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Oyun Tiirii: Strateji Oyunlari
Oyun: Amiral Batti
Islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3-D4

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil ve Mantik Yiiriitme, Problem C6zme, Dikkat Becerilerini
Gelistirme, Dogru Karar Verme, Isbirlik¢i Ogrenme, Iletisim, Gorsel Zeka Becerilerinin
Gelistirilmesi

Hedeflenen Ilkokul Matematik Dersi Ogretim Program Kazanimi:

e M.4.1.1.4. Dogal sayilar1 en yakin onluga veya yiizliige yuvarlar. En ¢ok dort basamakl
sayilarla calisilir.

Oyunun Kazandirmayr Amacladig1 Beceriler: Akil yiiriitme, problem ¢dzme, analitik
diistinme

Gerekli Malzemeler: Etkinlik/A4 kagidi, kalem, silgi.

Oyunun Tanmitimi ve Tarihgesi:

Amiral batti, (Battleship) 2 kisilik diisiince ve strateji tabanli bir kutu (masa) oyunudur. Her
oyuncu kendi gemi filosunu diger oyuncudan gizledigi, 6nceden yatay ve dikey koordinatlarin
belli oldugu bir alanda (k&g1t veya plastik tabla {izerinde) oynanir. Oyuncular sirayla koordinat
belirtip "atis" yaparak diger oyuncunun gemilerinin yerlerini bulup batirmaya ¢alisirlar.

Amiral batt1 oyununun, I. Diinya Savasi'ndan beri kalem ve kagit ile oynandig1 bilinmektedir.
Oyununun kokeninin I.Diinya Savasi sirasinda oynanan Fransiz L'Attaque (Gizli Hedef)
oyununa dayandigi diisliniiliiyor, ancak 1890 yilinda George Howard Monks tarafindan
cikarilan Basilinda oyunuyla da benzerlik gostermektedir. Oyunun ilk ticari versiyonu 1931'de
ABD’de Starex sirketi tarafindan Salvo adi ile piyasaya stirtildii. 1967 yilina kadar bir¢ok farkli
isimde basil1 kagit-kalem oyunu olarak satildi. 1967'de Milton Bradley firmasi tarafindan ilk
kez minyatiir plastik gemiler ve delikli plastik tablalar kullanilarak bir kutu oyunu olarak
piyasaya siiriildii. 1977'de ayni sirket bu kez bilgisayarl bir "Elektronik Amiral Batt1" ¢ikardi,
bunu 1989'da "Elektronik Konusan Amiral Batt1" izledi.



Oyunun Temel Amaci: Oyunun temel amaci rakibin gemilerine atis yaparak batirmaktir. Bu
noktada dikkat edilmesi gereken nokta gemilerin yatay olarak, dikey olarak ve ¢apraz olarak
konumlandirilmis olmasidir. Eger atis yapildiginda gemiye isabet ettiyse diger atiglar hemen
atigin sagina, soluna, yukariya ya da asagiya yapilmalidir ki farkl biiyiikliikteki gemiler bu
sekilde batirilmis olur.

NASIL OYNANIR ?

e Oncelikle her oyuncu bir kagit ve kalem alarak biiyiik bir kare cizer. Sonra bu kare kiiciik
karelere boliiniir. Siitunlara sirastyla A,B,C,D,E,F,G,H,I ve J harfleri yazilir. Satirlara ise
1,2,3,4,5,6,7,8,9 ve 10 sayilar1 yazilir. Olusturulan kareler savas alanlarin
belirtmektedir.

e Oyun alania her bir oyuncu 10 adet gemi yerlestirebilir.

e Bu gemiler ile atis yapmak ve ilerlemek icin gereklidir. Yerlestirilen gemiler rakibe
sOylenmez ve tahmin edilmeye calisilir.

e Oyunun amaci ise verilen komutlar ile kars1 oyuncunun gemilerini batirmaktir. Bunun i¢in
koordinatlar belirlenir ve atis yapilir. Kars1 oyuncu belirlenen noktada hangi geminin
vuruldugunu séyler. Buna goére dogru atis yapip yapmadiginiz belirlenmis olur.

e Rakibinin tiim gemilerin batirmay1 basaran kisi oyunun galibi olmaktadir.

Amiral Batt1 Kurallar1 Nelerdir?

e Ilk basta her oyuncu 100 kareden olusan 10x10 seklinde bir oyun alan1 hazirlamalidir.
e Oyun alan1 oyuncularin istegine gore daha biiytik bir sekilde ¢izilebilir.
e Her oyuncu ¢izmis oldugu alana gemilerini yerlestirmek zorundadir.

e Oyuncularin istegine gore gemilerin yerleri ya kagidin arkasina isaretlenir ya da akilda
tutma yontemi ile belirlenir.

e Oyun sansin yaninda stratejik hamlelere dayanan bir oyundur. Stratejik hamleler yaparak
dogru kararlar vermelisiniz.

e Koordinatlar sdylenirken A4 veya C7 gibi kodlar sdylenmelidir. Atislar bu koordinatlara
gore yapilir.

e Bir oyuncunun yaptig1 atis basarisiz olursa sira karsi tarafa gecer.

e Oyunda bir kisinin tiim gemileri batana kadar oyun devam eder.



Oyuna yerlestirilmesi gereken gemi sayisi;
1 tane Amiral

2 tane kruvazor

3 tane muhrip

4 tane denizalti
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Egitime Uyarladi@imiz Amiral Batti Oyununun kurallar:

e Amiral batt1 oyunu 2 adet kart ile oynanir. Bu kartlardan ilki filo kart1 digeri ise atig
kartidir.

e Atig kartimiz adalar1 bulmaya ¢alistigimiz alandir. Bu numaralandirilmis kart iizerinde
bir lokasyon belirleyip atis yapilir ve aday1 bulmak hedeflenir.

e ilk atis yapma hakkimi belirlemek icin baslangi¢ sorusu sorulur ilk dogru cevap veren
ilk atis yapma hakkina sahip olur ve gemi rengini se¢me hakkini da kazanir.

e Filo kartinda yer alan adalar {izerinde ayn1 zamanda en yakin onluga ya da yiizliige
yuvarlanmasi gereken sayilar yer almaktadir.

e Aday1 bulan ve ada {izerinde yer alan say1y1 dogru bir sekilde yuvarlayan adanin sahibi
olur ve tekrar atis yapma hakkina sahip olur.

e Adayi1 bulup soruya yanlis cevap veren maalesef hakkini kaybeder ve sira rakibe
geger.

e En fazla aday1 vuran oyunu kazanir.

Malzemeler : Kagit, Kalem



Nasil oynanir ?

Ornek Oyun Kurallar1 Ve Resimli Anlatimi:

Oyun iki kisi ile oynanir.

Oyun baslangicinda sorulan soruya ilk olarak dogru cevap veren kisi ilk atis yapma
hakkini kazanir.

Baslangi¢ sorusuna asagida yer verilmistir.

Atis karti lizerinde yer alan kutucuklardan ticer adet kutu numarasi ve rakami ile
birlikte sdylenir. Ornegin 1-C gibi.

Her oyuncu sirayla atig lokasyonunu sdyler. Toplam da 3 farkli lokasyon soyler.
Oyuncunun soyledigi lokasyonda filo kartinda eger bir ada var ise, ada {izerinde yer
alan say1y1 30 saniye igerisinde en yakin onluga yuvarlamasi gerekmektedir.
Verilen cevaplar dogru ise en ¢ok adayi ele geciren oyunu kazanmais olur.

Yapilan atiglarda adalar bulunamazsa veya esitlik varsa final sorusunu en kisa siirede dogru
cevaplayan oyunu kazanir.

Baslangi¢ Sorusu: 24 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.

Atis karti




Filo Karti

A B C

1-B: 12 sayisini en yakin onluga yuvarlayaniz.
2-A: 38 sayisini en yakin onluga yuvarlayaniz.
3-A: 41 sayisini en yakin onluga yuvarlayaniz.
3-C: 88 sayisini en yakin onluga yuvarlayaniz.

FINAL SORUSU:43 sayisin1 en yakin onluga yuvarlayiniz.

D1 (KOLAY)DUZEYi

Oyun iki kisi ile oynanir.

Her oyuncu toplamda 3 atis yapacaktir.

Oyun baslangicinda sorulan soruya ilk olarak dogru cevap veren kisi ilk atis yapma
hakkin1 kazanir.

Atis kart1 lizerinde yer alan kutucuklardan {icer adet kutu numarasi ve rakami ile
birlikte sdylenir. Ornegin 1-C gibi.

Soylenilen lokasyonda filo kartinda eger bir ada var ise, ada ilizerinde yer alan say1y1
30 saniye icerisinde en yakin onluga yuvarlamasi gerekmektedir.

Verilen cevaplar dogru ise en ¢ok adayi ele gegiren oyunu kazanmis olur.

Yapilan atiglar adalarda bulunamazsa veya esitlik varsa final sorusunu en kisa stirede
dogru cevaplayan oyunu kazanir.

Baslangi¢ Sorusu: 52 sayisini en yakin onluga yuvarlaymiz.



ATIS KARTI

v Baglangi¢ sorusuna dogru cevap veren oyuncu birinci oyuncu olur ve ilk atigini yapar

ayn1 zamanda gemisini de seger.
v 1. Oyuncu kirmizi gemiyi secti diyelim, ilk atisin1 da yapar ve 2B ye atis yapar sira diger
oyuncuya geger.
v 2. Oyuncu ise 1A ya atis yapar. Sira 1. Oyucuya geger.
v 1. Oyuncu 1A,3C ve 1C noktarina atigini yapar.
v 2. Oyuncu 3A,2A ve 2B noktalarina atis yapar.
v Atslar filo kart1 tizerinde kontrol edilir.

FiLO KARTI




Filo kart1 lizerinde her atis tek tek kontrol edilir ve ilgili soru oyunculara yoneltilir.
Filo kart1 kontrol edildiginde 2 oyuncunun da bir aday1 vurdugu gortliiyor.
Oyunculara ada iizerinde bulunan sorular sorulur.

Eger 1. Oyuncu dogru cevap verir 2. Oyuncu yanlig cevap verirse oyunu 1. Oyuncu
kazanir.

Eger 1. Oyuncu yanlis cevap verir 2. Oyuncu kendi sorusuna dogru cevap verirse 2.
Oyuncu oyunu kazanir.

2 oyuncu da dogru cevap verirse esitlik s6z konusudur. Dolayisiyla final sorusu
sorulur.

[k dogru cevap veren oyunu kazanir.
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D-1 Diuizeyi Sorular:

1-B: 23 sayisin1 en yakin onluga yuvarlayaniz.
2-A: 47 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.
3-B: 78 sayisi en yakin onluga yuvarlayiniz.
3-C: 94 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.

Final Sorusu: 56 sayisini en yakin onluga yuvarlayimiz.

D1 diizeyi icin strateji eksikleri

¢ Oyuncularin her bir hamlesinden sonra filo kart1 kontrol edilmeli ve eger ada var ise



sorusu oyuncuya iletilmelidir.

< Oyuncu eger soruyu bilemezse aday1 ele gegirememelidir rakip oyuncu o lokasyonda

ada oldugunu bildigi i¢in atigin1 o noktaya yapabilmelidir. Soruya dogru cevap verirse
adayi ele gecirebilmelidir.
< Filo kartinda bulunan gemi biiyiikliikleri oyunculara 6nceden sdylenilmelidir.

D2 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari
* Oyun 2 kisi ile oynanir.
* Atis kart1 lizerinde her oyuncu 6 adet atig yapacaktir.

* Oyun baslangicinda sorulan soruya ilk olarak dogru cevap veren kisi ilk atis yapma hakkini
kazanir.

* Soylenilen lokasyonda filo kartinda eger bir ada var ise, ada iizerinde yer alan sayty1 20
saniye icerisinde en yakin onluga ya da en yakin yiizliige yuvarlamasi gerekmektedir.

* Verilen cevaplar dogru ise en ¢ok aday1 ele geciren oyunu kazanmis olur.

* Yapilan atiglarda adalar bulunamazsa veya esitlik varsa final sorusunu en kisa siirede dogru
cevaplayan oyunu kazanir.

Baslangi¢ Sorusu: 745 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.

ATIS KARTI
A B C D
1
2




FiLO KARTI




D2 Diizeyi Sorular:

1-A: 312 sayisin1 en yakin onluga yuvarlayimiz.

1-C: 495 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.

2-B:

3-A:

198 sayisin1 en yakin onluga yuvarlayiniz.

637 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.

3-D: 218 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.

4-A: 986 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.

4-C: 761 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.

Oyunumuzda mavi gemiyi secen x Kisisi, kirmiz1 gemiyi secen y Kisisi olsun;

X kisisi 1-A, 2-C, 2-B, 3-A, 4-A ve 3-C noktalarini segmistir.

Y kisisi 1-C, 2-A, 2-D, 3-D 4-B ve 4-C noktalarini se¢mistir.

Filo kartindan secilen noktalar tek tek kontrol edilir.

X kisisi lizerinde Ada bulunan 1-A, 2-B 3-A ve 4-A noktalarin1 se¢gmistir. Ada tizerinde
bulunan sorulara da dogru cevap verdigi i¢in 4 aday1 ele gegirmistir.

Y kisisi lizerinde ada bulunan 1-C, 3-D ve 4-C noktalarini1 segmistir. Ada lizerinde bulunan
sorulara da dogru cevap verdigi i¢in 3 aday1 ele gecirmistir.

Bu durumda 4 aday1 ele geciren X kisisi oyunun kazananidir.



D-2 Diizeyi I¢in Strateji Eksiklikleri

A B C D




e Filo kartinda adalan tiglii, ikili ve tekli olacak sekilde yerlestirmeli ve bu adalar arasinda
en az bir bosluk bulunacak sekilde yerlestirmeliydik.

e Toplam ada sayisin1 6nceden dgrencilere verip buna gore strateji olusturmalarini
istemeliydik.

e [lk atis yapildiktan sonra hemen filo kartindan kontrol edilmeli ve iizerinde ada
bulunuyorsa soru sorulmaliydi. Boylelikle 2. atis1 yapacak kisi ada sayis1 belli oldugu ve
adalar tgld, ikili ve tekli yerlestirildigi i¢in ve bu adalar arasinda en az bir bosluk
bulundugu i¢in atisin1 bunlara dikkat ederek yapabilirdi.

D3 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari

e Oyun 2 kisi ile oynanir.

e Atis kart1 iizerinde her oyuncu 8 adet atig yapacaktir.

e Oyun baslangicinda sorulan soruya ilk olarak dogru cevap veren kisi ilk atig yapma
hakkini kazanir.

e Sodylenilen lokasyonda filo kartinda eger bir ada var ise, ada lizerinde yer alan say1y1 15
saniye igerisinde en yakin onluga ya da en yakin yiizliige yuvarlamasi gerekmektedir.

e Verilen cevaplar dogru ise en ¢ok aday1 ele gegiren oyunu kazanmis olur.

e Yapilan atislarda adalar bulunamazsa veya esitlik varsa final sorusunu en kisa siirede
dogru cevaplayan oyunu kazanir.

Baglangi¢ Sorusu: 1852 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayimiz.

ATIS KARTI
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FiLO KARTI
A B C D E

D-3 Diizeyi Sorulan

1-B: 3812 sayisin1 en yakin yiizliige yuvarlayimiz.
1-E: 5495 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
2-C: 1298 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.
3-A: 8637 sayisin1 en yakin onluga yuvarlayimiz.
3-E: 2168 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
4-C: 9786 sayisin1 en yakin onluga yuvarlayiiz.
5-A: 7561 sayisini en yakin ylizliige yuvarlayimiz.

5-D: 9565 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.

Oyunumuzda mavi gemiyi secen x Kisisi, kirmizi gemiyi secen y Kisisi olsun;

e Xkisisi 1-C, 2-C, 2-E, 3-A, 3-C, 4-D, 5-A, 5-D noktalarini1 se¢gmistir.
e Y kisisi 1-A, 1-D, 2-B, 3-E, 4-A, 4-C, 5-B, 5-E noktalarin1 se¢mistir.
¢ Filo kartindan se¢ilen noktalar tek tek kontrol edilir.

e X kisisi lizerinde Ada bulunan 2-C, 3-A, 5-A, 5-D noktalarin1 segmistir. Ada tizerinde
bulunan sorulara da dogru cevap verdigi i¢in 4 aday1 ele gec¢irmistir.



e Y kisisi lizerinde ada bulunan 3-E, 4-C ve 5-E noktalarini se¢mistir. Ada iizerinde bulunan
sorulara da dogru cevap verdigi i¢in 3 adayi ele gecirmistir.

e Bu durumda 4 adayi ele gegiren X kisisi oyunun kazananidir.

D-3 Diizeyi I¢in Strateji Eksiklikleri
* Filo kartinda adalar1 ti¢lii, ikili ve tekli olacak sekilde yerlestirmeli ve bu adalar arasinda en az
bir bosluk bulunacak sekilde yerlestirmeliydik.

* Toplam ada sayisin1 6nceden dgrencilere verip buna gore strateji olusturmalarini istemeliydik.

» {lk atig yapildiktan sonra hemen filo kartindan kontrol edilmeli ve iizerinde ada bulunuyorsa soru
sorulmaliydi. Boylelikle 2. atis1 yapacak kisi ada sayis1 belli oldugu ve adalar ti¢li, ikili ve tekli
yerlestirildigi i¢in ve bu adalar arasinda en az bir bosluk bulundugu i¢in atisini1 bunlara dikkat
ederek yapabilirdi.

D4 Diizeyi




FiLO KARTI
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D-4 Diizeyi Sorulan

1-B: 2364 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
2-H: 7895 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.
2-1: 1492 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayimiz.
3-D: 8552 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
4-A: 6319 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.
4-B: 4280 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
5-A: 7681 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.
5-B: 5147 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
5-1: 9228 sayisini en yakin yiizliige yuvarlaymiz.
6-F: 3642 sayisini en yakin onluga yuvarlayiniz.
7-A: 2117 sayisin1 en yakin yiizliige yuvarlayimiz.
7-F: 5505 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
8-C: 2541 sayisin1 en yakin onluga yuvarlayimiz.
8-1: 9325 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
9-F: 4196 say1sini en yakin onluga yuvarlayimiz.
10-B: 8312 sayisini en yakin yiizliige yuvarlayiniz.
10-F: 6199 sayisin1 en yakin yiizliige yuvarlayimiz.
10-G: 3824 sayisin1 en yakin ylizliige yuvarlayimiz.

Ayni kurallar D4 diizeyi i¢in de gegerlidir.

Her oyuncu 30 atis yapar ve en ¢ok ada ele geciren kazanir.

D-4 Diizeyi I¢in Strateji Eksiklikleri

* Filo kartinda adalar1 ii¢lii, ikili ve tekli olacak sekilde yerlestirmeli ve bu adalar arasinda en az

bir bosluk bulunacak sekilde yerlestirmeliydik.

* Toplam ada sayisin1 6nceden 6grencilere verip buna gore strateji olusturmalarini istemeliydik.

» {Ik atig yapildiktan sonra hemen filo kartindan kontrol edilmeli ve {izerinde ada bulunuyorsa soru
sorulmaliydi. Boylelikle 2. atis1 yapacak kisi ada sayis1 belli oldugu ve adalar ti¢li, ikili ve tekli
yerlestirildigi i¢in ve bu adalar arasinda en az bir bosluk bulundugu i¢in atisin1 bunlara dikkat

ederek yapabilirdi.



