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Korkma, sönmez bu afaklarda yüzen al sancak;  
Sönmeden yurdumun üstünde tüten en son ocak.  
O benim milletimin y ld z d r, parlayacak;  
O benimdir, o benim milletimindir ancak.  
 

Çatma, kurban olay m, çehreni ey nazl  hilâl! 
Kahraman rk ma bir gül! Ne bu iddet, bu celâl? 
Sana olmaz dökülen kanlar m z sonra helâl. 
Hakk d r Hakk’a tapan milletimin istiklâl. 
 

Ben ezelden beridir hür ya ad m, hür ya ar m. 
Hangi ç lg n bana zincir vuracakm ? a ar m! 
Kükremi  sel gibiyim, bendimi çi ner, a ar m. 
Y rtar m da lar , enginlere s mam, ta ar m. 
 

Garb n âfâk n  sarm sa çelik z rhl  duvar,  
Benim iman dolu gö süm gibi serhaddim var. 
Ulusun, korkma! Nas l böyle bir iman  bo ar, 
Medeniyyet dedi in tek di i kalm  canavar? 
 

Arkada , yurduma alçaklar  u ratma sak n; 
Siper et gövdeni, dursun bu hayâs zca ak n. 
Do acakt r sana va’detti i günler Hakk’ n; 
Kim bilir, belki yar n, belki yar ndan da yak n  

 

 

Bast n yerleri toprak diyerek geçme, tan :  
Dü ün alt ndaki binlerce kefensiz yatan . 
Sen ehit o lusun, incitme, yaz kt r, atan : 
Verme, dünyalar  alsan da bu cennet vatan . 
 

Kim bu cennet vatan n u runa olmaz ki feda? 
üheda f k racak topra  s ksan, üheda! 

Cân , cânân , bütün var m  als n da Huda, 
Etmesin tek vatan mdan beni dünyada cüda. 
 

Ruhumun senden lâhî, udur ancak emeli: 
De mesin mabedimin gö süne nâmahrem eli. 
Bu ezanlar -ki ehadetleri dinin temeli-  
Ebedî yurdumun üstünde benim inlemeli. 
 

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- ta m, 
Her cerîhamdan lâhî, bo an p kanl  ya m, 
F k r r ruh-  mücerret gibi yerden na’ m; 
O zaman yükselerek ar a de er belki ba m. 
 

Dalgalan sen de afaklar gibi ey anl  hilâl! 
Olsun art k dökülen kanlar m n hepsi helâl. 
Ebediyyen sana yok, rk ma yok izmihlâl; 
Hakk d r hür ya am  bayra m n hürriyyet;  
Hakk d r Hakk’a tapan milletimin istiklâl! 

 
         Mehmet Âkif Ersoy 



 

GENÇL E H TABE 

 

Ey Türk gençli i! Birinci vazifen, Türk istiklâlini, Türk Cumhuriyetini, 

ilelebet muhafaza ve müdafaa etmektir. 

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegâne temeli budur. Bu temel, senin en 

k ymetli hazinendir. stikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek 

isteyecek dâhilî ve hâricî bedhahlar n olacakt r. Bir gün, istiklâl ve cumhuriyeti 

müdafaa mecburiyetine dü ersen, vazifeye at lmak için, içinde bulunaca n 

vaziyetin imkân ve eraitini dü ünmeyeceksin! Bu imkân ve erait, çok 

namüsait bir mahiyette tezahür edebilir. stiklâl ve cumhuriyetine kastedecek 

dü manlar, bütün dünyada emsali görülmemi  bir galibiyetin mümessili 

olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatan n bütün kaleleri zapt edilmi , bütün 

tersanelerine girilmi , bütün ordular  da t lm  ve memleketin her kö esi bilfiil 

i gal edilmi  olabilir. Bütün bu eraitten daha elîm ve daha vahim olmak üzere, 

memleketin dâhilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalâlet ve hattâ h yanet 

içinde bulunabilirler. Hattâ bu iktidar sahipleri ahsî menfaatlerini, 

müstevlîlerin siyasî emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret içinde 

harap ve bîtap dü mü  olabilir. 

Ey Türk istikbalinin evlâd ! te, bu ahval ve erait içinde dahi vazifen, 

Türk istiklâl ve cumhuriyetini kurtarmakt r. Muhtaç oldu un kudret, 

damarlar ndaki asil kanda mevcuttur. 

                       Mustafa Kemal Atatürk 
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Bir oyunun türüne göre hangi basamakta yer aldığının belirlenmesi için aşağıdaki tablo kullanılabilir.

Düzey /Oyunlar Başlangıç düzeyi Orta düzey
İleri düzey

Akıl Yürütme 
ve

İşlem Oyunları

1. Verilen ipuçlarını doğrudan 
veya farklı sıralarda değer-
lendirerek ilerleme kaydedi-
len oyunlardır.

1. İpuçlarının hangi düzeyde 
kullanılacağının tespit edildi-
ği oyunlardır. 

2. Bazı kısa deneme yanılmalar 
sonucunda yanlış seçenekle-
rin elendiği oyunlardır.

3. Oyuna özgü temel strateji-
lerin kullanıldığı oyunlardır.

1. Çözüme ulaşmak için derin 
ve çok sayıda deneme yanıl-
manın yapıldığı oyunlardır.

2. Oyuna özgü oyuncunun 
kendi stratejilerini geliştirdi-
ği ve kullandığı oyunlardır.

Sözel Oyunlar
1. Tüm olasılıkların listelene-

rek ilerleme kaydedildiği 
oyunlardır.

1. Kelime dağarcığının kullanı-
larak kurala uygun kelimele-
rin türetildiği oyunlardır.

2. Oyuna özgü temel strateji-
lerin kullanıldığı oyunlardır.

1. Çözüme ulaşmak için akıllı 
tahminlere dayalı aramala-
rın yapıldığı oyunlardır.

2. Oyuna özgü oyuncunun 
kendi stratejilerini geliştirdi-
ği ve kullandığı oyunlardır.

Geometrik - Meka-
nik Oyunlar

1. Sistematik olmayan ve az 
sayıda deneme yanılmalarla 
çözülebilen oyunlardır.

1. Az sayıda ve sistematik veya 
sezgisel deneme yanılmalar-
la çözülebilen oyunlardır.

2. Tek bir kilit fikrin bulunma-
sıyla çözülebilen oyunlardır.

1. Çok sayıda ve sistema-
tik veya sezgisel deneme 
yanılmalarla çözülebilen 
oyunlardır.

2. Birden çok kilit fikrin 
kullanılmasıyla çözülebilen 
oyunlardır.

Hafıza Oyunları

1. Hafızada tutulması gereken 
az sayıda nesne barındıran 
oyunlardır.

1. Hafızada tutulması gereken 
orta sayıda nesne barındıran 
oyunlardır.

1. Hafızada tutulması gereken 
çok sayıda nesne barındıran 
oyunlardır.

2. Hafızada tutulması gereken 
nesnelerin hangilerinin oldu-
ğu başlangıçta belirsiz olan 
oyunlardır.

Strateji Oyunları

1. Klasik oyunların sadece 
kurallarını uygulayarak 
oynanan oyunlardır.

1. Oyuncunun temel stratejile-
ri kullandığı oyunlardır.

2. En iyi stratejisi belli olan ve 
bu stratejilere kolay ulaşıla-
bilen oyunlardır.

1. Klasik oyunlarda oyuncunun 
kendi stratejilerini geliştir-
diği ve başkalarının dene-
yimlerinden yararlandığı 
oyunlardır.

2. En iyi stratejisi belli olan ve 
bu stratejilere detaylı bir 
analiz sonucu ulaşılabilen 
oyunlardır.

Zekâ Soruları

1. Kolayca tahmin edilebilen 
ve tek aşamalı çözüme sahib 
sorulardır.

1. Kolay tahmin edilemeyen ve 
tek aşamalı çözüme sahip 
sorulardır.

2. Aşamaları kolay olan soru-
lardır.

1. Deneyim gerektiren sorular-
dır.

2. Kolayca tahmin edilemeyen 
sorulardır.
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Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları

Sudoku

Ön Bilgi

Gerekli Malzemeler
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ZEKÂ OYUNLARI
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1. Bir rakam, herhangi bir sütunda yalnızca bir kez kullanılır. 
2. Bir rakam, herhangi bir satırda yalnızca bir kez kullanılabilir. 

3. Bir rakam bir bölge üzerinde yalnızca bir kez kullanılabilir. 

doğru

yanlış

yanlış

           

Çözümlü örnek
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Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları

Örnek 1
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3 1 6 2 4 5
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4
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6 1 3
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3 6 1
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ZEKÂ OYUNLARI

Örnek 3
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2 1 6 5
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Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları
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ZEKÂ OYUNLARI
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Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları
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ZEKÂ OYUNLARI
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ZEKÂ OYUNLARI
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Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları
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6
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6
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8
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7
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6
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8
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6
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7
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6
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4
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ZEKÂ OYUNLARI
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ZEKÂ OYUNLARI

Ön Bilgi
       

       
     

       
        

Çözümlü örnek

 A B C
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×

+

+

+
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+
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1

23 −7 37
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3 x B1 + C1 = 13 
     3 x A2 + A3 = 23    

              
            

                  
         

Gerekli Malzemeler
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Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları

1.               

                 

        

 A B C

1

2

3

137

4

3

23 −7 37

×

×

×

×

+

+

+

−

−

− +

+

69

1 10

2.               

               

            

 A B C

1

2

3

137

4

3 2

23 −7 37

×

×

×

×

+

+

+

−

−

− +

+
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ZEKÂ OYUNLARI

Örnek 1
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5

−2

1329

×

×

× ×

/

/

+

+

+

−

+

+

49

72 1

98

9

Örnek 2

6

−3

−2

3612

× ×

/

/

−

−

−

−

+

+

+9 0

×

 

6

−3

−2

36

7

5

163

4

8 2

12

×

×

×

/

/

−

−

−

−

+

+

+9 0
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Çözümlü örnek

 A B C

1

2

3

8

29−1

−5

13

×

×

×

×−

/

/

− +

−

−

+

31

1.           

                                     

2.              

       

 A B C

1

2

3

86 3 4

29−1

−5

13

×

×

×

×−

/

/

− +

−

−

+

31
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3.              

                

                 

                     

      

 A B C

1

2

3

86

2

5 8

3

7

4

1

9

29−1

−5

13

×

×

×

×−

/

/

− +

−

−

+

31

Örnek 1

1

314

−2

−7

23

+

−

−

×/

/

×

× −

−

−

+

 

14 1

92

3

8

5

3

6

14

7

−2

−7

23

+

−

−

×/

/

×

× −

−

−

+
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Örnek 2

12

11

9

3942 11

+

−

/

×+

×

×

× −

×

+

+

 

12394

2 5 1

7 6 8

11

9

3918 11

+

−

/

×+

×

×

× −

×

+

+

Örnek 3

10

57

32

10

24

×

−

+

−/

/

+

+ +

+

+

+

 

106 2 7

813

5 4 9

57

11

10

24

×

−

+

−/

/

+

+ +

+

+

+
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Örnek 4

2

366

9

112

24

+

+

/

++

×

/

− ×

×

×

×

 

2

126

9

634

17

9 85

2

77

24

+

+

/

++

×

/

− ×

×

×

×

Örnek 5

−1

4

221

21

3

−

×

×

××

−

−

+ /

×

−

+

 

−1

4148

2

5 6 9

73

221

21

3

−

×

×

××

−

−

+ /

×

−

+
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Ön Bilgi

                
       

•   o    
•             

   
•  o       o       

 

       o     
  

Örnek 1

1
2
3
4
5 

 378
9 9 8 3 7 40 

=
=
=
=
=

Örnek 2

1
2
3
4
5 

 496
5 3 7 5 4 25 

=
=
=
=
=
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Örnek 3

1
2
3
4
5 

 642
3 8 2 4 4 80 

=
=
=
=
=

Örnek 4

1
2
3
4
5 

 486
8 9 8 5 2 75 

=
=
=
=
=

Örnek 5

54

19

3

27

13

    -
     -

 o   o    
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Örnek 6

16

14

=

=

=16

20

17171517

 o  o    -
  o   o  

      
o   

Örnek 7

24 12 6

7

8

3217

25

       
   o     

Örnek 8

1  6   o    -
  o      
   o  9 o  
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Çit

Ön Bilgi

 o      
         

  o     

1 3

3 1

2 1

                1 3

3 1

2 1

      o   1     2 

    3      o   o   

   o  

                

   o       o                    

Gerekli Malzemeler
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•          0  
 

•    o       o  o  o  
 o     o   

•  o     o    
   

Çözümlü örnek
         

3

2

22

1 2

2

0 3

3 0

31
2
3
4
5

A  B  C  D  E

1. 2  4  0        o   1  

2  4    o

1
2
3
4
5

A  B  C  D  E

3

2

22

1 2

2

0 3

3 0

3
×

×
××

×

×
××

Çit
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2.           2  3 

          

1
2
3
4
5

A  B  C  D  E

3

2

22

1 2

2

0 3

3 0

3
×

×
××

×

×
××

3.      o  o  1   o  

  o   4     o       

    

1
2
3
4
5

A  B  C  D  E

3

2

22

1 2

2

0 3

3 0

3
×

×
××

×

×
××

Çit
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Örnek 

2

31

2 2

3

20

33 3

2
2 1

2 2

31

2 2

3

20

33 3

2
2 1

2

Çit
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Çit

        3  

  3      o  o    

o            o  o   

         3     
  

3 3

×

×

   

3

3

3

×

×

×

×

   o  o    3     
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o     3 o      
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1
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 3 o    

              

        o  o  o   1 o  

              

     o        o  

o  o

 

3

×

3

         

1

×

×
×

×

1

Çözümlü örnek

1
2
3
4
5

A  B  C  D  E

2 2

3

2

3 22

3 2

3

1 2

Çit
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1. 5   3        o  o  

2  3   o  3        

o  o  1           

      

1
2
3
4
5

A  B  C  D  E

2 2

3

2

2 32

3 2

1

3

2

×

×

2. 2  o             

o  o    3  3  3  2     

     

1
2
3
4
5

A  B  C  D  E

2 2

3

2

3 22

3 2

3

1 2

×

×
×

×
×

Çit
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3.       1  1  2  2  3  4  5  5  5  4  
5  5      

1
2
3
4
5

A  B  C  D  E

2 2

3

2

3 22

3 2

3

1 2

×

×
×

×
×

Örnek 1

3 3

2

21

2

1

2

2

3 3

3

3
3 3

2

21

2

1

2

2

3 3

3

3

Örnek 2

3 22

2
2 3

1
2

3 32

3
2

3 22

2
2 3

1
2

3 32

3
2

Çit
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Ön Bilgi

o o    1  9   

      

o  o o      

     o  

         o   

   o          

 o           

       o  o    

o

A  B  C  D  

1

2

3

4

18

3

11

20

6

101 2

8 1

9 3

2

8

 o o    

 1   o  18  2  3 

 4   o  

 1  8  9 = 18  3   o  

11   3  3  3    o  

 o   3  3  3  

   o  o  

  o  2  3  4   

   2  3   o  

 2  3   o         

 o    

o o        o  

   o    o    

   o  3   o  1  2 = 3  2  1 = 3  o  

o       o  17   o  8  9 = 17   

9  8 = 17  o  o  

Gerekli Malzemeler
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Çözümlü örnek 

A  B  C  D  

1

2

3

4

16

15

10

4

10

3

3

2

1

16

15

10

4

10

3

A  B  C  D  

1

2

3

4

1. 4    4  4  4 o  
 o      

o  4 o    1  3 
o   2  3   

  3  4 o   o   
  1  2 o     

 o  o   o  4  1  
  o  3 = 2  4 = 3 

o  

A  B  C  D  

1

2

3

4 3

17

69

2

1

16

15

10

4

10

3

2. 1  16  2  3   o  

   o  16 o  

  7  9 o  3  

9 o       

3  3  3 o  10   o  

  3 = 7  2 = 9 o    

     

 2 = 15  9 = 6  3 = 10  7  2 = 1  
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Örnek 1

19

11

30

16

24

17

19

11

30

16

24

173

6 7 9 8

7 9

8

9

Örnek 2
 

3517

17

24

16

28

30

30

1617

3517

17

24

16

28

30

30

1617

9

8 9

6 9

7

79

8

58

8 769
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Örnek 3

4

6

25

4

11

3

4

14

9

20

249

4

11

27

3

 

4

6

25

4

11

3

4

14

9

20

249

4

11

27

3 7

1 3

2 1 3

8 9

81

3

9 7 1

1 3

8

7 1 3

2 1

Örnek 4

 

12
424

16

26

8

1617

4
3

            

39

17

12
424

7

9

9

8 63

21

16

26

8

1617

4
3
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o   o   
    o  o       o  

  o    o     o  
          

o      o o       
 o   

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
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o     o      

o          

o  

A  B  C  D  

1

2

3

4 2

12

17

11

18 13

       C2 + D2 = 12  C3 + D3 = 17  

 o   (a) C2 + D2 + C3 + D3 = 29      

     C2 + C3 + C4 = 18  D2 + D3 = 13   

o          

 o    
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Çözümlü örnek 

7

3

1012

3

6

67

37

6 4

5

3

3

6

8

12

6

3

7

28

6

4

3

5

6

6

3

4

6

28

4

3

3

5

7

9

7

3

10

6

5

6

4

7

3

6

8

5

A  B  C  D  E  F  G  H  I  J  K  L  

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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1. E11 + E12 = 6, F11 + F12 = 4, G11 + G12 = 3  E12 + F12 + G12 = 7 o  

 o      1  2  3  

   E12 + F12 + G12 = 7 o    o     

1  2  4  12  2  4   F12 = 1 o    

   F11 = 3, G11 = 1, G12 = 2, E12 = 4  E11 = 2 o    

o      1  2 o   11  

  37 o     o  37 o   8 

    o    11  8 o  10  

 1  2 o    o  

7

3

1012

3

6

67

37

6 4

5

3

3

6

8

12

6

3

7

28

6

4

3

5

6

6

3

4

6

28

4

3

3

5

7

9

7

3

10

6

5

6

4

7

3

6

8

5

2 1

92

4

3

1

1

2

A  B  C  D  E  F  G  H  I  J  K  L  

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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 o   o  

 2  3  1  2  3  2 o    

3   2 o     o  1  

  28    o  o     1  7   

      7     8  

   J8 = 1, J9 = 2  I9 = 1 o  o  1  

28 o    6      6    

 I6 = 4 o  o

7

3

1012

3

6

67

37

6 4

5

3

3

6

8

12

6

3

7

28

6

4

3

5

6

6

3

4

6

28

4

3

3

5

7

9

7

3

10

6

5

6

4

7

3

6

8

5

2 1

2 4

1 3

2 3

12

4

5

6 1

4 2

1 7

1 2

92

4

3

1

1

2

A  B  C  D  E  F  G  H  I  J  K  L  

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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3. G6 + H6 = 3 o     1  2 o  F7 + G7 + H7 = 6 o  

    1  2  3 o  7  4    H6 = 2   

H7 = 3 o   o   G6 = 1, G7 = 2, F7 = 1, G8 = 3, F8 = 2,  

E8 = 1  E9 = 3 o   5  28     o  

o     1  2  3  4  5  6  7 o  o  7    

  12   o   o   B12 = 2, B11 = 1   

C11 = 6 o       5  9   o  

C10 = 5 o  D9 = E9 = 3 o     D9 = 2, D10 = 3 

 C10 = 4 o   B7 + C7 = 3  B8 + C8 = 5  B7 + C8 = 3 o    

C7 + C8 = 5 o    7  8  2  3 o    

B7 = 1, B8 = 2, C6 = 1, D6 = 3, D5 = 1, E5 = 5, E4 = 1  F4 = 2 o

7

3

1012

3

6

67

37

6 4

5

3

3

6

8

12

6

3

7

28

6

4

3

5

6

6

3

4

6

28

4

3

3

5

7

9

7

3

10

6

5

6

4

7

3

6

8

5

2 1

2 4

1 3

2 3

12

42

3

1

21

321

325

34

61

72

21

31
51

21

32

5

6 1

4 2

1 7

1 2

92

4

3

1

1

2

A  B  C  D  E  F  G  H  I  J  K  L  

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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o     1  2  3    11  

37 o     11  11  11  11     

4  5  6  7   11   7      

   12   3   o  o  o  

  

 I10 = 3    

7

3

1012

3

6

67

37

6 4

5

3

3

6

8

12

6

3

7

28

6

4

3

5

6

6

3

4

6

28

4

3

3

5

7

9

7

3

10

6

5

6

4

7

3

6

8

5

2 1

2 4

1 3

2 3

12

42

3

1

21

321

325

34

61

72

21

31
51

21

32

5

6 1

4 2

1 7

1

32

4 6 5 7

2 1 3

2

92

4

3

1

1

2

A  B  C  D  E  F  G  H  I  J  K  L  

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12



51

Akıl Yürütme ve İşlem Oyunları

Örnek  

7

3

1012

3

6

67

37

6 4

5

3

3

6

8

12

6

3

7

28

6

4

3

5

6

3

4

6

28

4

3

3

5

7

9

7

3

10

6

5

6

4

7

3

7

5

9

5

36

7

6

8

5

12961749
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Çözüm  

7

3

1012

3

6

67

37

6 4

5

3

3

6

8

12

6

3

7

28

6

4

3

5

6

3

4

6

28

4

3

3

5

7

9

7

3

10

6

5

6

4

7

3

7

5

9

5

36

7

6

8

5

2 1

2 4

1 3

2 3

12

42

3

1

21

321

325

34

61

72

21

32

43

31

3 4

1 6

2 2 41

7 854

51

12

32

5

4 2

6 1

1 7

1

32

4 6 5 7

2 1 3

2

92

4

3

1

1

2

12961749
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Sözel Oyunlar

Anagram

Ön Bilgi

Anagramlar belirli kelime veya kelime 

gr lar n aki ar erin yerlerinin 

e i rilme iyle yeni

anlaml  kelimelerin el e e ilme i ir  rne in  

4 ar i A –  L –  – M  kelime inin ar erinin a e e yerlerini e i rerek  – M – L – A  

kelime inin el e e ilme i

Gerekli Malzemeler
alem  l k
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• ren ilerin erli gr lar ol rmalar n  a lay n

• y na ba lang  olarak gr lar an A -  - L -   kelime in en 4 ar i yeni kelimeler 

re melerini i eyini  

• r lara re kleri kelimeleri k lara ya malar n  yleyini

• ir re onra  er gr an eva lar n  i eyini  

• ren ilerin b l klar  er yeni kelimenin anlam n  n a ayla malar n  

a lay n

• er gr ba re i o r  kelime ka ar an verini

 A -  - L -  A -  -  - L  -  - L - A  - A - L -  

• y n anla l k an onra oy n  4 ar i  A   AL M ve L  kelimelerinin 

er biri i in ayr  re vererek oyna n

 - - -  - - -    - - -

  A- - -  - - -A - - -A

 - - -  - - -  - - -

  A-L- -M -M-L-A M-A-L-

  -L- -  - -L-  - - -L

• ren ilere 10 akika verini  ve oy n  5 ar i A AM  AL  ve A L  kelimeleri 

i in oyna n  

-A- -A-M -A- -A-M A- - -A-M M-A- - -A

-A-L- -  -A-L- -  - -L-A-  -A- - -L - -L-A-

A- -L- -  -A- - -L -A- -L-  A- - - -L -A-L- -  -A-L- -

• ren ilerin n  arka a lar n n i imlerin en anagramlar ol rmalar n  i eyini  

n a la kelime i eren i imleri belirleyini

Anagramlar
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Anagram

Ö

• ren ilere anagramlar n  belirli kelime veya kelime gr lar n aki ar erin 

yerlerinin e i rilme iyle yeni anlaml  kelimelerin el e e ilme i ol n  

a rla n

• ren ilerin erli gr lar ol rmalar n  a lay n

• elimenin ba n aki ar erin bir ar  iki ar  on na ge me iyle ol an 

kelimelere evirli kelimeler   en i ini yleyini  rne in -M- - -  - - -M

• y na ba lang  olarak  gr lar an M-A- -  kelime inin ilk ar ni ona ge rerek 

A- - -M kelime ini ol rmalar n  i eyini

• er gr ba 5 akika i in e i e ikleri 4 ar i kelimelerin a e e ilk ar erini 

kelimelerin on na ekleyerek yeni kelimeler el e e meleri gerek ini yleyini  

• ir mik ar re ver ik en onra gr lar n eva lar n  i eyini  

• ren ilerin b l klar  er yeni kelimenin anlam n  n a ayla malar n  

a lay n
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• er gr ba re i o r  kelime ka ar an verini  A a a ba  rnekler verilmi r  

 A- - -   - - -A -L- -   L- - -  -M- -     M- - -

 K-A- -     A- - -K K-A- -A   A- -A-K A- -A-M   -A-M-A

• y n anla l k an onra er gr ba 10 akika verini  ve oy n  5 ar i kelimeler 

i in oyna n

 Ü- - -A-     - -A- -Ü        - - - -     - - - -    

 K-A- -M-A    A- -M-A-K         K-A- - -A    A- - -A-K 

 K- - -M-A    - -M-A-K            K-A- -L-     A- -L- -K

• ren ilere 10 akika verini  ve oy n  6 ar i kelimeler i in oyna n

 K- - - -M-     - - -M- -K            K-A- - - -     A- - - - -K

 K-A- -A-L-     A- -A-L- -K

• ren ilere 15 akika verini  ve oy n  7 ar i kelimeler i in oyna n

 K-A- -L-A-M-A    A- -L-A-M-A-K             K-A- - - -M-A    A- - - -M-A-K                                       

 K-A- - -L-M-A    A- - -L-M-A-K

• ren ilere 15 akika verini  ve oy n  8 ar i kelimeler i in oyna n

 

 K- - - - - -M-     - - - - -M- -K  K-A- -A- - -M-A    A- -A- - -M-A-K

Anagramlar
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Kelime Bulma

Ön Bilgi

Gerekli Malzemeler
l k  kalem

Kelime b lma oy n n a ama  kar k ekil e 
verilen 8 ar en yararlanarak n e en belirlenen 
bir re e en a  3 ar i en a la 8 ar i kelimeler 

re mek r  Üre len kelimeler ar  ay na g re 
anlan r labilir  

Örnek 1

P T S O E Y L E

Aldığınız Puan

Örnek 2

A Z P R T O I H

Aldığınız Puan

Örnek 3

Y C E E K N İ F

Aldığınız Puan

Örnek 4

M E E K R G T İ

Aldığınız Puan
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• n a kelime b lma oy n n  an n  

• ren ilere er bir rnek i in 90 aniye re verini

• Anlam  kelimelerin e erlen irmeye al nmaya a n  belir ni  

• ar eri kar k ekil e a aya ya  ren ilerin 90 aniye i in e kelimelerini 

i er arka a lar na g erme en b lmalar n  yleyini  

• 90 aniyenin on n a en n kelimeyi b lan ren inin evab n  n a ayla n   

Kelime bulma
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Ön Bilgi

Kelime av   genellikle ik r gen el bir abloya 

yerle rilmi  ar er ara n a  verilen bir 

li e eki kelimeleri arama oy n r  Kelimeler 

ya ay  ikey veya k egenler y n n e ar k 

ar er en ol r   Kelimeler ol an a a  y kar an a a ya  a an ola veya a a an 

y kar ya yerle rilmi  olabilir  

Gerekli Malzemeler
l k  kalem
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• n a kelime av  oy n n  an n  an m  a a aki rne e ben er bir ablo ve 

li e vererek ya n  

• ren ilere kelimelerin na l ol r labile e ini birka  rnekle g erini

• ren ilerle  kab l e ilmeyen r mlar  ayla n  

• Li e e olmayan anlaml  kelimelerin b l nma n n bir yarar  olma n  belir ni

• K rallar ye eri ka ar a klan k an onra  n a a a aki oy n  oynay n  

 

H K K U M P A S T I M
U T U R L Y R S T U S T

M U E R U T U K U K A C
U K Y M M M T K H U R
Z T A B U G R U K L A N
M U A H K S Z S U S M A

U T U R B U U Ç N U T Y
S E Y K R S T H C M F E
L H U K U K U R F A T
U L A H A T R U M C U S

G P U C U T U T U L M A

H U M U K U M U Z J

HUKUK
HUMUS

HUSUMET
HUSUS
HUZUR
KUMUL
KURGU
KUTU

KUTUR
KUYU

MUAF
MUCUR
MURT

MUSLUK
MUT
TUNÇ
TURP

TUTKU
TUTUCU

TUZ

 

• a a onra r erli gr lar ol rarak a a aki oy nlara ben er oy nlar  

oynamalar n  a lay n

• Gr lar n oy n  k rallar na g re oynay  oynama n  kon rol e ini  ve gerekli 

r mlar a ren ilere yar m  ol n  
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A K S A M A Ç K A R K A
S A H N E S I N K I L A

S F I Ö Z I S N A S S
S U R S A S S A N S A R
E A I E A I S S T N S K
S H I L T E D A A S R A

A N C A K D N N F I A S
N N N C P A A T I A A K
T R A U S S C R S S S A
I S S N L S A A T O A

R A A R A S A L L D S K

A T A T A K A S T A T S

AKSAK
ALACAKLI

ALAN
ALIK

ANANAS
ANISAL
ARSA
ASAF
AS ST
AZIK

SAADET
SADE

SANAT
SANIK

SANSAR
SANSIZ

SANTRAL
SARI
SIFAT
SINDI

• Ö ren ilerle oy n  bir e emalar e erek  rne in lke ba ken leri renkler   

aylar   li e i vererek oyna n

G M D N O B Z L T V O
L A M N K A M P A L L

O N E B E L A G R E S
B A T T E L A V V N O
M G Z B E R N L L S V
O U F T P L A F V M K

L A T J K A M L A T O
O A V R A T Y N D P S
K D U A N B E U A L
R A B A T H D U K Z R U

N P K N S L E H S

L K A M P A L A P D S M

BERL N
BERN

DU ANBE
HARTUM
HELS NK
KAMPALA
KOLOMBO

L MA
L ZBON

MANAGUA

M NSK
OSLO
PAR S
PEK N
PRAG
RABAT
R GA
T FL S

VADUZ
VALETTA
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• Kelime av  oy n n n k rallar n  a rla n

• Her ren iye ayn  oy n k n  verini  ve en k a re e li e eki kelimeleri 

b lmalar n  i eyini

• En k a aman a m kelimeleri o r  b lan ren iyi oy n n galibi ilan e ini

• Oy n n galibin en angi ra e ileri k llan n  n a a klama n  i eyini  

• Da a onra n a a a aki ra e ileri k llanman n oy n  ka anmak i in bir 

avan a  ol ra a n  a klay n     

– Li e eki kelimeleri verilen ra an ba m  ekil e  aramak

– Ta ay  a r  n ve k egenler boy n a aramak

– Kelime li e ini ra an aramak yerine  or ak elli i olanlar  beraber aramak  

Örnek 1 e  S ar i kelimelere ek ek bakmak yerine SAN ile ba layan 

kelimelere bakarak 5 ane kelimeyi ayn  an a arayabiliri

– Li e eki i bir kelime e yer almayan an ak ablo a yer alan ar eri kara-

lamak  

• B na ben er ba ka eknikler erin e ren ilerle ar n

• Farkl  emalar e erek yeni oy nlar a rlay n  B  oy nlar a li e vermeyini  

a e e ema verini  Örnek 2 e e ir ve il e i imlerin en ol an bir oy n 

verilmi r  Hayvan i imleri  lke i imleri  o omobil i imleri  ana  i imleri gibi 

emalar a k llan n

• Ö ren ileri k k gr lara ay r  a a aki oy n  oyna n

• Gr lar n oy n  k rallar na g re oynan n  kon rol e ini  ve gerekir e i lar  

verini
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Örnek

K E D I R N E N Z E Z E
Z N N B U R S N A N E

H A B E N A S R N P
B U S A Z E M T N O A
N N A L K A B D L N L R

Ç K Y K E K L A Z

S I N I H A I S K Z B A
L D F O B A U U O
F A L Y A U R P L N R R
D B O D R U M D A A D

A N I S A D A U K S D

E S A K Ç N K A M A N U

ADIYAMAN
AFYON

AKKI LA
ARAÇ

BAKLAN
BESN

BODRUM
BULDAN
BURSA
ED RNE

ENEZ
F N KE
HINIS

D L
K L S

KU ADASI
MU LA
ORDU
PAZAR
S NOP
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Tangram

Ön Bilgi

Tangram oyununda amaç verilen küçük 

arçalardan en a  amle ile ve en k a ürede 

n eden g erilen bir ekli elde e mek r  Ba i  

angram 7 arçadan olu an bir eka oyunudur  Tangram arçalar  ile geome rik bir 

ekil olu urulabile e i gibi e ya  in an veya bir ayvan gürü ya da al abe k bir 

ar  veya ay  olu urulabilir  enilen ekli elde edebilmek için 7 arçan n amam n  

kullanmak gerekir  

Örne in ekildeki angram 5 ade  üçgen  1 ade  kare ve 1 ade  aralel kenardan 

olu mak ad r  

Gerekli Malzemeler
Tangram e

1

7

25
6

3
4
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• Ö ren ilere angram oyunu akk nda n bilgiler verini  Oyununun ama n n 

angram n 7 eklinin amam n  kullanarak ormlar olu urmak oldu unu 

a rla n  Ba lang ç dü eyinde  angram arçalar n n er birinin arkl  renklerde 

olma  oyunu da a kolay ale ge re ek r  

• Ö ren ilerin iki er ki ilik gru lar olu urmalar n  ve er grubun bir angram 

ak m n n olma n  a lay n

• Gru lar n angram arçalar n  in elemeleri için bir mik ar üre an y n  Da a onra 

angram arçalar n n ara nda na l bir ili ki oldu unu orunu  Örne in er angi 

üçgen el b lge eklindeki iki arça birle erek bir kare el b lge olu uruyor mu  

Parçalardan ba lar n  bir araya ge rerek dikd r gen el b lge olu urulabiliyor 

mu  Kaç arkl  çokgen el b lge modeli var

• Da a onra a a da verilen k ek gürünü ya malar n  i eyini  Her grubun bu 

gürü ya  ya mad n  kon rol edini   

• K ek güründen onra ra yla  a a da verilen kedi ve av an gürlerini 

ya malar n  i eyini  Her grubun çal ma n  kon rol edini  Figürlerin ya m nda 

ra klik ka anmak için a a daki kar  rneklerinden aydalanabilir ini

Tangram
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• Her grubun verilen gürleri kolayl kla 
ya n  ark e ini  aman a a -

daki gibi gru lar ara  yar ma dü en-

leyebilir ini  Figürlerin ya m nda 

orlanan ren iler için arkl  gür-

lerle çal malar ekrar edilir

• Ta aya bir gür yan n  ve bu gürü ilk n e ya an n gür kar n  ala a n  

yleyini  

• Yar man n kurallar n  aç klay n  To lam yan la ak gür ay n  rne in 

10 ane  bir gru  gürü amamlad nda yar man n dura a n  ikin i güre 

geçile e ini ve yar man n onunda en çok gür ya an grubun yar man n galibi 

ola a n  yleyini  

• Yan lan gürü ilk ya an gruba gür kar n  verini  ve grubun gürü do ru ya  

ya mad n  kon rol edini  Da a onra ba ka bir gür yan n  ve ilk ya an 

gruba yan lan güre ai  kar  verini  E er gru lar n içbiri yan lan gürü 

ya am yor a  ba ka bir gür yan n  Yar man n onunda gru lar n ya amad  

gürlerin na l ya ld n  g erini

• Gru lar gürleri çok l  ya ar a gürlerin orluk dere e ini ar r n

• Yar ma bi k en onra angram arçalar yla erbe  modeller olu urmalar n  

i eyini  Olu urulan modelleri in eleyini  Kullan lan kar  ay na veya belirli 

bir üreye ba l  olarak arkl  içeriklerde yar ma dü enleyebilir ini  En çok kar  

ka anan  oyunun galibi olur

Tangram
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Tangram e ni  yok a

• Bir kar on veya er  bir k  yard m yla angram ya abilir ini  Ö ren ileri iki erli 

gru lara ay r n  

• Her gruba kare biçimindeki bir kar on ü erine e vel yard m yla yandaki gibi 

çi giler çi dirini  4 e i  a r ve ü un çi erek 16 ane küçük kare olu urmalar n  

a lay n  Bu küçük kareler  arçalar n n ellikleri akk nda yorum ya malar n  

kolayla ra ak r

• Da a onra kar onu  çi ilen yerlerden maka  yard m yla ke rini  Ö ren ilerin 

çi imleri ya arken e vel kullanmalar na ve çi giler ü erinden ke im i ini a a  

ya malar na dikka  edini

• Çi imlerde veya ke me i lemlerinde a a ya an gru lara yard m edini

e u edu li ar gallerie 681- angram- ard

Tangram
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Tangram

1

1

2

2
3

3

4

4

5

5

6

67

7

8

8

9

9

• Kare angram oyununda emel kural n 7 arçan n amam n n kullan lma  ure yle 

i enen modelleri ya mak oldu unu a rla n

• Ö ren ilerin üçer ki ilik gru lar olu urmalar n  ve er grubun bir angram e nin 

olma n  a lay n  Tangram arçalar n n ek renk olma na dikka  edini

• Gru lar n angram arçalar  ile erbe  modeller ya malar  için bir mik ar üre 

an y n  Da a onra angram arçalar n n amam n  kullanarak kaç arkl  d r gen 

modeli ya abile eklerini orunu  Gru lar n yledikleri d r gen modellerini 

ya malar n  i eyini

Gerekli Malzemeler
Kare ve yumur a angram e
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• Da a onra yanda verilen ç k n l  

mum gürünü ya malar n  i eyini  

Her grubun bu gürü ya  

ya mad n  kon rol edini

• Ç k n l  mum gürünü ya k an onra 

yanda verilen gürleri ya malar n  

i eyini  Her grubun çal ma n  

kon rol edini  Figürlerin ya m nda 

ra klik ka anmak için a a daki kar  

rneklerinden aydalanabilir ini

Tangram
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Tangram



78

ZEKÂ OYUNLARI

Tangram
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• Da a onra gru lar ara  bir yar ma dü enleyini  

• Ta aya bir gür yan n  ve bu gürü ilk n e ya an n gür kar n  ala a n  yleyini

• Oyunun kurallar n  aç klay n  To lam yan la ak gür ay n  rne in 10 ane  

bir gru  gürü amamlad nda oyunun dura a n  ikin i güre geçile e ini ve 

oyunun onunda en çok gür ya an grubun gali  gele e ini yleyini  

• Ka anan grubun gürü do ru ya  ya mad n  kon rol edini  Figür kar n  

ka anan gruba verini  Da a onra ba ka bir gür yan n  ve ya lan güre ai  

kar  ka anan gruba verini  E er gru lar n içbiri yan lan gürü ya am yor a  

ba ka bir gür yan n  Oyun bi k en onra gru lar n ya amad  gürlerin 

na l ya ld n  g erini  Gru lar gürleri çok l  ya ar a yumur a angram na 

geçini

• Yar man n onunda er gruba gürleri na l ya klar n  angi ra e ileri 

kulland klar n  orunu  Figürleri olu ururken dikka  e kleri nok alar  oyun 

ra nda kar la klar  orluklar  ve oyun akk ndaki dü ün elerini aç klamalar n  

i eyini

• Oyunun ba nda  bir üre ya da gürleri olu ura ak kar  ay  belirleyerek arkl  

orma larda yar malar dü enleyebilir ini  En çok kar  ka anan gru  oyunu da ka an r

• Kare angramla ya lan yar ma bi k en onra yumur a angram na geçini

• Ö ren ilere kare d nda ba ka angram bili  bilmediklerini orunu  Da a onra 

yumur a angram n  an n

Ek Bilgi:  Farkl  i imlerde birçok angram çe idi vard r  Bunlardan 

en çok bilinenleri kare el angramdan onra yumur a ve kal  

angramlar d r  Yumur a angram  1800 lerin or a nda kare el 

angram n devam  olarak or aya ç k  dü ünülen doku  arçal  

bir angramd r  Yumur aya ben edi i için yumur a angram olarak 

adland r lmak ad r

Tangram
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• Kare angramla ya n  e kinliklerin bir ben erini yumur a angramla da 

ya abilir ini  A a daki gürleri kullanabilir ini

• Bü ün oyunlar bi k en onra ren ilere Si  bir angram olu ur ayd n  ne 

ya ard n  oru unu y nel ni  ve er ren iden kendi angram n  olu urma n  

i eyini  Olu urduklar  angram arçalar yla kendilerine ai  bir gür ya malar n  

i eyini  Bu e kinlik için k  ve kalem kulland r n  Yumur a angram e ni  

yok a  bir kar on veya er  bir k  kullanarak ren ilerini le birlik e angram 

ya abilir ini  

in era ve-ma om ea er- angram -ggb ml

Tangram



81

Geometrik - Mekanik Oyunlar

Soma Küpü

Ön Bilgi

Danimarkal  Pie  Hein ara ndan 1936 y l nda i a  

edildi i ylenen oma kü ü  birbirine e  27 küçük 

kü le ya lm  7 arçadan olu an bir oyundur  

Oyunda amaç 7 arçan n amam n n kullan lma yla 3 3 3 lük bir kü  meydana 

ge rmek r  Bu kü e oma kü ü denir  Soma kü ü 7 arçan n di ili ine ba l  olarak 

birçok arkl  yolla olu urulabilir  Soma kü ünün arçalar  ile kü en ba ka k rü  kule  

irami  y lan vb  birçok model ya labilir  Soma kü ü  angram ben eri bir oyundur

1 2 3

4 5 6 7

Gerekli Malzemeler
Soma kü ü
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• Ö ren ilerin iki er ki ilik gru lar olu urmalar n  ve er grubun bir oma kü ü 

e nin olma n  a lay n  

• Gru lara oma kü ü arçalar n  in elemeleri için bir mik ar üre an y n  Da a 

onra er bir arçan n kaç e  kü en olu u unu ve bu arçalar n ba lar  ile bir 

kü  modeli ya l  ya lamaya a n  orunu  Ö ren ilerin yorumlar n  dinleyini  

• Da a onra gru lardan bir kü  ya malar n  i eyini  Her grubun kü ü ya  

ya mad n  kon rol edini

• Kü ü k a amanda ya amayan gru lara ek üre an y n  Çabuk ya an gru lar n 

kü ünü bo unu  ve ekrar ya malar n  i eyini  Bu ekilde er grubun en a  üç 

de a kü  ya ma n  a lay n  Çabuk ya an gru lara kü ü na l olu urduklar n  

ve er de a nda ayn  yolu i leyi  i lemediklerini orunu  

• Üçer de a kü  ya k an onra gru lardan kü ü olu ururken i ledikleri ra e ileri 

anla malar n  i eyini  Her kü  olu urmada i ledikleri ad mlar n ayn  olu  

olmad n  orunu  Parçalar  angi ra ile ve na l yerle rdiklerini ad m ad m 

anla r n  ve no  edini  Gru lar n kü ü olu urmak için kulland klar  arkl  

yollar  n a ayla n  Gru lar n da a arkl  yollar bulunu  bulunamaya a n  

ar ma n  a lay n

• Gru lar a a daki gibi bir yol i lememi  i e i  arkl  bir yol olarak bunu unabilir ini

1

1

2

2

3

3

4

4

5

5

6

6

7

7

1. Adım 2. Adım 3. Adım 4. Adım 5. Adım 6. Adım 7. Adım

Soma Küpü
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• Gru lardan 1 numaral  arça ile ba lamak ko uluyla kü  ya malar n  i eyini  

Çabuk ya l yor a üre u arak yar ma ava  verebilir ini  lk ya an grubu 

alk la r n

• Da a onra gru lardan 2 numaral  arça ile ba lamak ko uluyla kü  ya malar n  

i eyini  lk ya an grubu alk la r n  Bu ekilde devam edilerek en on 7 

numaral  arça ile ba lamak ko uluyla kü  ya malar n  i eyini  Her de a nda ilk 

ya an grubu alk la r n

• Kü  ya malar  için gru lara makul üreler an y n  Çabuk ya an gru lar n di er 

arçalarla kü  olu urmalar na i in verebilir veya bu gru lar  bekle ebilir ini  

enilen arçadan ba lamak ure yle kü  ya amayan gru lar  y nlendirebilir ini

• Ba lang ç dü eyinde kü  d nda ba ka bir model ya malar n  i emeyini  

Ö ren ilerin kü  olu ururken arkl  yollar ke e melerini a lay n

• Oyunun ba nda bir üre belirleyerek arkl  yakla mlarla yar ma dü enle-

yebilir ini  

•  En l  kü  ya an veya kü  ya mada en a la arkl  yol kullanan gru  oyunu 

ka an r

ma ema e-ba eleien de oma ube m

Soma Küpü
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Soma Küpü

• Soma kü ü oyununun emel kural n  a rla n  Parçalar n amam n  kullanmak 

ar yla ba a kü  olmak ü ere birçok arkl  model ya man n mümkün oldu unu 

i ade edini

• Ö ren ilerin üçer ki ilik gru lar olu urmalar n  ve er grubun bir oma kü ü 

e nin olma n  a lay n  

• Gru lardan oma kü lerini bo malar n  ve ekrar kü  ya malar n  i eyini  Soma 

kü ünün arçalar  ile erbe  modeller ya malar  için belirli bir üre an y n  Da a 

onra oma kü ünün arçalar n n amam n  kullanarak kaç arkl  ri ma modeli 

ya abile eklerini orunu  Gru lardan yledikleri ri ma modellerini ya malar n  

i eyini
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• Yanda verilen merdiven modelini ya malar n  i eyini  

Her grubun bu modeli ya  ya mad n  kon rol 

edini

 

• Merdiven modelini ya k an onra yanda verilen ekli 

olu urmalar n  i eyini  Her grubun çal ma n  kon rol 

edini  ekiller çok çabuk olu uruluyor a a a da rnek 

olarak verilen ekilleri de ya rabilir ini

Soma Küpü
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• Da a onra gru lar ara  bir yar ma dü enleyini  Ta aya bir ekil yan n  ve 

gru lardan bu ekli ya malar n  i eyini

• Yar man n kurallar n  u ekilde olu urabilir ini  lk n e yan lan ekli ya an 

gru  10 uan  2  ya an gru  6 uan  3  ya an gru  4 uan ala ak r  3  gru an 

onra 3 dakika da a ek üre an na ak ve bu ürede ya anlar 2 uan  ya amayanlar 

0 uan ala aklard r  En çok uan o layan oyunu ka an r  Ta aya yan lan ekli 

10 dakika içinde içbir gru  ya ama a kim e uan alamaya ak r  Ayn  anda ekli 

ya an gru lar ayn  uan  ala aklard r  To lam 10 ekil orula ak r   Farkl  kurallar 

konulabilir

• Gru lar n ald klar  uanlar  a a daki gibi bir ablo alinde a aya yan n  veya 

bir k da no  edini

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

....

Toplam

• Gru lar n ekilleri do ru ya  ya mad klar n  kon rol edini  Oyun bi k en onra 

gru lar n ya amad  ekillerin na l ya ld n  g erini  Gru lar ekilleri çok 

l  ya ar a ekillerin orluk dere e ini ar r n

• Yar ma bi k en onra gru lara ekilleri na l ya klar n  angi ra e ileri 

i lediklerini orunu  

• Yar ma için a a daki ekilleri kullanabilir ini

Soma Küpü
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Soma Küpü
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Örnek 1
 

 ekildeki birim arçalar n birle i nok alardan d nme areke  uyguland nda 

a a daki ekillerden angi i elde edilebilir

      

A B C

Örnek 2
 Bir kü ün 5 arkl  er ek den g rünümleri verilmi r  Kü ün aç k alindeki bo  

ku ular  doldurunu

 

12

8
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Örnek 3
 

 ekildeki i im bir ku u ola ak ekilde ka lan r a a a daki ekillerden angi i elde 
edilebilir

     

Örnek 4

 ekildeki o lar n merke lerinin birle ril-
me i ile elde edilen kaç kare çi ilebilir  
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Jenga

Ön Bilgi

Birbirine e  dikd r genler ri ma  eklindeki 54 

a a blok an olu an enga  birey el veya birden 

a la raki le oynanan bir denge oyunudur  n a 

e mek  anlam na gelen engada oyuna  er ka a 

3 blok olmak ü ere 18 ka l k bir kule olu urarak ba lan r  Kule olu ururken bloklar 

er ka a birbirine dik olarak di ilir  lk 3 blok ya ay ekilde di ilmi e ü ündeki 3 blok 

dikey ekilde di ilmelidir  Oyun ular ra yla bir blo u çeker ve kulenin ü üne yine 

ba lang ç aki gibi di erler  Te edeki ilk 3 blok al nama  Oyun unun ede  al an blok 

çek kçe ay ayan kulenin denge ini bo madan kuleyi yük el mek r  Kuleyi deviren 

oyun u  oyunu kaybeder   

Her oyun u bloklar  çekmek için ek elini kullanmak ve dokundu u blo u çekmek 

orundad r  En ü eki ra amamlanmadan bir al ndaki radan a  al nama  

E er ekrar oynanmak i enir e bloklar  o lay  kule aline ge rme g revi oyunu 

kaybedenindir

Gerekli Malzemeler
Jenga ak m
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• Jenga oyununu an n  ve enga bloklar n  in elemeleri için ren ilere üre 

an y n    

• S n  üyeleri e i  ola ak ekilde iki gruba ay r n  

• Her iki grubun birer üye ini eçerek bü ün n n g rebile e i bir yerde re men 

ma a  gibi  enga oyununu oynamalar n  i eyini

• Oyunda kuleyi deviren oyun unun 0  raki  oyun unun 1  uan ala a n  

yleyini  Bu oyun bi k en onra er iki grubu em ilen birer ki i da a eçini  ve 

oyunu oyna arak onu u uanlay n  

• Bu ekilde bü ün gru  üyelerinin birer ke  enga oynamalar n  a lay n  ve bü ün 

uanlar  kaydedini  Gru  üyelerinin amam  oynad k an onra en çok uan alan 

grubu oyunun galibi ilan edini

• Her oyunda kulenin devrilmeden n e kaç ka  oldu unu ay  kaydedini  Buna 

g re en yük ek ka  olu uran iki oyun uyu belirleyini  Bu ki ilerden kuleyi 

devirmeyeni bü ün oyunlar n galibi ilan edini   

• S n n galibi olan oyun udan na l bir ra e i i ledi ini aç klama n  i eyini

• Kulenin ra veya ma a gibi dü  ve er  bir emin ü erine kurulma na dikka  edini

• Jenga kule inin bir oyunda en a la ne kadar yük ele e ini orunu  Gelen eva lara 

g re oyun oynamak n belir len ka larda kule ya malar n  i eyini  

• Der  içinde aman kal r a n  içi bir enga urnuva  dü enleyebilir ini

Jenga



92

ZEKÂ OYUNLARI

Çizgeler

Ön Bilgi

Çi geler arkl  nok alarda a  olu ura ak ekilde birle rilmi  do rulardan olu an bir 

ekilden do rular  k rmadan  ek il meden ve yeni dü üm nok a  eklemeden yeni 

ekiller elde e mek en ibare r  

1

2

3

1 düğüm

Yay

4 düğüm3 düğüm

Düğüm değil

Nok alar dü üm  dü ümleri ba layan do rular yayd r  Dü üme ba l  olan yaylar o 

dü ümün dere e ini verir  Üçgenin al  k eleri 3  ve 4  dere eden dü ümler iken e e 

k e i dü üm olma  çünkü bir yay n ü erinde kabul edilir  Buna kar l k  a daki ek 

ba lan l  nok a 1  dere eden bir dü ümdür  Sonuç olarak rnek çi gemi de 3 dü üm 

ve 4 yay bulunur  
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• E kinli e ba lamadan n e ren ilere çi ge konu u ile ilgili n bilgileri uygun 

rneklerle verini  Ön bilgileri ren ilere aç klay n  

• Genel aç klaman n ard ndan çi gelerin günlük aya m n angi nok alar nda 

kullan ld n  ren ilerle ar n  

• Ö ren ileri iki ki ilik gru lara ay r n

• kin i a amada ekilleri k rmadan  arçalamadan veya y r madan  e i  bükme 

ve ka lama yoluyla ekillerin ald  yeni g rünümler ü erinde durunu  Bunu 

ya abilmek için a a daki ç  adam  a aya çi erek ren ilerden yukar daki 

ar lar  a laya ak ekilde yeni g rünümler çi melerini i eyini

 

 

• Ö ren i çi imlerinden çi geye  rnek veya rnek olmayan durumlar eçerek 

do ru ve yanl  d nü ümleri a ada g erini  

 Do ru d nü ümlerden ba lar  unlar olabilir

 

 

Çizgeler
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 A a daki gibi ba  yanl  d nü ümleri ebe leriyle birlik e g erini

 

Bir çi gi eklenmi
Yeni dü üm olu mu

Bir çi gi k r lm

• Bu k m n onunda rnek ve rnek olmayan durumlarla ilgili akroba k areke ler 

ya an bir adam rne i gibi gerçek aya an rnekler verebilir ini

• Bu a amada  genel ye ene i lçen navlarda çokça orulan o olo ik e lik 

orular ndaki man a dayal  a a daki gibi orulardan aydalanabilir ini  

• Sorulara na l yakla la a  ile ilgili bilgi vermek ama yla a a daki orular  ç erek 

ba lay n

Örnek 1 
K  L  M  N ve P ar eri  ile g erilen dü üm nok alar  ekil 1 deki gibi birbirine 

ba lanm r  ekildeki ba lan  ay lar  ve birbirine ba lanan ar er de i memek 

ar yla ekil 2 elde edilmi r  ekil 2 de ar eri uygun ekilde yerle rini    Kaynak  

2008 YÖS oru u

Şekil 1 Şekil 2

K

LP

N M

Çizgeler
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1. ekil 1 de 3 dü üme a i  ek nok a P nok a d r  ekil 2 de n e bunu yakalamak 

gerekir  

K

P L

MN

P

 

2. ekil 1 de 3 dü üme a i  ek nok a olan P nok a na ba l  2 nok adan biri erbe  

N  di eri ba ka bir nok aya ba l d r K  Bunlar  da e ke leyelim

 

 K

P L

MN

P

N

K

Çizgeler
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3. Da a onra ra yla P ye ba l  dü ümü L  ve K ya ba l  dü ümü M  belirlemek 

kal yor  A l nda bu orunun iki arkl  ç ümü var  K ve L nin yeri de i ril e de 

bü ün ba lan lar ayn  kal yor  

 

K K

P

P

L

N

L

MN

M

• Di erine g re bira  da a or olan a a daki ikin i oruyu da ç ünü

Örnek 2 
K  L  M  N  P ve R ar eri  ekil 1 deki gibi birbirine ba lanm r  ekildeki ba lan  

ay lar  ve birbirine ba lanan ar er de i memek ar yla ekil 2 elde edilmi r  ekil 

2 de ar eri uygun ekilde yerle rini    Kaynak  2008 YÖS oru u

 

Şekil 1 Şekil 2

N

L

P K

R

M

Çizgeler
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Ç ümü ba amak ba amak a a daki gibi g erini

1. ekil 1 de en a la dü üm ay na a i  nok a veya nok alar  e i  e mekle 

ç üme ba layabiliri   En a la 3 dü ümlü nok alar n bulundu u g rülmek edir  

Bu nok alardan iki ane vard r  N ve R  ekil 2 de n e bu nok alar  yakalamak 

gerekir   Bu nok alar  yerle re e imi  iki ane 3 dü ümlü nok a oldu una g re bir 

eçim ya mam  gereke ek   ki durum yledir

Durum 2

Durum 1

N

N

L

P K

R
R

M

N
N

L

P K

R

R

M

2. ki durumdan angi inin geçerli oldu unu bulabilmek için er iki inin ba l  

bulundu u dü ümleri in elememi  gereke ek  

3. Ön elikle ekil 1 de er iki ine ba l  erbe  bir dü üm olu  olmad na bakarak 

bir eleme ya abiliri  B yle bir dü üm olmad  g rülmek edir  

4. imdi  ekil 1 den erbe  dü ümü bulu  bu dü ümün N ye ve R ye u akl na 

bakarak bir k ya  ya mam  gereke ek  Bak m  aman erbe  nok an n M  

R ye 2 ba  N ye i e 3 ba  u akl nda oldu unu g rüyoru  Bu bilgimi i ekil 2 ye 

Çizgeler



98

ZEKÂ OYUNLARI

uyarlar ak Durum 1 in do ru oldu unu anlayabiliri  Hemen bo aki dü ümü M ve 

ona yak n dü ümü de K olarak e ke leyebiliri

 

Durum 1

N

N

L

P K

R
R

K

M

M

5. imdi  di er dü ümleri de i are leyerek ç ümü amamlayal m  R ile N ara ndaki 

dü üm L ve K ile N ara ndaki dü üm de P olarak i are lenir  

  

Durum 1

N

N

P K

R
R

L

P

K

ML

M

• Da a onra  bu ür orular  ç me ra e ileri ü erine bir n  ar ma  ba la n

• Bu ar may  akiben ren ilerden nerilen ra e ileri kullanmalar n  i eyerek 

arkl  bir oru e yle çal malar n  a lay n  Bunun için a a daki orular  

kullanabilir ini

Çizgeler
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A a daki orularda ba lan  ay lar  ve birbirine ba lanan ar er de i memek ar yla 

ekil 2 elde edilmi r  Her bir oru için ekil 2 de ar eri uygun ekilde yerle rini

Örnek 3 

Şekil 1 Şekil 2

K

N R

P

L M

Örnek 4 

Şekil 1 Şekil 2

N

L

P K

R

M

Çizgeler
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Örnek 5 

Şekil 1 Şekil 2

L

K P

MN

R

Örnek 6 

Şekil 1 Şekil 2

P

O N T

R S

Çizgeler

o ym gov r belge 1-12673 ge mi -yillara-ai - inav- oru-ve- eva lari ml
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Çizgeler

Ba lang ç dü eyi çi geler e kinli inin n bilgi k m ndaki bilgileri a rla n

Her angi iki yay  dü üm d nda ke i meyen çi gelere dü lem el çi ge ad  verilir  

Dü lem el çi gelerdeki emel ili kinin  ke  için a a daki rne i kullan n

Örnek 1
A a daki a larda kaç ane dü üm  yay ve b lge bulundu unu abloya ya n  D a 

kalan b lgeyi de aya a  

a) b) c)

Si  de yukar dakine ben er a lar olu urarak dü üm  yay ve b lge ay lar n  ya n  

a 5 5 8

b

c

• Ö rencilere Dü üm  b lge ve yay ay lar  ara nda bir ili ki g rebiliyor mu unu  

oru unu orunu  K a bir dü ünme ve deneme üre inden onra rencilerini i 

 D  B = Y  2 

 onucuna y nlendirini  

• Hangi çi gelerin el kald rmadan ve geçilen yaydan bir da a geçilmeden 

çi ilebilece inin anla lma  için a a daki al rmay  rencilerle birlik e ç ünü  
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Örnek 2
A a daki çi gelerden angilerini elini i kald rmadan ve geç ini  yaydan bir da a 
geçmeden çi ebilir ini

a) b) c) d)

K L
M

N O

P R S

T U

V Y

• Ö rencilerin d kk  d ndaki çi gelerin el kald rmadan çi ilebilece ini ke e me- 
lerini a lay n  Da a onra d r  çi ge için de er dü ümün derecelerini ya n  

• Ö rencilere El kald rmadan çi ilebilecek çi gelerle ilgili bir ili ki g rebildini  mi  
oru unu orunu  K a bir dü ünme ve deneme üre inden onra rencilere bu 
ür çi gelerde ya üm dü ümlerin derecelerinin çi  oldu unu ya da iki ane ek 

dereceye a i  dü üm olma  gerek ini aç klay n  
• Ö rencilere el kald rmadan çi ilebilecek çi geler çi dirini  Gü el rnekleri n a 

ayla n  En a la rnek üre enleri düllendirini  Gerekir e a a daki oruyu  
kullanabilir ini

Örnek 3
A a daki ekillerden angilerini elini i kald rmadan ve geç ini  yerden bir da a 
geçmeden çi ebilir ini  Bu ko ullara ek olarak ba lad n  nok aya d nmek ko uluyla 

angi ekilleri çi ebilir ini  Bilim ve Teknik  Say   547)

Çizgeler
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Soruyu ç erken a a daki orularla rencilerini i y nlendirini

• Hangi ekillerin çi ilme i imk n d r  Neden

• Hangi ekiller nereden ba lan l r a ba lan n çi ilebilir  Neden

• Hangi ekillerin çi ilme i ba lang ç nok alar na ba l d r  Neden

• Derece i ek olan iki dü üm olma  durumunda ekilleri çi meye oradan ba lamalar  

konu unda rencileri y nlendirini  

• E kinli in on b lümünü K nig berg robleminin ç ümüne ay r n

K nig berg  Ru ya da yer alan ve günümü de Ba  Ru ya n n büyük endü ri merke i 

olan bir e irdir  e ir ba ka bir ne ir ile birle en Pregel Ne ri nin e ra na kurulmu ur  

Knie o  ad ndaki ada iki ne rin birle i yerin or a nda yer almak ad r  Aday  ve 

ne irleri birle ren 7 ane k rü vard r  

18  yy da K nig berg in Belediye Ba kan  er gün e ri ge mek edir  Ancak  er 

e erinde bir k rüden iki de a geçmek edir   

• Yedi k rünün er birinden yaln  bir kere geçmek kayd yla bü ün e ri ge mek 

ma ema k el aç dan mümkün müdür

• Neden

• Hangi ar larda bu mümkün olabilir

Yukar daki orularla rencileri ç üme y nlendirini

Çizgeler
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• Yolu çi erken bir dü üme gelindi inde bu dü üme bir ane gelen  bir ane de bu 

dü ümden giden yay olmal  Dü ümlerin derece i çi  olmal d r

• Bu ar  çi ime ba lad m  ve çi imi bi rdi imi  dü üm olmak ü ere iki dü üm 

d ndaki bü ün dü ümler için geçerli olmal d r

• K aca ç üm için en a la iki ane ek dereceli dü ümün var olma  ar r   Ba lang ç 

ve bi  dü ümünün ayn  oldu u durumda i e er dü ümün derece inin çi  olma  

gerekir    

        

3

3

3

5

• K nig berg roblemine ai  yukar daki ekilde er bir dü ümün derece ini 

g rmek eyi  G rüldü ü gibi ek dereceli dü üm ay  2 den a lad r  Bu da 

K nig berg de i enen ekilde bir yürüyü  ro a n n olma n n mümkün olmad  

anlam na gelir   

• K nig berg de  bir ane da a k rü ya lm  ol ayd  o lam 8 k rü) er k rüden 

am olarak bir ke  geçerek  ro a amamlanabilirdi

Çizgeler



 u

 

 



106

ZEKÂ OYUNLARI

HAFIZA OYUNLARI
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Hafıza Oyunları

ki ki i ile oynanan oyunda  oyunculardan biri arkl  

emalardaki ayvan  bi ki  man ara  o omobil  in-

an  ar  ay  vb ) re im kar lar n  di erek rakibine 

belli bir üreli ine 10 n ) g erir  Raki  oyuncudan 

beklenen  kar lar n ne oldu unu ak lda u ma d r  Sonra kar lar o lan r ve oyuncunun  

elindeki kar larda angi re imlerin oldu unu yleme i i enir  Kaç ane ini bildi i no  

edilir  Da a onra ra de i imiyle oyun devam eder  abe  ay  en a la olan oyuncu 

oyunu ka an r  Oyun arkl  emalardaki kar lar n kar r lma yla oyna l r a an  ak rü 

ile do ru a min ya ma i mali a al lm  olur

Bu eviyede  kar lar n a ada u ulma  ü erinde durulacak r  Ba lang ç eviye inde 
arkl  di ili ler denenmeyecek  en emel di ili  rne in  1 8) kullan lacak r  Bu 
eviyedeki de i kenler aman ve ak lda u ulacak ne ne ay d r

Re im kar  e leri
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• Ö rencilerden iki er ki ilik gru lar olu urmalar n  i eyini  Ö rencilere mümkün 
oldu u kadar arkl  emalardaki e lerle çal malar  için r a  an y n  

• Ba lang ç için er grubun bir re im e nin olma n  a lay n  
• Gru lara ellerindeki re im e lerini incelemeleri için belirli bir üre an y n  Da a 

onra er bir re min ne anla n  veya neye ai  oldu unu orunu  Ö rencilerin 
yorumlar n  dinleyini  

• Oyuna ba lamadan nce er grubun nünde korlar  kayde mek için bo  bir 
k  bulundurma n  a lay n  Her gru  için kar lar  ma a ü üne di me i ini i  
ba la mal n

• Her gruba 12 ila 16 ane kar  gelecek ekilde kar lar  da n  Gru lardaki 
rencilerde e i  mik arda kar  olma n  a lay n

• Oyuna ilk ba layan rencinin kar lar n amam n  di er rencinin g rebilece i 
biçimde açma n  a lay n  ve bir üre onra rne in 15 aniye) ka a ma n   
i eyini

• Di er oyuncudan re imlerde neler oldu unu yleme ini bekleyini
• Her oyuncunun i abe  ay  kadar uan alaca n  ve da a onra ran n di er 

oyuncuya geçece ini a rla n
• Ö rencilerden oyunu bir ur da a oynamalar n  i eyini
• Oyun onunda en çok uan alan rencileri düllendirini
• Oyun onunda rencilerle re imleri a rda u mak için neler ya klar  ü erine 

k a bir n  ar ma  ya n
• Ayn  oyunu re im e lerini de i ri   üreyi 2-3 aniye a al arak birkaç ur da a 

oyna n
• Oyunun onunda ürenin a rda u maya e ki i ü erine rencilerle k a bir n  

ar ma  ya n
• Ö rencilere a rda u ulma  gereken re im ay n n ar ma n n a rlamaya ne 

gibi bir e ki i oldu unu orunu
• Der in onunda a a oyunlar ndaki iki emel de i kenin aman ve a ada 

u ulacak ne ne ay ) nemini anla n
 

ngm na onalgeogra ic com game memory-game
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Ö rencilere ekildeki abloya dikka li bir ekilde 

bakarak ekillerin yerlerini a alar nda u malar n  

yleyini  Da a onra ekilleri kar rarak 

belirledi ini  bir üre içeri inde ekillerin yerlerini 

bulmalar n  yleyini  Yeri do ru a min edilen ekil 

ay na g re rencilere uan verini  

S n  onar ki ilik gru lara ayr l r ve er gru  çember olur  Ö renciler birer e ir ad  eçer  

Çemberde bir renci oyunu ba la r ve eç i e ir ad n  yler  S rada olan di er 

renci ilk rencinin eç i e ri ve kendi e rini yler  Üçüncü renci ra yla ilk 

iki rencinin e irlerini ve kendi e rini yler ve bu rün ü çemberdeki on renciye 

kadar devam eder  Arkada n n eç i e ri a rlayamayan renci oyundan elenir  

?Ankara  
anbul

Ankara  
anbul

Er urumAnkara
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Farkl  emalardaki ayvan  bi ki  man ara  o omobil  in an  ar  ay  vb )  re im 
kar lar n n arkl  ya lardaki 2 2  2 3  4 4 vb ) garalar ü erindeki yerle imleri 
oyunculara belli bir üreli ine rne in 10 n ) g erilir ve kar lar n yerlerini ak lda 
u malar  i enir  Sonra kar lar o lan r  kinci a amada oyuncunun elindeki kar lar  

ilk g erilen yerlere yerle rme i i enir  abe  ay  en a la olan oyuncu oyunu 
ka an r



111

Hafıza Oyunları

• Önceki dü eydeki ka an mlar  e lemek aç ndan k a d nem a ay  n rlayan 

iki emel de i kenin aman ve a ada u ulacak ne ne ay ) oldu unu 

rencilere a rla n  Sadece el aç klama ile ye nmek i emiyor an  

ba lang ç dü eyindeki kar  ay n  ar rarak rencilere oyunu oyna n

• Oyunun kurallar n  rencilere n bilgide verildi i gibi aç klay n

• Oyuna ilk olarak 3 3 ile ba lay n  E er eknolo ik donan m n  ye erli i e ilk oyunu 

rencilere In erne  ü erinden oyna n

• S ralar n ara nda dola arak oyun oynayan gru lar  i leyini  

• H l  oynayan gru lardan oyunu bi rme ürelerini kayde melerini i eyini

• On be er dakikal k oyun ürelerinden onra ka anan rencileri alk la n

• Bu a aman n onunda oyunun genel kurallar n  ve el ka anma ra e ilerini 

rencilerle birlik e e leyini

• Sonraki urlarda  3 4  4 4 ve 4 5 di ili leri için oyunu rencilere ekrar oyna n  

Farkl  di ili lerin a rda u maya olan e ki i ü erine k a bir n  ar ma   

ya n

• S n  içinde ra e i olu urmada roblem ya and n  dü ünüyor an  a a daki 

a a ekniklerini rencilerle ayla n  ve denemelerini e vik edini  Ba i  

bir In erne  arama yla kullan labilecek ba ka a a eknikleri akk nda bilgi 

edinebilir ini
 

 Ö ellikle ar  oyunlar nda kar lar n ü erindeki ar eri 

birle rerek  a ada da a kal c  olan ba ka bir kelime veya cümle olu urarak 

a rlama ka a i e ini ar rmad r  Örne in B-R-D ar eri BuRaDa olarak da a kolay 

a rlanabilir ale ge rilerek birle rilebilir

 Ne nelerle ba lan  kurabilece ini  ik yeler olu urarak a ada 

u ulabilecek ne ne ay n n ar r lma d r

Yukar daki iki ra e iyi geli rmek için ro ek iyon ü erinden ra gele arkl  di ili ler 
yan arak rencilerini den ik ye veya akro  üre melerini i eyebilir ini
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• Bu a e iler ile oyunu üçerli bir ur da a oyna n  E ki ini rencilerle ar n
• kinci der  aa nde rencileri yar r n
• Raki  e leme i ya arken ya da a nce olu urulmu  gru lar  kullan n  ya da 

raki leri kura ile belirleyini
• Ö rencileri yar ma ava  içine okmak için bir kor çe ele i u malar n  a lay n
• Her urda 5 oyun ü erinden ya lan yar malar n gali lerini belirleyini  ve a aya 

ya n  Bir onraki ur için yeniden kura çekerek e le meleri belirleyini  Yar man n 
birinci ini bu ekilde belirleyini

• Yar ma gali lerine oyun ka anma ra e i i kullan  kullanmad klar n  orunu

ngm na onalgeogra ic com game memory-game
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çinde ayr n  bar nd ran o o ra arda  nceden 

kural  verilmemi  bilgileri o o ra ara belli bir üre 

bak k an onra a rlamak ileri eviyedeki a a 

oyunlar n n bir ürüdür  

Ö rencilerin nlerine konulmu  o o ra ara odaklanarak 10 n  bakmalar  ve o o ra  

i inlerine kayde meleri i enir  Fo o ra  ka a l r  Da a onra o o ra aki arkl  

ne nelere ai  ayr n lardan a rlayabildiklerini kural olmak n yakla k konumlar  ile 

birlik e ylemeleri i enir  Örne in  in anlara ai  cin iye  giyim  aç rengi  ma a a 

i imleri  o omobillerin renk ve markalar  vb  Fo o ra  elinde u an ki i bu bilgilerden 

do ru olanlar n  ayar  Sonra ra di er oyuncuya geçer ve arkl  bir o o ra a oyun 

ekrar edilir  En a la do ru bilgi yakalayan oyuncu oyunu ka an r  

• Ö rencilere ikili gru lar olu urmalar n  yleyini

• Fo o ra ar  er gruba iki er ane olmak ü ere ra gele da n

• Teknolo ik donan m n  ye erliy e nceden kaydedilmi  o o ra ar  ro ek iyonla 

yan arak ilk oyunu bü ün n n ka l m yla oynay n  Ka anan rencileri 

düllendirini

• Ö rencilerle oyun akk nda konu unu  ve a a da aç klanan birey el oyun 

b lümüne geçini

• S n rl  ay da o o ra  oldu u için gru lar ara nda o o ra  de i imi ya arak oyunu 

birkaç ur da a oyna n  Her ur onunda ka anan rencileri düllendirini  

• Oyun akk nda n  ar ma  ya n  Ö rencilere angi a rlama ra e ilerini 

kulland klar n  orunu

Yak n lan o o ra ar
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• Ö rencilerle bir nceki dü eyde verilen ra e inin yenilenmi  ver iyonu olan 

a a daki ra e iyi ayla n  

 Ne nelerin konumlar  ile ne neler ara nda i inden 

e le rme ya mak için ne nelerin koordina lar n  rne in G2) ne ne ile rne in 

mor r lü erkek çocu u) i nen e le rmeleri mor r lü erkek çocu u  G2) iyi bir 

a rlama ra e i i olabilir Bak n  Re im 1) Ancak bu ra e iyi o o ra arda ayr n  

a rlamada kullan rken  u ekilde bir de i iklik gerekebilir  Fo o ra  ka a nda küçük 

karelere ay rarak ayali bir koordina  dü lemi olu urulabilir Bak n  Re im 1 - 2)

Re im 1

A

1

3

4

5

6

B C D E F G H
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Re im 2

A

1

3

4

5

6

B C D E F G H

• Bu de a oyunun arkl  ve da a or olan ikinci ürüne geçini  Ö rencilerin da a 

nceki oyunda o o ra arla iç kar la mam  olmalar na dikka  edini  Fo o ra ar  

er gruba iki er ane olmak ü ere ra gele da n  Ö rencilere oynayacaklar  

oyunu aç klay n  rendikleri ra e iyi kullanmalar n  i eyini  Oyunda  er 

oyuncu birer o o ra  eçer ve kendi o o ra na ai  belirli bir ay da rne in 

12 ade ) ne ne-konum bilgi ini kar daki oyuncunun g rmeyece i ekilde bir k da 

ya ar  Kura ile oyuna ba lan r  lk oyuncunun nüne nceki oyundaki gibi) o o ra  

konur ve o o ra a odaklanarak 10 n  bakma  ve o o ra  i nine kayde me i 

i enir  Fo o ra  ka a l r  Da a onra di er oyuncu nceden ya d  ne nelerin 

konumlar n  veya belirli konumdaki ne nelerin ne oldu unu orar  abe  ay  

kaydedilir  Sonra ra di er oyuncuya geçer ve di er o o ra a oyun ekrar edilir   

En a la do ru bilgi yakalayan oyuncu oyunu ka an r  
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• Teknolo ik donan m n  ye erliy e yukar dakine ben er bir oyunu bü ün n a 

oynay n

• S n rl  ay da o o ra  oldu u için gru lar ara nda o o ra  de i imi ya arak oyunu 

birkaç ur da a oyna n  Her ur onunda ka anan rencileri düllendirini  

• Oyun akk nda n  ar ma  ya n  Ö rencilere angi a rlama ra e ilerini 

kulland klar n  orunu  

S n  ar ma n  a a daki orularla y nlendirini

• Hangi ra e ileri kulland n ?

• Bu ra e ileri na l kulland n ? Örnek verebilir mi ini ?

• Kulland n  ra e iler ka anman da e kili oldu mu?

• Bu oyun ürünün da a nce oynad n  a a oyunlar ndan ark  nedir?

• Bu oyun için nceki rendi ini  ra e ilerden arkl  ra e ilere i yaç duydunu  

mu?

• Vaki  kal r a renciler ara nda a a daki yar may  dü enleyini  Bu yar ma için 

a la amana i yaç duyulur ve yar may  y ne mek or olabilir

– Yar madan nce bir nceki der e rendikleri ka anma ra e ilerini 
uygulamalar  konu unda rencileri e vik edini

– Gerçek aya a yak n or am olma  aç ndan raki leri kura ile de 
belirleyebilir ini

– Ö rencileri yar ma ava  içine okmak için bir kor çe ele i u malar n  
a lay n

– Her urda 5 oyun ü erinden ya lan yar malar n gali lerini belirleyini  
ve a aya ya n  Bir onraki ur için yeniden kura çekerek e le meleri 

belirleyini  Yar man n birinci ini bu ekilde belirleyini
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Re im e leme oyunlar  genellikle 2 ki i ile oynanan 
Yaln  ba na oynamak da mümkündür) kar  

oyunlar d r  Kar lar kar r ld k an onra re imli 
ara ar  g rülmeyecek ekilde  belli bir dü en 

içinde rne in 12 kar  için 3 4) ma a ü erine yerle rilir  Oyuncular kar lar  ikili 
olarak nce birini onra di erini) aç  ka a rlar  E er re imler ayn  i e oyuncu 1 uan 
al r ve kar lar oyundan ç kar l r  Oyuncu bir oyun akk  da a ka an r  Re imler arkl  i e 
kar lar ekrar ka a l r
Oyundaki amaç  kar daki oyuncudan da a a la do ru e le rme ya mak r  Or ada 

içbir kar  kalmay ncaya kadar oyun devam eder ve en çok uan  alan oyunu ka an r  
Oyundaki kri k nok a kar lar ka a ld k an onra re imleri a ada u abilmek r

Kar  e
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Oyunun orluk eviye i iki ak re ba l d r  kar  ay  ve kar lar n di ili  biçimi   

Ba lang ç eviye indeki oyunlarda kar  ay  12 yi geçmemelidir  Kar  di ili lerini 

ba i en ora do ru ayarlaman  or ama mümkündür  Ba lang ç a yan yana ve 

ime rik di ili lerle ba la  er üç oyunda bir yan yanal  ve ime riyi a al acak 

di ili ler ya malar  konu unda rencileri y nlendirebilir ini

Bu oyun için elini deki e  ay  nemlidir  E er elini de renci ay  kadar e  mevcu  

i e ba lang ç a ama nda er renciye 1 e  vererek  i in g e mini de oyunun 

kurallar n  renmelerine yard mc  olabilir ini  En ideal durum iki erli gru lara birer 

ade  oyun e  vermek r  Dolay yla e kinlik bu ideal durum için a arlanm r

• Yukar daki aç klama k m ndaki oyun kurallar n  rencilere aç klay n

• Ö rencilerin iki er ki ilik gru lar olu urmalar n  ve er grubun bir a a kar  

e nin olma n  a lay n  Gru lar  olu ururken ye enek  ilgi ve ya  de i kenleri 

aç ndan ben er veya yak n e lemeler ya maya dikka  edini  Ben er ekilde kar  

e  eçiminde rencilerin ye enek  ya  ve ilgi gibi elliklerini dikka e alman  

uygun olacak r

• Gru lara ellerindeki kar  e lerini incelemeleri için belirli bir üre an y n  Bu 

rencilerin ellerindeki e  oyuna ba lamadan nce an malar  oyuna odaklanma 

ve nmalar  için aydal  olacak r

• Ba lang ç a ama nda ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  

Önemli buldu unu  nok alar  bü ün n a ayla n

Aç lan er re min ka anma n n ba ka bir re min aç lma na ba l  oldu u a a daki 

iki a rl k al rma  rencilerin k a d nemli a alar n n n rlar n  anlamalar na 

yard mc  olabilir  Bu al rmadaki en büyük orluk dene leme ile ilgilidir  kili gru larla 

çal n  aman bir renci di er  di er renci ç er  onra di me ra  de i ir

• çinde o lam 3 e  çi  olan 12 ane ka al  re mi rencilerin nüne di ini  

Ö rencilerden e  olanlar  bulmalar n  i eyini  Oran abi  kalmak ü ere 4 ve 5 çi  

için al rmay  ekrar e rini
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• En l  ya an rencileri düllendirini

• Ayn  al rmay  bu de a amana kar  ya r n  Örne in 9 ka al  re im içine 2 ane 

e  re im gi lenir ve rencilerden 30 aniye içinde e  olanlar  bulmalar  i enir  

Kademeli olarak aman be er aniye a al larak ayn  al rma ekrar edilir  

• Bu iki al rmadan onra renciler için a ada u maya e ki eden ak rler 

konu unda erbe  ar ma or am  olu urunu

• Gerekir e ar may  aman n r  ve ne ne ay  ak rlerinin e ki i ü erine 

do ru y nlendirini  ve rencilere bu iki ak rü na l de erlendirdiklerini o-

runu

• Her grubun nünde korlar  kayde mek için bo  bir k  olma n  a lay n  Her 

gru  için kar lar  ma a ü üne di me i ini i  ba la n

• S ralar n ara nda dola arak oyun oynayan gru lar  i leyini  

• H l  oynayan gru lardan oyunu bi rme ürelerini kayde melerini i eyini  

• On be er dakikal k oyun ürelerinden onra ka anan rencileri alk la n

• Bu a aman n onunda oyunun genel kurallar n  ve el ka anma ra e ilerini 

rencilerle birlik e e leyini

Vaki  kal r a ikinci der  aa nin bir k m n  yar ma için ay r n  Ö rencileri kura 

ile  e le rdik en onra oyunu urlar alinde oyna n  S n  birinci i  ikinci i ve 

üçüncü ünü belirleyini
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• Re im e leme oyununun kurallar n  a rla n

• Bu a amada  bir nceki dü eyin ka an mlar  ile ili kilendirmek için ba lang ç 

dü eyindeki iki al rma bu de a  da a a la ay da ka al  re im ile ekrar ya r l r  

Al rma onra nda aman n r  ve ne ne ay  ak rlerinin yeniden al n  

çi ini

• Aç lan er re im bir ba ka n n aç lma  ile ka anmal d r  A a daki iki a rl k 

al rma  rencilerin a ada u ma becerilerini geli rmelerine yard mc  

olacak r  Bu al rmadaki en büyük orluk dene leme ile ilgilidir  kili gru larla 

çal n  aman bir renci di er  di er renci ç er  onra di me ra  de i ir
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1. çinde o lam 3 e  çi  olan 16 
ane ka al  re im rencilerin 
nüne di ilir  Ö rencilerden e  

olanlar  bulmalar  i enir  Oran 
abi  kalmak ü ere 4 ve 5 çi  için 

al rma ekrar edilir  En l  ya-
anlar düllendirilir  

 Ayn  al rma bu de a amana 
kar  ya l r  Örne in 12 ka al  
re min içine 3 ane e  re im gi -
lenir ve bu re imlerin 30 aniye-
de bulunma  i enir  Kademeli 
olarak aman be er aniye a al -
larak ayn  al rma ekrar edilir  

• Oyun  Gru lar n 12 kar  ile oyunlara ba lamalar n  a lay n  S ralar n ara nda 

dola arak gru lar n renme lar na ba l  olarak kar  ay lar n  kademeli olarak 

iki er veya d rder ar r n  Bu eviyedeki en a la kar  ay  18 dir  

• Oyunun orluk eviye i kar lar n di ili i ile de ilgilidir  Ayn  re imli kar lar n 

birbirlerine u akl  ve a ime rik duru lar  ar kça veya ime rik duru lar  

a ald kça) oyun orla r  Ama bu durumu kon rol al nda u mak için yle bir yol 

aki  edebilir ini  Yar an ikililerden ra  gelen di eri g rmeden kar lar  di er  Si  

de er renci için kar  di ebilir ini  ama bu vaki  alaca  için nerilme

• Ba lang ç a yan yana ve ime rik di ili lerle ba la  er üç oyunda bir yan yanal  ve 

ime riyi a al acak di ili ler ya malar  konu unda rencileri y nlendirebilir ini

• Üçer de a oyun oynand k an onra gru aki rencilere oyunu ka anmak için 

angi yollar  i lediklerini anla r n  Her oyunda i ledikleri ad mlar n ayn  olu  

olmad n  orunu  Kullan lan arkl  yollar  n a ayla n  Da a arkl  yollar 

bulunu  bulunamayaca n  gru lar n ar ma n  a lay n

• Al erna  olarak e er n a ra e i olu urmada roblem ya ar an ) a a daki 

ra e iyi n a aç klay  denemelerini e vik edebilir ini
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Oyun ilerledikçe ba  kar lar n yerleri aç a ç kacak r  Bunlar n ak lda u ulmalar  

çok nemlidir  Bir kar  d ndürüldük en onra e er nceden g rmü ler e) ikinci 

kar n yerini a rda u malar  gerekmek edir   Ha a  güçlü renciler bunu da a 

kolay ya abilirler  Kar lar n yerleri ile re imler ara nda i inden e le rme ya lma  

gerekir  Ba  renciler için i e kar lar n koordina lar n  rne in A2) re im ile rne in 

o omobil) i nen e le rmeleri o omobil  A2) iyi bir a rlama ra e i i olabilir

Genel ra e i oyuncunun nce am olarak emin oldu u kar  çi lerini açma d r  Tam 

olarak emin olunmayan kar lar ara ndan i e nce da a a  emin olunan  aç  onra 

da a iyi bilineni açmak  avan a  a layan bir y n emdir  

• Bu a e i ler) ile yeniden bir üçerli ur da a oyna  e kili olu  olmad n  n  

ar ma na açabilir ini

• Ha a yar ma  kinci der  aa nde a a daki yar may  dü enleyini  Örne in 

ku a e le melerine ben er ekilde rencileri yar r  birinciyi belirleyebilir ini  

Bu yar ma için a la amana i yaç vard r ve yar may  y ne me i or olabilir

Yar madan nce bir nceki der e rendikleri ka anma ra e ilerini uygulamalar  

konu unda rencileri e vik edini

• Raki  e leme i ya arken da a nce olu urulmu  gru lar  kullan n  Ancak  gerçek 

aya a yak n or am olma  aç ndan raki leri kura ile de belirleyebilir ini

• Ö rencilerin yar ma ava  içinde olma  için bir kor çe ele i u malar n  

a lay n  

• Her urda 5 oyun ü erinden ya lan yar malar n gali lerini belirleyini  ve a aya 

ya n  Bir onraki ur için yeniden kura çekerek e le meleri belirleyini  Bu ekilde 

yar man n birinci ini belirleyini

• Yar man n gali lerine n  nünde  belirli oyun ka anma ra e ileri olu uru  

olu urmad klar  y nünde orular orunu  
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Reversi

Ön Bilgi

Rever i  8 8 karelik ek renkli a ranç a a na 

ben er bir alanda 64 a la oynanan bir oyundur  

6 6 veya 10 10 karelik çe i leri de vard r ) Oyun 

a lar n n bir yü ü iya  di er yü ü beya d r  

Kar l kl  raki lerin a lar  biri iya  di eri beya d r  

Ba lang ç a oyun a a n n or a ndaki d r  

kareye iki iya  ve iki beya  a  yandaki gibi konur  

Da a onra ra yla oyuncular bu a lar n kom u 

karelerine a lar n  koyarak oyuna devam ederler  

Oyunun amac  raki lerden biri mümkün oldu u 

kadar çok ay da ulun beya  yü lerini yukar ya 

d ndürmeye çal rken  di erinin iya  yü leri 

yukar  d ndürmeye çal ma d r  Tüm kareler 

doldu unda oyun bi er  

Oyuncu  a adaki a lar n kom u u olmayan 

karelere a n  koyama

Oyuncu ya ay  dikey veya ça ra  olarak a lar n  

rakibin a lar  ile kendi a lar  e ra na di melidir  

Oyuncunun a lar  ara nda kalan a lar er  

d ner renkleri de i ir) ve oyuncunun kendi 

a  olur  E er oyuncu mevcu  durumda rakibin  

içbir a n  ele geçiremiyor a  amle ra  

rakibe geçer

Gerekli Malzemeler
Rever i ak m
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 A a da beya  iya  ele geçirmi r  Bir onraki amlede de iya  beya  ele geçirmi r  

• Ö rencilerin iki er ki ilik gru lar olu urmalar n  ve er gru a bir rever i 

ak m n n olma n  a lay n  Gru  ay lar n  rever i ak m  ay n  dikka e alarak  

olu urunu )

• Gru lara rever i ak m n  incelemeleri için bir mik ar üre an y n  Da a onra 

rever i oyununu an arak kurallar n  aç klay n

• Her grubun kendi içinde oyunu bir de a oynama n  i eyini  

• Gru larda ka anan oyunculara  oyunu ka anmak için ne ür bir ra e i i lediklerini 

orunu  Ka anmak için dikka  edilme i gereken u u lar  aç klamalar na r a  

verini  

Reversi

1. hamle (beyaz)

2. hamle (siyah)
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• Da a onra ayn  oyuncular n a  renklerini de i rerek) ekrar oynamalar n  

a lay n  Ka anmak için rever i a lar n  na l di meleri gerek ini orunu

• Oyunda ka anmak için a lar  genel olarak or adaki 16 kareyi a rmadan 

yerle rmenin avan a lar  olu  olmad n  orunu  Bu karelere a  yerle rdik en 

onra oyuncunun -k eleri rakibe vermemek için- k e karelerin kom u karelerine 

mümkün oldu u kadar a  yerle rme i gerek ini i e rini  K elere 

oynaman n avan a l  oldu unu aka  k elerin ça ra ndaki yerlere oynaman n  

de avan a l  oldu unu vurgulay n   

• Oyunlar bi k en onra rever i urnuva  veya üre odakl  bir yar ma 

dü enleyebilir ini  

Rever i ak m n  yok a

Bir kar on veya er  bir k  yard m yla rever i 

a a  ya abilir ini  

• Ö rencileri iki erli gru lara ay r n  Gru -

lardan bir kar on veya k d  kare olacak 

ekilde kenarlar ndan ke melerini i eyini  

• Gru lar n kare eklindeki bu kar on veya 

k d n ü erine ce vel yard m yla yandaki 

gibi çi giler çi melerini a lay n  8 e i  

a r ve 8 e i  ü un çi ilerek 64 küçük 

kare el b lge olu urmalar n  a lay n )

• Da a onra ba ka bir k an veya kar ondan ke erek birbirine e  64 arça 

Parçalar kare el b lgelerin içine acak boyu larda olmal ) elde edini  Parçalar 

kare veya daire eklinde olabilir  

• 64 arçan n er birinin bir yü ünü i are leyerek veya arkl  bir de en çi erek rever i 

a lar  aline ge rini

• Ö rencilerin çi imleri ya arken ce vel kullanmalar na ve rever i a lar n  

olu urmak için ya klar  ke im i ini a a  ya malar na dikka  edini

• Çi imleri ve ke imleri a al  ya an gru lara yard m edini

 

Reversi

r iki edia org iki Rever i
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Go

Ön Bilgi

Ja onca go  Çince ei i  Korece Baduk) 

Go  emelleri 4000 y l nce ine dayanan a a 

ü erinde oynanan bir oyundur  Go  ilk olarak 

Çin de or aya ç km r ve günümü de Do u 

A ya da ve ellikle Ja onya  Kore ve Çin de çok yayg n ekilde oynanmak ad r  Bu 

nedenle go  Do u A ya daki el e  ak mlarla yayg n olarak ili kilendirilir ve genellikle 

bir denge oyunu olarak ni elendirilir

Go  19  19 luk bir a a ü erinde iya  ve beya  a larla oynanan iki ki ilik bir ra e i 

oyunudur  Oyuna iya  a a a i  oyuncu ba lar  Oyuncular rayla a adaki ya ay ve 

dikey çi gilerin ke i im nok alar na a lar n  koyarlar  Bu iki kural  a ranç ve dama gibi 

yayg n olarak bilinen di er oyunlardan arkl d r  Ta aya konan a lar areke  e me  

e ir al n  a adan kald r lmad klar  müdde çe konulduklar  yerde kal rlar  Ta lar n 

ara nda er angi bir iyerar i bulunma  bü ün a lar e  de erdedir  Oyunun amac  

alan çevirmek ve raki  a lar  e ir e mek r  ki oyuncu da kendi ine yarar a layan 

amle kalmay nca a  geçerek amle ya ma lar ve oyun ona erer  

Gerekli Malzemeler
Go ak m
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Go  kurallar n n ba i  olma  nedeniyle çok k a bir üre içinde renilebilir  ancak yine 

kurallar n n a  olma  ve amle çe i lemelerinin a la olma  nedeniyle g ründü ünden 

da a karma k bir ya ya a i r  Bu nedenle Dünya Sa ranç am iyonu nu yenen 

bilgi ayar ya l mlar  olmakla birlik e ro e yonel bir go oyuncu unu yenebilecek bir 

ya l m enü  geli rilememi r  Go bulundu undan bu yana er bir amle i birbirinin 

ayn  olan ek bir oyunun bile oynanmad  dü ünülmek edir  

Oyunu renmek için yeni ba layanlar da a küçük boyu lardaki a alarda  

9  9 veya 13  13) oynayabilirler  Yine go oyununun ilk ve en nemli kural  olan a  

almay  renmek için a ari go ad nda da a ba i  bir oyun a arlanm r

Atari Go
A ari go  go oyununu renmek için 9 9 luk a ada oynanan gonun ba i  bir 
çe i leme idir  Kurallar  u ekildedir
1. Oyunculardan biri iya  a  di eri beya  a  al r  Oyuna iya  a a a i  oyuncu 

ba lar ve oyun ona erene kadar oyuncular rayla amle ya arlar  Ta lar ke i im 
nok alar na konulur  Ta an n kenarlar ndaki ve k elerindeki nok alara da 
konulabilir )

2. Rakibin a lar ndan bir b lümünün çi giyle ba l  oldu u nok alardan er biri ini 
kendi a yla ka a an ki i o a lar  e ir al r ve a adan kald r r  ekillerde 
g rüldü ü gibi iya  A  B veya C ile g erilen yerlerden birine oynar a beya n 
a n  a lar n ) e ir al r  Ancak D ile g erilen yere oynar a a  e ir alama  çünkü 

beya  a n çi giyle ba l  oldu u er yeri ka a mam r

A

B

Go
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C

D

3. Siya  E veya F nok alar na oynar a yine beya n a lar n  e ir al r  Bir a n kenarda 

ya da k ede olma  a adan kald r lma n  engelleme  

 

F

E

 4. Tek a  konuldu u aman a adan kald r labilecek a lara a ari  durumundaki 

a lar denir  ekilde  beya n ek a  a ari durumundad r ve iya  G ile g erilen 

yere oynar a o ek a  e ir alabilir  Ancak  ra beya day a buraya oynayarak 

kur ulabilir  Bu durumda iya n bu iki a  alma  için 3 yere da a oynama  

gerekir

Go
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G

2

31

5. Rakibin a lar ndan en a  bir ane ini e ir alarak a adan kald ran ilk ki i oyunu 

ka an r

• Yukar da n bilgi k m nda verilen go ilgili genel bilgiyi rencilerini e aç klay n

• Go oyununun 19 19 luk a ada oynand n  belir ni  Oyun renilirken da a 

küçük boyu lu a alarda da 9 9  13 13) oyunun oynanabilece ini vurgulay n  

Oyun oynan rken ke i im nok alar  ele al nd ndan 9 9 büyüklü ündeki bir go 

a a n n 8 8 büyüklü ünde  birim karelerden olu an ekil oldu unu belir ni  

• Go oyununun kurallar ndan ilkinin a  alma kural  oldu unu yleyini  Bu kural  

renmek için a ari go oyunu oynanaca n  ancak go ile a ari go oyunlar n n arkl  

oldu unu vurgulay n  

• Ön bilgi k m ndaki a ari go oyununun kurallar n  rencilere aç klay n

• Ö rencilerin oyunun kurallar n  anlamalar  için iki g nüllü rencinin erke in 

g rebilece i ekilde a ari go oynama n  a lay n  

• Tüm rencilerin kurallar  anlamalar  için erke in iki erli olarak oyunu oynama n  

a lay n  Gru lar  olu ururken ye enek  ilgi ve ya  de i kenleri aç ndan ben er 

veya yak n e le meler ya maya dikka  edini  Gru larda iya  ve beya  a lar  alan 

ki inin rayla de i me ini a lay n  

Go
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• S ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  Önemli olarak 

g rdü ünü  orulara bü ün n n duyaca  ekilde ceva  verini  

• Der  boyunca er 15 dakikada bir yeni gru lar olu urunu  Yeni gru lar  

olu ururken oyunda ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini    

• lk der in onunda ba ar l  olan rencilerden na l bir ra e i i lediklerini n a 

aç klamalar n  i eyini  S ra e iler ü erinde n ça ar n

• kinci der  bir yar ma dü enleyini  Ö rencileri kura ile e le rini  ve urlar alinde 

oyunu oyna  n  birinci ini  ikinci ini ve üçüncü ünü belirleyini  Oyuna kimin 

ba layaca n  da kurayla belirleyini  

• Elini de 19 19 luk a alar mevcu a do ya k lar yla a an n boyu lar n  

küçül ünü  Go ak m n  ye erli ay da de il e kar ona 8 8 lik birim karelerden 

olu an go a a  çi ini  veya do ya k d na çi di ini  go a a n  o oko i ile 

ço al arak rencilere da n  Sa ranç a a n  da al erna  go a a  olarak 

kullanabilir ini  

• Go a lar n n ye erli olmama  durumunda iya  ve beya  avla ullar n  ya da 

dü meleri go a lar  olarak kullan n  Bunlar n da mevcu  olmama  durumunda 

rencilerden  do ya k d yla ço al n  go a alar nda k  ve kalemle oyunu 

oynamalar n  i eyini

Go

god org r
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Ön Bilgi

Kibri  ç leri oyunu  iki ki i ile oynanan bir 

ra e i oyunudur  Oyuna ba lamadan nce  bir 

ma an n ü erine belli ay da kibri  ç ü konur  

ki ki i rayla amle ya ar  S ra  gelen ki i kibri  

ç lerinden bir ya da iki ane ini al r  Oyuncular  bu ekilde oynamaya devam ederler   

Oyundaki amaç en on kibri  ç ünü almak r ve en on kibri  ç ünü alan ki i oyunu 

ka an r  Bu oyun  i inden i lem ya ma oyunu olarak da bilinir

Gerekli Malzemeler
Kibri  ç leri
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• Ön bilgi k m ndaki oyun kurallar n  rencilere aç klay n

• Ö rencilerin oyunun kurallar n  anlamalar  için iki g nüllü rencinin erke in 

g rebilece i ekilde 10 kibri  ç üyle oyunu oynama n  a lay n  

• Tüm rencilerin iki erli olarak 10 kibri  ç üyle oyunu oynama n  a lay n  

Gru lar  olu ururken ye enek  ilgi ve ya  de i kenleri aç ndan ben er veya yak n 

e le meler ya maya dikka  edini  

• Bu a amada ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  Önemli 

olarak g rdü ünü  orulara bü ün n n duyaca  ekilde ceva  verini  

• Der  boyunca er 10 dakikada bir yeni gru lar olu urunu  Yeni gru lar  

olu ururken oyunda ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini  Gru lar  

de i rirken oyunun da 15 ya da 20 kibri  ç üyle oynanma n  a lay n  

• Da a onra 20 kibri  ç üyle oynanan oyun için bir yar ma dü enleyini  Ö rencileri 

kura ile e le rini  ve urlar alinde oyunu oyna  n  birinci ini  ikinci ini ve 

üçüncü ünü belirleyini  Oyuna kimin ba layaca n  da kurayla belirleyini  

• Yar madan onra  rencilere birinci oyuncunun mu yok a ikinci oyuncunun 

mu da a çok ka and n  orunu  Ö rencilerin ilk oynamalar n n m  yok a ikinci 

oynamalar n n m   avan a  a layaca n  dü ünmelerini a lay n  

• Oyun 3 kibri  ç üyle oynand  aman ya da 3 kibri  ç ü kald  aman) iki ara  

da en iyi ekilde oynar a oyunu kim ka an r? Ayn  oruyu d r  kibri  ç ü için de 

rencilere orunu  Bu orulara rencilerin ceva  verme ini i eyerek ra e i 

oyunlar nda en iyi oynama kavram n  rencilerin ke e me ini a lay n  

• Ye erli kibri  ç ü yok a la k kürdan ya da çubuk kullan n  Bunlar n mevcu  

olmama  durumunda oyunu k  ve kalemle kalan kibri  ç ü ay n  ya arak) 

oyna n  Tecrübe ka and k an onra rencilerin 20 den geriye do ru gidi  

i inden i lem ya arak oyunu oynamalar n  a lay n  
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Ön Bilgi

Kibri  ç leri oyunu en ba i  aliyle 10 kibri  ç üyle oynan r ve ra  gelen ki i kibri  

ç lerinden bir ya da iki ane ini al r  Genelle rilmi  kibri  ç leri oyunu n kibrit 

ç üyle oynan r ve ra  gelen ki i kibrit ç lerinden 1, 2, ... , k tane ini al r  Bu oyuna 

da kibrit ç leri n k) diyece i  Örne in kibrit ç leri 15 3) oyunu 15 kibrit ç üyle 

oynan r ve ra  gelen ki i bir  iki ya da üç kibrit ç ü al r  

Genelle rilmi  kibrit ç leri oyununda  belirli ay da kibrit ç üyle iki ki i rayla 

amle ya arak yukar da kurallar  tan mlanm  olan oyunu oynarlar  

• ki renci de en iyi ekilde oynar a kibrit ç leri 10 2) oyununu kim ka an r? 

• ki renci de en iyi ekilde oynar a kibrit ç leri 15 2) oyununu kim ka an r? 

• ki renci de en iyi ekilde oynar a kibrit ç leri 20 2) oyununu kim ka an r? 

• Ba lang ç dü eyi kibrit ç leri oyununun n bilgi k m ndaki oyun kurallar n  

rencilere aç klay n

• Ön bilgi k m nda anla lan oyunun genelle rilmi  alinin kurallar n  rencilere 

aç klay n  

• Ö rencilerin oyunun kurallar n  a rlamalar  için iki g nüllü rencinin erke in 

g rebilece i ekilde 10 kibrit ç üyle oyunu oynama n  a lay n  

• Tüm rencilerin kurallar  a rlamalar  için erke in iki erli olarak 10 kibrit 

ç üyle oyunu oynama n  a lay n  Gru lar  olu tururken yetenek  ilgi ve ya  

de i kenleri aç ndan ben er veya yak n e le meler ya maya dikkat edini  



136

ZEKÂ OYUNLARI

• Bu a amada ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  Önemli 

olarak g rdü ünü  orulara bütün n n duyaca  ekilde ceva  verini  

• Der  boyunca er 10 dakikada bir yeni gru lar olu turunu  Yeni gru lar  

olu tururken oyunda ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini  Gru lar  

de i rirken oyunun da 15 ya da 20 kibrit ç üyle oynanma n  a lay n  

• Da a onra  rencilere birinci oyuncunun mu yok a ikinci oyuncunun mu da a çok 

ka and n  orunu  Ö rencilerin ilk oynamalar n n m  yok a ikinci oynamalar n n 

m  avanta  a layaca n  dü ünmelerini a lay n  

• Oyun 3 kibrit ç üyle oynand  aman ya da 3 kibrit ç ü kald  aman) iki tara  

da en iyi ekilde oynar a oyunu kim ka an r? Bu oruya rencilerin ço u ikinci 

oyuncu diyor a ayn  oruyu 5 ve 6 kibrit ç ü için de orunu

• Üçün katlar  kadar kibrit ç üyle ba land  aman  birinci oyuncu na l oynar a 

oyna n  ikinci oyuncunun ka anma trate i i oldu unu rencilerin ke etmelerini 

a lay n   Kibrit ç leri 15 2) oyununu ikinci oyuncunun ka anaca n  belir ni  

• 10 kibrit ç ü oyununda kibrit ç leri 10 2)  i e birinci oyuncunun  bir kibrit 

ç ü alarak ba lay nca  rakibi ne ya ar a ya n  oyunu er aman ka and n  

rencilere g terini  

• Son olarak 20 kibrit ç üyle oyunu kibrit ç leri 20 2)  kimin ka anaca n  

rencilerin bilme ini i teyini  Birinci oyuncunun en iyi amle inin iki kibrit ç ü 

almak oldu unu rencilerin ke etme ini a lay n  

• Yeterli kibrit ç ü yok a la k kürdan ya da çubuk kullan n  Bunlar n mevcut 

olmama  durumunda oyunu k t kalemle kalan kibrit ç ü ay n  ya arak) 

oyna n  Tecrübe ka and ktan onra rencilerin 20 den geriye do ru giderek 

i inden i lem ya arak oyunu oynamalar n  a lay n  
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• ki renci de en iyi ekilde oynar a kibrit ç leri 20 3) oyununu kim ka an r? 

• ki renci de en iyi ekilde oynar a kibrit ç leri 25 3) oyununu kim ka an r? 

• ki renci de en iyi ekilde oynar a kibrit ç leri 20 5) oyununu kim ka an r? 

• En on kibrit ç ünü alan ki i oyunu kaybet eydi kibrit ç leri 10 2) oyununu kim 

ka an rd ?

• Ba lang ç dü eyi kibrit ç leri oyununun n bilgi k m ndaki oyun kurallar n  

rencilere aç klay n

• Orta dü ey kibrit ç leri oyununun n bilgi k m ndaki oyunun genelle rilmi  

alinin kurallar n  rencilere aç klay n  

• Ö rencilerin genelle rilmi  oyunun kurallar n  anlamalar  için  iki g nüllü 

rencinin erke in g rebilece i ekilde kibrit ç leri 20  3) oyununu oynama n  

a lay n  

• Tüm rencilerin kurallar  anlamalar  için erke in iki erli olarak kibrit ç leri 

20  3) oyununu oynama n  a lay n  Gru lar  olu tururken yetenek  ilgi ve ya  

de i kenleri aç ndan ben er veya yak n e le meler ya maya dikkat edini  

• Bu a amada ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  Önemli 

olarak g rdü ünü  orulara bütün n n duyaca  ekilde ceva  verini  
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• Der  boyunca er 10 dakikada bir yeni gru lar olu turunu  Yeni gru lar  

olu tururken oyunda ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini  Gru lar  

de i rirken kibrit ç leri 25  3) ve kibrit ç leri 20  5) oyunlar n n da oynanma n  

a lay n  

• Da a onra  rencilere birinci oyuncunun mu yok a ikinci oyuncunun mu da a çok 

ka and n  orunu  Ö rencilerin ilk oynamalar n n m  yok a ikinci oynamalar n n 

m  avanta  a layaca n  dü ünmelerini a lay n  

• Bir  iki ya da üç kibrit ç ü al narak oynand  ve d rdün katlar  kadar kibrit ç üyle 

oyuna ba land  aman  birinci oyuncu na l oynar a oyna n ikinci oyuncunun 

ka anma trate i i oldu unu rencilerin ke etmelerini a lay n   

• Kibrit ç leri 20  3) oyununu ikinci oyuncunun ka anaca n  belir ni  Raki  ne 

ya ar a ya n er e erinde d rdün ka  olacak ekilde kibrit ç ü b rakabilece ini 

g terini  

• Kibrit ç leri 25  3) oyununda birinci oyuncunun  bir kibrit ç ü alarak ba lay nca  

rakibi ne ya ar a ya n  oyunu er aman ka and n  rencilere g terini  

• Bir  iki  üç  d rt ya da be  kibrit ç ü al narak oynand  ve al n n katlar  kadar 

kibrit ç üyle ba land nda  birinci oyuncu na l oynar a oyna n ikinci oyuncunun 

ka anma trate i i oldu unu rencilerin ke etmelerini a lay n   

• Kibrit ç leri 20  5) oyununda birinci oyuncunun  iki kibrit ç ü alarak ba lay nca  

rakibi ne ya ar a ya n  oyunu er aman ka and n  rencilere g terini  

• En on kibrit ç ünü alan ki i oyunu kaybet eydi kibrit ç leri 10  2) oyununu 

ikinci ki inin ka anaca n  rencilerin ke etmelerini a lay n  

• Yeterli kibrit ç ü yok a la k kürdan ya da çubuk kullan n  Bunlar n da olmama  

durumunda oyunu k t kalemle kalan kibrit ç ü ay n  ya arak) oyna n  

Ö renciler tecrübe ka and ktan onra 20 den geriye do ru gidi  i inden i lem 

ya arak oyunu oynamalar n  a lay n  
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Mangala

Ön Bilgi
Mangala 48 ta la  iki ki iyle kar l kl  olarak 
oynan r  Her oyuncunun nünde al ar kuyu u 
ve a  tara nda birer a ine i vard r  Oyunun 
ba lang c nda ta lar er kuyuya d rder tane 
gelecek ekilde da l r  Tüm ta lar e  de erdir ve oyuncular kendi a inelerinde 
mümkün oldu u kadar çok ta  birik rmeye çal rlar  Oyun onunda en çok ta  to layan 
ki i oyunu ka an r

Oyuncular rayla amle ya arlar  S ra  gelen ki i kendi nündeki al  kuyudan bo  
olmayan er angi biri indeki tüm ta lar  al r  Ta lardan bir tane ini o kuyuya b rak r ve 
di er ta lar  birer tane aat y nünün ter indeki kuyulara ve a inelere rayla b rak r  
B rak lan on ta  oyunda kri k bir neme a i r  

B rak lan on ta  kendi a ine ine gelir e oyuncu bir amle ya ma akk  da a ka an r  
Oynayan ki inin kuyu unda bir tane ta  var a bu ta  a daki kuyuya ta yabilir  Bu 
durumda ra di er ki iye geçer  

S ra  gelen ki i ta lar  rayla b rak rken rakibin kuyular na da ta  b rakmak orunda 
kalabilir  Son b rak  ta  rakibin kuyular ndan biri inde biter e ve o ta la birlikte 
kuyuda çi  ay da ta  bulunur a  kuyudaki tüm ta lar  a ine ine ta r  Bu durumda 

amle ra  di er ki iye geçer  

Gerekli Malzemeler
Mangala tak m
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B rak lan on ta  oyuncunun kendi b lge indeki bo  kuyulardan birine gelir e ve bu 
kuyunun kar ndaki kuyu bo  de il e  oyuncu kar  kuyudaki ta lar  ve b rak  on 
ta  alarak bu ta lar  kendi a ine ine ekler  Bu durumda amle ra  di er ki iye geçer  

Her angi bir ki i kendi b lge indeki kuyulardaki tüm ta lar  bi rir e oyun ona 
erer  Oyunu bi ren ki i rakibinin kuyular ndaki tüm ta lar  kendi a ine ine ekler  
Ha ine inde en çok ta  olan ki i oyunu ka an r  ki tara  da 24 er ta a a i e oyun berabere 
biter  

• Yukar da  n bilgi k m nda verilen mangala oyununun kurallar n  rencilere 

aç klay n

• Mangala oyununun arkl  çe itlemeleri ve bunlara gü arkl  kurallar  olabilece ini 

rencilere anla n  

• Ö rencilerin oyunun kurallar n  anlamalar  için iki rencini e erke in g rebilece i 

ekilde mangala oyununu oyna n  

• Oyunda beraberli in de olabilece ini vurgulay n  

• Tüm rencilerin kurallar  anlamalar  için erke in iki erli olarak oyunu oynama n  

a lay n  Gru lar  olu tururken yetenek  ilgi ve ya  de i kenleri aç ndan ben er 

veya yak n e le meler ya maya dikkat edini  Gru larda oyuna ilk ba layan ki inin 

rayla de i me ini a lay n  

• Der  boyunca er 15 dakikada bir yeni gru lar olu turunu  Yeni gru lar  

olu tururken oyunda ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini    

• Ba ar l  olan rencilerden na l bir trate i i lediklerini n a aç klamalar n  

i teyini  Strate iler ü erinde n ça tar n

• Da a onra bir yar ma dü enleyini  Ö rencileri kura ile e le rini   ve turlar 

alinde oyunu oyna  n  birinci ini  ikinci ini ve üçüncü ünü belirleyini  Oyuna 

kimin ba layaca n  da kurayla belirleyini  

• Elini de yeterli mangala tak m  olmama  durumunda oyunun ta larla ve kutularla 

oynanma n  a lay n  

Mangala

mangala com tr
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Mangala

• Ba lang ç dü eyi mangala etkinli inin n bilgi k m nda verilen mangala oyununun 

kurallar n  rencilere aç klay n

• Mangala oyununun arkl  çe itlemeleri ve bunlara gü arkl  kurallar  olabilece ini 

rencilere belir ni  Ba lang ç dü eyinde anla lan mangala oyunundaki 

kurallardan ba lar n  de i rerek yeni bir mangala çe itleme i tan mlayaca n  

rencilere vurgulay n  

• Ön bilgi k m nda verilen yeni oyunun kurallar n  rencilere aç klay n

• Yeni tan mlanan oyunun ba lang ç dü eyindeki oyundan arklar n  belir ni  

• Ö rencilerin yeni oyunun kurallar n  anlamalar  için  iki g nüllü rencinin erke in 

g rebilece i ekilde oyunu oynama n  a lay n  

• Oyunda beraberli in de olabilece ini vurgulay n  

• Tüm rencilerin kurallar  anlamalar  için erke in iki erli olarak oyunu oynama n  

a lay n  Gru lar  olu tururken yetenek  ilgi ve ya  de i kenleri aç ndan ben er 

veya yak n e le meler ya maya dikkat edini  Gru larda oyuna ilk ba layan ki inin 

rayla de i me ini a lay n  

• S ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  Önemli olarak 

g rdü ünü  orulara bütün n n duyaca  ekilde ceva  verini  
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Mangala

• 15 dakika geç kten onra oyundaki ilk amlenin ne olabilece ini rencilerle 

tar n  Arka arkaya iki amle ya mak için oldan üçüncü kuyudan ba lamak 

gerek ini rencilerin ke etmelerini a lay n  ekilden taki  edebilir ini )  
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• En a daki kuyuda 1 ta  onun olundaki kuyuda 2 ta  oldu u durumda bu 
kuyulardaki ta lar n e ini kendi a inelerine na l alabileceklerini rencilere 
orunu  ekilden taki  edebilir ini )  Cevab n nce en a daki kuyuyu onra onun 
olundaki kuyuyu bo altmak oldu unu yleyini  

Mangala
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• Buna ilaveten a dan üçüncü kuyuda da 3 ta  olma  durumunda ne ya lma  

gerek ini rencilerin ke etmelerini a lay n  ekilden taki  edebilir ini ) 

Önceki rnekteki gibi iki kuyudaki ta lar  a ineye aktard ktan onra 3 ta  olan 

kuyuyu oynatman n na l bir onuç verdi ini rencilerle tar n  kinci amleden 

onra ra akk n n rakibe geçece ini belir ni

Mangala
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Mangala
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• Kendi b lgelerinde bo  kuyular olu turman n aydalar n  rencilerle tar n  bu 

ayede rakibin b lge indeki kuyular  almak için bir te dit olu turulabilir)

• Raki  b lgede bo  kuyular oldu unda neler ya labilece ini rencilerle tar n  

o kuyunun kar na gelen kuyunun bo al lma  ya da bo alan kuyuya yeni bir ta  

ekleyecek ekilde amle ya lma  iki rnek trate i olabilir)  

• Strate ileri tar ktan onra yeni gru lar olu turunu  Yeni gru lar  olu tururken 

oyunda ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini  Ö rendikleri trate ileri 

uygulamalar n  i teyini  

• Vakit kal r a bir yar ma dü enleyini  Ö rencileri kura ile e le rini  ve turlar 

alinde oyunu oyna  n  birinci ini  ikinci ini ve üçüncü ünü belirleyini  Oyuna 

kimin ba layaca n  da kurayla belirleyini  

• Elini de yeterli mangala tak m  olmama  durumunda oyunun ta larla ve kutularla 

oynanma n  a lay n  

Mangala

mangala com tr
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Tik - Tak - To

Ön Bilgi

Tik-tak-to oyunu iki ki i ile 3  3 boyutlar nda bir 

ta ta ü erinde oynan r  ki oyuncu rayla amle 

ya ar  lk oyuncu ta tadaki bo  karelerden birine 

 ya ar  Ayn  ekilde  ikinci oyuncu da bir kare eçerek O ya ar  Bir radaki  ütundaki ya 

da k egen ü erindeki üç karede kendi i are nin bulunma n  a layan ilk oyuncu oyunu 

ka an r  Tüm kareler dolduktan onra bu art a lanamam a oyun berabere biter  

K
K

Gerekli Malzemeler
K t ve kalem
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• Ön bilgi k m ndaki oyun kurallar n  rencilere aç klay n

• Ö rencilerin oyunun kurallar n  anlamalar  için iki g nüllü rencinin erke in 

g rebilece i ekilde k - tak - to oyununu oynama n  a lay n  

• Oyunda beraberli in olabilece ini vurgulay n

• Tüm rencilerin kurallar  anlamalar  için erke in iki erli olarak oyunu oynama n  

a lay n  Gru lar  olu tururken yetenek  ilgi ve ya  de i kenleri aç ndan ben er 

veya yak n e le meler ya maya dikkat edini  Gru larda ilk oynayan ki inin rayla 

de i me ini a lay n  

• S ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  Önemli olarak 

g rdü ünü  orulara bütün n n duyaca  ekilde ceva  verini  

• Der  boyunca er 10 dakikada bir yeni gru lar olu turunu  Yeni gru lar  

olu tururken oyunda ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini    

• kinci der  bir yar ma dü enleyini  Ö rencileri kura ile e le rini  ve turlar 

alinde oyunu oyna  n  birinci ini  ikinci ini ve üçüncü ünü belirleyini  Oyunu 

ka anana 2 uan  berabere bi renlere 1 uan verini  Oyuna kimin ba layaca n  

da kurayla belirleyini  

• Yar madan onra  rencilere birinci oyuncunun mu  ikinci oyuncunun mu da a 

çok ka and n  yok a oyunun da a çok berabere mi bi ini orunu  Ö rencilerin 

ilk oynamalar n n m  yok a ikinci oynamalar n n m  avanta  a layaca n  

dü ünmelerini a lay n  

Tik -  Tak - To
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Tik - Tak - To

• Ba lang ç dü eyindeki k - tak - to oyununun n bilgi k m ndaki oyun kurallar n  

rencilere aç klay n

• Ö rencilerin oyunun kurallar n  anlamalar  için iki g nüllü rencinin erke in 

g rebilece i ekilde k - tak - to oyununu oynama n  a lay n  

• Tüm rencilerin kurallar  anlamalar  için erke in iki erli olarak oyunu oynama n  

a lay n  Gru lar  olu tururken yetenek  ilgi ve ya  de i kenleri aç ndan ben er 

veya yak n e le meler ya maya dikkat edini  Gru larda ilk oynayan ki inin rayla 

de i me ini a lay n  

• S ralar n ara nda dola arak birey el orulara ceva  verini  Önemli olarak 

g rdü ünü  orulara bütün n n duyaca  ekilde ceva  verini  

• 10 dakika onra yeni gru lar olu turunu  Yeni gru lar  olu tururken oyunda 

ba ar l  olan rencileri birbirleriyle e le rini    

• Ö rencilere birinci oyuncunun mu  ikinci oyuncunun mu da a çok ka and n  yok a 

oyunun da a çok berabere mi bi ini orunu  Ayr ca iki ki inin de en ak ll  ekilde 

oynad  aman oyunu kimin ka anaca n  orunu  Bu oruyu ceva land rmak için 

nce birkaç tan m ya aca  Ta tan n merke indeki kareye orta  k elerindeki 

d rt kareye k e  di er d rt kareye i e kenar  diyelim  Ayr ca ilk oyuncu Al er  

ikinci oyuncu da A ra  ol un

• Ö rencilere Al er in kaç arkl  amle ya abilece ini orunu  Simetri kavram ndan 

ba ederek  k elerden er angi biri inden ba laman n ayn  olaca n  rencilere 

anla n

• Öncelikle  Al er in ilk amle ini ortaya ya  durumlar  inceleyini  Simetriyi 

g  nüne al nca A ra n n oynayabilece i kaç eçenek oldu unu rencilere 

orunu  A ra kenarlardan biri ine genelli i bo madan  ol tara aki kenar ol un) 

oynad nda  Al er in oyunu ka anmak için a  ü eki k eye oynayaca n  

belir ni  ekilden taki  edebilir ini )
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Alper kazanır.

 

• Bu amle onunda A ra n n oyunu kaybetmemek için tek eçene i ol alt k eye 
oynamak r  Ancak bu durumda bile Al er ol ü t k eye oynad  aman  A ra n n 
ya abilece i bir ey yoktur  Al er  ü t kenara ya da a  alta oynayarak oyunu ka an r  
Bu onuçlar  rencilerle tar n  A ra n n ata ya  ya mad n  rencilere 
orunu  

• A ra yanl  bir trate i i lemi r  Kenarlardan birine oynamak yerine k elerden 
birine oynamal d r  A ra ilk amle inde genelli i bo madan ol ü t k eye oynam  
ol un  Al er in ya abilece i amleleri rencilerle tar n  Al er in a  alt 
k eye oynad  durumlar  anali  etmeye devam edini  

Alper kazanır.

Alper kazanır.

Berabere kalınır.

Tik - Tak - To
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• imdi  A ra kenarlardan birine oynar a  Al er ekillerde g terildi i gibi oynayarak 
oyunu ka an r  Ancak A ra k elerden biri ine oynar a  oyun berabere biter  Bu 
onuçlar  rencilerin ke etme ini a lay n  

• Al er  a  alt k e d nda bir yere oyna a da A ra en iyi amleleri ya  aman 

oyun berabere biter  Bu durumlar n anali lerini rencilerle birlikte ya n  Al er 

ilk amle ini ortaya ya  aman  iki tara  da en iyi ekilde oynay nca oyunun 

berabere bitece ini rencilere yleyini  
• kinci olarak  Al er in ilk amle ini k elerden birine ya  durumlar  inceleyini  

Genelli i bo madan Al er ilk amle ini ol ü t k eye ya m  ol un  A ra  orta 
d nda bir yere oynar a oyunu kaybeder  Tüm durumlar n incelendi i ekle bakarak 
bunun do ru oldu u ra atl kla g rülebilir  Bu onuçlar  rencilerle birlikte anali  
edini  

Alper kazanır.

Alper kazanır.

Alper kazanır.

Alper kazanır.

Tik - Tak - To
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• A ra n n ilk amle ini ortaya ya  ve Al er in a  alt k eye oynad  durumu 
ele al n  A ra n n bu durumda k eye oynad nda kaybedece ini  ancak kenara 
oynar a oyunun berabere bitece ini vurgulay n  Durum incelemeleri yine 

ekillerden g rülebilir  

Alper kazanır.

Berabere kalınır.

• Al er in a  alt d nda ba ka yerlere oynad  durumlarda da ka anamayaca n  

rencilerle birlikte anali  edini  Yani Al er ilk amle ini k elerden biri i ya ar a 

ve iki tara  da en iyi ekilde oynar a oyun berabere biter  Bu onucu rencilerin 

ke etmelerini a lay n  

• Al er in ilk amle ini kenara ya ma  durumunda da oyun berabere biter  Bu 

durumun anali lerini rencilerin ya ma n  a lay n  

Tik - Tak - To
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Say  ta min etme oyunu iki oyuncu ile oynan r  

Her iki oyuncu arkl  4 rakamdan olu an   

0 ba ta olabilir ) bir ay y  akl ndan tutar ve di er 

oyuncu ta minlerde bulunarak bu ay y  bulmaya 

çal r  Ta minini in do ru olma  durumu 4A0B ile i ade edilir  Bu i adede A ar  ile 

do ru yerdeki rakam ay  B ar  ile yanl  yerdeki rakam ay  belir lir  Örne in 

2A2B i ade i  bu rakamlar n do ru ay y  olu turan rakamlar oldu unu  rakamlar n 

er angi iki inin do ru ve di er iki inin i e yanl  yerde oldu unu belir r  Say y  da a 

a  ta minde bulan oyuncu oyunu ka an r

1405     0A1B

2837     0A2B

3542     0A2B

8396     1A1B

3092     0A1B

4679     0A1B

Gerekli Malzemeler
K t  kalem
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• S n a ay  ta mini oyununu tan n  Kullan lan nota yonun iyice anla lma n  

a lay n  E er rencilerin anlama  da a kolay olacak a A ve B yerine  ve – 

i aretlerini de kullanabilir ini  

• Ta taya bir ay  ya arak de i ik ta minlere na l kar l k verilece ini rencilere 

g terini   Örne in tu u unu  ay  2085 ol un  9275 ta minine 1A1B kar l n n 

verilece ini belir ni  Burada 5 yerinde ama 2 yerinde de ildir  2805 ta minine i e 

2A2B kar l  verilece ini belir ni

• Ö rencilere  ta minlerin kar l klar n n ylenme i ra nda çok dikkatli olmalar  

gerek ini a rla n  Tek bir atan n bile oyunu bo aca n  anla n

• Ceva  verirken atal  bilgi veren ilk oyuncunun oyunu kaybedece ini belir ni  

• Kurallar yeteri kadar aç kland ktan onra  n  iki gruba b lerek bir oyun oyna n

• Oyun onunda  da a a  ay da ta minle ay y  bulu  bulamayacaklar n  n ça 

tar n   

• Gru lar n oyunu kurallar na g re oynay  oynamad n  kontrol edini  ve gerekli 

durumda yard mc  olunu  

•  Ka anan gru lar n trate ilerini  n ça tekrar tar n  çlerinde en iyi  olan  var 

m d r?

• Son olarak  iki erli gru larla bir turnuva dü enleyini  Turnuva onunda iyi bulunan 

trate ileri tar n

oyunga com



155

 

Strateji Oyunları

Ö

• Say  ta mini oyununun kurallar n  a rla n
• Ö rencilere iki erli olarak ay  ta min oyununu oyna n   Bunu üç-d rt ke  

tekrarla n
• Ka anan rencilerden angi trate ileri kulland klar n  n a aç klamalar n  

i teyini
• Kaybeden rencilere nerede ata ya klar n  orunu
• Bir rnek ü erinde ka anan rencilerin trate ilerini n a ayla n
• Ö rencilerle a a daki trate ileri ayla n
• Uygulanabilecek trate ilerden ilki küme belirleme trate i idir  Bu trate ide ilk 

olarak ay lar n olu turdu u küme belirlenir  onra ay lar n yerleri bulunmaya 
çal l r  Bunu ya man n bir yolu ke i imleri bo  olan kümelerle ta minler ya mak 
ve durumlar  incelemek r  Olmayan rakamlar belirleni  küme daral labilir

Örnek 1 

1234 2A0B Bu rakamlardan 2 tane i vard r ve do ru yerdedir  Geriye 
kalan rakamlardan bir d rtlü olu tural m

0987 1A0B

Bu rakamlardan adece 1 tane i vard r ve do ru yerdedir   
Kümeyi daraltmak için 1234 ten 2  0987 den 1  5 ve 6 dan 
bir rakam alarak yeni bir ay  ta mini ya al m  Örne in 
1537 yi deneyelim

1537 0A1B

1  3 ve 7 nceki ta minlerde A olarak verilmi r  Burada 
i e adece B oldu u için bu ay lar kümede yoktur  Bu ta -
minden 5 in kümede oldu u  ilk ta minden de 2 ve 4 ün 
kümede oldu u onuçlar na ula l r  Yerler incelendi inde 
5284 veya 0254 ten biri inin ceva  oldu u g rülür   

• Da a onra yeni iki erli gru lar ya arak bir turnuva dü enleyini  

D2
A1 D2

A1 B2 C1 D2
A1 A2 B1 B2 C1 C2 D1 D2
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• Mini bir turnuva ya aca n  belirterek n a turnuvan n kurallar n  anla n  
Ka ananlar kendi aralar nda oynayacak ve kaybedenler elenecek r  Yukar da A1 ile 
oynad  maç  A2 kaybetmi r  B2 ile oynad  maç  B1 kaybetmi r  C1 ile oynad  
maç  C2 kaybetmi r  D2 ile oynad  maç  D1 kaybetmi r  Da a onra A1 ile 
oynad  maç  B2  D2 ile oynad  maç  C1 kaybetmi r  En on A1 ile D2 oynuyor 
ve maç  D2 ka an yor

• Gru larda kaybeden oyuncunun  ka anan oyuncuyu bir onraki maç nda 
de tekleme ini i teyini   

• Ba lang çta gru lar n çi  ay  olma na dikkat edini  

• Turnuvan n ka anan ndan kulland  trate ileri n a aç klama n  i teyini

• Bu oyunun bir çe idi olarak  rencilere adece ta minler ve kar l klar  verildi inde 
ay  ta min etme oyunundan ba edini

• Ö rencilerden verilen li tede a ladan bir ta min bulunu  bulunmad n  
ara rmalar n  i teyini  Di er ay adaki rne i n a ayla n  Burada ak ldan 
tutulan ay n n 9305 oldu unu bulmalar n  bekleyini

Örnek 2

1234 0A1B Bu rakamlardan adece 1 tane i vard r ve yanl  yerdedir

5678 0A1B

Bu rakamlardan adece 1 tane i vard r ve yanl  yerdedir

Yukar daki ç kar mla beraber  geriye kalan 0 ve 9 un er 

iki i de kümede olmal d r

9012 1A1B
9 ve 0 dan biri i do ru yerdedir  1 ve 2 kümede yoktur  

Yani  3 ve 4 ten biri i vard r

9087 1A1B
9 ve 0 dan biri i do ru yerdedir  7 ve 8 kümede yoktur  

Yani 5 ve 6 dan biri i vard r  

9205 3A0B
Kümede 2 olmad  için di er ay lar n yeri do rudur  

Dolay yla ay  9305 veya 9405 r  

9405 3A0B Geriye kalan tek ola l k 9305 r

9305 4A0B Ta min do rudur
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Örüntü

Ön Bilgi

Sonraki terimleri bulma oyununda, verilen bir 

di ide ay  di i i, ar  di i i, kelime di i i vb ), 

di inin terimleri ara ndaki rüntü ke edilir 

ve oru i are  ile g terilen terimin yerine ne 

gelece i ta min edilir  Terimler ara nda birden a la rüntü bulunabilir, bu durumda 

orular n birden çok cevab  olabilir

Örnekler
A a daki di ilerde oru i are  yerine angi ay  gelebilir?

1. 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, ?

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

3. 1, 2, 4, 5, 10, 11, 22, ?

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

5. 1, 2, 4, ?

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

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

Çözümler
1. Ceva  128 dir  kinin kuvvetlerinin olu turdu u di ide er terim bir nceki terimin 

iki ka d r  

2. Ceva  29 dur  Her terimle, bir nceki terim ara ndaki ark 1 artmaktad r  lk iki 

terim ara ndaki ark 1, ikinci ile üçüncü terim ara ndaki ark 2,  oldu undan 

eki inci terim 22  7 = 29 olur  

3. Ceva  23 tür  Terimler bir ekle  ve ikiyle çar  kurallar n n rayla uygulanma yla 

elde edilir  1  1 = 2 oldu undan ikinci terim 2  2  2 = 4 oldu undan üçüncü terim  

4  4  1 = 5 oldu undan üçüncü terim 5   22  1 = 23 oldu undan eki inci terim 

23 olur  

4. Ceva  4 tür  Di i 1, 2 ve 4 ay lar n n tekrar ndan olu maktad r  

Gerekli Malzemeler
K t, kalem
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5. Bu orunun birden a la cevab  olabilir  lk d rt oru ele al nd nda 8, 5, 7 ve 1 

ay lar n n ceva  olabilece i g rülür  

6. Ceva  2 dir  Di inin terimleri 2 a almaktad r  

7. Ceva  49 dur  Terimler ikiyle çar  bir ekle   ve bir ç kar  kurallar n n rayla 
uygulanma yla elde edilir  2  3  1 = 7 oldu undan ikinci terim 7  7 – 1 = 6 
oldu undan üçüncü terim 6  2  24  1 = 49 oldu undan eki inci terim 49 olur   

• Ön bilgi k m ndaki oyunun kurallar n  rencilere aç klay n

• Örnekleri tek tek ele al n  Örnekleri  gelmelidir?  eklinde de il  gelebilir?  

eklinde orunu  Her orunun birden a la cevab  olabilece ini vurgulay n  

• Ö rencilerin verdikleri ceva lar  dinleyini , rüntüleri bulma konu unda onlar  

te vik edini  Kolay bulunamayan rüntülerle ilgili i uçlar  verini  

• Ö rencilerden birinin buldu u rüntü, do ru olma na ra men yukar da cevab  

verilen rüntü de il e, renciye i in ç ümünü ün arkl  oldu unu ancak 

rencinin ç ümünün de do ru oldu unu belir ni

• Be inci rnekte birden a la ç üm oldu unu vurgulay n  Ö rencilerden ilk üç 

terimi 1, 2 ve 4 olan rüntüler bulmalar n  i teyini  

• Örneklerin e ini ç dükten onra d rtlü gru lar olu turunu  Gru lardaki 

rencilerin rüntüler kullanarak, yeni orular ya ma n  a lay n  Ha rlanan 

orular  di er gru lara ormalar n  ve cevab  e  beraber tar malar n  a lay n

• Cevab n n bulunma  çok or olan orular n m  yok a çok or olmayan orular n m  

da a iyi oldu unu rencilerle tar n  

• Gru lar n a rlad klar  orulara di er gru lar n uan verme ini a lay n  ve  en 

çok be enilen orular  a rlayan grubu düllendirini

Örüntü
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Örüntü 

A a daki rüntü rneklerinde oru i are  yerine angi ekil gelebilir?

Örnek 1

 

?

Çözüm:

ekillerin kenar ay  ra yla bir ar yor  Bu durumda ceva  yedigendir

Örnek 2

 

?

Çözüm:
 Do ru arçalar ndan biri i abitken di eri aat y nünün ter inde 

yukar ya do ru ç k yor
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Örüntü

Örnek 3
 

?

Çözüm:
 Daire aat y nünde d nüyor  Çi gi i e rayla a a ve ola ya k olarak 

duruyor  

 

Örnek 4
 

?

Çözüm:
ekillerden d  tara aki aat y nünde d nüyor  Ortadaki ekil 

ra yla yukar ya ve a a ya bak yor  çteki ekil i e aat y nünün 

ter inde d nüyor   

Örnek 5

 

?
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Örüntü

Çözüm:
 
Sol ü eki boyal  kare di er ekillerde rayla yer de i riyor  
Bu yer de i rme i leminde nce ü t a rdaki kareleri oldan 
a a dola yor, onra da ayn  i lemi ikinci a rdaki karelerde 

uyguluyor  Sa  al aki kare de ben er ekilde yer de i riyor  

Son ekilde bu iki boyal  kare ortada bulu uyor   

 
Bu orunun bir alterna  ç ümü da a vard r  Bu ç ümde 
ol ü eki ve a  al aki karelerin iki i de aat y nünde 

d nmektedir  Ceva  da yanda belir len ekildir  

Örnek 6
 

?

Çözüm:
Ayn  radaki ekillerden ortak olanlar onda g terilmiyor  lk rada iki tane kare ortak 

oldu undan on ekilde kare çi ilmiyor  kinci rada iki tane çember ortak oldu undan 

on ekilde çember çi ilmiyor  Üçüncü rada iki tane e kenar d rtgen oldu undan 

on ekilde e kenar d rtgen çi ilmemelidir    
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A

A

B

B

C

C

D

D

Örüntü

 Yukar daki ekiller ara ndaki ili ki devam e rildi inde  ? yerine a a dakilerden
angi i gelmelidir?

1  ad m 2  ad m 3  ad m 4  ad m

Örnek 7

Örnek 8

Yandaki ekilde bo  b rak lan kare ye-
rine a a dakilerden angi i gelebilir?

1  ad mdaki eklin 3 kenar , 2  ad mdaki eklin 5 kenar , 3  ad mdaki eklin 7
kenar  oldu una g re 4  ad mdaki eklin 9 kenar  olmal d r  A  eçene indeki ekil 9
kenarl  oldu un için 

Çözüm
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Örüntü

• Ba lang ç dü eyindeki onraki terimleri bulma oyununun n bilgi k m ndaki oyun 
kurallar n  rencilere aç klay n

• Örnekleri tek tek ele al n  Örnekleri  gelmelidir?  eklinde de il  gelebilir?  
eklinde orunu  Her orunun birden a la cevab  olabilece ini vurgulay n  

Sorular  ta taya yan tma imk n n  yok a tüm orular  ço altarak rencilere 
da n

• Ö rencilerden birinin buldu u rüntü, do ru olma na ra men yukar da cevab  
verilen rüntü de il e, renciye i in ç ümünü ün arkl  oldu unu ancak 

rencinin ç ümünün de do ru oldu unu belir ni  Al nc  oruda iki ayr  
rüntünün do ru oldu unu vurgulay n  

• Ö rencilerin verdikleri ceva lar  dinleyini  Örüntüleri bulma konu unda onlar  
te vik edini  Kolay bulunamayan rüntülerle ilgili i uçlar  verini  

• Da a onra d rtlü gru lar olu turu , gru lardaki rencilerin rüntüler kullanarak, 
yeni orular ya ma n  a lay n  Sorular  gru lar n birbirlerine ormalar n  ve 
cevab  e  beraber tar malar n  a lay n

• Cevab n n bulunma  çok or olan orular n m  yok a çok or olmayan orular n m  
da a iyi oldu unu rencilerle tar n  

• Gru lar n a rlad klar  orulara di er gru lar n uan verme ini a lay n  ve en 
çok be enilen oruyu a rlayan grubu düllendirini   

ekil 3 3 lük 9 kareden olu mu tur  

  eklinin 8 karede oldu u yere bak m da    eklinde olmad n  
g rüyoru

     ve  için bak m da 3 3 lük  karede   ve   eklinde 
olmad n   g rüyoru

  Bu ekilleri birle rir ek     eklinini elde ederi  Cevap C’dir.

Çözüm
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Örüntü
Örnekler

A a daki di ilerde oru i are  yerine ne gelebilir?

1. 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, ?

2. 0, 3, 8, 15, 24, 35, 48, ?

3. A, C, D, F, , I, J, ?

4. B, , Ü, D, B, A, Y, ?

5. O, , M, N, M, H, T, ?

6. P, S, Ç, P, C, C, ?

7. B R, DÖRT, SEK Z, ONÜÇ, ONYED , Y RM ÜÇ, ?

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

9. 2, 9, 1, 0, 1, 9, 2, ?

Çözümler
1. Ceva  55 r   lk iki terimden onraki er terim, kendinden nceki iki terimin 

to lam d r  21  34 = 55 oldu u için di inin doku uncu terimi 55 olur  Bu di i, 

a l nda Fibonacci di i inin bir alt di i idir )

2. Ceva  63 tür  Di inin terimleri ard k tam kare ay lardan 1 ç kar larak elde edilir  

Ba ka bir i adeyle an= n2 – 1 dir ) 82 – 1 = 63 oldu undan di inin eki inci terimi 63 olur  

3. Ceva  Ldir  Al abenin ar eri birer birer atlanarak ya lm r  J ar nden onra K 

ve L ar eri geldi i için ceva  L ar dir  

4. Ceva  S dir  Po i  tam ay lar n ya l lar n n ilk ar erinin olu turdu u di idir  

Bir, iki, üç, d rt, be , al , yedi ve eki  di i inin ba  ar eri g  nüne al nd nda 

ceva  S olur  

5. Ceva  A d r  Ay i imlerinin ya l lar n n ilk ar erinin olu turdu u di idir  Ocak, 

ubat, Mart, Ni an, May , Ha iran, Temmu , A u to  di i inin ba  ar eri g  

nüne al nd nda ceva  A olur  

6. Ceva  P dir  Gün i imlerinin ya l lar n n ilk ar erinin olu turdu u di idir  

Pa arte i, Sal , Çar amba, Per embe, Cuma, Cumarte i, Pa ar di i inin ba  ar eri 

g  nüne al nd nda ceva  P olur  

Örüntü
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7. Ceva  OTUZ dur  Her terim, bir nceki terimin i ade e i ay  ve bu kelimedeki 

ar  ay n n to lanma  ile elde edilir  B R terimi 3 ar idir ve 1 ay n  i ade 

eder  kinci terim 1  3 = 4 ya da DÖRT olur  DÖRT terimi 4 ar i oldu u için bir 

onraki terim 4  4 = 8 ya da SEK Z olur  Y RM ÜÇ terimi 7 ar i oldu u için bir 

onraki terim 23  7 = 30 ya da OTUZ olur

8. Ceva  40 r  Di ideki ay lar n ya l lar na bakar ak d rt, al , yedi, onüç ve otu  

di i ini elde ederi  Bu ay lar n e i d rt ar idir  D rt ar i olan bir onraki ay  

k rk oldu u için ceva  40 olur  

9. Ceva  3 tür  Cum uriye mi in ilan edili  tari i olan 29 10 1923 ü olu turan 

rakamlar n di i idir  

• Ba lang ç dü eyindeki onraki terimleri bulma oyununun n bilgi k m ndaki oyun 

kurallar n  rencilere aç klay n

• Örnekleri tek tek ele al n  Örnekleri  gelmelidir?  eklinde de il  

 gelebilir?  eklinde orunu  Her orunun birden a la cevab  olabilece ini 

vurgulay n  

• Ö rencilerden birinin buldu u rüntü, do ru olma na ra men yukar da cevab  

verilen rüntü de il e, renciye i in ç ümünü ün arkl  oldu unu ancak 

rencinin ç ümünün de do ru oldu unu belir ni

• Ö rencilerin verdikleri ceva lar  dinleyini , rüntüleri bulma konu unda onlar  

te vik edini  Kolayca bulunamayan rüntülerle ilgili i uçlar  verini  

• D rdüncü oruyu ç dükten onra rencilerden be inci ve al nc  orular  ben er 

ekilde ç melerini i teyini  De i ik ek  orular nda elde e kleri tecrübeleri 

ba ka orulara uygulamalar  konu unda rencileri y nlendirini  

• Da a onra d rtlü gru lar olu turu , gru lardaki rencilerin rüntüler kullana-

rak, yeni orular ya ma n  a lay n  Ha rlanan orular  gru lar n birbirlerine 

ormalar n  ve cevab  e  beraber tar malar n  a lay n

• Cevab n n bulunma  çok or olan orular n m  yok a çok or olmayan orular n m  

da a iyi oldu unu rencilerle tar n  

• Gru lar n a rlad klar  orulara di er gru lar n uan verme ini a lay n  ve en 

çok be enilen orular  a rlayan grubu düllendirini

Örüntü
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Ön Bilgi

Farkl  elli i bulma orular nda bir gru  ay , 

cük, ar , ekil veya ben eri ne neler iki  veya 

da a a la ay da arkl  kümeye ayr lm  olarak 

verilir  Sorunun amac , bu ne nelerin angi 

elliklerine g re gru lara ayr lm  olduklar n  bulmak r

Örnekler   
A a daki er rnekte, bir elli ine g re iki gruba ayr lm  ay lar bulacak n  Say lar 

iki gruba angi elliklerine bak larak ayr lm r?

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

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

Çözümler   
1. lk gru taki ay lar çi , ikinci gru taki ay lar tek ay lard r  

2. lk gru taki ay lar 3 e b lünmüyor, ikinci gru taki ay lar 3 e b lünüyor

3. lk gru taki ay lar tam kare de il, ikinci gru taki ay lar tam karedir  

4. lk gru taki ay lar tam kuvvet de il tam kare, tam kü  vb ), ikinci gru taki ay lar 

tam kuvve r  

5. lk gru taki ay lar a al, ikinci gru taki ay lar a al de ildir  

Gerekli Malzemeler
K t, kalem
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• Ön bilgi k m ndaki oyun kurallar n  rencilere aç klay n

• Sorular , rencileri gru lara ay rarak ç dürünü  Gru lar n do ru olarak ç ebil-

di i er oru için kendilerine uan vererek bir yar ma ya abilir ini   

• Ö renciler beklenen ceva tan arkl  ceva lar verebilirler  Bu durumda, cevab n 

ne kadar yal n oldu unu ve gru lara ayr m  tam olarak aç klay  aç klamad n  

inceleyini  Sorular tek ceva l  olmayabilir, ancak nerilen er cevab n ikna edici 

ve k a olma  gerekir  Bu ekilde verilen ceva lar  do ru kabul edini  

• Ö rencilerin verdikleri ceva lar  dinleyini , rüntüleri bulma konu unda onlar  

te vik edini  Kolay bulunamayan rüntülerle ilgili i uçlar  verini  

• Ö rencilerden ben er orular üretmelerini i teyini  Üre len orular  di er gru lara 

orunu  En be enilen oru yar ma  ya abilir ini
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Örnekler  
A a daki er rnekte, bir elli ine g re iki veya üç gruba ayr lm  ay  veya ar er 

bulacak n  Say  veya ar er gru lara angi elliklerine bak larak ayr lm r?

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

2 Bir, iki, be
Üç, d rt, al , yedi, 

sekiz, dokuz, on

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

4
A, E, F, H, I, , K, L, M, 

N, T, V, Y, Z

B, C, Ç, D, G, , J, O, Ö, 

P, R, S, , U, Ü

Çözümler   
1. lk gru taki say larda ka al , boyanabilir bir b lüm var, ikinci gru taki say larda 

b yle bir b lüm yoktur  

2. lk gru taki say lar n yaz m  üç ar en olu uyor, ikinci gru taki say lar n yaz m  üç 

ar en olu muyor  

3. Bu  say lar ce  tele onu klavyelerindeki say lar n yukar dan a a ya yer ald  

ekilde gru lanm r  

4. lk gru taki ar er yaln zca düz çizgilerle olu turulabiliyor, ikinci gru taki ar er 

için e ri çizgiler de gereklidir   
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• Ön bilgi k sm ndaki oyun kurallar n  rencilere aç klay n z

• Sorular  rencileri gru lara ay rarak ç zdürünüz  Gru lar n do ru olarak 

ç zebildi i er soru için kendilerine uan vererek bir yar ma ya abilirsiniz   

• Ö renciler beklenen ceva tan arkl  ceva lar verebilirler  Bu durumda, cevab n 

ne kadar yal n oldu unu ve gru lara ayr m  tam olarak aç klay  aç klamad n  

inceleyiniz  Sorular tek ceva l  olmayabilir, ancak nerilen er cevab n ikna edici 

ve k sa olmas  gerekir  Bu ekilde verilen ceva lar  do ru kabul ediniz  

• Ö rencilerin verdikleri ceva lar  dinleyiniz, rüntüleri bulma konusunda onlar  

te vik ediniz  Kolay bulunamayan rüntülerle ilgili i uçlar  veriniz  

• Ö rencilerden benzer sorular üretmelerini isteyiniz  Üre len sorular  di er 

gru lara sorunuz  En be enilen soru yar mas  ya abilirsiniz
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Örnekler   
A a daki er rnekte, bir zelli ine g re iki veya üç gruba ayr lm  say ,  ar  veya 

s zcükler  bulacaks n z  Say , ar  veya s zcükler gru lara angi zelliklerine bak larak 

ayr lm r?

1
A, H, I, , M, O, Ö, T, U, 

Ü, V, Y

B, C, Ç, D, E, F, G, , J, 

K, L, N, P, R, S, , Z

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

3 34, 35, 07, 61 06, 25, 21, 43

4 C, Ç, P, S A, E, H, K, M, N, O, , T
B, D, F, G, , I, , J, L, Ö, 

R, U, Ü, V, Y, Z

Çözümler   
1. lk gru taki ar er, tam ortalar ndan geçen dü ey dik bir çizgiye g re simetrik r 

ancak ikinci gru taki ar er bu ekilde simetrik de ildir    

2. lk gru taki rakamlar Cum uriyet in ilan edildi i y l  olu turuyor   

3. lk gru taki tra k kodlar  olan illerimizin stanbul, zmir, Antalya ve Trabzon) 

denize k y s  var, ikinci gru taki tra k kodlar  olan illerimizin Ankara, Erzurum, 

Diyarbak r ve Küta ya) denize k y s  yoktur  

4. lk gru ta gün isimlerinin ilk ar eri ikinci gru ta ay isimlerinin ilk ar eri ve son 

gru ta al abedeki di er ar er vard r  
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• Ba lang ç düzeyindeki arkl  zelli i bulma oyununun n bilgi k sm ndaki oyun 

kurallar n  rencilere aç klay n z

• Örnekleri tek tek ele al n z  Sorular  ta taya yans tma imk n n z yoksa tüm sorular  

ço altarak rencilere da n z

• Sorular  rencileri gru lara ay rarak ç zdürünüz  Gru lar n do ru olarak 

ç zebildi i er soru için kendilerine uan vererek bir yar ma ya abilirsiniz   

• Ö renciler beklenen ceva tan arkl  ceva lar verebilirler  Bu durumda, cevab n 

ne kadar yal n oldu unu ve gru lara ayr m  tam olarak aç klay  aç klamad n  

inceleyiniz  Sorular tek ceva l  olmayabilir, ancak nerilen er cevab n ikna edici 

ve k sa olmas  gerekir  Bu ekilde verilen ceva lar  do ru kabul ediniz  

• Ö rencilerin verdikleri ceva lar  dinleyiniz, rüntüleri bulma konusunda onlar  

te vik ediniz  Kolay bulunamayan rüntülerle ilgili i uçlar  veriniz  

• 3  rnekte 7 ve 6 yerine neden 07 ve 06 yaz ld n  rencilere sorunuz

• Ö rencilerden benzer sorular üretmelerini isteyiniz  Üre len sorular  di er 

gru lara sorunuz  En be enilen soru yar mas  ya abilirsiniz
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Ot

Geni  bir ne rin k y s ndas n z  Yan n zda bir 

kurt, bir kuzu ve bir demet ot var  Hik ye bu ya, 

kuzu da kurt da s zünüzden ç km yor ve kurt 

size sald rm yor  Sizin de kurdu, kuzuyu ve otu, içbiri zarar g rmeden bir sandalla 

kar  k y ya geçirmeniz gerekiyor  Ancak, sandal oldukça küçük ve kar dan kar ya er 

geçi inizde yan n zda kurt, kuzu ve o an en çok birini ta yabiliyorsunuz  E er kurt ve 

kuzu siz yanlar nda yokken er angi bir k y da kal rsa, kurt kuzuyu emen yiyecek  Kuzu 

ve ot kal rsa da kuzu otu yiyecek  Her üçünü de kar  k y ya sa  salim nas l geçirirsiniz?

Gerekli Malzemeler
K t, kalem
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Çözüm
Önce kuzuyla birlikte kar  k y ya geçersiniz  Da a sonra kuzuyu kar  k y da yaln z 

ba na b rakarak tek ba n za sandalla geri d nersiniz  Da a sonra kurdu sandalla kar  

k y ya geçirir, d nü te de kuzuyu yan n zda geri g türürsünüz  Otu al  kar  k y ya 

b rak rs n z, yaln z ba n za geri d nersiniz  Son olarak kuzuyu yan n za al  kar  k y ya 

geçerek yolculu u tamamlars n z

• Örne i rencilere aç klay n z  

• Sorular  s n ça birlikte tar arak ç zünüz  E er sorular  da a nceden bilen veya 

çok zl  bir ekilde ç zen renciler varsa, di er rencilere de imk n tan mak için 

cevab  bilen rencilerden ceva lar n  bir k da yazarak s n ça ç züme ula lana 

kadar gizli tutmalar n  isteyiniz  

• Ö renciler birkaç denemeden sonra sorunun ç zümsüz oldu unu dü ünebilirler  

Ö rencilere neden b yle dü ündüklerini aç klama rsa  veriniz, denemelerini 

tar n z  E er bo  bir sandalla yolculuk ya maya izin verilmedi i yan lg s na 

ka l yorlarsa gerekli düzeltmeyi ya n z  

• Ö renciler do ru ceva tan uzakla arak ayal güçleriyle senaryoyu zenginle rebi-

lirler Kurdun a z n  otla ba lar m , Kuzu kaçar   gibi)  Ayn  senaryonun içinde 

kalan ceva lar vererek seçenekleri daraltabilir ve ilgiyi ar rabilirsiniz Kurdun a -

z na dokundu unuz anda elinizi s r yor , Etra a çitler varm , kaçam yor  gibi)  

• Soruyu yatrola rarak e lenceli bir ekilde ç zülmesini sa layabilirsiniz   

• Örnek ç züldükten sonra renciler soruyu genellemeye çal abilirler  Örne in 3 

yerine 5 ta nacak nesne olsayd  eynir, are, kedi, k ek, aslan ta nacak ve er 

biri kendisinden bir ncekine zarar veriyor) er se erinde sandala iki nesne alarak 

kar  k y ya nas l geçilece ini tar abilirsiniz  7 nesne olsayd  kaç nesne ka asiteli 

bir sandala i yac n z olurdu?
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Fener ve Köprü

Ali, Beril, Ceyda ve Do an gece evlerinin yolunu 
bulmaya çal rken bir k rüden geçmek 
zorunda olduklar n  ark ederler  Etra a k 
yoktur ve k rü eskimi r  Bas klar  yere çok 
dikkat etmeleri gerekece i için k rüden geçerken nlerini ellerindeki el eneriyle 
ayd nlatmalar  gerekmektedir  Ancak, yaln zca bir el enerleri vard r ve bu enerin 

illerinin to lam 17 dakikal k mrü kalm r  K rüden ayn  anda en çok iki ki i 
geçebilmektedir, zira k rü da a azla a rl  ta yamamaktad r  Çocuklar k rüyü 
arkl  sürelerde geçebilmektedirler  Ali, k rüyü 1 dakikada geçebilecek kadar zl  

yürüyebilmektedir  Beril 2 dakikada, Ceyda 5 dakikada, Do an ise ancak 10 dakikada 
geçebilmektedir  ki ki i k rüyü birlikte geçerken zl  olan çocuk, yava  olan n z na 
ayak uydurmakta, dolay s yla k rü yava  olan n z yla geçilmektedir  Çocuklar 
k rüyü to lam 17 dakikada geçebilmek için nas l bir y ntem izlemeliler?

Çözüm
Önce Ali ve Beril kar ya geçer 15 dakika il mrü kald )  Beril tek ba na geri d ner 
13 dakika il mrü kald )  Ceyda ve Do an birlikte kar ya geçer 3 dakika il mrü 

kald )  Ali tek ba na geri d ner 2 dakika il mrü kald )  Ali ve Beril tekrar kar ya 
geçer il mrü bi , tüm çocuklar kar ya ula )

Gerekli Malzemeler
K t, kalem
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• Örne i rencilere aç klay n z  

• Sorular  ç zmeleri için rencileri gru lara ay r n z

• Ö renciler do ru ceva tan uzakla arak ayal güçleriyle senaryoyu 

zenginle rebilirler Bir ki i yüzerek kar ya geçer , Fos orlu k ya et kullan r m   

gibi)  Ayn  senaryonun içinde kalan ceva lar vererek seçenekleri daral n z K rü 

bir uçurumun üzerinde, yüzmek mümkün de il , K ya etler maalese  os orsuz  

gibi)  

• Ö renciler do ru cevaba ula makta zorlan yorlarsa kendilerine i ucu veriniz  

K rüden birden çok de a geçmek zorunda olan ki ileri en zl  ki iler olarak 

seçerlerse sonuca da a çok yakla acaklard r  

• Soruyu yatrola rarak s n ça e lenceli biçimde ç zülmesini sa layabilirsiniz  

Gru lar n nerdikleri ceva lar n do rulu unu yine yatrola rarak kontrol 

edebilirsiniz  

• Soru ç züldükten sonra k rüden geçecek çocuk say s n  ve geçme sürelerini 

de i rerek gru lar aras nda en az il süresiyle kar dan kar ya geçme yar mas  

ya n z  Örne in 5 çocuk, s ras yla 2,3,5,10 ve 14 dakikada geçiyorsa tüm çocuklar  

kaç dakikal k il mrüyle kar dan kar ya geçirebilirsiniz?) Gru lar n sonuçlar n  

yaz n z, en k sa süreli ve geçerli ç zümü bulan grubu birinci ilan ediniz  Say lar  

de i rerek yar may  tekrar edebilirsiniz

 Fener ve Köprü
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 Turis k bir gezi s ras nda E lence Diyar nda 

kaybolan Mert, uzun bir koridoru taki  ederek 

nereye aç ld n  bilmedi i iki ka s  olan büyük 

k rm z  bir odaya ula m r  Bu odada iki bekçi 

bulunmaktad r  Bekçilerden biri sorulan er soruya do ru ceva  vermekte, di eri ise 

er zaman do ru cevab n tersini s ylemektedir  Ancak, angi bekçinin do rucu an-

gisinin yalanc  oldu u bilinmemektedir

1. Mert bekçilerden yaln zca birisine tek bir soru sorarak angi bekçinin do rucu 

angisinin yalanc  oldu unu nas l bulur? 

2. Mert angi bekçiye sorarsa sorsun kendisine ayn  cevab n verilece i bir soru sorabilir mi? 

3. Ka lardan biri luna arka, di eri ise ayvanat ba çesinde va i ayvanlar n 

serbestçe gezindi i te likeli bir b lüme aç l yor  Mert luna arka aç lan ka n n 

angisi oldu unu, bekçilerden yaln zca birine tek bir soru sorarak nas l bulur? 

Mert, bu soruyu sorarken, angi bekçinin do rucu angi bekçinin yalanc  oldu unu 

bilmiyor)  

Gerekli Malzemeler
K t, kalem



179

Zekâ Soruları

Çözüm   
1. Mert bekçilerden er angi birine, cevab n n do rulu undan emin oldu u bir 

soru sorabilir ki kere iki d rt eder mi?  gibi)  Bekçi Evet  derse do rucu bekçi, 

Hay r  derse yalanc  bekçidir  

2. Mert bekçiye Sen do rucu bekçi misin?  diye sorabilir  Her iki bekçi de Evet  

cevab n  verecek r  Veya Sen yalanc  bekçi misin?  diye sorabilir  Bu soruyu ise 

er iki bekçi Hay r  olarak ceva layacak r ) 

3. Mert bekçilerden er angi birine Di er bekçiye luna arka aç lan ka n n angisi 

oldu unu sorsayd m angi ka y  g sterirdi?  sorusunu sorar  E er sordu u 

bekçi yalanc  bekçiyse, di er arkada n n do ru olarak g sterece i ka n n aksini 

g sterecek r  E er do rucu bekçiyse, di er arkada n n yanl  olarak g sterece i 

ka y  bir de i ikli e u ratmadan g sterecek r  Her durumda Mert in ald  ceva  

yanl  ka  olacak r, b ylece do ru ka n n di eri oldu unu anlar    

• Örne i rencilere aç klay n z ve rne in erkes tara ndan anla ld ndan emin 

olunuz

• Do rucu bekçinin do ru ka n n nünde durmas  gerek i yan lg s  olu abilir, bu 

durumda bunun art olmad n , bekçilerin odan n içerisinde dola klar n  s yleyiniz     

• lk iki soru, üçüncü soruya az rl k amac n  ta maktad r  Üçüncü soru rencileri 

da a azla dü ündürecek niteliktedir  lk soruda ilk ta min olarak renciler Sen 

do rucu bekçi misin?  sorusunu sormak isteyebilirler, bunun sonuç vermeyece ini 

rencilere aç klay n z  

• Sorular  s n ça birlikte tar arak ç zünüz  E er sorular  da a nceden bilen veya 

çok zl  bir ekilde ç zen renciler varsa, di er rencilere de imk n tan mak için 

cevab  bilen rencilerden ceva lar n  bir k da yazarak s n ça ç züme ula lana 

kadar gizli tutmalar n  isteyiniz  
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• Ö renciler bekçilere sorulabilecek sorular n niteli i akk nda tereddüde  

dü ebilirler  Burada kastedilen sorular Evet Hay r  benzeri, birbirine z t iki 

seçenekli net bir cevab  olan sorulard r  En sevdi in renk angisi?  gibi çe itli 

ceva lar  olabilen sorular sormak isterlerse bu sorulara bekçilerin iç ceva  

vermedi ini s yleyiniz  

• Ö renciler do ru ceva tan uzakla arak ayal güçleriyle senaryoyu 

zenginle rebilirler Ka n n deli inden bakar m , Bekçiye angi tara an ayvan 

sesi geldi ini sorar m   gibi)  Ayn  senaryonun içinde kalan ceva lar vererek 

seçenekleri daral n z Ka n n ana tar deli inden içbir ey g zükmüyor , Ka  

mükemmel ses yal m na sa i mi  gibi)  

• Bekçilerin birbirlerinin do rucu veya yalanc  olduklar n  bili  bilmedikleri  

sorulabilir, bu soruya Evet  cevab n  veriniz  

• Ö renciler yalanc  bekçinin, Mert i a rtmak için rastgele ceva lar verdi i 

yan lg s na ka labilirler  Ancak, yalanc  bekçi er zaman sorunun do ru cevab n n 

tersini verir, a rtmaca için bu cevab n  de i remez  Ö rencilerde b yle bir 

yan lg  olu ursa aç klama ya n z

• Soruyu tar rken veya ceva  bulunduktan sonra iki renciye bekçi rolünü bir 

renciye de Mert rolünü oynatarak soruyu yatrola rabilirsiniz   

• Örnek ç züldükten sonra bir nermenin do ru 1)  veya yanl  0)  olmas n , 

do ruluk de erinin tersinin al nmas n  ve bilgisayar belle indeki bit  kavram n  

günlük aya an rnekler vererek tar n z
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1. G rünümleri ayn  olan 3 to tan ikisi e it 

a rl kta iken bir tanesi bu iki to tan a rd r  

ki ke eli bir terazide tek bir tar  i lemiyle 

a r to un angisi oldu unu nas l anlayabilirsiniz?

2. G rünümleri ayn  olan 9 to tan 8 i e it a rl kta iken bir tanesi bu 8 to tan 

a rd r  ki ke eli bir terazide iki tar  i lemiyle a r to un angisi oldu unu nas l 

anlayabilirsiniz?

3. G rünümleri ayn  olan 3 to tan 2 si e it a rl kta iken bir tanesi bu 2 to tan ya 

da a a r ya da da a a ir  ki ke eli bir terazide iki tar  i lemiyle arkl  a rl kta 

olan to un angisi oldu unu ve a r m , a  mi oldu unu nas l anlayabilirsiniz?

4. G rünümleri ayn  olan 12 to tan 11 i e it a rl kta iken bir tanesi bu 11 to tan 

da a a r ya da di erlerinden da a a ir  ki ke eli bir terazide üç tar  i lemiyle, 

arkl  a rl kta olan to un angisi oldu unu ve a r m , a  mi oldu unu nas l 

anlayabilirsiniz?

Gerekli Malzemeler
K t, kalem
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Çözüm 

1. To lar  A,B ve C olarak isimlendirelim  A ve B yi tartar z  A a r gelmi se a r to  A, 
B a r gelmi se a r to  B dir  E it a rl kta iseler a r to  C dir  

2. 9 to u 3 adet üçerli gruba b lelim  Terazinin ke elerinden birisine ilk gru taki 
di erine ikinci gru taki to lar  koyarak tartal m  E er e it a rl kta iseler, a r to  
üçüncü gru taki to lardan biridir  Bir nceki sorudaki y ntemi kullanarak ikinci 
tar  i leminde angisinin a r oldu unu tes it edebiliriz  E er denge bozulduysa, 
a r to  a r gelen ke edeki to lardan biridir  Yine ikinci tar  i lemiyle angisinin 
a r oldu unu bulabiliriz  

3. To lara A,B,C  diyelim   A ve B yi tartar z  

a. A a r ç k ysa, A ile C yi tartar z  Yine A a r ç k ysa arkl  olan to  A d r ve 
a rd r  E it ç karlarsa arkl  olan to  B dir ve a ir  A a  ç kamaz ) 

b. B a r ç k ysa B ile C yi tartar z  Yine B a r ç k ysa arkl  olan to  B dir ve 

a rd r  E it ç karlarsa arkl  olan to  A d r ve a ir  B a  ç kamaz ) 

c. A ve B e it ç k ysa arkl  olan to  C dir  A ile C yi tartar z  Sonuca g re C nin 

a  veya a r oldu una karar veririz  

4. 12 to u d rderli üç gruba ay ral m  To lar  A1, A2, A3, A4, B1, B2, B3, B4 ve C1, C2, 

C3, C4 olarak isimlendirelim  lk tar  i leminde bir ke eye A1, A2, A3, A4 ü di er 

ke eye de B1, B2, B3, B4 ü koyal m  

a. E er e it a rl kta iseler arkl  olan to  C1, C2, C3, C4 ten birisidir  Bu durumda 

ikinci tar da A1, A2, A3 ile C1, C2, C3 ü kar la ral m  

i. E er bu tar  da e it sonuç verirse, arkl  olan to  C4 tür  C4 ü er angi 

ba ka bir to la tartarak to un a r m , a  mi oldu unu belirleyebiliriz  

ii. E er A1, A2, A3 a rsa arkl  olan to  C1, C2, C3 ten birisidir ve a ir  

Son tar da C1 ve C2 yi kar la ral m  lk soruda oldu u gibi C1,C2,C3 ten 

angisinin a  oldu unu belirleyebiliriz  
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iii. E er C1, C2, C3 a rsa arkl  olan to  C1, C2, C3 ten birisidir ve a rd r  Son 

tar da ilk sorudaki y ntemle angi to un a r oldu unu bulabiliriz  

b.  E er A1, A2, A3, A4 a rsa ya A1, A2, A3, A4 bir a r to  içermektedir ya da B1, 

B2, B3, B4 bir a  to  içermektedir  kinci tar da A1, B1, B2 ile A2, B3, C1 i 

kar la ral m  

i. E er A1, B1, B2 a rsa ya A1 a rd r ya da B3 a ir   Hangisinin do ru 

oldu una tek tar da karar verebiliriz  

ii. E er A2, B3, C1 a rsa ya A2 a rd r ya da B1, B2 den birisi a ir  B1 ve 

B2 yi kar la ral m  E it a rl kta iseler A2 a rd r  Farkl  a rl kta iseler 

a  olan arkl  to tur  

iii. E er e it a rl kta iseler ya A3, A4 ten birisi a rd r ya da B4 a ir  A3 ile 

A4 ü k yaslayal m  E it a rl kta iseler B4 a ir  Farkl  a rl kta iseler a r 

olan arkl  to tur  

c. E er B1, B2, B3, B4 a rsa ya B1, B2, B3, B4 bir a r to  içermektedir ya da A1, 

A2, A3, A4 bir a  to  içermektedir  Bir nceki maddede ya lan i lemlerin 

tamam n  A lar ve B ler yer de i recek ekilde ya arak sonuca ula abiliriz   

• Örne i rencilere aç klay n z ve rne in erkes tara ndan anla ld ndan emin 

olunuz

• Sorular  ç zmeleri için rencileri gru lara ay r n z  

• Sorular artan zorluk seviyesine g re s ralanm r  Önce er gruba 1  soruyu veriniz  

Do ru ç züme ula rlarsa bir sonraki soruyu veriniz  Sorular  do ru ç zmeyi 

ba aran gru lar  ders sonunda alk la n z

• Ö renciler terazinin niteli i konusunda ka a kar kl  ya ayabilirler, terazi ile 

baskülü kar rabilirler  Bu durumda rencilere, terazinin yaln zca iki ke esinden 

angisinin da a a r bas n  veya e it a rl kta olduklar n ) g sterdi ini aç klay n z  

Ayr ca, to lar n d nda arkl  a rl klar n kullan lamayaca n  vurgulay n z
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• E er bir terazi tedarik edebilirseniz, ayn  g rünümde ve sorularda belir len 

a rl kta cisimler kullanarak to  olmalar  gerekmez) oyunu g rselle rebilirsiniz  

• Farkl  to un a r m , a  mi oldu unun bilinmemesi soruyu zorla rmaktad r  

Örne in 2  soruda iki tar  i lemiyle 9 to  aras ndan a r olan to  tes it edilebilirken, 

3  soruda iki tar  i lemiyle ancak 3 to  aras ndan a r veya a  olan to  tes it 

edilebilmektedir  

• 1  ve 2  sorular  ç zen renciler soruyu genelle rmeye çal abilirler  Kendilerine 

er tar  i leminde 3 de i ik sonuç al nabildi ini, dolay s yla n adet tar  i lemi 

sonunda en çok 3n arkl  durumun ay rt edilebilece ini s yleyerek i ucu veriniz  

• 3  ve 4  sorular n genelle rilmesi oldukça karma k bir rnek r  Bu konuda ngilizce 

bir makaleye mat uni lodz l andkom Marcel Kule-en d  adresinden 

ula abilirsiniz  Tüm sorular  ç zebilen renciler varsa, genellemeyi denemeleri 

için kendilerini te vik edebilirsiniz         

• Tüm rnekler ç züldükten sonra arkl  a rl klar rne in e  olan to lardan yedek 

olarak birkaç tane da a) olsayd  ya labilecek de i iklikleri tar abilirsiniz

uzzles com PuzzlePlayground Heavy eig t Heavy eig t tm 
nric mat s org 5796
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Ön Bilgi

S zcük gru lama oyununun amac , 12 s zcükten 

olu an bir listeyi d rder s zcük içeren 3 gruba 

ay rmak r  Her gru taki s zcüklerin kendi 

içlerinde bir ortak zelli i vard r  Bu ortak 

zellikleri de belirlemek oyunun amaçlar  aras ndad r     

Örnek  
A a daki  12 s zcükten 3 adet d rder s zcüklü gru  olu turunuz  Her gru taki 

s zcüklerin kendi aralar nda bir ortak zelli i vard r Bu gru taki tüm s zcükler 

meyve isimleri , Bu gru taki tüm s zcükler Kurtulu  Sava  ile ilgili  gibi)  Bu ortak 

zellikleri de bulunuz  

           

Gerekli Malzemeler
K t, kalem
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Çözüm  

• 1  Gru  B LYE, ER K, GÜNE , TOP e si küre eklinde) 

• 2  Gru  ERC YES, MANTI, PASTIRMA, T CARET e si Kayseri ilimizle ili kili) 

• 3  Gru  H LAL, OCAK, AFAK, YILDIZ e si s klal Mar nda geçen s zcükler)   

• Soruyu, rencileri gru lara ay rarak ç zdürünüz  Gru lar n ceva lar n  

kar la r n z    

• Ö renciler beklenen ceva tan arkl  ceva lar verebilirler  Ö rencilerin denemelerini 

cesaretlendiriniz  Ancak, gru lamalar nda 3 adet 4 lü gru  olu turmalar  gerek ini 

vurgulay n z  Ba ka gru lamalar deneyebilirler rne in ER K, MANTI, PASTIRMA, 

OCAK yemekle ilgili eyler) , ancak kalan s zcükleri gru land rmak zor olabilir  

• Soru ç züldükten sonra, ceva lardaki konularla ilgili ek bilgiler verebilirsiniz 

rne in, Kayseri ile ilgili ba ka bilgiler)  

• Ö rencilerden benzer sorular türetmelerini isteyiniz  Türe len sorular  di er 

gru lara sorunuz  En be enilen soru yar mas  ya abilirsiniz  
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A a daki  12 s zcükten 3 adet d rder s zcüklü gru  olu turunuz  Her gru taki 
s zcüklerin kendi aralar nda bir ortak zelli i vard r Bu gru taki tüm s zcükler 
meyve isimleri , Bu gru taki tüm s zcükler Kurtulu  Sava  ile ilgili  gibi)  Bu ortak 

zellikleri de bulunuz    

  

Çözüm  
• 1  Gru  BURAM, Ç L, GAN , TIKIR ikili tekrarla kullan lan s zcükler BURAM 

BURAM, Ç L Ç L, GAN  GAN , TIKIR TIKIR)  

• 2  Gru  Ç ZME, M LAN, PAPA, P ZZA e si talya ile ili kili) 

• 3  Gru  GEL NL K, KAR, MOBY D CK, SÜT e si beyaz)   

• S zcük gru lama oyununun kurallar n  a rla n z  
• Soruyu, rencileri gru lara ay rarak ç zdürünüz  Gru lar n ceva lar n  

kar la r n z    
• Ö renciler beklenen ceva tan arkl  ceva lar üretebilirler  Ö rencilerin 

denemelerini cesaretlendiriniz  Ancak, gru lamalar nda 3 adet 4 lü gru  

olu turmalar  gerek ini vurgulay n z  Ba ka gru lamalar deneyebilirler ancak 

kalan s zcükleri gru land rmak zor olabilir  
• Soru ç züldükten sonra, ceva lardaki konular ile ilgili ek bilgiler verebilirsiniz 

rne in talya ile veya Moby Dick roman  ile ilgili ba ka bilgiler)  
• Ö rencilerden benzer sorular üretmelerini isteyiniz  Üre len sorular  di er 

gru lara sorunuz  En be enilen soru yar mas  ya abilirsiniz  
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A a daki  12 s zcükten 3 adet d rderli s zcüklü gru  olu turunuz  Her gru taki 
s zcüklerin kendi aralar nda bir ortak zelli i vard r Bu gru taki tüm s zcükler 
meyve isimleri , Bu gru taki tüm s zcükler Kurtulu  Sava  ile ilgili  gibi)  Bu ortak 

zellikleri de bulunuz  

  

   

Çözüm  
• 1  Gru  AYI, DÖNENCE, HAL HAL, KOL DÜ MELER  e si Bar  Manço nun 

ark lar n n isimleri) 

• 2  Gru  BEBEK, FENER, HAREM, KARTAL e si stanbul un semtleri) 

• 3  Gru  D J TAL, GÜNE , KÖSTEK, KUM e si saat türleri di ital saat, güne  saa , 

k stekli saat, kum saa )    

Ö

• Soruyu, rencileri gru lara ay rarak ç zdürünüz  Gru lar n ceva lar n  
kar la r n z    

• Ö renciler beklenen ceva tan arkl  ceva lar üretebilirler  Ö rencilerin 
denemelerini cesaretlendiriniz  Ancak, gru lamalar nda 3 adet 4 lü gru  
olu turmalar  gerek ini vurgulay n z  Ba ka gru lamalar deneyebilirler ancak 
kalan s zcükleri gru land rmak zor olabilir  

• Soru ç züldükten sonra, ceva lardaki konular ile ilgili ek bilgiler verebilirsiniz 
rne in Bar  Manço veya stanbul un semtleri ile ilgili ba ka bilgiler)  

• Ö rencilerden benzer sorular üretmelerini isteyiniz  Üre len sorular  di er 
gru lara sorunuz  En be enilen soru yar mas  ya abilirsiniz  
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Nevin, içinde bir am ul bulunan, ka s  kilitli ve enceresiz bir odan n d nda saat 

10 00 dan beri beklemektedir  Yaln zca biri bu am ulü çal ran üç elektrik dü mesi 

odan n d nda ve ka al  konumdad r  Nevin bu dü meleri serbestçe aç  ka ayabil-

mektedir  Saat tam 12 00 de bina g revlisi odan n ka s n  açacak ve bu sayede Nevin 

odaya girebilecek, ancak o andan i baren dü melere dokunmak veya konumlar n  

de i rmek mümkün olmayacak r  Nevin angi dü menin am ulü çal rd n  nas l 

bulabilir?   

Çözüm

Nevin birinci dü meyi saat 10 00 da aç k konuma ge rir  Saat 11 59 da birinci dü meyi 

ka a r, ikinci dü meyi aç k konuma ge rir ve 12 00 de odaya girer  E er am ul yan -

yorsa, do ru dü me ikinci dü medir  E er am ul yanm yorsa, am ulün s cak olu  ol-

mad na bakar  E er s caksa, do ru dü me birinci dü me olmal d r  E er yanm yorsa 

ve so uksa,  do ru dü me üçüncü dü me olmal d r   
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• Örnek s n ça birlikte tar larak ç zülebilir  E er rne i da a nceden bilen veya 

çok zl  bir ekilde ç zen renciler varsa, di er rencilere de imk n tan mak için 

cevab  bilen rencilerden ceva lar n  bir k da yazarak s n ça ç züme ula lana 

kadar gizli tutmalar  istenebilir  Do ru cevab  bulmay  ba arm larsa kendileri ek 

bir vgüyle düllendirilebilir  

• Ö renciler do ru ceva tan uzakla arak ayal güçleriyle senaryoyu zenginle re-

bilirler Ka n n al ndan k s z  s zmad na bakar m , Elektrik sayac na baka-

r m   gibi)  Ö retmen, ayn  senaryonun içinde kalan ceva lar vererek seçenekleri 

daraltabilir ve ilgiyi ar rabilir Ka  al ndan k s zmayacak ekilde imal edilmi , 

Elektrik sayac  bozuk  gibi)  

• Da a karma k zik bilgisine dayal  ceva lar üretmeye çal an renciler olursa 

n kuantum etkilerinden aydalanma, devreleri de i rme vb ) bu denemeler 

cesaretlendirilebilir, ancak ra k olarak b yle bir imk n olmad  s ylenerek bek-

lenen cevaba y nlendirilebilirler  

• Baz  renciler sorunun ç zümsüz oldu unu iddia edebilir  Ö rencilere b yle dü-

ünmelerinin sebebi sorulabilir  E er renciler yaln zca n aç k veya ka al  ol-

mas na bakarak bir bit  bilgi 0 veya 1) edinebileceklerini, bunun da üç seçenek 

aras nda eleme ya maya yetmedi ini ark etmi lerse, ek bir bilgiyi nereden edine-

bileceklerini dü ünmeleri nerilerek kendilerine i ucu verilebilir  

• Örnek ç züldükten sonra, 4 am ulümüz olsayd  aç k ve ka al  olmalar  eklinde 

kaç arkl  durum olu urdu?  ceva  16), Am uller neden s  veriyor?  gibi soru-

larla serbest tar ma ya labilir
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SÖZLÜK
- A -

Bir iirde dizelerin ilk ar erinin yukar dan a a ya do ru s raland nda anlaml  bir s z-

cük meydana ge rmesi

anagram: Bir s zcü ün veya s zcük grubunun ar erinin de i ik düzenle ba ka bir s zcü ü veya 
s zcük grubunu olu turmas

Çit arçalar  ile ayr lan ve birbirine eri meyen iki b lge

- J -
jenga: n aa etme üzerine kurulu ziksel ve zi insel beceri oyunu

- K -
Çengel bulmacaya benzerli iyle dikkat çeken Kakuro, diyagramdaki kutular n 

1 den 9 a kadar rakamlarla doldurulmas d r

- M -
mangala: 48 ta la, iki ki iyle kar l kl  olarak tasarlanm  bir strate i oyunu

- O -

Bir eyin olmas n n veya olmamas n n matema ksel de eri veya olabilirlik yüzdesi de eri

- R -

8 8 karelik tek renkli bir ta tada iki oyuncuyla oynanan oyun

- S -

ki veya al  oyuncuyla oynanabilen 15 e 15 lik bir oyun ta tas  üzerinde tek tek ar er 
bulunan bir kelime oyunu

Düzensiz ekillerden düzenli ekiller elde etmek için kullan l r  Soma kü lerinde üç 

kü ten bir tane düzensiz ekil ve d rt kü ten al  düzensiz ekil olu ur

Standart olarak 9 9 boyutlar nda bir diyagramda ç zülen ve er sa r, er sütun ve er 
3 3 lük karede 1 den 9 a rakamlar n birer kez yer almas  gereken bir zeka oyunu türü

Uzun vadede nceden belirlenen bir amaca ula mak için izlenen yol

Oyuncular n kendilerine zel tak klerinin büyük nem ta d , kararl  olmay  ge-
rek ren oyunlar

- T -

tangram: Ta , kemik, las k veya ta tadan ya lm  olan geometrik biçimlerdeki yedi adet arça-
y  bir araya ge rerek çe itli ormlar olu turma esas na dayal  yara c  bir zeka oyunu
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