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Oyun Turu:

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari

Oyun:

Kare Karalamaca

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Etkin Zaman Kullanimi, Mantik Yiiriitme, Hafiza

Glglendirme

On Bilgi:

Kare Karalamaca, satir ve situnlarin baslarindaki sayilara gére bulmacadaki kareleri
karalamaya ve sonunda bir resim ortaya ¢ikarmaya dayall bir mantik oyunudur.Bos
olan kareler ise X ile igsaretlenir. Kare karalamaca oyunu ayni zamanda Nonogram,
Picross, Griddlers Hanjie, Japanese Crosswords, Paint by Numbers gibi isimlere de

sahiptir.

Hedeflenen ingilizce Ogretmenligi Dersi Ogretim Programi

Kazanimlari:



-Nonogram ¢bzerek ortaya ¢ikan sekil /harf/resim temel alinarak hedeflenen dilde
verilen gérevleri tamamlamak

-Nonogram sonucu ortaya ¢ikan simgelerle ingilizce kelime 6grenimine katki
saglamak

-Verilen siirede nonogrami dogru ¢6zebilme ve hedeflenen dildeki gérevleri yerine

getirme

Beceriler:

-Konsantrasyon ve dikkat toplama becerisini gelistirmektedir.
-Karar verme becerisini arttirmaktadir.

-Beynin aktif olarak ¢alismasini ve pratik yapmasini saglamaktadir.

-Zamani yénetme becerisini arttirir.

Kullanim Amaci: Kare karalama oyununda karalanan karelerinin olugturdugu
sekilleri bularak ingilizce dili ile bu sekilleri iliskilendirmek/ifade etmek/ ciimle icnde

kullanmak vb.

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri:
-Kalem

-Silgi

-Kagit

Kare Karalamaca Oyunun Oynanisi:

Ornek Oyun Gorseli




-Satir ve situndaki sayilar karalanacak karelerin uzunlugu belirtmektedir.
-Eger satir ve sutunda birden fazla sayi var ise, bu sayilarin toplami o satir veya

sttunda kag adet karenin karalanacagini belirtmektedir ve satirdaki sayilarin soldan
saga ve situndaki sayilarin yukaridan asagiya dogru sirasi, karalanacak kare blok
sayisi ile ayndir.

-Eger satir ve siitunda birden fazla sayi var ise, karaladiginiz kare bloklar arasinda

"X" isareti ile gbsterilen en az bir bos kare olmalidir.

Cozilmiis Ornek Nonogram Gorselleri
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Fig. 1. An Example of Nonogram Puzzle,

Kare Karalamaca igin Stratejiler:

-Once bliyiik bloklardan baslayabilirsiniz.

-Birden fazla blogun bulundugu satir ve siitunlari bulmak da kolaydir.

-Bazi bloklarin yerini tam olarak bilmeseniz bile blogun bir kisminin yerini bazen
kesin olarak bilebilirsiniz.

-Miimkiin oldugunca ¢ok kesisme bulmaya calisin

-Tamamlanmig sayilarin lzerine egik bir ¢izgi ¢cekin ve tamamlanmig satirlari ve

sutunlari onay simgesi "v" ile isaretleyin.
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D1 Diizeyi Oyunlar ve C6zim Adimlari

5 1/1 3

Oyun D1 seviyesinde olmasi igin 5x5 tablo kullaniimigtir
Karalanmayacak yerler daha kolay anlasilsin diye egik ¢izgi koyulup
oyun oynatildigi sirada belirtilmistir.

Oyunu karalamaya oncelikle en buiyiik numaralardan baslanir ve kesisim
yerleri boyanir.

Oncelikle 5 sayisi yazan siitundan baslanir ve 5 karenin de hepsi boyanur.
Daha sonra 3 sayisi yazan sutun ve onunda ardindan 3 sayisi yazan satir
boyanir ve boylelikle ikinci stutundaki 1/1’e gelmeden tamamlanir

Daha sonra 1 yazan satirlar birer kutu boyanarak ortaya “P” harfi ¢ikar.
Harf ortaya giktiktan sonra P harfi ile baglayan ingilizce meyve/sebze

isimleri soylerler.



D2 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari

6 /iy i

6 yinn yin i

+ D2 diizeyi i¢in 6x6 tablo kullanilmistir

+ D1 de oldugu gibi anlasilabilir olmasi i¢in karalanmayacak kutular igin
yine yan ¢izgi igareti koyulmustur sebebi ise birden fazla kutucugun ust
uste boyanmamasidir.

* Yine en blylik sayidan baglanarak boyanmaya baslanir ve ilk stutundaki
tim kareler boyanir

* Sonra 4 yazan satirda yan yana 4 kutu daha boyanir

* Ve 1 numara yazan satirlardaki ilk kutular boyanir



Daha sonra 6grenciler 6 numaral sutunun yanindaki 1///1 olan
sutunlarin nasil oldugunu disiinip nereyi karalayacaklarini bulmalari
gerekir ve nerenin boyanacaklarini dogru bulduklarinda ortaya C harfi
cikar.

Son satira 4 yazilmamisgtir clinkii eger 4 yazilsaydi 1////1 yazan yerleri
ogrenciler disinmeden kolayca bulabileceklerdi ve bu da oyunun
seviyesini diglinur ayni zamanda diusiinme yetenegini geligtirmezdi.
C harfi ortaya giktiktan sonra 4 tane C harfi ile baglayan ingilizce

sebze/meyve isimleri sdylenir.

D3 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari

D3 seviyesi igin 9 x 9 tablo kullanilmistir.

Diger duzeylere kiyasla daha zordur.

Orta ¢ikmasi gereken harf daha zor bulunur.

Bu ylzden emin adimlarla gidilmelidir.

ik basta en yiiksek rakamlarin oldugu satir veya situnu karalamaliyiz.

Daha sonra sira sira karalamaliyiz .

Eger iki kare boyayacadimiz satirlari aralarindaki en az 1 en fazla 7 bogluk
olabilir.

ilk basta 5 yazan siitun boyanacak.

Daha sonra sirayla mantigini kavrayarak 1 yazan satir ve suttinlari bulmaya
calisacak.

Hangi harf oldugu 5 yazan sutun boyandiginda ortaya ¢cikmays basladigi icin
hangi harf oldugu tahmin edilmeye calisarak uygun bir sekilde tabloya goére
doldurulacak.

Bu seviye 6grencilerin hem tahmin etme hem de distinme yetegini ¢cok fazla
kullandigi bir seviyedir.

Sonunda ortaya gikan harf Y harfidir. Y harfi ile baglayan 5 tane ingilizce sifat

soylenir.
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D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

* Nonogram tablosu D1 seviyesine uygun oldugundan emin olunmalidir
cok fazla sayi ve kareler oilmamalidir.

* Oyunu karalamaya en bliyuk sayilardan kig¢lik sayilara dogru
karalanmaya baslaniimahidir.

+ Kesisim yerlerine dikkat edilmelidir.

+ Boyanmayacagi emin olunan yerlere x isareti koyulmahdir.
ORNEKLER:
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D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

* Tablo ne ¢ok zor ne de ¢cok kolay olmalidir

« Kareler en buyik sayidan en kiiglige dogru baslanarak boyanur.

« Sutunlar ve satirlar dikkatle incelenmelidir.

+ Bosluklara ve o bosluklarin kag tane olacagina dikkat edilmelidir.

+ Kesisim yerlerine dikkat edilmelidir.

+ Tahmin yapmadan sadece boyanmasi gereken yerler boyanmalidir ki
istedigimiz sekil ortaya ¢ikabilsin.
ORNEKLER:
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D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

. D3 seviyesi igin 9 x 9 tablo kullaniimistir.

. Diger duzeylere kiyasla daha zordur.

. Orta ¢cikmasi gereken harf daha zor bulunur.

. Bu ylizden emin adimlarla gidilmelidir.

. ilk basta en yiiksek rakamlarin oldugu satir veya siitunu
karalamaliyiz.

. Daha sonra sira sira karalamaliyiz .

. Eger iki kare boyayacagimiz satirlar aralarindaki en az 1 en fazla 7
bosluk olabilir.

. Her sayi, boyamaniz gereken bitisik hiicre sayisini gosterir.

. Bir sira veya siitunun yanindaki sayilar, boyanmis hiicre grubu
sayisini gosterir.

. Farkli boyanmis hiicre gruplari arasinda en azindan bir bos hiicre
olmalidir.

. Sayilarin sirasi, boyanmig hiicre gruplarinin sirasini gosterir.
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Oyunun uygulanmasi sonrasi

« Aksayan Yonler

Oyun uygulamasi sonrasi D3 diizeyindeki oyunun nispeten bu diizey igin kolay
oldugunu saptatik ve raporumuzda bunu dlzeltmekigin gayret gésterdik. Kare

karalamaca oyunu igin stratejiler iyi bir sekilde aktarilsa da kelime asamasinda



égrencilere daha iyi taktikler sunulabilirdi. Ornedin ¢ikan harften kelime bulmaya
calisilirken zihni sdrekli ¢caligtirmak bir taktik olabilir ama yeterli degil.

+ lyi Giden Yoénler

Farkli ve dikkat geken bir oyun uygulamasi oldugu igin katilim oldukga yliksek oldu.
Ogrenciler iki farkli alanin birlestirilmesiyle olusan bu oyunun her iki asamasini da
verilen agiklamalar ve stratejiler dogrultusunda basariyla tamamladi. Alisagelmis
kelime &gretiminin aksine bu yolla konuyu sikici bulabilecek olanlar bile bunu keyifli
bir 6gretim etkinligi olarak gérdigi icin derste ve 6grenim siirecinde daha aktif rol
oynadilar.

« Diizeltme — Gelistirme Onerileri

Oyunu sadece kelimeleri bulmaktan ibaret degil ayni zamanda bu kelimelerle ciimle
kurma veya kisa bir paragraf yazma gibi zorluk seviyesini arttirarak hem kelime
6grenimi gliclendirip hem de o kelimenin bir ciimle icerisinde nasil yer edindigini (
kelimenin anlamina gére ciimlede dogru kullanimi) égrencilere géstererek/
o6grenmelerini saglayarak bu kelimeleri gercek hayatta etkin bir sekilde kullanmalari
saglanabilir. Bununla paralel olarak da nonogramin zorluk seviyesinde artis
gésterilebilir.

« QOgretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilar ve

uygulamadaki islerligi

Uygulama hedeflendigi gibi verilen stirede hem nonogrami bagariyla ¢6zmelerinde
katki saglarken hem de kelime 6grenime basariyla katki sagladi. [ki asamadan
olugsan bu oyunda &grenciler zamani yénetme konusunda etkin bir bagsariya sahip
olmanin yani sira ayni zamanda hem nonogram hem de yeni dil 6grenimi sayesinde
hafizanin gticlenmesi yéniindey (uzun vadede) yarar saglar. Kisitli zamanda bu
etkinligi yapmak odaklanma ve karar verme kabiliyetinde de artig géstermesi de

beklenmektedir
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