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Oyun Turia: Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Oyun: Sudoku

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil Yiiriitme ve iletisim

Hedeflenen ilkokul ingilizce Dersi Ogretim Programi

Kazanimlari/Beceriler/Kullanim Amaci:

>
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E2.3.L1. Students will be able to understand instructions and follow short, simple
directions.

E2.3.S3. Students will be able to express and respond to thanks.

E2.6.S2. Students will be able to ask and answer simple questions.

E2.8.L1. Students will be able to identify certain pet animals

E2.8.S1. Students will be able to say the names of certain pet animals.

Evcil hayvanlarin isimlerini 6grenmeyi ve telaffuz etmeyi hedeflemektedir.

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri:

Kagit, kalem ve silgi oyunu oynamak igin yeterli olacaktir. Isteyen oyunun fotokopisini

cikararak fotografl bir sekilde oynayabilir.

ON BILGI

Oyunun Tarihgesi: Sudoku, popiiler bir bulmaca oyunudur ve kdkenleri Japonya'ya

dayanir. Sudoku kelimesi, "stiji wa dokushin ni kagiru" ifadesinin kisaltmasidir ve bu ifade

Japonca'da "sayilar yalnizca bir kez kullanilmalidir" anlamina gelir.

Sudoku'nun tarihi, 18. yiizyilda Isvicreli matematik¢i Leonhard Euler tarafindan gelistirilen

bir matematiksel teoriye dayanir. Ancak, glinlimiizdeki Sudoku bulmacalarinin temeli,

1970'lerde Amerikal1 bir bulmaca tasarimcisi olan Howard Garns tarafindan atilmistir. Garns,

"Number Place" ad1 altinda Sudoku benzeri bulmacalar tasarlamistir. Ancak, Sudoku'nun

uluslararasi popiilerligi ve taniirlig1 2000'li yillarin baslarina kadar siirmiis, 6zellikle Japon

bulmaca yayincist Nikoli tarafindan diinya genelinde tanitilmistir.



Oyunun Tanitimi: Sudoku, standart bigimde olusturulan bir tablo {izerinde ¢oziilen ve her
yatayda, her dikeyde ve 3x3 boyutlu her karede, verilen fotograflarin sayisina gore oynanan,
her fotografin birer kez yer almas1 gerektigi temeline dayanan zeka oyununa verilen addir. Bu
tablolar 4x4’liik boyutta 4 fotograf, 5x5°lik boyutta 5 fotograf, 6x6’lik boyutta 6 fotograf,
7x7’lik boyutta 7 fotograftan olusur. Verilen fotograflara gore diger bosluklarin doldurulmasi

beklenir.

Oyunun Kurallar:

Sudoku oyunu, esasen matematik igeren bir bosluklar1 doldurma oyunudur. Ama bu oyunu
oynayabilmek i¢cin matematiksel yetenegimizin iyi olmasi gerektigi anlamina gelmez, oyunu
herkes oynayabilir. Oyuncuya sunulan bosluklara oyuncu dogru sayilar1 koyarak, her say1y1 o

karenin i¢gindeki olusan karelerde 1 defa kullanmak iizere bosluklari tamamlamaya calisir.

Temel Sudoku Kalibx

Konulan veya yapistililan nesneler ayni satirda ve ayni sutunda olmamahicir
Her satirda ve sutunda © nesneden yalnizca 1 tane olmakcir

Ornegin: 3x3 yani 3 yatay ve 3 dikey karelerin birlesmesiyle olusan seklin i¢indeki karelerde
bazilar1 bos bazilar1 ise dolu olur. Oyuncular oyuna hazir olarak verilmis sayilardan yola
cikarak doldurmaya baslar, eger 1 sayis1 verilmigse bu kare iginde 1 harig biitiin sayilar
kullanilabilir. Yalniz, ayni sayilar asla yan yana veya {ist {iste gelmemelidir.




Bizim oyunumuzda ise sudoku mantig1 korunmustur, tek fark: standart sudoku boyutu olan
9x9 diisiiriilmiis ve sayilarin yerini hayvan fotograflar1 almistir. Burada oyuncu tipki sudoku
oynar gibi karede eksik olan hayvan fotograflarini yerlestirerek tamamlamaya ¢alisacaktir.

ORNEK OYUN
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Yukaridaki 6rnek oyunda gbrﬁldﬁg iizere bizlere 3 tane hayvan verilmis; cat, dog ve rabbit

(kedi, kopek ve tavsan). Yan yana olan kutucuklarimiza yatay, al alta olan kutucuklarimiza

dikey denildigi i¢in ve her yatay ve dikey kutucuklarimizda verilen hayvanlarimizdan sadece

birer tane kullanmamiz gerektigi i¢in kutulara bakilir.

> 1lk yatay kutucuklarimizda cat ve rabbit verilmis diger kutucugumuz bos, eksik olan
hayvanin dog oldugunu hemen sdyleyebiliriz.

> 1lk dikey kutucuklarda ise cat ve dog oldugu i¢in eksik olanin rabbit oldugunu
sOyleyebiliriz.

» Son yatay kutucuklarda ise yine ayni sekilde dog ve cat var ve eksik olan hayvanin
rabbit oldugunu soyleyebiliriz.

» Bu oyunu ayni sekilde elimizde 3 tane hayvan var ve her yatay ve dikey kutucuklarda
birer tane olmasi gerektigi i¢in her hayvanin 3 kere kullanilmas1 gerektigi i¢in
hayvanlar yerlestirdik¢e kullanma hakkimizdan eksilterek de bos kutucuklardaki

hayvanlar1 bulabiliriz.



D1 Diizeyi Oyunlar ve Cé6ziim Adimlan

» D1 diizeyi oyunumuzda tablomuz 4x4 oldugu i¢in bize 4 hayvan verilmistir. Her yatay
kutucuklarda ve dikey kutucuklarda birer tane hayvanin olmasi gerektigi i¢in verilen
hayvanlardan hangisinin olmadigina bakilir. Dog, cat, rabbit ve parrot hayvanlari
verilmistir.

» Her yatay ve dikey kutucuklarda sadece 1 tane bos kutu oldugu i¢in istedigimiz bos
kutudan baslayabiliriz.

> llk 6nce ilk dikey kutucuklarimizla ve 4. yatay kutucuklarimizla birlesen kutucuga
baktigimizda, kutucuklarda dog, parrot ve rabbit hayvanlarinin oldugunu goriiriiz.
Eksik olan hayvanin cat oldugunu anlayabiliriz. Kutucuga hemen cat fotografi
konulur.

» 2. dikey kutucuklara baktigimizda, parrot, cat ve dog hayvanlarini goriiriiz. Eksik olan
hayvanin rabbit oldugunu anlayabiliriz ve rabbit fotografini koyabiliriz.

» 3. dikey kutucuklara baktigimizda rabbit, cat ve dog hayvanlarinin oldugunu goriiriiz.
4 tane hayvanimizin oldugunu bildigimiz i¢in geriye kalan hayvanin parrot oldugunu

kolaylikla bulabiliriz.



» 2. yatay kutucuklarima baktigimizda ise her hayvandan toplam 4’er tane
kullanacagimizi bildigimiz i¢in kullanmadigimiz kalan hayvani hemen bulabiliriz ya
da o yatay kutucuklarda olmayan hayvani diger kutucuklara bakarak bulabiliriz. Dog,

cat ve rabbit var; eksik olan hayvanimiz ise parrot. Boylece sudokumuz tamamlanir.

D2 Duizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari

e Zaten ¢ogu cevap verilmis olan koselerden baslanip daha bos olan karelere dogru

ilerlenir.

e Hayvanlarin tekrarlanmamasi, iist iiste, alt alta veya yanyana gelmemesi sekilde

yerlestirilecektir, bu da bir ipucu olabilir.




D3 Duzeyi Oyunlar ve Gozum Adimlari

= D3 dizeyi oyunda tablomuz 6x6 boyutundadir. Ve 6 hayvan verilmigtir. Her yatayda ve

dikeyde hayvanlarimiz birer kez kullaniimalidir.

> jIk olarak fotograflarin en fazla bulundugu 5.yatayimiza baktigimizda horse, cat, parrot ve
dog hayvanlarini gortriz. Bu iki bosluga ya rabbit ya da duck gelecegdini tahmin ederiz. Ve ilk
bosluga rabbit fotografini koyariz. Diger bosluga ise duck fotografini koyariz.

= Sonrasinda 6.dikeyimize baktigimizda horse, parrot, dog, duck ve cat hayvanlarini géririz

ve tek olan boslugumuza ise rabbit koyariz.



= 1.dikeyimize baktigimizda parrot, rabbit, ve horse hayvanlarini gériri.Diger bosluklara ise
yukaridan asagiya dogru sirasiyla cat, dog ve duck koyariz.

= 3.yatayimiza baktigimizda dog, horse, parrot ve rabbit hayvanlarini gorariz.Ve diger iki
boslugasirasiyla duck ve cat fotograflarini koyariz.

= 3. Dikeyimize baktigimizda horse,parrot ve cat hayvanlarini goririz. Diger bosluklara
siraslyla duck, rabbit ve dog fotograflarini koyariz.

2 4’0 dolu olan 1.yatayimizdaki diger iki bosluga ise dog ve rabbit fotograflari koyulur.

2 2.yatayimiza bakildiginda cat, horse , rabbit ve parrot hayvanlarini gériruz. Diger
bosluklara ise dog ve duck fotograflarini koyariz.

2 2.dikeyimize bakildiginda dog, horse, duck ve rabbit oldugunu, sirasiyla cat ve parrot
hayvanlarini yerlestirmemiz gerekir.

24 yatayimiza bakildiginda rabbit,cat,parrot ve dog hayvanlarinin oldugunu gortriz.
5.dikeyimizde bulundudu igin 5.kutucuga duck ekleyemeyiz. Sirasiyla duck ve horse
hayvanlarini koyariz.

= Son olarak 6.yatayimizdaki duck,parrot, dog ve cat hayvanlarini gértiyoruz. Ve iki bosluga

ise sirasiyla horse ve rabbit hayvanlarini koyariz.



Cok Zor Seviye ve Cozim Adimlari
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e D4 diizeyi oyunumuzda tablomuz 7x7 oldugu icin bize 7 hayvan verilmistir. Her yatay
kutucuklarda ve dikey kutucuklarda birer tane hayvanin olmasi gerekir. Dog, cat,
rabbit, parrot, horse, fish ve duck (Kopek,kedi, tavsan, papagan, at, balik ve 6rdek)
hayvanlar1 verilmistir.



e Her yatay ve dikey kutucuklarda sadece birden faza bos kutu oldugu i¢in
resimlerin yogun oldugu siitunlardan baslayabiliriz.

e Ornegin, ilk dnce 1. dikey kutucuklarimizla ve 6. yatay kutucuklarimizla birlesen
kutucuklara baktigimizda, kutucuklarda duck, fish, cat ve parrot hayvanlarinin
oldugunu goriiriiz. Eksik olan hayvanlarin neler olduguna bakabiliriz. Kutucuklara
deneyerek hangi hayvanin gelecegini diistintiriiz.

e Diger yatay ve dikey kutucuklardaki hayvanlarin konumlarina bakarak geri kalan
bos kutucuklara hangi hayvanlarin gelecegini diisiintiriiz.

e Yanlis bir isaretleme yaptiginizi fark ederseniz onun yerine diger hayvanlarin
fotograflarini koymay1 deneyebilirsiniz.

e Kutucuklar1 doldurdukca oyun daha kolaylasacak ve hayvanlari kolaylikla

kutucuklara yerlestirebileceksiniz.

D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri
» Her yatay ve dikey kutucuklarda verilen hayvanlardan birer tane kullanildig i¢in
diger kutucuklara bakilarak olmayan hayvan bulunur. 4x4’te 4 tane hayvan

kullanildig1 goriiliir.

> Burada dikey kutucuklarda rabbit, dog ve parrot hayvanlarinin oldugu goriiliir ve ister
yatay kutucuklara bakilsin ister dikey kutucuklara bakilsin hayvanlarin sadece birer

kere kullanildig1 icin eksik olan hayvanin “cat” oldugu kolay bir sekilde anlagilir.



> D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri
Dolu hiicrelerle ¢akisan bolgeleri kontrol edin

Agikga goriilen baslangi¢ noktalarini yakalayin
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D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

2 Fotograflarin gok bulundugu yataydaki ya da dikeydeki bolgelerden baslanarak

tamamlamaya calisllir.




2 Goruldugu gibi en fazla fotografin bulundugu 5. Yataydan baglanarak diger iki

bosluk tahmin edilir.Ve eksik olan hayvanlarin duck ve rabbit oldugu anlasilir.

Cok Zor Seviye igin Stratejiler ve Ornekleri




Bazi yatay ve dikey kutucuklarda 3, bazilarinda ise 2 hayvan verildigi goriiliiyor.
Verilen hayvanlardan yola ¢ikilarak bos kutucuklara bakilir ve olmayan hayvanlar
bulunur.

Her yatay ve dikey kutucukta yalnizca bir hayvan resminin olmasina dikkat edilir.

3 hayvan fotografi olan yatay kutucuklardan baslanip bos kutucuklar doldurulur.
7x7’te 7 tane hayvan kullanildig: goriiliir.
Deneme yanilma ve akil yiirlitme yontemiyle bos kutucuklar doldurulur ve sudoku

tamamlanir.

Oyunun uygulanmasi sonrasi

Aksayan Yonler

Oyunu online bir sekilde oynattigimiz i¢in siniftakilerin oynayabilip oynamadiklarin
ogrenme firsatimiz olmadi. Online bir platformda sunum yaptigimiz i¢in teknik
sikintilar yasadik (mikrofonun agilmamasi veya sesin kisik gelmesi). Ayrica oyunu

oynattiktan sonra da stratejilerden bahsedemedik.

iyi Giden Yénler
Hayvanlarin isimlerini siirekli tekrar ettigimiz i¢in 6grencilerin aklinda kalma
yiizdeligi artti. Oyunu oynatirken ses tonumuzu 2. sinif 6grencilerine anlatir gibi

ayarladigimiz i¢in oyun daha eglenceli hale geldi.

Diizeltme — Gelistirme Onerileri
Oyunu oynattiktan sonra biz ¢6ziimii yaparken bahsettigimiz stratejilerden baslayarak

cozmemiz 0grencilerin anlamasi acisindan daha kolay bir gelebilir.

Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve
uygulamadaki islerligi

Ogrenciler, 2. siif pets (evcil hayvanlar) konusunu daha eglenceli bir sekilde
ogreneceklerdir. Oyunu oynarken 6grenciler hayvanlarin isimleri sik sik tekrarlayarak
ogrenecek ve telaffuzlarini da 6grenebileceklerdir. Ayrica 6nceden 6grendigi thank
you (tesekkiir ederim) ve bazi talimat kaliplarini (let’s find the animal) da oyunun
cevabini duyduktan sonra sik sik 6gretmen tarafindan sdylenecegi i¢in bu kaliplar1 da

tekrarlamis olacak. Ingilizce derslerinde 6grencilere bu oyun akilli tahtadan acilarak



ve Ogrencilere sudoku 6rneklerinin fotokopileri dagitilarak eglenceli bir sekilde

coziilebilir.
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