devirmeyeni bitlin oyunlarin galibi ilan ediniz.

¢ Sinifin galibi olan oyuncudan nasil bir strateji izledigini agiklamasini isteyiniz.

e Kulenin sira veya masa gibi diiz ve sert bir zemin lizerine kurulmasina dikkat ediniz.

e Jengakulesinin biroyunda en fazla ne kadar yiikselecegini sorunuz. Gelen cevaplara
gore oyun oynamaksizin belirtilen katlarda kule yapmalarini isteyiniz.

e Dersicinde zaman kalirsa sinif igi bir jenga turnuvasi diizenleyebilirsiniz.

H Jenga
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M Cizgeler

On Bilgi
Cizgeler farkh noktalarda ag olusturacak sekilde birlestirilmis dogrulardan olusan bir
sekilden dogrulari kirmadan, eksiltmeden ve yeni digim noktasi eklemeden yeni

sekiller elde etmekten ibarettir.

———— 1digim

Ya
/ y

3digim —> <«—— 4digim

Noktalar digim, digimleri baglayan dogrular yaydir. DUgiime bagli olan yaylar o
diigiimiin derecesini verir. Ucgenin alt kdseleri 3. ve 4. dereceden diigiimler iken tepe
kosesi digim olmaz ¢linkl bir yayin Gzerinde kabul edilir. Buna karsilik, sagdaki tek

baglantili nokta 1. dereceden bir diigiimdur. Sonug olarak 6érnek gizgemizde 3 digim

ve 4 yay bulunur.
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Ogretmene Not

e Etkinlige baslamadan once 6grencilere gizge konusu ile ilgili 6n bilgileri uygun
drneklerle veriniz. On bilgileri dgrencilere aciklayiniz.

e Genel agiklamanin ardindan gizgelerin glinlik hayatimizin hangi noktalarinda
kullanildigini 6grencilerle tartisiniz.

o Ogrencileri iki kisilik gruplara ayiriniz.

e ikinci asamada sekilleri kirmadan, parcalamadan veya yirtmadan, egip biikme
ve katlama yoluyla sekillerin aldigi yeni gorinimler Uzerinde durunuz. Bunu
yapabilmek icin asagidaki ¢op adami tahtaya cizerek Ogrencilerden yukaridaki

sartlari saglayacak sekilde yeni gértiniimler cizmelerini isteyiniz.

/\

e Ogrenci cizimlerinden “cizgeye” 6rnek veya 6rnek olmayan durumlar secerek

dogru ve yanlis dontstimleri tahtada gosteriniz.

Dogru donlsumlerden bazilari sunlar olabilir:

AT
N

W Cizgeler
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Asagidaki gibi bazi yanhs donistmleri sebepleriyle birlikte gosteriniz.

Bir cizgi eklenmis. Bir cizgi kinlmis.
Yeni diigim olusmus.

/\ /\

e Bu kismin sonunda 6rnek ve 6rnek olmayan durumlarla ilgili akrobatik hareketler
yapan bir adam ornegi gibi gercek hayattan drnekler verebilirsiniz.

e Bu asamada, genel yetenegi Olgen sinavlarda c¢ok¢a sorulan topolojik eslik
sorularindaki mantiga dayali asagidaki gibi sorulardan faydalanabilirsiniz.

e Sorulara nasil yaklasilacagi ile ilgili bilgi vermek amaciyla asagidaki sorulari ¢bzerek

baglayiniz.

Ornek 1
K, L, M, N ve P harfleri ile gosterilen digim noktalari Sekil 1’deki gibi birbirine
baglanmistir. Sekildeki baglanti sayilari ve birbirine baglanan harfler degismemek

sartiyla Sekil 2 elde edilmistir. Sekil 2’de harfleri uygun sekilde yerlestiriniz. (Kaynak:

2008 YOS sorusu):
p (1) )
Sekil 1 Sekil 2

M Cizgeler
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Cozim

1. Sekil 1’de 3 diglime sahip tek nokta P noktasidir. Sekil 2’de 6nce bunu yakalamak

gerekir.

2. Sekil 1’de 3 digiime sahip tek nokta olan P noktasina bagh 2 noktadan biri serbest

(N) digeri baska bir noktaya baglidir (K). Bunlari da etiketleyelim.

Sy

W Cizgeler
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3. Daha sonra sirasiyla P’ye bagh digimu (L) ve K’'ya bagh digimi (M) belirlemek
kahyor. Aslinda bu sorunun iki farkli ¢6zimu var: K ve LU'nin yeri degistirilse de

bltln baglantilar ayni kaliyor.

e Digerine gore biraz daha zor olan asagidaki ikinci soruyu da ¢6ziiniz.

Ornek 2
K, L, M, N, P ve R harfleri Sekil 1’deki gibi birbirine baglanmistir. Sekildeki baglant
sayllari ve birbirine baglanan harfler degismemek sartiyla Sekil 2 elde edilmistir. Sekil

2’de harfleri uygun sekilde yerlestiriniz. (Kaynak: 2008 YOS sorusu):

Sekil 2

W Cizgeler
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Cozim

GO6zUmU basamak basamak asagidaki gibi gosteriniz.

1. Sekil 1'de en fazla digim sayisina sahip nokta veya noktalari tespit etmekle
¢Oziime baslayabiliriz. En fazla 3 digimli noktalarin bulundugu gorilmektedir.
Bu noktalardan iki tane vardir: N ve R. Sekil 2’de 6nce bu noktalari yakalamak
gerekir. Bu noktalari yerlestirecegimiz iki tane 3 digimli nokta olduguna gore bir

secim yapmamiz gerekecek. iki durum soyledir:

Durum 1

Durum 2

2. iki durumdan hangisinin gecerli oldugunu bulabilmek icin her ikisinin bagl
bulundugu digumleri incelememiz gerekecek.

3. Oncelikle Sekil 1’de her ikisine bagl serbest bir diigiim olup olmadigina bakarak
bir eleme yapabiliriz. Boyle bir digim olmadigi goriilmektedir.

4. Simdi, Sekil 1’den serbest digiimi bulup, bu digimin N’ye ve R’ye uzakligina
bakarak bir kiyas yapmamiz gerekecek. Baktigimiz zaman serbest noktanin (M);

R’ye 2 bag, N’ye ise 3 bag uzakliginda oldugunu goriyoruz. Bu bilgimizi Sekil 2‘ye

W Cizgeler
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uyarlarsak Durum 1’in dogru oldugunu anlayabiliriz. Hemen bostaki digimi M ve

ona yakin digimi de K olarak etiketleyebiliriz.

Durum 1

5. Simdi, diger digumleri de isaretleyerek ¢dziimi tamamlayalim. R ile N arasindaki

digim L ve Kile N arasindaki diiglim de P olarak isaretlenir.

Durum 1

e Dahasonra, bu tlr sorulari ¢gozme stratejileri Gizerine bir sinif tartismasi baslatiniz.
e Bu tartismayi takiben 6grencilerden 6nerilen stratejileri kullanmalarini isteyerek
farkh bir soru setiyle c¢alismalarini saglayiniz. Bunun igin asagidaki sorular

kullanabilirsiniz.

M Cizgeler
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Asagidaki sorularda baglanti sayilari ve birbirine baglanan harfler degismemek sartiyla

Sekil 2 elde edilmistir. Her bir soru igin Sekil 2’de harfleri uygun sekilde yerlestiriniz.

Ornek 3
L
N R
P
Sekil 1 Sekil 2
Ornek 4

Sekil 1 Sekil 2

W Cizgeler
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Ornek 5

Sekil 1 Sekil 2

W Cizgeler
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B HCizgeler

Ogretmene Not

Baslangig dlzeyi gizgeler etkinliginin on bilgi kismindaki bilgileri hatirlatiniz.
Herhangi iki yayr digim disinda kesismeyen cizgelere diizlemsel cizge adi verilir.

Dizlemsel gizgelerdeki temel iliskinin kesfi icin asagidaki 6rnegi kullaniniz.

Ornek 1
Asagidaki aglarda kac¢ tane digim, yay ve bolge bulundugunu tabloya yaziniz. Dista

kalan bolgeyi de sayacagiz.

a) b) c)

Siz de yukaridakine benzer aglar olusturarak digiim, yay ve bdlge sayilarini yaziniz.

Diigiim (D) Bolge (B) Yay (Y)
a 5 5 8
b
c

e Ogrencilere “Diigiim, bélge ve yay sayilari arasinda bir iliski gérebiliyor musunuz?”
sorusunu sorunuz. Kisa bir diisinme ve deneme siiresinden sonra 6grencilerinizi
D+B=Y+2
sonucuna yonlendiriniz.

e Hangi cizgelerin el kaldirmadan ve gecilen yaydan bir daha gecilmeden

cizilebileceginin anlasiimasi icin asagidaki alistirmayi 6grencilerle birlikte ¢6zliniz.
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Ornek 2
Asagidaki gizgelerden hangilerini elinizi kaldirmadan ve gectiginiz yaydan bir daha

gecmeden gizebilirsiniz?

a) b) c) m 0 d) -
L %
M
LY RS v Y

e Ogrencilerin d sikki disindaki cizgelerin el kaldirmadan cizilebilecegini kesfetme-
lerini saglayiniz. Daha sonra dort gizge igin de her diiglimin derecelerini yaziniz.

e Ogrencilere “El kaldirmadan cizilebilecek cizgelerle ilgili bir iliski gérebildiniz mi?”
sorusunu sorunuz. Kisa bir diisinme ve deneme siiresinden sonra 6grencilere bu
tur cizgelerde ya tim diglimlerin derecelerinin ¢ift oldugunu ya da iki tane tek
dereceye sahip diglim olmasi gerektigini aciklayiniz.

e Ogrencilere el kaldirmadan cizilebilecek gizgeler cizdiriniz. Giizel 6rnekleri sinifla
paylasiniz. En fazla 6rnek Uretenleri ddillendiriniz. Gerekirse asagidaki soruyu
kullanabilirsiniz.

Ornek 3

Asagidaki sekillerden hangilerini elinizi kaldirmadan ve gegtiginiz yerden bir daha
gecmeden ¢izebilirsiniz? Bu kosullara ek olarak basladiginiz noktaya donmek kosuluyla
hangi sekilleri cizebilirsiniz? (Bilim ve Teknik, Sayi: 547)

B N Cizgeler




Soruyu ¢Ozerken asagidaki sorularla 6grencilerinizi yénlendiriniz.

Hangi sekillerin gizilmesi imkansizdir? Neden?
Hangi sekiller nereden baslanilirsa baslansin gizilebilir? Neden?

Hangi sekillerin gizilmesi baslangi¢ noktalarina baghdir? Neden?

Geometrik - Mekanik Oyunlar

Derecesitek olanikidigim olmasidurumunda sekillericizmeye oradan baslamalari

konusunda 6grencileri yonlendiriniz.

Etkinligin son bolimiini Konigsberg probleminin ¢ézimune ayiriniz.

Konigsberg problemi

Konigsberg, Rusya’da yer alan ve gliniimiizde Bati Rusya’nin blylik endistri merkezi

olan bir sehirdir. Sehir baska bir nehir ile birlesen Pregel Nehri’nin etrafina kurulmustur.

Kniephof adindaki ada iki nehrin birlestigi yerin ortasinda yer almaktadir. Aday ve

nehirleri birlestiren 7 tane képra vardir.

18. yy.da Konigsberg’in Belediye Baskani her giin sehri gezmektedir. Ancak, her

seferinde bir kopriden iki defa gecmektedir.

Yedi kopriinlin her birinden yalniz bir kere gecmek kaydiyla bitln sehri gezmek

matematiksel agcidan mimkin mudar?
Neden?

Hangi sartlarda bu mimkdin olabilir?

Yukaridaki sorularla 6grencileri ¢d6ziime yonlendiriniz.

s

\ [ )
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Konigsberg probleminin ¢6ziimu

Yolu cizerken bir diglime gelindiginde bu diigiime bir tane gelen, bir tane de bu
digimden giden yay olmali. Diglmlerin derecesi gift olmalidir.

Bu sart cizime basladigimiz ve ¢izimi bitirdigimiz digiim olmak Uzere iki dUgim
disindaki bitlin diglmler icin gecerli olmalidir.

Kisaca ¢6zlimicin en fazla iki tane tek dereceli digimiin var olmasi sarttir. Baslangig
ve bitis digiminin ayni oldugu durumda ise her diigimiin derecesinin ¢ift olmasi

gerekir.

Konigsberg problemine ait yukaridaki sekilde her bir digimin derecesini
gormekteyiz. Goruldiugi gibi tek dereceli digim sayisi 2’den fazladir. Bu da
Konigsberg’'de istenen sekilde bir ylriyls rotasinin olmasinin mimkin olmadigi

anlamina gelir.

Konigsberg’de birtane daha kopri yapilmis olsaydi (toplam 8 kdprii) her kopriiden

tam olarak bir kez gecerek rota tamamlanabilirdi.

B N Cizgeler
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HAF1ZA OYUNLARI

Kiga veya uzun donem hafizanin kullanildigi oyun turleridir. Bu kategorideki
oyunlar, tek kigilk bulmacalar olabilecedi gibi kargilkli oyun veya takim oyunu
seklinde de olabilir- Oyun tirane gore gorsel veya ebzel hafiza kullanlabilir.

Bu kategorideki oyunlara eg bulma oyunlart (eglegtirme), regim hatirlama, yakin
plan fotograflar verilmig cigimleri tanima oyunu ve yon bulma oyunlart ornek

olarak verilebilir.




Hafiza Oyunlari

B Resim Hatirlama

On Bilgi

iki kisi ile oynanan oyunda, oyunculardan biri farkl

Gerekli Malzemeler

temalardaki (hayvan, bitki, manzara, otomobil, in- . -
Resim kart setleri

san, harf, sayi vb.) resim kartlarini dizerek rakibine
belli bir stireligine (10 sn.) gbsterir. Rakip oyuncudan
beklenen, kartlarin ne oldugunu akilda tutmasidir. Sonra kartlar toplanir ve oyuncunun,
elindeki kartlarda hangi resimlerin oldugunu séylemesi istenir. Kag tanesini bildigi not
edilir. Daha sonra sira degisimiyle oyun devam eder. isabet sayisi en fazla olan oyuncu
oyunu kazanir. Oyun farkli temalardaki kartlarin karistirilmasiyla oynatilirsa sans faktori

ile dogru tahmin yapma ihtimali azaltilmis olur.

Bu seviyede, kartlarin hafizada tutulmasi Gzerinde durulacaktir. Baslangic seviyesinde
farkh dizilisler denenmeyecek, en temel dizilis (6rnegin: 1x8) kullanilacaktir. Bu

seviyedeki degiskenler zaman ve akilda tutulacak nesne sayisidir.
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_——— Y rhheeee————

Ogretmene Not

e Ogrencilerden ikiser kisilik gruplar olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilere miimkiin

oldugu kadar farkh temalardaki setlerle calismalari igin firsat taniyiniz.

e Baslangic icin her grubun bir resim setinin olmasini saglayiniz.

e Gruplara ellerindeki resim setlerini incelemeleri icin belirli bir stire taniyiniz. Daha
sonra her bir resmin ne anlathgini veya neye ait oldugunu sorunuz. Ogrencilerin
yorumlarini dinleyiniz.

e Oyuna baslamadan 6nce her grubun o6niinde skorlari kaydetmek igin bos bir
kagit bulundurmasini saglayiniz. Her grup icin kartlari masa Ustline dizme isini siz
baslatmalisiniz.

e Her gruba 12 ila 16 tane kart gelecek sekilde kartlari dagitiniz. Gruplardaki
ogrencilerde esit miktarda kart olmasini saglayiniz.

e Oyuna ilk baglayan 6grencinin kartlarin tamamini diger 6grencinin goérebilecegi
bicimde acmasini saglayiniz ve bir sire sonra (6rnegin 15 saniye) kapatmasini
isteyiniz.

e Diger oyuncudan resimlerde neler oldugunu séylemesini bekleyiniz.

e Her oyuncunun isabet sayisi kadar puan alacagini ve daha sonra siranin diger
oyuncuya gececegini hatirlatiniz.

e Ogrencilerden oyunu bir tur daha oynamalarini isteyiniz.

e Oyun sonunda en ¢ok puan alan 6grencileri 6dillendiriniz.

e Oyun sonunda 6grencilerle resimleri hatirda tutmak icin neler yaptiklari Gzerine
kisa bir sinif tartismasi yapiniz.

e Ayni oyunu resim setlerini degistirip, sureyi 2-3 saniye azaltarak birka¢ tur daha
oynatiniz.

e Oyunun sonunda sirenin hatirda tutmaya etkisi tizerine 6grencilerle kisa bir sinif
tartismasi yapiniz.

e Ogrencilere hatirda tutulmasi gereken resim sayisinin artmasinin hatirlamaya ne
gibi bir etkisi oldugunu sorunuz.

e Dersin sonunda hafiza oyunlarindaki iki temel degiskenin (zaman ve hafizada

tutulacak nesne sayisi) Gnemini anlatiniz.

Alternatif gorsel kaynaklar

http://ngm.nationalgeographic.com/games/memory-game
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Ornek 1
Ogrencilere sekildeki tabloya dikkatli bir sekilde
‘ bakarak sekillerin yerlerini hafizalarinda tutmalarini
O A soyleyiniz.  Daha sonra sekilleri  karistirarak
A belirlediginiz bir slire igerisinde sekillerin yerlerini
bulmalarini séyleyiniz. Yeri dogru tahmin edilen sekil

. sayisina gore 0grencilere puan veriniz.
Ornek 2

Sinif onar kisilik gruplara ayrilir ve her grup cember olur. Ogrenciler birer sehir adi seger.
Cemberde bir 6grenci oyunu baslatir ve sectigi sehir adini soyler. Sirada olan diger
dgrenci ilk grencinin sectigi sehri ve kendi sehrini sdyler. Uglincii 6grenci sirasiyla ilk
iki 6grencinin sehirlerini ve kendi sehrini sdyler ve bu 6rlintii cemberdeki son 6grenciye

kadar devam eder. Arkadasinin sectigi sehri hatirlayamayan 6grenci oyundan elenir.

Ankara
el istanbul

Ankara istanbul Erzurum
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H B Resim Hatirlama

Farkli temalardaki (hayvan, bitki, manzara, otomobil, insan, harf, sayi vb.) resim
kartlarinin farkh yapilardaki (2x2, 2x3, 4x4 vb.) 1zgaralar Uzerindeki yerlesimleri
oyunculara belli bir sireligine (6rnegin 10 sn.) gosterilir ve kartlarin yerlerini akilda
tutmalari istenir. Sonra kartlar toplanir. ikinci asamada oyuncunun elindeki kartlari
ilk gosterilen yerlere yerlestirmesi istenir. isabet sayisi en fazla olan oyuncu oyunu

kazanir.




Hafiza Oyunlari

Ogretmene Not

e Onceki diizeydeki kazanimlari 6zetlemek acisindan kisa dénem hafizayi sinirlayan
iki temel degiskenin (zaman ve hafizada tutulacak nesne sayisi) oldugunu
ogrencilere hatirlatiniz. Sadece so6zel agiklama ile yetinmek istemiyorsaniz
baslangic dizeyindeki kart sayisini artirarak 6grencilere oyunu oynatiniz.

e Oyunun kurallarini 6grencilere 6n bilgide verildigi gibi aciklayiniz.

e Oyunailk olarak 3x3 ile baslayiniz. Eger teknolojik donaniminiz yeterli ise ilk oyunu
ogrencilere Internet lGzerinden oynatiniz.

e Siralarin arasinda dolasarak oyun oynayan gruplari izleyiniz.

e Hizli oynayan gruplardan oyunu bitirme sirelerini kaydetmelerini isteyiniz.

* On beser dakikalik oyun siirelerinden sonra kazanan 6grencileri alkislatiniz.

e Bu asamanin sonunda oyunun genel kurallarini ve 6zel kazanma stratejilerini
ogrencilerle birlikte 6zetleyiniz.

e Sonraki turlarda, 3x4, 4x4 ve 4x5 dizilisleri icin oyunu 6grencilere tekrar oynatiniz.
Farkh dizilislerin hatirda tutmaya olan etkisi Gzerine kisa bir sinif tartismasi
yapiniz.

e Sinif icinde strateji olusturmada problem yasandigini diislinliyorsaniz asagidaki
hafiza tekniklerini 6grencilerle paylasiniz ve denemelerini tesvik ediniz. Basit
bir Internet taramasiyla kullanilabilecek baska hafiza teknikleri hakkinda bilgi

edinebilirsiniz.

Akrostis olusturma: Ozellikle harf oyunlarinda kartlarin (zerindeki harfleri
birlestirerek, hafizada daha kalici olan baska bir kelime veya climle olusturarak
hatirlama kapasitesini artirmadir. Ornegin B-R-D harfleri BuRaDa olarak daha kolay

hatirlanabilir hale getirilerek birlestirilebilir.

Hikaye olusturma: Nesnelerle baglanti kurabileceginiz hikayeler olusturarak hafizada

tutulabilecek nesne sayisinin artirilimasidir.

Yukaridaki iki stratejiyi gelistirmek icin projeksiyon lzerinden rastgele farkh dizilisler
yansitarak 6grencilerinizden hikaye veya akrostis Gretmelerini isteyebilirsiniz.

\v
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e Bu statejiler ile oyunu Ugerli bir tur daha oynatiniz. Etkisini 6grencilerle tartisiniz.

e ikinci ders saatinde 6grencileri yaristiriniz.

e Rakip eslemesi yaparken ya daha 6nce olusturulmus gruplari kullaniniz ya da
rakipleri kura ile belirleyiniz.

e Ogrencileri yarisma havasi icine sokmak icin bir skor cetelesi tutmalarini saglayiniz.

e Her turda 5 oyun lzerinden yapilan yarismalarin galiplerini belirleyiniz ve tahtaya
yaziniz. Bir sonrakituricin yeniden kura cekerek eslesmeleri belirleyiniz. Yarismanin
birincisini bu sekilde belirleyiniz.

e Yarisma galiplerine oyun kazanma stratejisi kullanip kullanmadiklarini sorunuz.

Alternatif gorsel kaynaklari

http://ngm.nationalgeographic.com/games/memory-game
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H B B Resim Hatirlama

icinde ayrinti barindiran fotograflarda, dnceden
kural verilmemis bilgileri fotograflara belli bir siire Gerekli Malzemeler

Yakin plan fotograflar

baktiktan sonra hatirlamak ileri seviyedeki hafiza

oyunlarinin bir tirudar.

Ogrencilerin 6nlerine konulmus fotograflara odaklanarak 10 sn. bakmalari ve fotografi
zihinlerine kaydetmeleri istenir. Fotograf kapatilir. Daha sonra fotograftaki farkh
nesnelere ait ayrintilardan hatirlayabildiklerini kural olmaksizin yaklasik konumlari ile
birlikte sdylemeleri istenir. Ornegin, insanlara ait cinsiyet, giyim, sa¢ rengi, magaza
isimleri, otomobillerin renk ve markalari vb. Fotografi elinde tutan kisi bu bilgilerden
dogru olanlarini sayar. Sonra sira diger oyuncuya gecer ve farkli bir fotografta oyun

tekrar edilir. En fazla dogru bilgi yakalayan oyuncu oyunu kazanir.

Ogretmene Not

e Ogrencilere ikili gruplar olusturmalarini sdyleyiniz.

e Fotograflari her gruba ikiser tane olmak lzere rastgele dagitiniz.

e Teknolojik donaniminiz yeterliyse 6nceden kaydedilmis fotograflari projeksiyonla
yansitarak ilk oyunu batin sinifin katiimiyla oynayiniz. Kazanan o6grencileri
odillendiriniz.

e Ogrencilerle oyun hakkinda konusunuz ve asagida aciklanan bireysel oyun
bolimine geciniz.

e Sinirli sayida fotograf oldugu icin gruplar arasinda fotograf degisimi yaparak oyunu
birkac¢ tur daha oynatiniz. Her tur sonunda kazanan 6grencileri 6dillendiriniz.

e Oyun hakkinda sinif tartismasi yapiniz. Ogrencilere hangi hatirlama stratejilerini

kullandiklarini sorunuz.

‘T
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e Ogrencilerle bir dnceki diizeyde verilen stratejinin yenilenmis versiyonu olan

asagidaki stratejiyi paylasiniz.

Ayrinti hatirlama stratejisi: Nesnelerin konumlari ile nesneler arasinda zihinden
eslestirme yapmak icin nesnelerin koordinatlarini (6rnegin G2) nesne ile (6rnegin
mor tisortll erkek cocugu) zihnen eslestirmeleri (mor tisortli erkek cocugu, G2) iyi bir
hatirlama stratejisi olabilir (Bakiniz: Resim 1) Ancak bu stratejiyi fotograflarda ayrinti
hatirlamada kullanirken, su sekilde bir degisiklik gerekebilir: Fotografi kafasinda kiictik

karelere ayirarak hayali bir koordinat diizlemi olusturulabilir (Bakiniz: Resim 1 - 2).

Resim 1.

T B B B Resim Hatrlame —_—_—
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Resim 2.

e Bu defa oyunun farkli ve daha zor olan ikinci tiiriine geginiz. Ogrencilerin daha
onceki oyunda fotograflarla hig karsilasmamis olmalarina dikkat ediniz. Fotograflari
her gruba ikiser tane olmak Uizere rastgele dagitiniz. Ogrencilere oynayacaklari
oyunu agciklayiniz, 6grendikleri stratejiyi kullanmalarini isteyiniz. Oyunda, her
oyuncu birer fotograf secer ve kendi fotografina ait belirli bir sayida (6rnegin
12 adet) nesne-konum bilgisini karsidaki oyuncunun gérmeyecegi sekilde bir kagida
yazar. Kura ile oyuna baslanir. ilk oyuncunun éniine (6nceki oyundaki gibi) fotograf
konur ve fotografa odaklanarak 10 sn. bakmasi ve fotografi zihnine kaydetmesi
istenir. Fotograf kapatilir. Daha sonra diger oyuncu 6nceden yazdigl nesnelerin
konumlarini veya belirli konumdaki nesnelerin ne oldugunu sorar. isabet sayisi
kaydedilir. Sonra sira diger oyuncuya gecer ve diger fotografla oyun tekrar edilir.

En fazla dogru bilgi yakalayan oyuncu oyunu kazanir.

\v
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e Teknolojik donaniminiz yeterliyse yukaridakine benzer bir oyunu butin sinifla
oynayiniz.

e Sinirli sayida fotograf oldugu icin gruplar arasinda fotograf degisimi yaparak oyunu
birkac¢ tur daha oynatiniz. Her tur sonunda kazanan 6grencileri 6dillendiriniz.

e Oyun hakkinda sinif tartismasi yapiniz. Ogrencilere hangi hatirlama stratejilerini

kullandiklarini sorunuz.

Sinif tartismasini asagidaki sorularla yonlendiriniz.

“Hangi stratejileri kullandiniz?”

e “Bu stratejileri nasil kullandiniz? Ornek verebilir misiniz?”

o “Kullandiginiz stratejiler kazanmanizda etkili oldu mu?”

e “Buoyun tirlinin daha 6nce oynadiginiz hafiza oyunlarindan farki nedir?”

e “Buoyun icin dnceki 6grendiginiz stratejilerden farkli stratejilere ihtiya¢ duydunuz
mu?”

e Vakit kalirsa 6grenciler arasinda asagidaki yarismayi diizenleyiniz. Bu yarisma igin

fazla zamana ihtiyag duyulur ve yarismayi yonetmek zor olabilir.

— Yarismadan once bir onceki derste Ogrendikleri kazanma stratejilerini
uygulamalari konusunda 6grencileri tesvik ediniz.

— Gergcek hayata yakin ortam olmasi acgisindan rakipleri kura ile de
belirleyebilirsiniz.

— Ogrencileri yarisma havasi icine sokmak icin bir skor cetelesi tutmalarini
saglayiniz.

— Her turda 5 oyun Uzerinden yapilan yarismalarin galiplerini belirleyiniz
ve tahtaya yaziniz. Bir sonraki tur i¢in yeniden kura gekerek eslesmeleri

belirleyiniz. Yarismanin birincisini bu sekilde belirleyiniz.

S B B B Resim Habrlama —_—
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ﬂ
B Resim Esleme

Resim esleme oyunlari genellikle 2 kisi ile oynanan
(Yalmiz basina oynamak da mimkiindir) kart Gerekli Malzemeler

oyunlaridir. Kartlar karistirildiktan sonra resimli Kart seti

taraflari gorilmeyecek sekilde, belli bir dizen
icinde (Ornegin 12 kart icin 3x4) masa Uzerine yerlestirilir. Oyuncular kartlari ikili
olarak (6nce birini sonra digerini) agip kapatirlar. Eger resimler ayni ise oyuncu 1 puan
alir ve kartlar oyundan c¢ikarilir. Oyuncu bir oyun hakki daha kazanir. Resimler farkli ise
kartlar tekrar kapatilir.

Oyundaki amag, karsidaki oyuncudan daha fazla dogru eslestirme yapmaktir. Ortada
hicbir kart kalmayincaya kadar oyun devam eder ve en ¢ok puani alan oyunu kazanir.
Oyundaki kritik nokta kartlar kapatildiktan sonra resimleri hafizada tutabilmektir.
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Ogretmene Not

Oyunun zorluk seviyesi iki faktore baghdir: kart sayisi ve kartlarin dizilis bicimi.

Baslangic seviyesindeki oyunlarda kart sayisi 12'yi gecmemelidir. Kart dizilislerini

basitten zora dogru ayarlamaniz zor ama mimkiindir. Baslangicta yan yana ve

simetrik dizilislerle baslatip her li¢ oyunda bir yan yanaligl ve simetriyi azaltacak
dizilisler yapmalari konusunda 6grencileri yonlendirebilirsiniz.

Bu oyunicin elinizdeki set sayisi nemlidir. Eger elinizde 6grenci sayisi kadar set mevcut

ise baslangi¢c asamasinda her 6grenciye 1 set vererek, sizin gdzetiminizde oyunun

kurallarini 6grenmelerine yardimci olabilirsiniz. En ideal durum ikiserli gruplara birer
adet oyun seti vermektir. Dolayisiyla etkinlik bu ideal durum igin tasarlanmistir.

e Yukaridaki agiklama kismindaki oyun kurallarini 6grencilere agiklayiniz.

o Ogrencilerin ikiser kisilik gruplar olusturmalarini ve her grubun bir hafiza kart
setinin olmasini saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas degiskenleri
acisindan benzer veya yakin eslemeler yapmaya dikkat ediniz. Benzer sekilde kart
seti seciminde 6grencilerin yetenek, yas ve ilgi gibi 6zelliklerini dikkate almaniz
uygun olacaktir.

e Gruplara ellerindeki kart setlerini incelemeleri icin belirli bir stre taniyiniz. Bu
ogrencilerin ellerindeki seti oyuna baslamadan dnce tanimalari oyuna odaklanma
ve isinmalari igin faydali olacaktir.

e Baslangi¢ asamasinda siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz.

Onemli buldugunuz noktalari biitiin sinifla paylasiniz.

Oyun oncesi

Acilan her resmin kapanmasinin bagka bir resmin agilmasina baglh oldugu asagidaki

iki hazirhk alistirmasi, 6grencilerin kisa donemli hafizalarinin sinirlarini anlamalarina

yardimci olabilir. Bu alistirmadaki en biyiik zorluk denetleme ile ilgilidir. ikili gruplarla

¢alistiginiz zaman bir 6grenci dizer, diger 6grenci ¢dzer, sonra dizme sirasi degisir.

e icinde toplam 3 es cift olan 12 tane kapali resmi &grencilerin &niine diziniz.
Ogrencilerden es olanlari bulmalarini isteyiniz. Oran sabit kalmak tizere 4 ve 5 cift

icin alistirmayi tekrar ettiriniz.
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e En hizli yapan 6grencileri 6dullendiriniz.

e Aynialishrmayi bu defa zamana karsi yaptiriniz. Ornegin 9 kapali resim icine 2 tane
es resim gizlenir ve 6grencilerden 30 saniye iginde es olanlari bulmalari istenir.
Kademeli olarak zaman beser saniye azaltilarak ayni alistirma tekrar edilir.

e Bu iki alistirmadan sonra 6grenciler icin hafizada tutmaya etki eden faktorler
konusunda serbest tartisma ortami olusturunuz.

e Gerekirse tartismayi “zaman siniri” ve “nesne sayisi” faktorlerinin etkisi tGzerine
dogru yonlendiriniz ve 6grencilere bu iki faktort nasil degerlendirdiklerini so-

runuz.

Oyun

e Her grubun 6niinde skorlari kaydetmek icin bos bir kagit olmasini saglayiniz. Her
grup igin kartlari masa Ustline dizme isini siz baslatiniz.

e Siralarin arasinda dolasarak oyun oynayan gruplari izleyiniz.

e Hizli oynayan gruplardan oyunu bitirme sirelerini kaydetmelerini isteyiniz.

* On beser dakikalik oyun siirelerinden sonra kazanan 6grencileri alkislatiniz.

e Bu asamanin sonunda oyunun genel kurallarini ve 6zel kazanma stratejilerini

ogrencilerle birlikte 6zetleyiniz.

Yarigma
Vakit kalirsa ikinci ders saatinin bir kismini yarisma icin ayiriniz. Ogrencileri kura
ile eslestirdikten sonra oyunu turlar halinde oynatiniz. Sinif birincisi, ikincisi ve

Uclnclslnl belirleyiniz.
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H B Resim Esleme

+)efia

e Resim esleme oyununun kurallarini hatirlatiniz.

e Bu asamada, bir 6nceki diizeyin kazanimlari ile iliskilendirmek icin baslangi¢
diizeyindeki iki alistirma bu defa, daha fazla sayida kapali resim ile tekrar yaptirilir.
Alistirma sonrasinda “zaman siniri” ve “nesne sayisi” faktorlerinin yeniden altini
gGiziniz.

e Acilan her resim bir baskasinin agilmasi ile kapanmalidir. Asagidaki iki hazirlik
alishrmasi  6grencilerin hafizada tutma becerilerini gelistirmelerine yardimci
olacaktir. Bu alistirmadaki en biyiik zorluk denetleme ile ilgilidir. ikili gruplarla

¢alishiginiz zaman bir 6grenci dizer, diger 6grenci ¢ozer, sonra dizme sirasi degisir.

T
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B H Ciftini Bulma

icinde toplam 3 es cift olan 16

1.
m g&% tane kapali resim 0Ogrencilerin
st oniine dizilir. Ogrencilerden es

olanlari bulmalari istenir. Oran

sabit kalmak lizere 4 ve 5 gift igin

H M % ‘Nﬂ lﬁ alistirma tekrar edilir. En hizli ya-

panlar édillendirilir.

2. Ayni alistirma bu defa zamana

karsi yapilir. Ornegin 12 kapali

resmin icine 3 tane es resim giz-
lenir ve bu resimlerin 30 saniye-
‘@}: @ W ﬁ de bulunmasi istenir. Kademeli
1 olarak zaman beser saniye azalti-

larak ayni alistirma tekrar edilir.

e Oyun: Gruplarin 12 kart ile oyunlara baslamalarini saglayiniz. Siralarin arasinda
dolasarak gruplarin 6grenme hizlarina bagli olarak kart sayilarini kademeli olarak
ikiser veya dorder artiriniz. Bu seviyedeki en fazla kart sayisi 18'dir.

e Oyunun zorluk seviyesi kartlarin dizilisi ile de ilgilidir. Ayni resimli kartlarin
birbirlerine uzakhg ve asimetrik duruslari arttikca (veya simetrik duruslari
azaldik¢a) oyun zorlasir. Ama bu durumu kontrol altinda tutmak icin soyle bir yol
takip edebilirsiniz: Yarisan ikililerden sirasi gelen digeri gormeden kartlari dizer. Siz
de her 6grenci icin kart dizebilirsiniz ama bu vakit alacagi icin dnerilmez.

e Baslangicta yan yana ve simetrik dizilislerle baslatip her lic oyunda bir yan yanaligi ve
simetriyi azaltacak dizilisler yapmalari konusunda 6grencileri yonlendirebilirsiniz.

e Ucger defa oyun oynandiktan sonra gruptaki 6grencilere oyunu kazanmak icin
hangi yollari izlediklerini anlattiriniz. Her oyunda izledikleri adimlarin ayni olup
olmadigini sorunuz. Kullanilan farkli yollari sinifla paylasiniz. Daha farkli yollar
bulunup bulunamayacagini, gruplarin tartismasini saglayiniz.

e Alternatif olarak (eger sinifta strateji olusturmada problem yasarsaniz) asagidaki

stratejiyi sinifa aciklayip denemelerini tesvik edebilirsiniz.
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Bazi Kazanma Stratejileri:

Oyun ilerledikce bazi kartlarin yerleri agiga cikacaktir. Bunlarin akilda tutulmalari

cok onemlidir. Bir kart donduruldiikten sonra (eger 6nceden gérmislerse) ikinci

kartin yerini hatirda tutmalari gerekmektedir. Hafizasi gicli 6grenciler bunu daha

kolay yapabilirler. Kartlarin yerleri ile resimler arasinda zihinden eglestirme yapilmasi

gerekir. Bazi 6grenciler igin ise kartlarin koordinatlarini (6rnegin A2) resim ile (6rnegin

otomobil) zihnen eslestirmeleri (otomobil, A2) iyi bir hatirlama stratejisi olabilir.

Genel strateji oyuncunun dnce tam olarak emin oldugu kart ciftlerini agmasidir. Tam

olarak emin olunmayan kartlar arasindan ise énce daha az emin olunani agip sonra

daha iyi bilineni agmak avantaj saglayan bir yontemdir.

e Bu stateji(ler) ile yeniden bir Ggerli tur daha oynatip etkili olup olmadigini sinif
tartismasina agabilirsiniz.

e Hafiza yarismasi: ikinci ders saatinde asagidaki yarismayi diizenleyiniz. Ornegin
kupa eslesmelerine benzer sekilde 6grencileri yaristirip birinciyi belirleyebilirsiniz.
Bu yarisma icin fazla zamana ihtiyag vardir ve yarismayi yonetmesi zor olabilir.

Yarismadan once bir 6nceki derste 6grendikleri kazanma stratejilerini uygulamalari

konusunda 6grencileri tesvik ediniz.

e Rakip eslemesiyaparken daha 6nce olusturulmus gruplari kullaniniz. Ancak, gergek
hayata yakin ortam olmasi acisindan rakipleri kura ile de belirleyebilirsiniz.

e Ogrencilerin yarisma havasi icinde olmasi icin bir skor cetelesi tutmalarini

saglayiniz.

e Her turda 5 oyun lzerinden yapilan yarismalarin galiplerini belirleyiniz ve tahtaya
yaziniz. Bir sonraki tur icin yeniden kura ¢ekerek eslesmeleri belirleyiniz. Bu sekilde
yarismanin birincisini belirleyiniz.

e Yarismanin galiplerine sinif 6nlinde, belirli oyun kazanma stratejileri olusturup

olusturmadiklari yoniinde sorular sorunuz.

T
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QTRATEJI OYUNLARI

[ki veya daha fazla ogyuncunun birbirine kargt oynadig, kaybeden ve kazanan-
larin bulundugu oyun tarleridir. Tartne gore, oyunlar arfir toplaml (bir kiginin
kaybi rakibin kazancina egit) olmayabilir. Taraflar, birey veya takim halinde
olabilirler. Oyunla ilgili bilgi baglangigta tum taraflara acik olabilir. Bazi oyun-
larda taraflarm birbirlerinden gizledikleri bilgiler olabilir, bazlarinda ise tarafla-
rin oyunun belli bir agamagindan once ogrenemedikleri, olagliga dayali etkenler
bulunabilir. Oyunlarin cogunda onceden aretilmig gerecler kullanir. Oyunlar
bilgicayara karg! da oynanabilir.

Qtrateji oyunlari, tam olarak analiz edilebilen bagit oyunlardan analizi imkan-
aiz olan con derece karmagik oyunlara uzanan genis bir yelpazede yer alirlar.
T bilgilerin acik oldugu ve olaglligin bir etken olmadigi oyunlarda bile ogunun
yapieal karmagikligt tarm bir analiz yapmayt pratik olarak engelleyebilir. Bu tarz
oyunlara klasik oyunlar denir (satrang ve g0 gibi). Bu nedenle oyuncularin
atrate]i olugturmalarinda mantikeal cikarmlarin yani sira qezgicel takiiklerini,
kendilerinin ve bagka oyuncularin deneyimlerini, oyunun degisik agamalarin-
daki (acilig, oyun ortagi, oyun <onu) kiea donemli analiz ve kaliplart kullanmay:
ogrenmeleri onem fagir.

Qtrateji oyunlarina cok cayida ornek verilebilir. Bilginin tam taraflara acik ol-
dugu ve olaglik etkeninin bulunmadig oyunlara Hk-tak-to, eatrang, go, othello,
revergi, mangala ve dama cegitleri ornek gog’rerilebilir. Olaallik etkeninin bu-
lundugu oyunlara ice tavla ornek olarak gosterilebilir. Taraflarin bazilarina acik
olan bilgilerin digerlerine acik olmadig oyunlara da eay! tahmin etme ve amiral

bath ornek olarak gosterilebilir.




M Reversi

On Bilgi

Reversi, 8x8 karelik tek renkli satranc¢ tahtasina

Gerekli Malzemeler

benzer bir alanda 64 tasla oynanan bir oyundur. .
Reversi takimi

(6x6 veya 10x10 karelik cesitleri de vardir.) Oyun
taslarinin bir ylizd siyah diger yuzi beyazdir.

Karsilikli rakiplerin taslari, biri siyah digeri beyazdir.

Baslangigta oyun tahtasinin ortasindaki dort
kareye iki siyah ve iki beyaz tas yandaki gibi konur.
Daha sonra sirasiyla oyuncular bu taslarin komsu
karelerine taslarini koyarak oyuna devam ederler.
Oyunun amaci, rakiplerden biri mimkin oldugu
kadar ¢ok sayida pulun beyaz yizlerini yukariya
dondiirmeye calisirken, digerinin siyah yuzleri

yukari dondirmeye calismasidir. Tum kareler

doldugunda oyun biter.

Oyuncu, tahtadaki taslarin komsusu olmayan
karelere tasini koyamaz.

Oyuncu yatay, dikey veya capraz olarak taslarini
rakibin taglari ile kendi taslari etrafina dizmelidir.
Oyuncunun taslari arasinda kalan taslar ters
doner (renkleri degisir) ve oyuncunun kendi

tasi olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin

hicbir tasini ele geciremiyorsa, hamle sirasi

rakibe gecer.




Asagida beyaz, siyahi ele gecirmistir. Bir sonraki hamlede de siyah beyazi ele gecirmistir.

1. hamle (beyaz)

2. hamle (siyah)

Ogretmene Not

e Ogrencilerin ikiser kisilik gruplar olusturmalarini ve her grupta bir reversi
takiminin olmasini saglayiniz. (Grup sayilarini reversi takimi sayisini dikkate alarak
olusturunuz.)

e Gruplara reversi takimini incelemeleri igin bir miktar siire taniyiniz. Daha sonra
reversi oyununu tanitarak kurallarini agiklayiniz.

e Her grubun kendi icinde oyunu bir defa oynamasini isteyiniz.

e Gruplarda kazanan oyunculara, oyunu kazanmak icin ne tiir bir strateji izlediklerini

sorunuz. Kazanmak icin dikkat edilmesi gereken hususlari agiklamalarina firsat

veriniz.
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e Daha sonra ayni oyuncularin (tas renklerini degistirerek) tekrar oynamalarini
saglayiniz. Kazanmak igin reversi taslarini nasil dizmeleri gerektigini sorunuz.

e Oyunda kazanmak icin taslari genel olarak ortadaki 16 kareyi tasirmadan
yerlestirmenin avantajlari olup olmadigini sorunuz. Bu karelere tas yerlestirdikten
sonra oyuncunun -koseleri rakibe vermemek icin- kose karelerin komsu karelerine
mimkin oldugu kadar tas vyerlestirmesi gerektigini hissettiriniz. Koselere
oynamanin avantajli oldugunu fakat koselerin ¢aprazindaki yerlere oynamanin
dezavantajli oldugunu vurgulayiniz.

e Oyunlar bittikten sonra reversi turnuvasi veya sire odakli bir yarisma

dizenleyebilirsiniz.

Reversi takiminiz yoksa,

Bir karton veya sert bir kagit yardimiyla reversi

tahtasi yapabilirsiniz.

e Ogrencileri ikiserli gruplara ayiriniz. Grup-

lardan bir karton veya kagidi kare olacak " Il )

sekilde kenarlarindan kesmelerini isteyiniz. [-

e Gruplarin kare seklindeki bu karton veya

kagidin Uzerine cetvel yardimiyla yandaki

gibi cizgiler gizmelerini saglayiniz. (8 esit

satir ve 8 esit sttun cizilerek 64 kiglk
karesel bolge olusturmalarini saglayiniz.)

e Daha sonra baska bir kagittan veya kartondan keserek birbirine es 64 parca
(Parcalar karesel bolgelerin icine sigacak boyutlarda olmali.) elde ediniz. Pargalar
kare veya daire seklinde olabilir.

e 64 parcanin her birinin bir yizini isaretleyerek veya farkh bir desen cizerek reversi
taslari haline getiriniz.

e Ogrencilerin c¢izimleri yaparken cetvel kullanmalarina ve reversi taslarini
olusturmak icin yaptiklari kesim isini hassas yapmalarina dikkat ediniz.

e (Cizimleri ve kesimleri hatali yapan gruplara yardim ediniz.

Alternatif gorsel kaynaklari
http://tr.wikipedia.org/wiki/Reversi

v
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H Go

On Bilgi

(Japonca igo, Cince Weiqi, Korece Baduk)

Gerekli Malzemeler

Go, temelleri 4000 yil 6ncesine dayanan tahta

Go takimi
Uzerinde oynanan bir oyundur. Go, ilk olarak

Cin’de ortaya cikmistir ve giniimizde Dogu
Asya’da ve Ozellikle Japonya, Kore ve Cin’de ¢cok yaygin sekilde oynanmaktadir. Bu
nedenle go, Dogu Asya’daki felsefi akimlarla yaygin olarak iliskilendirilir ve genellikle

bir denge oyunu olarak nitelendirilir.

Go, 19 x 19’luk bir tahta Uzerinde siyah ve beyaz taslarla oynanan iki kisilik bir strateji
oyunudur. Oyuna siyah tasa sahip oyuncu baslar. Oyuncular sirayla tahtadaki yatay ve
dikey cizgilerin kesisim noktalarina taslarini koyarlar. Bu iki kural, satranc¢ ve dama gibi
yaygin olarak bilinen diger oyunlardan farkhdir. Tahtaya konan taslar hareket etmez,
esir alinip tahtadan kaldiriimadiklari middetge konulduklari yerde kalirlar. Taslarin
arasinda herhangi bir hiyerarsi bulunmaz, bitiin taslar es degerdedir. Oyunun amaci
alan cevirmek ve rakip taslari esir etmektir. iki oyuncu da kendisine yarar saglayan

hamle kalmayinca pas gegerek hamle yapmazlar ve oyun sona erer.
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Go, kurallarinin basit olmasi nedeniyle ¢ok kisa bir siire icinde 6grenilebilir, ancak yine
kurallarinin az olmasive hamle ¢esitlemelerinin fazla olmasi nedeniyle goriindigiinden
daha karmasik bir yapiya sahiptir. Bu nedenle Diinya Satrang Sampiyonu’nu yenen
bilgisayar yazilimlari olmakla birlikte profesyonel bir go oyuncusunu yenebilecek bir
yazilim hentiz gelistirilememistir. Go bulundugundan bu yana her bir hamlesi birbirinin
ayni olan tek bir oyunun bile oynanmadigi diistintilmektedir.

Oyunu 06grenmek igin yeni baslayanlar daha klglk boyutlardaki tahtalarda
(9 x 9 veya 13 x 13) oynayabilirler. Yine go oyununun ilk ve en dnemli kurali olan tas

almayi 6grenmek igin atari go adinda daha basit bir oyun tasarlanmistr.

Atari Go

Atari go, go oyununu 6grenmek icin 9x9’luk tahtada oynanan gonun basit bir

cesitlemesidir. Kurallari su sekildedir:

1. Oyunculardan biri siyah tasi digeri beyaz tasi alir. Oyuna siyah tasa sahip oyuncu
baslar ve oyun sona erene kadar oyuncular sirayla hamle yaparlar. Taslar kesisim
noktalarina konulur. (Tahtanin kenarlarindaki ve koselerindeki noktalara da
konulabilir.)

2. Rakibin taslarindan bir bolimunin cizgiyle bagh oldugu noktalardan her birisini
kendi tasiyla kapatan kisi o taslari esir alir ve tahtadan kaldirir. Sekillerde
gorildigu gibi siyah; A, B veya C ile gosterilen yerlerden birine oynarsa beyazin
tasini (taslarini) esir alir. Ancak D ile gosterilen yere oynarsa tasi esir alamaz ¢linki

beyaz tasin ¢izgiyle bagh oldugu her yeri kapatmamistir.

o
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ZEKA OYUNLARI
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3. Siyah, E veya F noktalarina oynarsa yine beyazin taslarini esir alir. Bir tagin kenarda

ya da kosede olmasi tahtadan kaldirilmasini engellemez.

@@L RILI

4. Tek tas konuldugu zaman tahtadan kaldirilabilecek taslara “atari” durumundaki
taslar denir. Sekilde, beyazin tek tasi atari durumundadir ve siyah, G ile gosterilen
yere oynarsa o tek tasi esir alabilir. Ancak, sira beyazdaysa buraya oynayarak

kurtulabilir. Bu durumda siyahin bu iki tasi almasi igin 3 yere daha oynamasi

gerekir.




Strateji Oyunlari

o% 2
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5. Rakibin taslarindan en az bir tanesini esir alarak tahtadan kaldiran ilk kisi oyunu

kazanir.

Ogretmene Not

e Yukarida 6n bilgi kisminda verilen go ilgili genel bilgiyi 6grencilerinize agiklayiniz.

e Go oyununun 19x19’luk tahtada oynandigini belirtiniz. Oyun 6grenilirken daha
kiicik boyutlu tahtalarda da (9x9, 13x13) oyunun oynanabilecegini vurgulayiniz.
Oyun oynanirken kesisim noktalari ele alindigindan 9x9 buyiklugindeki bir go
tahtasinin 8x8 blyikliginde, birim karelerden olusan sekil oldugunu belirtiniz.

® Go oyununun kurallarindan ilkinin tas alma kurali oldugunu soyleyiniz. Bu kural
o0grenmek icin atari go oyunu oynanacagini, ancak go ile atari go oyunlarinin farkl
oldugunu vurgulayiniz.

e On bilgi kismindaki atari go oyununun kurallarini égrencilere agiklayiniz.

e Ogrencilerin oyunun kurallarini anlamalari icin iki gdnillii 6grencinin herkesin
gorebilecegi sekilde atari go oynamasini saglayiniz.

e Tim 6grencilerin kurallari anlamalariigin herkesin ikiserli olarak oyunu oynamasini
saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas degiskenleri acisindan benzer
veya yakin eslesmeler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda siyah ve beyaz taslari alan

kisinin sirayla degismesini saglayiniz.

v
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ZEKA OYUNLARI
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e Siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak
gorduglinliz sorulara biitlin sinifin duyacagi sekilde cevap veriniz.

e Ders boyunca her 15 dakikada bir yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplar
olustururken oyunda basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz.

e ilk dersin sonunda basarili olan 6grencilerden nasil bir strateji izlediklerini sinifa
actklamalarini isteyiniz. Stratejiler tGzerinde sinif¢a tartiginiz.

e ikinciders bir yarisma diizenleyiniz. Ogrencileri kura ile eslestiriniz ve turlar halinde
oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve tGc¢lincisini belirleyiniz. Oyuna kimin
baslayacagini da kurayla belirleyiniz.

e Elinizde 19x19’luk tahtalar mevcutsa dosya kagitlariyla tahtanin boyutlarini
kiiclltlinlz. Go takiminiz yeterli sayida degilse kartona 8x8’lik birim karelerden
olusan go tahtasi ciziniz veya dosya kagidina ¢izdiginiz go tahtasini fotokopi ile
cogaltarak 6grencilere dagitiniz. Satrang tahtasini da alternatif go tahtasi olarak
kullanabilirsiniz.

e Go taslarinin yeterli olmamasi durumunda siyah ve beyaz tavla pullarini ya da
digmeleri go taslari olarak kullaniniz. Bunlarin da mevcut olmamasi durumunda
ogrencilerden, dosya kagidiyla cogalttiginiz go tahtalarinda kagit ve kalemle oyunu

oynamalarini isteyiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari
www.tgod.org.tr
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M Kibrit Copleri

On Bilgi
Kibrit ¢opleri oyunu, iki kisi ile oynanan bir

strateji oyunudur. Oyuna baslamadan 6nce, bir Gerekli Malzemeler

Kibrit copleri

masanin Uzerine belli sayida kibrit ¢copi konur.

iki kisi sirayla hamle yapar. Sirasi gelen kisi kibrit
¢Oplerinden bir ya da iki tanesini alir. Oyuncular, bu sekilde oynamaya devam ederler.
Oyundaki amag en son kibrit ¢éplint almaktir ve en son kibrit ¢dptini alan kisi oyunu

kazanir. Bu oyun, zihinden islem yapma oyunu olarak da bilinir.

%
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Ogretmene Not

e On bilgi kismindaki oyun kurallarini 6grencilere agiklayiniz.

e Ogrencilerin oyunun kurallarini anlamalari icin iki génilli &grencinin herkesin
gorebilecegi sekilde 10 kibrit ¢copliyle oyunu oynamasini saglayiniz.

e Tim o6grencilerin ikiserli olarak 10 kibrit ¢opliyle oyunu oynamasini saglayiniz.
Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas degiskenleri agisindan benzer veya yakin
eslesmeler yapmaya dikkat ediniz.

e Bu asamada siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli
olarak gordiiginiiz sorulara bittn sinifin duyacagi sekilde cevap veriniz.

e Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplari
olustururken oyunda basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz. Gruplari
degistirirken oyunun da 15 ya da 20 kibrit ¢oplyle oynanmasini saglayiniz.

e Dahasonra20kibrit ¢épiiyle oynanan oyunicin biryarisma diizenleyiniz. Ogrencileri
kura ile eslestiriniz ve turlar halinde oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve
Gglnclslinl belirleyiniz. Oyuna kimin baslayacagini da kurayla belirleyiniz.

e Yarismadan sonra, 6grencilere birinci oyuncunun mu yoksa ikinci oyuncunun
mu daha c¢ok kazandigini sorunuz. Ogrencilerin ilk oynamalarinin mi yoksa ikinci
oynamalarinin mi avantaj saglayacagini distinmelerini saglayiniz.

e Oyun 3 kibrit ¢oplyle oynandigli zaman (ya da 3 kibrit ¢copu kaldigi zaman) iki taraf
da en iyi sekilde oynarsa oyunu kim kazanir? Ayni soruyu dort kibrit ¢opi icin de
Ogrencilere sorunuz. Bu sorulara 6grencilerin cevap vermesini isteyerek strateji
oyunlarinda en iyi oynama kavramini 6grencilerin kesfetmesini saglayiniz.

e VYeterli kibrit ¢copl yoksa plastik kiirdan ya da gubuk kullaniniz. Bunlarin mevcut
olmamasi durumunda oyunu kagit ve kalemle (kalan kibrit ¢copl sayisini yazarak)

oynatiniz. Tecriibe kazandiktan sonra 6grencilerin 20’den geriye dogru gidip

zihinden islem yaparak oyunu oynamalarini saglayiniz.
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W H Kibrit Copleri

On Bilgi

Kibrit ¢copleri oyunu en basit haliyle 10 kibrit ¢copliyle oynanir ve sirasi gelen kisi kibrit
¢oplerinden bir ya da iki tanesini alir. Genellestirilmis kibrit ¢opleri oyunu n kibrit
¢Opuyle oynanir ve sirasi gelen kisi kibrit ¢coplerinden 1, 2, ..., k tanesini alir. Bu oyuna
da kibrit ¢opleri (n,k) diyecegiz. Ornegin kibrit ¢opleri (15,3) oyunu 15 kibrit ¢épiiyle

oynanir ve sirasi gelen kisi bir, iki ya da tg kibrit ¢opu alir.

Genellestirilmis kibrit ¢copleri oyununda, belirli sayida kibrit ¢oplyle iki kisi sirayla

hamle yaparak yukarida kurallari tanimlanmis olan oyunu oynarlar.

ki 6grenci de en iyi sekilde oynarsa kibrit ¢copleri (10,2) oyununu kim kazanir?
» ki 6grenci de en iyi sekilde oynarsa kibrit ¢copleri (15,2) oyununu kim kazanir?

e ki 6grenci de en iyi sekilde oynarsa kibrit ¢épleri (20,2) oyununu kim kazanir?

Ogretmene Not

e Bagslangi¢ dizeyi kibrit ¢opleri oyununun 6n bilgi kismindaki oyun kurallarini

ogrencilere agiklayiniz.

e On bilgi kisminda anlatilan oyunun genellestirilmis halinin kurallarini 6grencilere
aciklayiniz.

e Ogrencilerin oyunun kurallarini hatirlamalari icin iki géniillii 6grencinin herkesin
gorebilecegi sekilde 10 kibrit ¢copliyle oyunu oynamasini saglayiniz.

e Tim o6grencilerin kurallari hatirlamalari igin herkesin ikiserli olarak 10 kibrit
¢Opuyle oyunu oynamasini saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas

degiskenleri agisindan benzer veya yakin eslesmeler yapmaya dikkat ediniz.

v
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e Bu asamada siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli
olarak gordiigliniiz sorulara butiin sinifin duyacagi sekilde cevap veriniz.

e Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplar
olustururken oyunda basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz. Gruplari
degistirirken oyunun da 15 ya da 20 kibrit ¢dplyle oynanmasini saglayiniz.

e Dahasonra, 6grencilere birinci oyuncunun mu yoksa ikinci oyuncunun mu daha ¢ok
kazandigini sorunuz. Ogrencilerin ilk oynamalarinin mi yoksa ikinci oynamalarinin
mI avantaj saglayacagini distinmelerini saglayiniz.

e Oyun 3 kibrit ¢copiyle oynandigi zaman (ya da 3 kibrit ¢opU kaldig zaman) iki taraf
da en iyi sekilde oynarsa oyunu kim kazanir? Bu soruya 6grencilerin gogu ikinci
oyuncu diyorsa ayni soruyu 5 ve 6 kibrit ¢copi icin de sorunuz.

e Uciin katlar kadar kibrit ¢épiiyle baslandigi zaman, birinci oyuncu nasil oynarsa
oynasin, ikinci oyuncunun kazanma stratejisi oldugunu 6grencilerin kesfetmelerini
saglayiniz. Kibrit ¢opleri (15,2) oyununu ikinci oyuncunun kazanacagini belirtiniz.

e 10 kibrit ¢opU oyununda [kibrit ¢opleri (10,2)] ise birinci oyuncunun, bir kibrit
¢Opl alarak baslayinca, rakibi ne yaparsa yapsin, oyunu her zaman kazandigini
ogrencilere gosteriniz.

e Son olarak 20 kibrit ¢coplyle oyunu [kibrit ¢copleri (20,2)] kimin kazanacagini
ogrencilerin bilmesini isteyiniz. Birinci oyuncunun en iyi hamlesinin iki kibrit ¢opu
almak oldugunu 6grencilerin kesfetmesini saglayiniz.

e VYeterli kibrit ¢copU yoksa plastik kiirdan ya da gubuk kullaniniz. Bunlarin mevcut
olmamas! durumunda oyunu kagit kalemle (kalan kibrit ¢copl sayisini yazarak)

oynatiniz. Tecriibe kazandiktan sonra 6grencilerin 20’den geriye dogru giderek

zihinden islem yaparak oyunu oynamalarini saglayiniz.




B B u Kibrit Copleri

» ki 6grenci de en iyi sekilde oynarsa kibrit ¢copleri (20,3) oyununu kim kazanir?
o ki 6grenci de en iyi sekilde oynarsa kibrit ¢copleri (25,3) oyununu kim kazanir?
e ki 6grenci de en iyi sekilde oynarsa kibrit ¢épleri (20,5) oyununu kim kazanir?
e Enson kibrit ¢oplni alan kisi oyunu kaybetseydi kibrit ¢opleri (10,2) oyununu kim

kazanirdi?

Ogretmene Not

e Baslangi¢ dizeyi kibrit ¢opleri oyununun 6n bilgi kismindaki oyun kurallarini
ogrencilere aciklayiniz.

e Orta dlzey kibrit ¢opleri oyununun 6n bilgi kismindaki oyunun genellestirilmis
halinin kurallarini 6grencilere aciklayiniz.

e Ogrencilerin genellestiriimis oyunun kurallarini anlamalari igin, iki gonilli
o0grencinin herkesin gorebilecegi sekilde kibrit ¢cdpleri (20, 3) oyununu oynamasini
saglayiniz.

e Tim 06grencilerin kurallari anlamalari igin herkesin ikiserli olarak kibrit ¢opleri
(20, 3) oyununu oynamasini saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas
degiskenleri acisindan benzer veya yakin eslesmeler yapmaya dikkat ediniz.

e Bu asamada siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli

olarak gordiigiinliz sorulara bittn sinifin duyacagi sekilde cevap veriniz.
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e Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplar
olustururken oyunda basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz. Gruplari
degistirirken kibrit ¢copleri (25, 3) ve kibrit ¢opleri (20, 5) oyunlarinin da oynanmasini
saglayiniz.

e Dahasonra, 6grencilere birinci oyuncunun mu yoksa ikinci oyuncunun mu daha ¢ok
kazandigini sorunuz. Ogrencilerin ilk oynamalarinin mi yoksa ikinci oynamalarinin
m1 avantaj saglayacagini distinmelerini saglayiniz.

e Bir, iki ya da Ug kibrit ¢opU alinarak oynandigi ve dérdiin katlari kadar kibrit ¢coplyle
oyuna baslandigl zaman, birinci oyuncu nasil oynarsa oynasin ikinci oyuncunun
kazanma stratejisi oldugunu 6grencilerin kesfetmelerini saglayiniz.

e Kibrit ¢opleri (20, 3) oyununu ikinci oyuncunun kazanacagini belirtiniz. Rakip ne
yaparsa yapsin her seferinde dordiin kati olacak sekilde kibrit copi birakabilecegini
gosteriniz.

e Kibrit ¢opleri (25, 3) oyununda birinci oyuncunun, bir kibrit ¢cépi alarak baslayinca,
rakibi ne yaparsa yapsin, oyunu her zaman kazandigini 6grencilere gosteriniz.

e Bir, iki, Ug, dort ya da bes kibrit ¢opU alinarak oynandigi ve altinin katlari kadar
kibrit coplyle baslandiginda, birinci oyuncu nasil oynarsa oynasin ikinci oyuncunun
kazanma stratejisi oldugunu 6grencilerin kesfetmelerini saglayiniz.

e Kibrit ¢opleri (20, 5) oyununda birinci oyuncunun, iki kibrit ¢cdpi alarak baslayinca,
rakibi ne yaparsa yapsin, oyunu her zaman kazandigini 6grencilere gosteriniz.

* En son kibrit ¢oplini alan kisi oyunu kaybetseydi kibrit ¢opleri (10, 2) oyununu
ikinci kisinin kazanacagini 6grencilerin kesfetmelerini saglayiniz.

e VYeterlikibrit ¢opi yoksa plastik kiirdan ya da gubuk kullaniniz. Bunlarin da olmamasi
durumunda oyunu kagit kalemle (kalan kibrit ¢opil sayisini yazarak) oynatiniz.
Ogrenciler tecriibe kazandiktan sonra 20’den geriye dogru gidip zihinden islem

yaparak oyunu oynamalarini saglayiniz.
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B Mangala

On Bilgi
Mangala 48 tasla, iki kisiyle karsilikli olarak

Gerekli Malzemeler

oynanir. Her oyuncunun onilinde altisar kuyusu
Mangala takimi

ve sag tarafinda birer hazinesi vardir. Oyunun
baslangicinda taslar her kuyuya doérder tane
gelecek sekilde dagitilir. Tum taslar es degerdir ve oyuncular kendi hazinelerinde
mimkin oldugu kadar cok tasi biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan

kisi oyunu kazanir.

Oyuncular sirayla hamle yaparlar. Sirasi gelen kisi kendi dntindeki alti kuyudan bos
olmayan herhangi birisindeki tiim taslari alir. Taglardan bir tanesini o kuyuya birakir ve
diger taslari birer tane saat yonunin tersindeki kuyulara ve hazinelere sirayla birakir.
Birakilan son tas, oyunda kritik bir 6neme sahiptir.

Birakilan son tas kendi hazinesine gelirse oyuncu bir hamle yapma hakki daha kazanir.
Oynayan kisinin kuyusunda bir tane tas varsa bu tasi sagdaki kuyuya tasiyabilir. Bu
durumda sira diger kisiye gecer.

Sirasi gelen kisi taslari sirayla birakirken rakibin kuyularina da tas birakmak zorunda
kalabilir. Son biraktigi tas rakibin kuyularindan birisinde biterse ve o tasla birlikte

kuyuda cift sayida tas bulunursa, kuyudaki tim taslari hazinesine tasir. Bu durumda

hamle sirasi diger kisiye geger.




ZEKA OYUNLARI

ey,

Birakilan son tas oyuncunun kendi bdlgesindeki bos kuyulardan birine gelirse ve bu
kuyunun karsisindaki kuyu bos degilse, oyuncu karsi kuyudaki taslari ve biraktigl son
tasi alarak bu taglari kendi hazinesine ekler. Bu durumda hamle sirasi diger kisiye geger.

Herhangi bir kisi kendi bdlgesindeki kuyulardaki tim taslari bitirirse oyun sona
erer. Oyunu bitiren kisi rakibinin kuyularindaki tim taslari kendi hazinesine ekler.
Hazinesinde en ¢ok tas olan kisi oyunu kazanr. iki taraf da 24’er tasa sahipse oyun berabere
biter.

Ogretmene Not

e Yukarida, 6n bilgi kisminda verilen mangala oyununun kurallarini 6grencilere
aciklayiniz.

e Mangala oyununun farkli cesitlemeleri ve bunlara 6zgi farkli kurallari olabilecegini
ogrencilere anlatiniz.

e Ogrencilerin oyunun kurallarinianlamalariicin iki 5grencinize herkesin gérebilecegi
sekilde mangala oyununu oynatiniz.

e Oyunda beraberligin de olabilecegini vurgulayiniz.

e Tim 6grencilerin kurallari anlamalariicin herkesin ikiserli olarak oyunu oynamasini
saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas degiskenleri agisindan benzer
veya yakin eslesmeler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda oyuna ilk baslayan kisinin
sirayla degismesini saglayiniz.

e Ders boyunca her 15 dakikada bir yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplar
olustururken oyunda basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz.

e Basarili olan 6grencilerden nasil bir strateji izlediklerini sinifa agiklamalarini
isteyiniz. Stratejiler Gzerinde sinifca tartisiniz.

e Daha sonra bir yarisma diizenleyiniz. Ogrencileri kura ile eslestiriniz ve turlar
halinde oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve Gglnclsini belirleyiniz. Oyuna
kimin baslayacagini da kurayla belirleyiniz.

¢ Elinizde yeterli mangala takimi olmamasi durumunda oyunun taslarla ve kutularla

oynanmasini saglayiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari
www.mangala.com.tr
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Strateji Oyunlarn

H B Mangala

Ogretmene Not

v

Baslangi¢ diizeyi mangala etkinliginin 6n bilgi kisminda verilen mangala oyununun

kurallarini 6grencilere aciklayiniz.

Mangala oyununun farkli ¢esitlemeleri ve bunlara 6zgt farkl kurallari olabilecegini
ogrencilere belirtiniz. Baslangic dizeyinde anlatilan mangala oyunundaki
kurallardan bazilarini degistirerek yeni bir mangala ¢esitlemesi tanimlayacaginizi
ogrencilere vurgulayiniz.

On bilgi kisminda verilen yeni oyunun kurallarini 8grencilere aciklayiniz.

Yeni tanimlanan oyunun baslangi¢ diizeyindeki oyundan farklarini belirtiniz.
Ogrencilerin yeni oyunun kurallarini anlamalariicin, iki gonilli grencinin herkesin
gorebilecegi sekilde oyunu oynamasini saglayiniz.

Oyunda beraberligin de olabilecegini vurgulayiniz.

Tum 6grencilerin kurallarianlamalariigin herkesin ikiserli olarak oyunu oynamasini
saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas degiskenleri agisindan benzer
veya yakin eslesmeler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda oyuna ilk baslayan kisinin
sirayla degismesini saglayiniz.

Siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak

gorduglinliz sorulara biitiin sinifin duyacagi sekilde cevap veriniz.
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e 15 dakika gectikten sonra oyundaki ilk hamlenin ne olabilecegini 6grencilerle
tartisiniz. Arka arkaya iki hamle yapmak igin soldan Uglincli kuyudan baglamak

gerektigini 6grencilerin kesfetmelerini saglayiniz (sekilden takip edebilirsiniz).
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e En sagdaki kuyuda 1 tas, onun solundaki kuyuda 2 tas oldugu durumda bu
kuyulardaki taslarin hepsini kendi hazinelerine nasil alabileceklerini 6grencilere
sorunuz (sekilden takip edebilirsiniz). Cevabin 6nce en sagdaki kuyuyu sonra onun

solundaki kuyuyu bosaltmak oldugunu soyleyiniz.
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e Buna ilaveten sagdan Ulg¢linci kuyuda da 3 tas olmasi durumunda ne yapilmasi

gerektigini 6grencilerin kesfetmelerini saglayiniz. (Sekilden takip edebilirsiniz.)
Onceki 6rnekteki gibi iki kuyudaki taslari hazineye aktardiktan sonra 3 tas olan
kuyuyu oynatmanin nasil bir sonug verdigini dgrencilerle tartisiniz. ikinci hamleden

sonra sira hakkinin rakibe gegecegini belirtiniz.

&




Strateji Oyunlari

'
&
K




mmmr

e Kendi bolgelerinde bos kuyular olusturmanin faydalarini 6grencilerle tartisiniz (bu
sayede rakibin bolgesindeki kuyulari almak icin bir tehdit olusturulabilir).

e Rakip bolgede bos kuyular oldugunda neler yapilabilecegini 6grencilerle tartisiniz
(o kuyunun karsisina gelen kuyunun bosaltilmasi ya da bosalan kuyuya yeni bir tas
ekleyecek sekilde hamle yapilmasi iki 6rnek strateji olabilir).

e Stratejileri tartistiktan sonra yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplari olustururken
oyunda basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz. Ogrendikleri stratejileri
uygulamalarini isteyiniz.

e Vakit kalirsa bir yarisma diizenleyiniz. Ogrencileri kura ile eslestiriniz ve turlar
halinde oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve G¢linclistinii belirleyiniz. Oyuna
kimin baslayacagini da kurayla belirleyiniz.

e Elinizde yeterli mangala takimi olmamasi durumunda oyunun taslarla ve kutularla

oynanmasini saglayiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari
www.mangala.com.tr
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B Tik - Tak - To

On Bilgi
Tik-tak-to oyunu iki kisi ile 3 x 3 boyutlarinda bir

Gerekli Malzemeler

tahta tizerinde oynanir. iki oyuncu sirayla hamle Kagit ve kalem

yapar. ilk oyuncu tahtadaki bos karelerden birine
X yazar. Ayni sekilde, ikinci oyuncu da bir kare secerek O yazar. Bir siradaki, stitundaki ya
da kosegen lizerindeki li¢ karede kendi isaretinin bulunmasini saglayan ilk oyuncu oyunu

kazanir. Tum kareler dolduktan sonra bu sart saglanamamissa oyun berabere biter.

)
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Ogretmene Not

e On bilgi kismindaki oyun kurallarini dgrencilere aciklayiniz.

e Ogrencilerin oyunun kurallarini anlamalari icin iki gonillii 6grencinin herkesin
gorebilecegi sekilde tik - tak - to oyununu oynamasini saglayiniz.

e Oyunda beraberligin olabilecegini vurgulayiniz.

e Tim 6grencilerin kurallarianlamalariigin herkesin ikiserli olarak oyunu oynamasini
saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas degiskenleri agisindan benzer
veya yakin eslesmeler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda ilk oynayan kisinin sirayla
degismesini saglayiniz.

e Siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak
gordlginilz sorulara bitin sinifin duyacagi sekilde cevap veriniz.

e Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplan
olustururken oyunda basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz.

e fikinci ders bir yarisma diizenleyiniz. Ogrencileri kura ile eslestiriniz ve turlar
halinde oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve tc¢lincistni belirleyiniz. Oyunu
kazanana 2 puan, berabere bitirenlere 1 puan veriniz. Oyuna kimin baslayacagini
da kurayla belirleyiniz.

e Yarismadan sonra, 6grencilere birinci oyuncunun mu, ikinci oyuncunun mu daha
cok kazandigini yoksa oyunun daha cok berabere mi bittigini sorunuz. Ogrencilerin

ilk oynamalarinin mi yoksa ikinci oynamalarinin mi avantaj saglayacagini

distinmelerini saglayiniz.
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B ETik-Tak-To

Ogretmene Not

e Baslangi¢ dlzeyindeki tik - tak - to oyununun 6n bilgi kismindaki oyun kurallarini
ogrencilere aciklayiniz.

e Ogrencilerin oyunun kurallarini anlamalari icin iki gonillii 6grencinin herkesin
gorebilecegi sekilde tik - tak - to oyununu oynamasini saglayiniz.

e Tim 6grencilerin kurallari anlamalariicin herkesin ikiserli olarak oyunu oynamasini
saglayiniz. Gruplari olustururken yetenek, ilgi ve yas degiskenleri acisindan benzer
veya yakin eslesmeler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda ilk oynayan kisinin sirayla
degismesini saglayiniz.

e Siralarin arasinda dolasarak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak
gordligiinlz sorulara bitin sinifin duyacagi sekilde cevap veriniz.

e 10 dakika sonra yeni gruplar olusturunuz. Yeni gruplari olustururken oyunda
basarili olan 6grencileri birbirleriyle eslestiriniz.

e Ogrencilere birinci oyuncunun mu, ikinci oyuncunun mu daha ¢ok kazandigini yoksa
oyunun daha ¢ok berabere mi bittigini sorunuz. Ayrica iki kisinin de en akilli sekilde
oynadigl zaman oyunu kimin kazanacagini sorunuz. Bu soruyu cevaplandirmak igin
once birka¢ tanim yapacagiz. Tahtanin merkezindeki kareye “orta”, koselerindeki
dort kareye “kose”, diger dort kareye ise “kenar” diyelim. Ayrica ilk oyuncu “Alper”,
ikinci oyuncu da “Azra” olsun.

e Ogrencilere Alper’in kag farkl hamle yapabilecegini sorunuz. Simetri kavramindan
bahsederek, kdselerden herhangi birisinden baslamanin ayni olacagini 6grencilere
anlatiniz.

e Oncelikle, Alper’in ilk hamlesini ortaya yaptigi durumlari inceleyiniz. Simetriyi
gdz Onilne alinca Azra’nin oynayabilecegi ka¢ secenek oldugunu oOgrencilere
sorunuz. Azra kenarlardan birisine (genelligi bozmadan, sol taraftaki kenar olsun)

oynadiginda, Alper’in oyunu kazanmak igin sag Ustteki kbdseye oynayacagini

belirtiniz (sekilden takip edebilirsiniz).

v

D




Alper kazanir.

e Bu hamle sonunda Azra’nin oyunu kaybetmemek icin tek segenegi sol alt koseye
oynamaktir. Ancak bu durumda bile Alper sol Ust kdseye oynadigi zaman, Azra’nin
yapabilecegi bir sey yoktur. Alper, Ust kenara ya da sag alta oynayarak oyunu kazanir.
Bu sonuglari 6grencilerle tartisiniz. Azra’nin hata yapip yapmadigini 6grencilere
sorunuz.

e Azra yanlis bir strateji izlemistir. Kenarlardan birine oynamak yerine kdselerden
birine oynamalidir. Azra ilk hamlesinde genelligi bozmadan sol list kdseye oynamis
olsun. Alper’in yapabilecegi hamleleri 6grencilerle tartisiniz. Alper’in sag alt

kdseye oynadigi durumlari analiz etmeye devam ediniz.

Alper kazanr.

Alper kazanir.

X0

Berabere kalinir.

H ETik - Tak - To
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e Simdi, Azra kenarlardan birine oynarsa, Alper sekillerde gosterildigi gibi oynayarak
oyunu kazanir. Ancak Azra koselerden birisine oynarsa, oyun berabere biter. Bu
sonuglari 6grencilerin kesfetmesini saglayiniz.

e Alper, sag alt kose disinda bir yere oynasa da Azra en iyi hamleleri yaptigi zaman
oyun berabere biter. Bu durumlarin analizlerini 6grencilerle birlikte yapiniz. Alper
ilk hamlesini ortaya yaptigi zaman, iki taraf da en iyi sekilde oynayinca oyunun
berabere bitecegini 6grencilere séyleyiniz.

e ikinci olarak, Alper’in ilk hamlesini kdselerden birine yaptigi durumlari inceleyiniz.
Genelligi bozmadan Alper ilk hamlesini sol Gst kdseye yapmis olsun. Azra, orta
disinda bir yere oynarsa oyunu kaybeder. Tim durumlarin incelendigi sekle bakarak
bunun dogru oldugu rahatlikla gorilebilir. Bu sonuclari 6grencilerle birlikte analiz

ediniz.

Alper kazanir.

Alper kazanir.

Alper kazanir.

Alper kazanir.




e Azra’nin ilk hamlesini ortaya yaptigl ve Alper’in sag alt kdseye oynadigl durumu

ele aliniz. Azra’nin bu durumda koseye oynadiginda kaybedecegini, ancak kenara

oynarsa oyunun berabere bitecegini vurgulayiniz. Durum incelemeleri yine

sekillerden gorulebilir.

Alper kazanir.

= x| |e
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Berabere kalinir.

e Alper’in sag alt disinda baska yerlere oynadigi durumlarda da kazanamayacagini
ogrencilerle birlikte analiz ediniz. Yani Alper ilk hamlesini kdselerden birisi yaparsa
ve iki taraf da en iyi sekilde oynarsa oyun berabere biter. Bu sonucu 6grencilerin
kesfetmelerini saglayiniz.

e Alper’in ilk hamlesini kenara yapmasi durumunda da oyun berabere biter. Bu

durumun analizlerini 6grencilerin yapmasini saglayiniz.

H B Tik-Tak-To




M Sayi Tahmin Etme

Sayl tahmin etme oyunu iki oyuncu ile oynanir. :
o Gerekli Malzemeler
Her iki oyuncu farkli 4 rakamdan olusan

Kagit, kalem

(0 basta olabilir.) bir sayiyr aklindan tutar ve diger
oyuncu tahminlerde bulunarak bu sayiyi bulmaya
¢ahlisir. Tahmininizin dogru olmasi durumu 4A0B ile ifade edilir. Bu ifadede A harfi ile
dogru yerdeki rakam sayisi, B harfi ile yanls yerdeki rakam sayisi belirtilir. Ornegin
2A2B ifadesi, bu rakamlarin dogru sayiyi olusturan rakamlar oldugunu, rakamlarin
herhangi ikisinin dogru ve diger ikisinin ise yanlis yerde oldugunu belirtir. Sayly1 daha

az tahminde bulan oyuncu oyunu kazanir.

1405 O0A1B
2837 0A2B
3542 0A2B
8396 1A1B
3092 O0A1B
4679 O0A1B
Cevap
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Ogretmene Not

e Sinifa sayl tahmini oyununu tanitiniz. Kullanilan notasyonun iyice anlasiimasini

saglayiniz. Eger 6grencilerin anlamasi daha kolay olacaksa A ve B yerine + ve —
isaretlerini de kullanabilirsiniz.

e Tahtaya bir sayi yazarak degisik tahminlere nasil karsilik verilecegini 6grencilere
gosteriniz. Ornegin tuttugunuz sayi 2085 olsun. 9275 tahminine 1A1B karsiliginin
verilecegini belirtiniz. Burada 5 yerinde ama 2 yerinde degildir. 2805 tahminine ise
2A2B karsihgi verilecegini belirtiniz.

o Ogrencilere, tahminlerin karsiliklarinin séylenmesi sirasinda ¢ok dikkatli olmalari
gerektigini hatirlatiniz. Tek bir hatanin bile oyunu bozacagini anlatiniz.

e Cevap verirken hatali bilgi veren ilk oyuncunun oyunu kaybedecegini belirtiniz.

e Kurallar yeteri kadar agiklandiktan sonra, sinifi iki gruba bolerek bir oyun oynatiniz.

e Oyun sonunda, daha az sayida tahminle sayiyr bulup bulamayacaklarini sinif¢a
tartisiniz.

e Gruplarin oyunu kurallarina gore oynayip oynamadigini kontrol ediniz ve gerekli
durumda yardimci olunuz.

e Kazanan gruplarin stratejilerini, sinif¢ca tekrar tartisiniz. i¢clerinde “en iyi” olani var
midir?

e Sonolarak, ikiserli gruplarla bir turnuva diizenleyiniz. Turnuva sonunda iyi bulunan

stratejileri tartisiniz.

Alternatif gorsel kaynaklari
Www.oyunga.com
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H B Sayl Tahmin Etme

Ogretmene Not

e Sayi tahmini oyununun kurallarini hatirlatiniz.

e Ogrencilere ikiserli olarak sayl tahmin oyununu oynatiniz. Bunu Uc¢-dért kez
tekrarlatiniz.

e Kazanan 0Ogrencilerden hangi stratejileri kullandiklarini sinifa agiklamalarini
isteyiniz.

e Kaybeden 6grencilere nerede hata yaptiklarini sorunuz.

e Bir ornek Uzerinde kazanan 6grencilerin stratejilerini sinifla paylasiniz.

o Ogrencilerle asagidaki stratejileri paylasiniz.

e Uygulanabilecek stratejilerden ilki kime belirleme stratejisidir. Bu stratejide ilk
olarak sayilarin olusturdugu kiime belirlenir, sonra sayilarin yerleri bulunmaya
¢ahisilir. Bunu yapmanin bir yolu kesisimleri bos olan kiimelerle tahminler yapmak
ve durumlari incelemektir. Olmayan rakamlar belirlenip kiime daraltilabilir.

Ornek 1
Tahmin Karsihik Cikarim
1234 2A0B Bu rakamlardan 2 tar.1e5|"var.('j|r ve dogru yerdedir. Geriye
kalan rakamlardan bir dortli olusturalim.
Bu rakamlardan sadece 1 tanesi vardir ve dogru yerdedir.
0987 1A0B Kimeyidaraltmakigin 1234’ten 2; 0987’den 1; 5 ve 6'dan

bir rakam alarak yeni bir sayi tahmini yapalim. Ornegin
1537’yi deneyelim.

1, 3 ve 7 6nceki tahminlerde A olarak verilmistir. Burada
ise sadece B oldugu icin bu sayilar kimede yoktur. Bu tah-
1537 0A1B minden 5’in kiimede oldugu, ilk tahminden de 2 ve 4’lin
kiimede oldugu sonuglarina ulasilir. Yerler incelendiginde
5284 veya 0254 ten birisinin cevap oldugu goruilur.

e Daha sonra yeni ikiserli gruplar yaparak bir turnuva diizenleyiniz.

D2
Al D2
Al B2 c1 D2
Al A2 Bl B2 €1 C2 D1 D2
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e Mini bir turnuva yapacaginizi belirterek sinifa turnuvanin kurallarini anlatiniz.
Kazananlar kendi aralarinda oynayacak ve kaybedenler elenecektir. Yukarida Al ile
oynadigi magi A2 kaybetmistir. B2 ile oynadigi magi B1 kaybetmistir. C1 ile oynadigi
maci C2 kaybetmistir. D2 ile oynadigi magi D1 kaybetmistir. Daha sonra Al ile
oynadigl magi B2, D2 ile oynadigi magi C1 kaybetmistir. En son Al ile D2 oynuyor
ve magi D2 kazaniyor.

e Gruplarda kaybeden oyuncunun, kazanan oyuncuyu bir sonraki maginda

desteklemesini isteyiniz.
e Baslangigta gruplarin gift sayl olmasina dikkat ediniz.
e Turnuvanin kazananindan kullandigi stratejileri sinifa agiklamasini isteyiniz.

e Buoyunun bircesidi olarak, 6grencilere sadece tahminler ve karsiliklari verildiginde

sayl tahmin etme oyunundan bahsediniz.

e Ogrencilerden verilen listede fazladan bir tahmin bulunup bulunmadigini
arastirmalarini isteyiniz. Diger sayfadaki 6rnegi sinifla paylasiniz. Burada akildan

tutulan sayinin 9305 oldugunu bulmalarini bekleyiniz.

Ornek 2
Tahmin Karsilik Cikarim
1234 0A1B Bu rakamlardan sadece 1 tanesi vardir ve yanlis yerdedir.
Bu rakamlardan sadece 1 tanesi vardir ve yanlis yerdedir.
5678 0A1B Yukaridaki ¢cikarimla beraber, geriye kalan 0 ve 9’un her
ikisi de kiimede olmalidir.
9 ve 0’dan birisi dogru yerdedir; 1 ve 2 kiimede yoktur.
9012 1A1B
Yani 3 ve 4’ten birisi vardir.
9 ve 0’dan birisi dogru yerdedir; 7 ve 8 kiimede yoktur.
9087 1A1B
Yani 5 ve 6’dan birisi vardir.
Kimede 2 olmadigi icin diger sayilarin yeri dogrudur.
9205 3A0B
Dolayisiyla say1 9305 veya 9405tir.
9405 3A0B Geriye kalan tek olasilik 9305'tir.
9305 4A0B Tahmin dogrudur.

T
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ZEKA SORULARI

Baglangicta ¢ozim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun ipuclarin incelemegi
<onucunda net bir cevaba ulaghgr corulardir. Cogunlukla tek kigi tarafindan
oynhanir ve goruyu tacarlayan kiginin aradid cevabin bulunmagt beklenir. Ornek
teknik anlamda tek cozamlu olmayabilir. Ancak, kaliteli bir zeka sorugunun tum
taraflart ikna eden tek bir ¢ozimanin olmag ictenir. Bu kategorideki gorularin
hemen hemen hepsinde bir puf nokta vardr.

Agizdan agiza iletilen pek cok zeka oyunu bu kategoride yer alr. Cok bilinen
corulardan bazilart: tek bir eandalla kurt, kuzu ve otun nehrin karg kiyieina
gegirilmedi, digarida bulunan acma-kapara dagmelerinin kapal bir odadaki t¢
ampuld nacll galighrdiginin tegpit odilmegi, yalanci-dogrucu ornekleri, belli ol-
culere sahip kaplar kullanarak farkli bir haci tam olarak oleme vb. Net bir
cozim yontemi olmayan ve qezgicel bir yaklagima ihtiyag duyulan dizinin bir
conraki elemanini tahmin etme, kibritlerle enirli sayida hamle conucu bir egitlik
olde etme gibi ornekler de bu kategoride aniabilir. Yine go, aatranc gibi klasik
oyunlarda girl qayida hamle gonucu istenen konfigiragyona ulagmaya dayal
srnekler de bu kategoride degerlendirilebilir.




Zeka Sorulari

ﬂ

m Oriintii

On Bilgi

Sonraki terimleri bulma oyununda, verilen bir

Gerekli Malzemeler
dizide (say dizisi, harf dizisi, kelime dizisi vb.),

Kagit, kalem

dizinin terimleri arasindaki orintlu kesfedilir

ve soru isareti ile gosterilen terimin yerine ne
gelecegi tahmin edilir. Terimler arasinda birden fazla 6riintl bulunabilir, bu durumda

sorularin birden ¢ok cevabi olabilir.

Ornekler

Asagidaki dizilerde soru isareti yerine hangi sayi gelebilir?
1,2,4,8,16,32,64,7?

1,2,4,7,11,16, 22,7

1,2,4,5,10,11, 22,7

1,2,4,1,2,4,1,2,?

1,2,4,?

14,12,10,8,6,4,?

3,7,6,13,12,25,24,7

N o wv bk whNR

Cozimler

1. Cevap 128dir. ikinin kuvvetlerinin olusturdugu dizide her terim bir dnceki terimin
iki katidir.

2. Cevap 29'dur. Her terimle, bir 6nceki terim arasindaki fark 1 artmaktadir. ilk iki
terim arasindaki fark 1, ikinci ile Gglincl terim arasindaki fark 2, ... oldugundan
sekizinci terim 22 + 7 =29 olur.

3. Cevap 23’tur. Terimler “bir ekle” ve “ikiyle carp” kurallarinin sirayla uygulanmasiyla
elde edilir. 1 + 1 = 2 oldugundan ikinci terim 2; 2 x 2 = 4 oldugundan lglinci terim
4; 4 +1=>5oldugundan Uglincl terim 5; ...; 22 + 1 = 23 oldugundan sekizinci terim
23 olur.

4. Cevap 4’tlr. Dizi 1, 2 ve 4 sayilarinin tekrarindan olugmaktadir.

v
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5. Bu sorunun birden fazla cevabi olabilir. ilk dért soru ele alindiginda 8, 5, 7 ve 1
sayllarinin cevap olabilecegi gorilir.
6. Cevap 2'dir. Dizinin terimleri 2 azalmaktadir.

7. Cevap 49'dur. Terimler “ikiyle ¢arp bir ekle” ve “bir ¢ikar” kurallarinin sirayla
uygulanmasiyla elde edilir. 2 x 3 + 1 = 7 oldugundan ikinci terim 7; 7-1=6

oldugundan Uglincl terim 6; ...2 x 24 + 1 = 49 oldugundan sekizinci terim 49 olur.

Ogretmene Not

e On bilgi kismindaki oyunun kurallarini égrencilere agiklayiniz.

e Ornekleri tek tek ele aliniz. Ornekleri“... gelmelidir?” seklinde degil “... gelebilir?”
seklinde sorunuz. Her sorunun birden fazla cevabi olabilecegini vurgulayiniz.

e Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, ériintiileri bulma konusunda onlari
tesvik ediniz. Kolay bulunamayan orintilerle ilgili ipuglari veriniz.

e Ogrencilerden birinin buldugu 6riintii, dogru olmasina ragmen yukarida cevabi
verilen orintlu degilse, 6grenciye sizin ¢ozimiinizin farkh oldugunu ancak
o0grencinin ¢ézimunin de dogru oldugunu belirtiniz.

e Besinci 6rnekte birden fazla ¢6ziim oldugunu vurgulayiniz. Ogrencilerden ilk ¢
terimi 1, 2 ve 4 olan orintiler bulmalarini isteyiniz.

e Orneklerin hepsini ¢cdzdikten sonra dortlii gruplar olusturunuz. Gruplardaki
ogrencilerin oruntiler kullanarak, yeni sorular yazmasini saglayiniz. Hazirlanan
sorulari diger gruplara sormalarini ve cevabi hep beraber tartismalarini saglayiniz.

e Cevabinin bulunmasi gok zor olan sorularin mi yoksa ¢ok zor olmayan sorularin mi
daha iyi oldugunu 6grencilerle tartisiniz.

e Gruplarin hazirladiklari sorulara diger gruplarin puan vermesini saglayiniz ve en

cok begenilen sorulari hazirlayan grubu odillendiriniz.




H B Oriinti

Asagidaki oriintli 6rneklerinde soru isareti yerine hangi sekil gelebilir?

Ornek 1
/\ )

Coziim:

Sekillerin kenar sayisi sirasiyla bir artiyor. Bu durumda cevap yedigendir. O

Ornek 2

SEEsREEE

Coziim:

Dogru pargalarindan birisi sabitken digeri saat yoninin tersinde

yukariya dogru cikiyor.




Ornek 3

Coziim:
Daire saat yoniinde donuyor. Cizgi ise sirayla saga ve sola yatik olarak

duruyor.

Ornek 4

T O

Coziim:
Sekillerden dis taraftaki saat yoniinde dontyor. Ortadaki sekil

sirasiyla yukariya ve asagiya bakiyor. icteki sekil ise saat yéniiniin

tersinde dontyor.

Ornek 5
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Coziim:

Sol Ustteki boyali kare diger sekillerde sirayla yer degistiriyor.
Bu yer degistirme isleminde dnce (st satirdaki kareleri soldan

saga dolasiyor, sonra da ayni islemi ikinci satirdaki karelerde

uyguluyor. Sag alttaki kare de benzer sekilde yer degistiriyor.
Son sekilde bu iki boyali kare ortada bulusuyor.

Bu sorunun bir alternatif ¢c6zimi daha vardir. Bu ¢éziimde
sol Ustteki ve sag alttaki karelerin ikisi de saat yoniinde

donmektedir. Cevap da yanda belirtilen sekildir.

Ornek 6
C ‘
‘

)
N

Coziim:
Ayni siradaki sekillerden ortak olanlar sonda gosterilmiyor. ilk sirada iki tane kare ortak
oldugundan son sekilde kare cizilmiyor. ikinci sirada iki tane cember ortak oldugundan

son sekilde cember cizilmiyor. Uglincii sirada iki tane eskenar dértgen oldugundan

son sekilde eskenar dortgen gizilmemelidir.




ZEKA OYUNLARI

Ornek 7
A m @ ?
1. adim 2. adim 3. adim 4. adim

Yukaridaki sekiller arasindaki iliski devam ettirildiginde ? yerine asagidakilerden

hangisi gelmelidir?
A : B : C : r D m
Cozum

1. adimdaki seklin 3 kenari, 2. adimdaki seklin 5 kenari, 3. adimdaki seklin 7
kenari olduguna gore 4. adimdaki seklin 9 kenari olmahdir. “A” segenegindeki sekil 9

kenarh oldugun icin cevap A'dir.

Ornek 8
v O v Yandaki sekilde bos birakilan kare ye-
| ‘ \ 4 ‘ rine asagidakilerden hangisi gelebilir?
[ B
® e Al @ clvie
V= v v O
NV @
L Bl @ °l®
o [] []
v @ [] A4 v
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Cozim

Sekil 3X3’lik 9 kareden olusmustur.

W seklinin 8 karede oldugu yere baktigimizda seklinde olmadigini
goruyoruz. L/
o
ve . icin baktigimizda 3X3’luk karede | ve seklinde

olmadigini goriyoruz.

Bu sekilleri birlestirirsek  |I¥ seklinini elde ederiz. Cevap C’dir.

Ogretmene Not

e Baslangi¢ diizeyindeki sonraki terimleri bulma oyununun 6n bilgi kismindaki oyun
kurallarini 6grencilere agiklayiniz.

o Ornekleri tek tek ele aliniz. Ornekleri “.. gelmelidir?” seklinde degil ... gelebilir?”
seklinde sorunuz. Her sorunun birden fazla cevabi olabilecegini vurgulayiniz.
Sorulari tahtaya yansitma imkaniniz yoksa tim sorulari cogaltarak ogrencilere
dagitiniz.

e Ogrencilerden birinin buldugu 6riintii, dogru olmasina ragmen yukarida cevabi
verilen oriintl degilse, O0grenciye sizin ¢ozimdinlzin farkh oldugunu ancak
o0grencinin ¢d6ziminin de dogru oldugunu belirtiniz. Altinci soruda iki ayri
ortntindn dogru oldugunu vurgulayiniz.

e Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz. Oriintileri bulma konusunda onlari
tesvik ediniz. Kolay bulunamayan orintilerle ilgili ipuglari veriniz.

e Dahasonradortliigruplarolusturup, gruplardaki 6grencilerin ériintiler kullanarak,
yeni sorular yazmasini saglayiniz. Sorulari gruplarin birbirlerine sormalarini ve
cevabi hep beraber tartismalarini saglayiniz.

e Cevabinin bulunmasi ¢ok zor olan sorularin mi yoksa ¢ok zor olmayan sorularin mi
daha iyi oldugunu 6grencilerle tartisiniz.

e Gruplarin hazirladiklari sorulara diger gruplarin puan vermesini saglayiniz ve en

¢ok begenilen soruyu hazirlayan grubu édullendiriniz.

v
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H H B Oriinti

Ornekler

Asagidaki dizilerde soru isareti yerine ne gelebilir?
1. 1,2,3,5,8,13,21,34,7
2. 0,3,8,15,24,35,48,?

A, CD,FG,1,J,?

B,i,U,D,BAY,?

O,S$,M,N,M,H, T,?

BiR, DORT, SEKiZ, ONUC, ONYEDI, YIRMIUC, ?

3

4

5

6. PSCPCC?
7

8. 4,6,7,13,30,7
9

2,9,1,0,1,9,2,°7

Coziimler

1. Cevap 55’tir. Ik iki terimden sonraki her terim, kendinden 6nceki iki terimin
toplamidir. 21 + 34 = 55 oldugu i¢in dizinin dokuzuncu terimi 55 olur. (Bu dizi,
aslinda Fibonacci dizisinin bir alt dizisidir.)

2. Cevap 63'tlur. Dizinin terimleri ardisik tam kare sayilardan 1 gikarilarak elde edilir.
(Baska bir ifadeyle a =n”-1'dir.) 8”1 =63 oldugundan dizinin sekizinci terimi 63 olur.

3. Cevap Ldir. Alfabenin harfleri birer birer atlanarak yazilmistir. J harfinden sonra K
ve L harfleri geldigi icin cevap L harfidir.

4. Cevap S'dir. Pozitif tam sayilarin yazilislarinin ilk harflerinin olusturdugu dizidir.
Bir, iki, Gg, dort, bes, alti, yedi ve sekiz dizisinin bas harfleri gz 6niine alindiginda
cevap S olur.

5. Cevap A’dir. Ay isimlerinin yazilislarinin ilk harflerinin olusturdugu dizidir. Ocak,
Subat, Mart, Nisan, Mayis, Haziran, Temmuz, Agustos dizisinin bas harfleri goz
oniline alindiginda cevap A olur.

6. Cevap P’dir. Gin isimlerinin yazilislarinin ilk harflerinin olusturdugu dizidir.
Pazartesi, Sali, Carsamba, Persembe, Cuma, Cumartesi, Pazar dizisinin bas harfleri

g6z 6nune alindiginda cevap P olur.

T
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7. Cevap OTUZ'dur. Her terim, bir dnceki terimin ifade ettigi sayl ve bu kelimedeki
harf sayisinin toplanmasi ile elde edilir. BIR terimi 3 harflidir ve 1 sayisini ifade
eder. ikinci terim 1 + 3 = 4 ya da DORT olur. DORT terimi 4 harfli oldugu icin bir
sonraki terim 4 + 4 = 8 ya da SEKIZ olur. YIRMIUC terimi 7 harfli oldugu icin bir
sonraki terim 23 + 7 = 30 ya da OTUZ olur.

8. Cevap 40'tir. Dizideki sayilarin yazilislarina bakarsak dort, alt, yedi, onli¢ ve otuz
dizisini elde ederiz. Bu sayilarin hepsi dort harflidir. Dért harfli olan bir sonraki sayi
kirk oldugu icin cevap 40 olur.

9. Cevap 3’tir. Cumhuriyetimizin ilan edilis tarihi olan 29.10.1923’G olusturan

rakamlarin dizisidir.

Ogretmene Not

e Baslangi¢ diizeyindeki sonraki terimleri bulma oyununun 6n bilgi kismindaki oyun
kurallarini 6grencilere acgiklayiniz.

“

e Ornekleri tek tek ele aliniz. Ornekleri gelmelidir?” seklinde degil
“.. gelebilir?” seklinde sorunuz. Her sorunun birden fazla cevabi olabilecegini
vurgulayiniz.

e Ogrencilerden birinin buldugu 6riintii, dogru olmasina ragmen yukarida cevabi
verilen orintl degilse, 6grenciye sizin ¢ozliminuzin farklh oldugunu ancak
0grencinin ¢ézUmunin de dogru oldugunu belirtiniz.

e Ogrencilerin verdikleri cevaplar dinleyiniz, 6ériintiileri bulma konusunda onlari
tesvik ediniz. Kolayca bulunamayan oruntlerle ilgili ipuglari veriniz.

e Dordinci soruyu ¢cozdikten sonra 6grencilerden besinci ve altinci sorulari benzer
sekilde ¢ozmelerini isteyiniz. Degisik zeka sorularinda elde ettikleri tecribeleri
baska sorulara uygulamalari konusunda 6grencileri yonlendiriniz.

e Daha sonra dortli gruplar olusturup, gruplardaki 6grencilerin érintiler kullana-
rak, yeni sorular yazmasini saglayiniz. Hazirlanan sorulari gruplarin birbirlerine
sormalarini ve cevabi hep beraber tartismalarini saglayiniz.

e Cevabinin bulunmasi ¢ok zor olan sorularin mi yoksa ¢ok zor olmayan sorularin mi
daha iyi oldugunu 6grencilerle tartisiniz.

e Gruplarin hazirladiklari sorulara diger gruplarin puan vermesini saglayiniz ve en

¢ok begenilen sorulari hazirlayan grubu odillendiriniz.

v
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m Farkh Ozelligi Bulma

On Bilgi

Farkli 6zelligi bulma sorularinda bir grup sayi, .
o ) ) o Gerekli Malzemeler
sozclik, harf, sekil veya benzeri nesneler iki veya

Kagit, kalem

daha fazla sayida farkli kiimeye ayrilmis olarak
verilir. Sorunun amaci, bu nesnelerin hangi

ozelliklerine gore gruplara ayrilmis olduklarini bulmaktr.

Ornekler
Asagidaki her 6rnekte, bir 6zelligine gore iki gruba ayrilmis sayilar bulacaksiniz. Sayilar

iki gruba hangi 6zelliklerine bakilarak ayrilmistir?

Soru No Grup 1 Grup 2
1 2,4,6,8,10 13,579
2 1,2,4,5,7,8,10 3,6,9
3 2,3,5,6,7,8,10 1,4,9
4 2,3,5,6,7,10 1,4,8,9
5 2,3,5,7 1,4,6,8,9,10
Coziimler

1. ilk gruptaki sayilar cift, ikinci gruptaki sayilar tek sayilardir.

2. ilk gruptaki sayilar 3’e bélinmiiyor, ikinci gruptaki sayilar 3’e béliniyor.

3. ilk gruptaki sayilar tam kare degil, ikinci gruptaki sayilar tam karedir.

4. ilk gruptaki sayilar tam kuvvet degil (tam kare, tam kiip vb.), ikinci gruptaki sayilar

tam kuvvettir.

5. ilk gruptaki sayilar asal, ikinci gruptaki sayilar asal degildir.
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Ogretmene Not

e On bilgi kismindaki oyun kurallarini 8grencilere aciklayiniz.

e Sorulari, 6grencileri gruplara ayirarak ¢ézdiiriniz. Gruplarin dogru olarak ¢ozebil-
digi her soru icin kendilerine puan vererek bir yarisma yapabilirsiniz.

e Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar verebilirler. Bu durumda, cevabin
ne kadar yalin oldugunu ve gruplara ayrimi tam olarak aciklayip agiklamadigini
inceleyiniz. Sorular tek cevapli olmayabilir, ancak 6nerilen her cevabin ikna edici
ve kisa olmasi gerekir. Bu sekilde verilen cevaplari dogru kabul ediniz.

e Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, 6ériintiileri bulma konusunda onlari
tesvik ediniz. Kolay bulunamayan orintulerle ilgili ipuglari veriniz.

e Ogrencilerden benzer sorular liretmeleriniisteyiniz. Uretilen sorulari diger gruplara

sorunuz. En begenilen soru yarismasi yapabilirsiniz.
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Ornekler
Asagidaki her ornekte, bir 6zelligine gore iki veya Uc¢ gruba ayrilmis sayi veya harfler

bulacaksiniz. Sayi veya harfler gruplara hangi 6zelliklerine bakilarak ayrilmigtir?

Soru No Grup 1 Grup 2 Grup 3

1 4,6,8,9,10 1,2,3,5,7

Ug, dért, alty, yedi,
2 Bir, iki, bes
sekiz, dokuz, on

3 1,4,7 2,5,8,0 3,6,9

AI EI FI HI II iI I<I LI MI BI CI CI DI GI éI JI OI 6I
N,TV,YZ PRS S U U

Cozimler

1. ilk gruptaki sayilarda kapali, boyanabilir bir béliim var, ikinci gruptaki sayilarda
boyle bir bélim yoktur.

2. ilk gruptaki sayilarin yazimi ii¢ harften olusuyor, ikinci gruptaki sayilarin yazimi tc
harften olusmuyor.

3. Bu sayilar cep telefonu klavyelerindeki sayilarin yukaridan asagiya yer aldigi
sekilde gruplanmistr.

4. ilk gruptaki harfler yalnizca diiz gizgilerle olusturulabiliyor, ikinci gruptaki harfler

icin egri cizgiler de gereklidir.
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Ogretmene Not

On bilgi kismindaki oyun kurallarini 6grencilere aciklayiniz.

Sorulari 6grencileri gruplara ayirarak ¢ozdiriniz. Gruplarin dogru olarak
¢Ozebildigi her soru igin kendilerine puan vererek bir yarisma yapabilirsiniz.
Ogrenciler beklenen cevaptan farkl cevaplar verebilirler. Bu durumda, cevabin
ne kadar yalin oldugunu ve gruplara ayrimi tam olarak agiklayip agiklamadigini
inceleyiniz. Sorular tek cevapli olmayabilir, ancak dnerilen her cevabin ikna edici
ve kisa olmasi gerekir. Bu sekilde verilen cevaplari dogru kabul ediniz.
Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, ériintiileri bulma konusunda onlari
tesvik ediniz. Kolay bulunamayan oruntulerle ilgili ipuglari veriniz.

Ogrencilerden benzer sorular Uretmelerini isteyiniz. Uretilen sorular diger

gruplara sorunuz. En begenilen soru yarismasi yapabilirsiniz.
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Ornekler

Asagidaki her ornekte, bir 6zelligine gore iki veya Ug¢ gruba ayrilmis sayi, harf veya

sozclikler bulacaksiniz. Sayi, harf veya sozciikler gruplara hangi 6zelliklerine bakilarak

ayrilmistir?
Soru No Grup 1 Grup 2 Grup 3
1 AI HI II il MI OI 0I -I-I UI BI CI CI DI EI FI GI él ‘JI
U, v,y K,LLN,P,R,S,$,Z
2 1,923 4,5,6,7,8
3 34, 35,07, 61 06, 25, 21, 43
BI DI FI GI GI II il JI LI OI
4 C,GCPS A EH KMN,G,S5T .
R,U,U,V,Y,Z
Cozimler

1. ilk gruptaki harfler, tam ortalarindan gecen diisey dik bir cizgiye gére simetriktir
ancak ikinci gruptaki harfler bu sekilde simetrik degildir.

2. ilk gruptaki rakamlar Cumhuriyet’in ilan edildigi yili olusturuyor.

3. ilk gruptaki trafik kodlari olan illerimizin (istanbul, izmir, Antalya ve Trabzon)
denize kiyisi var, ikinci gruptaki trafik kodlari olan illerimizin (Ankara, Erzurum,
Diyarbakir ve Kiitahya) denize kiyisi yoktur.

4. ilk grupta giin isimlerinin ilk harfleri ikinci grupta ay isimlerinin ilk harfleri ve son

grupta alfabedeki diger harfler vardir.

T
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Ogretmene Not

e Baslangi¢ dlzeyindeki farkli 6zelligi bulma oyununun 6n bilgi kismindaki oyun

kurallarini 6grencilere acgiklayiniz.

e Ornekleri tek tek ele aliniz. Sorulari tahtaya yansitma imkaniniz yoksa tiim sorulari
¢ogaltarak 6grencilere dagitiniz.

e Sorular ogrencileri gruplara ayirarak ¢6zdlrliniiz. Gruplarin dogru olarak
¢Ozebildigi her soru icin kendilerine puan vererek bir yarisma yapabilirsiniz.

e Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar verebilirler. Bu durumda, cevabin
ne kadar yalin oldugunu ve gruplara ayrimi tam olarak agiklayip agiklamadigini
inceleyiniz. Sorular tek cevapli olmayabilir, ancak dnerilen her cevabin ikna edici
ve kisa olmasi gerekir. Bu sekilde verilen cevaplari dogru kabul ediniz.

e Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, ériintiileri bulma konusunda onlari
tesvik ediniz. Kolay bulunamayan oruntulerle ilgili ipuglari veriniz.

e 3. 0rnekte 7 ve 6 yerine neden 07 ve 06 yazildigini 6grencilere sorunuz.

e Ogrencilerden benzer sorular iretmelerini isteyiniz. Uretilen sorular diger

gruplara sorunuz. En begenilen soru yarismasi yapabilirsiniz.




H Kurt, Kuzu, Ot

Genis bir nehrin kiyisindasiniz. Yaninizda bir .
; y Gerekli Malzemeler

kurt, bir kuzu ve bir demet ot var. Hikaye bu ya, Kagit, kalem

kuzu da kurt da sozlintzden ¢ikmiyor ve kurt
size saldirmiyor. Sizin de kurdu, kuzuyu ve otu, higbiri zarar gérmeden bir sandalla
karsi kiylya gegirmeniz gerekiyor. Ancak, sandal oldukga kiiglik ve karsidan karsiya her
gecisinizde yaninizda kurt, kuzu ve ottan en cok birini tasiyabiliyorsunuz. Eger kurt ve
kuzu siz yanlarinda yokken herhangi bir kiyida kalirsa, kurt kuzuyu hemen yiyecek. Kuzu

ve ot kalirsa da kuzu otu yiyecek. Her ti¢lini de karsi kiylya sag salim nasil gegirirsiniz?
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Coziim

Once kuzuyla birlikte karsi kiylya gecersiniz. Daha sonra kuzuyu karsi kiyida yalniz
basina birakarak tek basiniza sandalla geri donersiniz. Daha sonra kurdu sandalla karsi
kiylya gecirir, donliste de kuzuyu yaninizda geri goturirstniz. Otu alip karsi kiyya
birakirsiniz, yalniz basiniza geri donersiniz. Son olarak kuzuyu yaniniza ahp karsi kiyiya

gecerek yolculugu tamamlarsiniz.

Ogretmene Not

e Ornegi 6grencilere aciklayiniz.

e Sorulari sinifca birlikte tartisarak ¢ozlintiz. Eger sorulari daha 6nceden bilen veya
cok hizli bir sekilde ¢6zen 6grenciler varsa, diger 6grencilere de imkan tanimak igin
cevabi bilen 6grencilerden cevaplarini bir kagida yazarak sinifca ¢6ziime ulasilana

kadar gizli tutmalarini isteyiniz.

e Ogrenciler birkagc denemeden sonra sorunun ¢éziimsiiz oldugunu distinebilirler.
Ogrencilere neden bdyle distindiiklerini aciklama firsati veriniz, denemelerini
tartisiniz. Eger bos bir sandalla yolculuk yapmaya izin verilmedigi yanilgisina

kapiliyorlarsa gerekli diizeltmeyi yapiniz.

e Ogrenciler dogru cevaptan uzaklasarak hayal giicleriyle senaryoyu zenginlestirebi-
lirler (“Kurdun agzini otla baglarim.”, “Kuzu kagar.” gibi). Ayni senaryonun iginde
kalan cevaplar vererek secenekleri daraltabilir ve ilgiyi artirabilirsiniz (“Kurdun ag-

zina dokundugunuz anda elinizi isiriyor.”, “Etrafta citler varmis, kacamiyor.” gibi).
e Soruyu tiyatrolastirarak eglenceli bir sekilde ¢6zilmesini saglayabilirsiniz.

e Ornek c¢oziildiikten sonra dgrenciler soruyu genellemeye calisabilirler. Ornegin 3
yerine 5 tasinacak nesne olsaydi (peynir, fare, kedi, kopek, aslan tasinacak ve her
biri kendisinden bir 6ncekine zarar veriyor) her seferinde sandala iki nesne alarak
karsi kiylya nasil gegilecegini tartisabilirsiniz. 7 nesne olsaydi kag nesne kapasiteli

bir sandala ihtiyaciniz olurdu?
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H B Fener ve Koprii

Ali, Beril, Ceyda ve Dogan gece evlerinin yolunu

Gerekli Malzemeler

bulmaya calisirken bir kopriden gecmek

zorunda olduklarini fark ederler. Etrafta isik Kagit, kalem

yoktur ve kopri eskimistir. Bastiklari yere cok

dikkat etmeleri gerekecegi icin kopriden gecerken onlerini ellerindeki el feneriyle
aydinlatmalari gerekmektedir. Ancak, yalnizca bir el fenerleri vardir ve bu fenerin
pillerinin toplam 17 dakikalk 6mri kalmistir. Képriiden ayni anda en ¢ok iki kisi
gecebilmektedir, zira kopru daha fazla agirhgr tasiyamamaktadir. Cocuklar képriyi
farkl siirelerde gecebilmektedirler. Ali, kopriiyi 1 dakikada gegebilecek kadar hizli
yurlyebilmektedir. Beril 2 dakikada, Ceyda 5 dakikada, Dogan ise ancak 10 dakikada
gecebilmektedir. iki kisi kopriiyii birlikte gecerken hizl olan ¢ocuk, yavas olanin hizina
ayak uydurmakta, dolayisiyla képri yavas olanin hiziyla gecilmektedir. Cocuklar

kopriyi toplam 17 dakikada gecebilmek icin nasil bir ydntem izlemeliler?

Cozim

Once Ali ve Beril karsiya gecer (15 dakika pil 8mrii kaldi). Beril tek basina geri déner
(13 dakika pil dmri kaldi). Ceyda ve Dogan birlikte karsiya gecer (3 dakika pil 6mri
kaldi). Ali tek basina geri doner (2 dakika pil 6mri kaldi). Ali ve Beril tekrar karsiya
gecer (pil dmri bitti, tim ¢ocuklar karsiya ulasti).
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Ogretmene Not

e Ornegi 6grencilere agiklayiniz.

e Sorulari ¢cozmeleri icin 6grencileri gruplara ayiriniz.

e Ogrenciler dogru cevaptan uzaklasarak hayal giicleriyle senaryoyu
zenginlestirebilirler (“Bir kisi ylzerek karsiya gecer.”, “Fosforlu kiyafet kullanirim.”
gibi). Ayni senaryonun iginde kalan cevaplar vererek se¢enekleri daraltiniz (“Koépri
bir ugcurumun Uzerinde, yizmek miumkin degil.”, “Kiyafetler maalesef fosforsuz”
gibi).

e Ogrenciler dogru cevaba ulasmakta zorlaniyorlarsa kendilerine ipucu veriniz.
Kopriden birden ¢cok defa ge¢cmek zorunda olan kisileri en hizl kisiler olarak
secerlerse sonuca daha ¢ok yaklasacaklardir.

e Soruyu tiyatrolastirarak sinifca eglenceli bigcimde ¢ozilmesini saglayabilirsiniz.
Gruplarin o6nerdikleri cevaplarin dogrulugunu vyine tiyatrolastirarak kontrol
edebilirsiniz.

e Soru ¢ozuldiukten sonra kopriden gececek cocuk sayisini ve gecme sirelerini
degistirerek gruplar arasinda en az pil sliresiyle karsidan karsiya gegme yarismasi
yapiniz. (Ornegin 5 cocuk, sirasiyla 2,3,5,10 ve 14 dakikada gegiyorsa tiim cocuklari
kac dakikalik pil 6mriyle karsidan karsiya gecirebilirsiniz?) Gruplarin sonuglarini

yaziniz, en kisa sureli ve gegerli ¢6zimi bulan grubu birinci ilan ediniz. Sayilari

degistirerek yarismayi tekrar edebilirsiniz.




H B Yalanci ve Dogrucu Bekgiler

Turistik bir gezi sirasinda Eglence Diyari’nda :
] ) ] Gerekli Malzemeler

kaybolan Mert, uzun bir koridoru takip ederek
Kagit, kalem

nereye acildigini bilmedigi iki kapisi olan buyik

kirmizi bir odaya ulagsmistir. Bu odada iki bekgi
bulunmaktadir. Bekgilerden biri sorulan her soruya dogru cevap vermekte, digeri ise
her zaman dogru cevabin tersini soylemektedir. Ancak, hangi bekginin dogrucu han-

gisinin yalanci oldugu bilinmemektedir.

1. Mert bekgilerden yalnizca birisine tek bir soru sorarak hangi bekginin dogrucu
hangisinin yalanci oldugunu nasil bulur?

2. Mert hangi bekgiye sorarsa sorsun kendisine ayni cevabin verilecegi bir soru sorabilir mi?

3. Kapilardan biri lunaparka, digeri ise hayvanat bahgesinde vahsi hayvanlarin
serbestce gezindigi tehlikeli bir bolime agiliyor. Mert lunaparka agilan kapinin
hangisi oldugunu, bekgilerden yalnizca birine tek bir soru sorarak nasil bulur?
(Mert, bu soruyu sorarken, hangi bekginin dogrucu hangi bekginin yalanci oldugunu

bilmiyor).
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Coziim
1. Mert bekgilerden herhangi birine, cevabinin dogrulugundan emin oldugu bir
soru sorabilir (“iki kere iki dort eder mi?” gibi). Bekgi “Evet” derse dogrucu bekgi,

“Hayir” derse yalanci bekgidir.

2. Mert bekgiye “Sen dogrucu bekgi misin?” diye sorabilir. Her iki bek¢i de “Evet”
cevabini verecektir. (Veya “Sen yalanci bekgi misin?” diye sorabilir. Bu soruyu ise

her iki bekgi “Hayir” olarak cevaplayacaktir.)

3. Mert bekgilerden herhangi birine “Diger bekgiye lunaparka agilan kapinin hangisi
oldugunu sorsaydim hangi kapiyr gosterirdi?” sorusunu sorar. Eger sordugu
bekgi yalanci bekgiyse, diger arkadasinin dogru olarak gosterecegi kapinin aksini
gosterecektir. Eger dogrucu bekgiyse, diger arkadasinin yanhs olarak gosterecegi
kapiyi bir degisiklige ugratmadan gosterecektir. Her durumda Mert’in aldigi cevap

yanlis kapi olacaktir, boylece dogru kapinin digeri oldugunu anlar.

Ogretmene Not

e Ornegi dgrencilere agiklayiniz ve érnegin herkes tarafindan anlasildigindan emin
olunuz.

e Dogrucu bekcinin dogru kapinin 6niinde durmasi gerektigi yanilgisi olusabilir, bu
durumda bunun sart olmadigini, bekgilerin odaninigerisinde dolastiklarini sdyleyiniz.

e Ik iki soru, G¢lincii soruya hazirlik amacini tasimaktadir. Ugiincii soru 6grencileri
daha fazla diisiindiirecek niteliktedir. ilk soruda ilk tahmin olarak 6grenciler “Sen
dogrucu bekgi misin?” sorusunu sormak isteyebilirler, bunun sonug¢ vermeyecegini
ogrencilere agiklayiniz.

e Sorulari sinifca birlikte tartisarak ¢ozlintz. Eger sorulari daha 6dnceden bilen veya
cok hizli bir sekilde ¢ozen 6grenciler varsa, diger 6grencilere de imkan tanimak igin
cevabi bilen 6grencilerden cevaplarini bir kagida yazarak sinifca ¢éziime ulasilana

kadar gizli tutmalarini isteyiniz.
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e Ogrenciler bekcilere sorulabilecek sorularin niteligi hakkinda tereddiide
dusebilirler. Burada kastedilen sorular “Evet/Hayir” benzeri, birbirine zit iki
secenekli net bir cevabi olan sorulardir. “En sevdigin renk hangisi?” gibi cesitli
cevaplari olabilen sorular sormak isterlerse bu sorulara bekgilerin hi¢ cevap
vermedigini soyleyiniz.

e Ogrenciler dogru cevaptan uzaklasarak hayal giicleriyle senaryoyu
zenginlestirebilirler (“Kapinin deliginden bakarim.”, “Bekgiye hangi taraftan hayvan
sesi geldigini sorarim.” gibi). Ayni senaryonun i¢inde kalan cevaplar vererek
secenekleri daraltiniz (“Kapinin anahtar deliginden higbir sey géziikmuyor.”, “Kapi
mikemmel ses yaliimina sahipmis.” gibi).

e Bekgilerin birbirlerinin dogrucu veya vyalanci olduklarini bilip bilmedikleri
sorulabilir, bu soruya “Evet” cevabini veriniz.

e Ogrenciler yalanci bekginin, Mert’i sasirtmak icin rastgele cevaplar verdigi
yanilgisina kapilabilirler. Ancak, yalanci bekgi her zaman sorunun dogru cevabinin
tersini verir, sasirtmaca icin bu cevabini degistiremez. Ogrencilerde boyle bir
yanilgi olusursa aciklama yapiniz.

e Soruyu tartisirken veya cevap bulunduktan sonra iki 6grenciye bekgi rolini bir
o0grenciye de Mert roliinl oynatarak soruyu tiyatrolastirabilirsiniz.

e Ornek ¢ézildikten sonra bir énermenin “dogru (1)” veya “yanlis (0)” olmasini,

dogruluk degerinin tersinin alinmasini ve bilgisayar bellegindeki “bit” kavramini

glnllik hayattan ornekler vererek tartisiniz.
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H N B Toplar ve Terazi

1. Gorinumleri ayni olan 3 toptan ikisi esit .
Gerekli Malzemeler

agirhkta iken bir tanesi bu iki toptan agirdir.

Kagit, kalem

iki kefeli bir terazide tek bir tarti islemiyle

agir topun hangisi oldugunu nasil anlayabilirsiniz?

2. Gorundmleri ayni olan 9 toptan 8'i esit agirlikta iken bir tanesi bu 8 toptan
agirdir. iki kefeli bir terazide iki tarti islemiyle agir topun hangisi oldugunu nasil

anlayabilirsiniz?

3. Gorindmleri ayni olan 3 toptan 2’si esit agirhkta iken bir tanesi bu 2 toptan ya
daha agir ya da daha hafiftir. iki kefeli bir terazide iki tarti islemiyle farkli agirlikta

olan topun hangisi oldugunu ve agir mi, hafif mi oldugunu nasil anlayabilirsiniz?

4. Gorantmleri ayni olan 12 toptan 11'i esit agirlikta iken bir tanesi bu 11 toptan
daha agir ya da digerlerinden daha hafiftir. iki kefeli bir terazide {i¢ tart islemiyle,
farkli agirlikta olan topun hangisi oldugunu ve agir mi, hafif mi oldugunu nasil

anlayabilirsiniz?

@
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ZEKA OYUNLARI

ey, Ty ———————————

Coziim

1. Toplari A,B ve Colarak isimlendirelim. A ve B'yi tartariz. A agir gelmisse agir top A,

B agir gelmisse agir top B’dir. Esit agirlikta iseler agir top C’dir.

2. 9 topu 3 adet Ugerli gruba bolelim. Terazinin kefelerinden birisine ilk gruptaki
digerine ikinci gruptaki toplari koyarak tartalim. Eger esit agirlikta iseler, agir top
Uglinct gruptaki toplardan biridir. Bir 6nceki sorudaki yontemi kullanarak ikinci
tarti isleminde hangisinin agir oldugunu tespit edebiliriz. Eger denge bozulduysa,
agir top agir gelen kefedeki toplardan biridir. Yine ikinci tarti islemiyle hangisinin

agir oldugunu bulabiliriz.

3. Toplara A,B,C diyelim. A ve B'yi tartariz.

a. A agir ¢ciktiysa, A ile C'yi tartariz. Yine A agir ¢iktiysa farkli olan top A'dir ve
agirdir. Esit gikarlarsa farkh olan top B’dir ve hafiftir. (A hafif gikamaz.)

b. B agir ¢ciktiysa B ile C'yi tartariz. Yine B agir ¢iktiysa farkli olan top B’dir ve
agirdir. Esit gikarlarsa farkh olan top A'dir ve hafiftir. (B hafif gikamaz.)

c. A ve B esit ¢ciktiysa farkli olan top C’dir. A ile C'yi tartariz. Sonuca gore C’'nin

hafif veya agir olduguna karar veririz.

4. 12topudorderlilig gruba ayiralim. Toplari A1, A2, A3, A4, B1, B2, B3, B4 ve C1, C2,
C3, C4 olarak isimlendirelim. ilk tarti isleminde bir kefeye A1, A2, A3, A4’U diger
kefeye de B1, B2, B3, B4’U koyalim.

a. Eger esit agirlikta iseler farkl olan top C1, C2, C3, C4’ten birisidir. Bu durumda
ikinci tartida A1, A2, A3 ile C1, C2, C3’U karsilastiralim.

i. Eger bu tarti da esit sonug verirse, farkli olan top C4’tlr. C4’lG herhangi

baska bir topla tartarak topun agir mi, hafif mi oldugunu belirleyebiliriz.

ii. Eger A1, A2, A3 agirsa farkh olan top C1, C2, C3’ten birisidir ve hafiftir.
Son tartida C1 ve C2’yi karsilastiralim. ilk soruda oldugu gibi C1,C2,C3’ten

hangisinin hafif oldugunu belirleyebiliriz.

T

A




Zeka Sorulari

AN

iii. Eger C1, C2, C3 agirsa farkli olan top C1, C2, C3’ten birisidir ve agirdir. Son

tartida ilk sorudaki yontemle hangi topun agir oldugunu bulabiliriz.

b. Eger Al, A2, A3, A4 agirsaya Al, A2, A3, A4 bir agir top icermektedir ya da B1,
B2, B3, B4 bir hafif top icermektedir. ikinci tartida A1, B1, B2 ile A2, B3, C1’i

karsilastiralim.

i. Eger Al, B1, B2 agirsa ya Al agirdir ya da B3 hafiftir. Hangisinin dogru

olduguna tek tartida karar verebiliriz.

ii. Eger A2, B3, C1 agirsa ya A2 agirdir ya da B1, B2’den birisi hafiftir. B1 ve
B2’yi karsilastiralim. Esit agirlikta iseler A2 agirdir. Farkh agirlikta iseler
hafif olan farkh toptur.

iii. Eger esit agirhikta iseler ya A3, A4’ten birisi agirdir ya da B4 hafiftir. A3 ile
A4’U kiyaslayalim. Esit agirhkta iseler B4 hafiftir. Farkl agirlikta iseler agir

olan farkli toptur.

c. EgerB1, B2, B3, B4 agirsa ya B1, B2, B3, B4 bir agir top icermektedir ya da Al,
A2, A3, A4 bir hafif top icermektedir. Bir dnceki maddede yapilan islemlerin

tamamini A’lar ve B’ler yer degistirecek sekilde yaparak sonuca ulasabiliriz.

Ogretmene Not

e Ornegi dgrencilere agiklayiniz ve érnegin herkes tarafindan anlasildigindan emin
olunuz.

e Sorulari ¢cozmeleri igin 6grencileri gruplara ayiriniz.

e Sorularartan zorluk seviyesine gére siralanmistir. Once her gruba 1. soruyu veriniz.
Dogru c¢oziime ulasirlarsa bir sonraki soruyu veriniz. Sorulari dogru c¢ozmeyi
basaran gruplari ders sonunda alkislatiniz.

e Ogrenciler terazinin niteligi konusunda kafa karisikhgi yasayabilirler, terazi ile
baskull karistirabilirler. Bu durumda 6grencilere, terazinin yalnizca iki kefesinden
hangisinin daha agir bastigini (veya esit agirlikta olduklarini) gosterdigini agiklayiniz.

Ayrica, toplarin disinda farkh agirliklarin kullanilamayacagini vurgulayiniz.
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Eger bir terazi tedarik edebilirseniz, ayni goriinimde ve sorularda belirtilen

agirhkta cisimler kullanarak (top olmalari gerekmez) oyunu gorsellestirebilirsiniz.
Farkl topun agir mi, hafif mi oldugunun bilinmemesi soruyu zorlastirmaktadir.
Ornegin 2. soruda iki tartiislemiyle 9 top arasindan agir olan top tespit edilebilirken,
3. soruda iki tarti islemiyle ancak 3 top arasindan agir veya hafif olan top tespit
edilebilmektedir.

1. ve 2. sorulari ¢cdozen 6grenciler soruyu genellestirmeye calisabilirler. Kendilerine
her tarti isleminde 3 degisik sonuc alinabildigini, dolayisiyla n adet tarti islemi
sonunda en ¢ok 3" farkli durumun ayirt edilebilecegini syleyerek ipucu veriniz.
3.ve 4.sorularin genellestiriimesi oldukga karmasik bir 6rnektir. Bu konuda ingilizce
bir makaleye http://math.uni.lodz.pl/~andkom/Marcel/Kule-en.pdf adresinden
ulasabilirsiniz. Tum sorulari ¢ozebilen 6grenciler varsa, genellemeyi denemeleri
icin kendilerini tesvik edebilirsiniz.

Tum ornekler ¢ozildikten sonra farkli agirliklar (6rnegin es olan toplardan yedek

olarak birkag¢ tane daha) olsaydi yapilabilecek degisiklikleri tartisabilirsiniz.

H B N Toplar ve Terazi




B Sozciik Gruplama

On Bilgi

So6zclik gruplama oyununun amaci, 12 sozcikten .
grup y Gerekli Malzemeler

olusan bir listeyi dorder sozciik iceren 3 gruba

Kagit, kalem

ayirmaktir. Her gruptaki sozcuklerin kendi
iclerinde bir ortak 6zelligi vardir. Bu ortak

ozellikleri de belirlemek oyunun amaglari arasindadir.

Ornek
Asagidaki 12 sozcikten 3 adet dorder sozcikli grup olusturunuz. Her gruptaki
sozclklerin kendi aralarinda bir ortak ozelligi vardir (“Bu gruptaki tiim sozcikler

meyve isimleri”, “Bu gruptaki tim sozclkler Kurtulus Savasi ile ilgili” gibi). Bu ortak

ozellikleri de bulunuz.




ZEKA OYUNLARI

ey, Ty ———————————

Coziim
e 1. Grup: BILYE, ERIK, GUNES, TOP (hepsi kiire seklinde)
e 2. Grup: ERCIYES, MANTI, PASTIRMA, TICARET (hepsi Kayseri ilimizle iliskili)

e 3. Grup: HILAL, OCAK, SAFAK, YILDIZ (hepsi istiklal Marsi’'nda gecen sézciikler)

Ogretmene Not

e Soruyu, Ogrencileri gruplara ayirarak ¢ozdlriiniz. Gruplarin cevaplarini
karsilastiriniz.

e Ogrencilerbeklenen cevaptanfarklicevaplarverebilirler. Ogrencilerin denemelerini
cesaretlendiriniz. Ancak, gruplamalarinda 3 adet 4’lii grup olusturmalari gerektigini
vurgulayiniz. Baska gruplamalar deneyebilirler [6rnegin ERiIK, MANTI, PASTIRMA,
OCAK (yemekle ilgili seyler)], ancak kalan soézclkleri gruplandirmak zor olabilir.

e Soru ¢ozuldukten sonra, cevaplardaki konularla ilgili ek bilgiler verebilirsiniz
(6rnegin, Kayseri ile ilgili baska bilgiler).

e Ogrencilerden benzer sorular tiiretmelerini isteyiniz. Tiiretilen sorular diger

gruplara sorunuz. En begenilen soru yarismasi yapabilirsiniz.
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B W Sozciik Gruplama

Asagidaki 12 soOzcikten 3 adet dorder sozcikli grup olusturunuz. Her gruptaki
sozcliklerin kendi aralarinda bir ortak 6zelligi vardir (“Bu gruptaki tim sozcikler
meyve isimleri”, “Bu gruptaki tim sozcikler Kurtulus Savasi ile ilgili” gibi). Bu ortak

ozellikleri de bulunuz.

BURAM, CiL, CiZME, GANI,
GELINUIK, KAR, MILAN, MOBY DiCK,
PAPA, PizzA, SUT, TIKIR

Coziim

e 1. Grup: BURAM, CiL, GANI, TIKIR [ikili tekrarla kullanilan sézciikler (BURAM
BURAM, CiL CiL, GANi GANI, TIKIR TIKIR)]

e 2. Grup: CiZME, MiLAN, PAPA, PiZZA (hepsi italya ile iliskili)

e 3. Grup: GELINLIK, KAR, MOBY DIiCK, SUT (hepsi beyaz)

Ogretmene Not

e Sozclk gruplama oyununun kurallarini hatirlatiniz.
e Soruyu, Ogrencileri gruplara ayirarak ¢ozdiriniz. Gruplarin cevaplarini

karsilastiriniz.
e Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar Uretebilirler. Ogrencilerin

denemelerini cesaretlendiriniz. Ancak, gruplamalarinda 3 adet 4’li grup
olusturmalari gerektigini vurgulayiniz. Baska gruplamalar deneyebilirler ancak

kalan sozcikleri gruplandirmak zor olabilir.
e Soru ¢ozuldikten sonra, cevaplardaki konular ile ilgili ek bilgiler verebilirsiniz

(6rnegin italya ile veya Moby Dick romant ile ilgili baska bilgiler).
e Ogrencilerden benzer sorular (iretmelerini isteyiniz. Uretilen sorulari diger

gruplara sorunuz. En begenilen soru yarismasi yapabilirsiniz.
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B B B Sozcik Gruplama

Asagidaki 12 sozcliikten 3 adet dorderli sozcikli grup olusturunuz. Her gruptaki
sozcuklerin kendi aralarinda bir ortak ozelligi vardir (“Bu gruptaki tiim sozciikler
meyve isimleri”, “Bu gruptaki tim sozcikler Kurtulus Savasi ile ilgili” gibi). Bu ortak

ozellikleri de bulunuz.

AYl, BEBEK, DIJITAL, DONENCE,
FENER, GUNES, HALHAL, HAREM,
KARTAL KOL DUGMELERI, KOSTEK, KUM

Cozim
e 1. Grup: AYl, DONENCE, HAL HAL, KOL DUGMELERI (hepsi Baris Mango’nun
sarkilarinin isimleri)

e 2. Grup: BEBEK, FENER, HAREM, KARTAL (hepsi istanbul’un semtleri)
e 3.Grup: DIJITAL, GUNES, KOSTEK, KUM [hepsi saat tiirleri (dijital saat, glines saati,

kostekli saat, kum saati)]

Ogretmene Not

e Soruyu, oOgrencileri gruplara ayirarak ¢ozdlriiniz. Gruplarin cevaplarini
karsilastiriniz.

e Ogrenciler beklenen cevaptan farklh cevaplar iretebilirler. Ogrencilerin
denemelerini cesaretlendiriniz. Ancak, gruplamalarinda 3 adet 4’li grup
olusturmalar gerektigini vurgulayiniz. Baska gruplamalar deneyebilirler ancak
kalan sozcikleri gruplandirmak zor olabilir.

e Soru ¢oziuldikten sonra, cevaplardaki konular ile ilgili ek bilgiler verebilirsiniz
(6rnegin Barig Manco veya istanbul’'un semtleri ile ilgili baska bilgiler).

e Ogrencilerden benzer sorular uretmelerini isteyiniz. Uretilen sorular diger
gruplara sorunuz. En begenilen soru yarismasi yapabilirsiniz.
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B Ampuller ve Diigmeler

Nevin, icinde bir ampul bulunan, kapisi kilitli ve penceresiz bir odanin disinda saat
10.00’dan beri beklemektedir. Yalnizca biri bu ampuli calistiran lg elektrik digmesi
odanin disinda ve kapali konumdadir. Nevin bu digmeleri serbestce acgip kapayabil-
mektedir. Saat tam 12.00°de bina gorevlisi odanin kapisini agacak ve bu sayede Nevin
odaya girebilecek, ancak o andan itibaren digmelere dokunmak veya konumlarini
degistirmek mimkiin olmayacaktir. Nevin hangi digmenin ampuli ¢alistirdigini nasil

bulabilir?

Cozim

Nevin birinci digmeyi saat 10.00’da a¢ik konuma getirir. Saat 11.59’da birinci digmeyi
kapatir, ikinci digmeyi agik konuma getirir ve 12.00’de odaya girer. Eger ampul yani-
yorsa, dogru diigme ikinci digmedir. Eger ampul yanmiyorsa, ampuliin sicak olup ol-
madigina bakar. Eger sicaksa, dogru diigme birinci digme olmalidir. Eger yanmiyorsa

ve soguksa, dogru digme lglinct digme olmalidir.




ZEKA OYUNLARI

ey, Ty ———————————

Ogretmene Not

e Ornek sinifca birlikte tartisilarak ¢dziilebilir. Eger 6rnegi daha énceden bilen veya

cok hizli bir sekilde ¢6zen 6grenciler varsa, diger 6grencilere de imkan tanimak igin
cevabi bilen 6grencilerden cevaplarini bir kagida yazarak sinif¢a ¢6ziime ulasilana
kadar gizli tutmalari istenebilir. Dogru cevabi bulmayi basarmislarsa kendileri ek
bir 6vglyle odullendirilebilir.

e Ogrenciler dogru cevaptan uzaklasarak hayal giicleriyle senaryoyu zenginlestire-
bilirler (“Kapinin altindan isik sizip sizmadigina bakarim.”, “Elektrik sayacina baka-
rm.” gibi). Ogretmen, ayni senaryonun iginde kalan cevaplar vererek secenekleri
daraltabilir ve ilgiyi artirabilir (“Kap1 altindan isik sizmayacak sekilde imal edilmis.”,
“Elektrik sayaci bozuk.” gibi).

e Daha karmasik fizik bilgisine dayali cevaplar Giretmeye ¢alisan 6grenciler olursa
(1s181n kuantum etkilerinden faydalanma, devreleri degistirme vb.) bu denemeler
cesaretlendirilebilir, ancak pratik olarak boyle bir imkan olmadigi soylenerek bek-
lenen cevaba yonlendirilebilirler.

e Bazi 6grenciler sorunun ¢dziimsiiz oldugunu iddia edebilir. Ogrencilere bdyle dii-
sinmelerinin sebebi sorulabilir. Eger 6grenciler yalnizca 1si8in acgik veya kapali ol-
masina bakarak bir “bit” bilgi (O veya 1) edinebileceklerini, bunun da Ug¢ secenek
arasinda eleme yapmaya yetmedigini fark etmislerse, ek bir bilgiyi nereden edine-
bileceklerini diisinmeleri 6nerilerek kendilerine ipucu verilebilir.

e Ornek ¢oziildiikten sonra, “4 ampuliimiiz olsaydi acik ve kapali olmalari seklinde

kac farkli durum olusurdu?” (cevap: 16), “Ampuller neden 1si veriyor?” gibi soru-

larla serbest tartisma yapilabilir.
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-A-

akrostis: Bir siirde dizelerin ilk harflerinin yukaridan asagiya dogru siralandiginda anlaml bir s6z-

ctik meydana getirmesi

anagram: Bir s6zcliglin veya s6zcik grubunun harflerinin degisik diizenle baska bir s6zctgi veya
sozclik grubunu olusturmasi

ayrik bolge: Cit parcalari ile ayrilan ve birbirine erismeyen iki bolge

-J-

jenga: insaa etme Uizerine kurulu fiziksel ve zihinsel beceri oyunu

-K-
kakuro oyunu: Cengel bulmacaya benzerligiyle dikkat ceken Kakuro, diyagramdaki kutularin
1’den 9’a kadar rakamlarla doldurulmasidir.

-M -

mangala: 48 tasla, iki kisiyle karsilikli olarak tasarlanmis bir strateji oyunu
-0-

olasilik: Bir seyin olmasinin veya olmamasinin matematiksel degeri veya olabilirlik ylizdesi degeri
-R-

reversi: 8x8 karelik tek renkli bir tahtada iki oyuncuyla oynanan oyun
-S-

scrabble: iki veya alti oyuncuyla oynanabilen 15’e 15’lik bir oyun tahtasi Gizerinde tek tek harfler
bulunan bir kelime oyunu

soma kiipii: Dizensiz sekillerden dizenli sekiller elde etmek icin kullanilir. Soma kiplerinde (¢

kipten bir tane diizensiz sekil ve dort klipten alt1 dizensiz sekil olusur

sudoku: Standart olarak 9x9 boyutlarinda bir diyagramda ¢ozilen ve her satir, her siitun ve her
3x3’lik karede 1’den 9’a rakamlarin birer kez yer almasi gereken bir zeka oyunu tiiri

strateji: Uzun vadede 6nceden belirlenen bir amaca ulasmak igin izlenen yol

strateji oyunu: Oyuncularin kendilerine 6zel taktiklerinin bliylk 6nem tasidigl, kararli olmayi ge-
rektiren oyunlar

-T-

tangram: Tas, kemik, plastik veya tahtadan yapilmis olan geometrik bicimlerdeki yedi adet parca-
yI bir araya getirerek cesitli formlar olusturma esasina dayali yaratici bir zeka oyunu
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