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Oyun Tiru: Strateji Oyunlar
Oyun: Tic—Tac-Toe
islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil Yiriitme, Problem Cézme, iletisim

Hedeflenen ilkokul Fen Bilimleri Ve Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi
Kazanimlari/Beceriler/Kullanim Amaci:

e F.3.4.2.1. Cevresindeki maddeleri, hallerine gore siniflandirir.
Maddenin hallerine gunlik yasamdan ornekler verilir fakat yapilarina
(akigkanlik, tanecikler arasi uzaklik vb.) deginiimez.

e HB.1.1.15. Oyunlara katilmaya ve oyun oynamaya istekli olur.
Oyun araciligiyla eglenmesine, oyunun kurallarina uyum saglamasina,
oyunda uygun davraniglar sergilemesine, arkadaslik kurmasina, kendini ve
baskalarini tanimasina vb. rehberlik edilir.

e Beceriler: Akil ylratme, problem ¢ozme, iletisim

e Kullanim amaci: Ogrencinin soyutlama becerisinin geligtirimesi, problem

kurma ve ¢6zum yollari gelistirmede, 6grencinin matematikle kuracagi bagin

kuvvetlendirmesi amacglanmaktadir.

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri:
e Etkinlik/A4 kagidi, kalem, silgi.

On Bilgi:
e Oyunun tanitimi ve tarihgesi:
TANITIM: Tik-tak-toe oyunu iki kisi ile 3x3 boyutlarinda bir tahta ya da kagit
tzerinde oynanir. Iki oyuncu sirayla hamle yapar. ilk oyuncu tahtadaki bos
karelerden birine X yazar. Ayni sekilde, ikinci oyuncu da bir kare segcerek O
yazar. Bir siradaki, sutundaki ya da kosegen uzerindeki u¢ karede kendi
isaretinin bulunmasini saglayan ilk oyuncu oyunu kazanir. Tum Kkareler

dolduktan sonra bu sart saglanamamigsa oyun berabere biter.



TARIHGE: Oyunun yaygin olarak bilinen adi “ Tic-tac-toe” ya da “ Noughts and
crosses” (X'ler ve O'lar)dir. Tic-tac-toe'nun erken bir varyasyonu, MO 1.
ylizyllda Roma Imparatorlugu'nda oynandi . Buna terni lapilli ( ayni anda Ug
cakil tas1 ) adi veriliyordu ve herhangi bir sayida tas yerine her oyuncunun
yalnizca ug¢ tagi vardi; bu nedenle oynamaya devam etmek igin onlari bos
alanlara tasimak zorunda kaldilar. Oyunun izgara isaretleri Roma'nin her
yerinde tebesirle yazilmis olarak bulundu.

Oyunun kurallar ve resimli anlatimi:

-Oyun genellikle 3x3 kareden olugan bir platform Gzerinde oynanir. (Sekil 1)
-Oyun, taglarin platform Uzerine sirasi ile yerlegtiriimesi ile baslar. (Sekil 2)
-Oyuncular taslarini istedikleri yere ekleyebilir.

-Oyuncunun yanlis maddeyi sdéylemesi durumunda sira diger oyuncuya geger.
-Oyunda sayi almak icin U¢ tasi yatay, dikey ya da capraz olarak yan yana
getirmek gerekir. Bu sekilde kendi igsaretlerini yan yana getiren oyuncu saylyi
kazanir. (Sekil 3)
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Varsa materyalin tanitimi ve islevi: Oyun icin A4 kagidi, silgi ve kalem
kullanilacaktir. Kagit Uzerinde kullanilacak oyun duzeyine goére gerekli tablo
cizilir. (3x3, 4x4, 5x5) (sekil 4)
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SEKIL 4

Ornek oyun ve nasil oynatilacagu:

Oyunculardan biri maddenin hallerinden kati digeri sivi olur.

Oyunun Uzerinde verilmis olan maddeleri sirasiyla kati — sivi oldugunu
soylerler.

Maddenin hallerini dogru sdyleyen oyuncu hamlesini yapar, yanlis sdylemesi
durumunda hamle yapmasi igin diger oyuncuya sira geger.

Maddeleri yatay, dikey ve capraz sekilde Uglu olarak bir araya getiren oyuncu
oyunu kazanir. Her iki oyuncunun da bir araya getirememesi durumunda oyun

berabere biter.

Maddeler: Tahta, Su, Kola, Kalem, Silgi, Cetvel, Meyve suyu, Elma, Ekmek,
Bicak, Zeytinyagi, Sut, Ayran, Top, Krem, Biskuvi, Recel, Bal

et Srun



A:kati ve B:sivi oyunculari olsun. Oyunculardan A oyuncusu bu sekilde katilari
¢apraz olarak, dikey ya da yatay olarak yan yana getirirse sayi almis olur. Yukaridaki
durumda 3 tane oldugu i¢in 3 puan almis olur.

B oyuncusu ise B1 ve C1 kutusuna sivi ekleyerek A oyuncusunun dikey olarak ve

yatay olarak sayi almasini engellemis olur.

D1 Duizeyi Oyunlar ve Goziim Adimlari:

o Diizey 1 (D1) diizeyi i¢in iki goniillii 68renci secilecektir.

e Opyuna ilk baglayacak oyuncunun belirlenmesi i¢in oyunculara 1 soru sorulacak ve ilk
cevaplayan oyuncu, oyuna ilk baslama hakkini1 kazanacaktir.

e Oyuncular her hamlede verilen maddelerin hallerini sdylemelidir. Yanls sdylenmesi
durumunda oyun diger oyuncuya gegecektir.

e Oyuncunun oyunda say1 alabilmesi i¢in kendi resimlerini yatay, dikey ya da ¢apraz
olarak 3 tane olacak sekilde yan yana getirmesi gerekmektedir.

*MADDELER:SU,OKSIJEN,SPREY,AYRAN,HAVA,KOLA,HELYUM,SUT,PARFUM,BUHAR,KKAHVE
DOGALGAZ,GAY,EGZ0Z,DUMANI,KOLONYA,GAZOZ,PORTAKAL SUYU,HIDROJEN



C Sk Srun

S Caz

Oyunumuzun bu diizeyinde X ve Y kisileri olsun. X: siv1 Y: Gaz

X kisisi ilk once A1 e eklemis olsun. Y kisisi ise X kisisinin yatay olarak Tic-
Tac-Toe yapmasini engellemek icin B1 e eklemesi gerekir.

X kisisi gapraz olarak yan yana getirmek icin B2 ye sivi eklemigtir. Y Kigisi ise
hem engellemek hem de dikey olarak sayi alabilmek igin C3 e gaz eklemistir.
Oyunda geriye kalan kutucuklara ise Y kigisi C1 ve C2 ye gaz ekleyerek 1
puan almistir. X kigisi ise A2 ve A3 e sivi ekleyerek o da 1 puan almigtir.
Oyunda baska ekleyecek kutucuk kalmadigi igin ve oyuncular birer puan aldigi

igin oyun berabere sonuglanmistir.



D2 Duizeyi Oyunlar ve Co6zum Adimlari
e Dilzey 2 (D2) dizeyi igin iki gonalli 6grenci segilecektir.
e Oyuna ilk baglayacak oyuncunun belirlenmesi igin oyunculara 1 soru sorulacak
ve ilk cevaplayan oyuncu, oyuna ilk baglama hakkini kazanacaktir.
e Oyuncular her hamlede verilen maddelerin hallerini sdylemelidir. Yanhsg
sOylenmesi durumunda oyun diger oyuncuya gecgecektir.
e Oyuncunun oyunda say! alabilmesi i¢in kendi resimlerini yatay, dikey ya da

capraz olarak 4 tane olacak sekilde yan yana getirmesi gerekmektedir.
‘MADDELER: ODUN, KALEM, MEYVE SUYU, TAS, YAG, PEKMEZ, DOLAP,

MASA, BENZIN, SIRKE, LIMON SUYU, TUGLA, CAM, DEMIR, AKARSU, CORBA,
BAL, SANDALYE, TELEFON, KITAP, SICAK CIKOLATA
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Oyunumuzda X: kat1 Y: sivi kigileri olsun.

Oyunda x kisisi A1, B2 ve C3 kutularina kati eklemistir. Y Kisisi ise 4’lu
yapmasini engellemek icin D4 e sivi eklemistir

Y kisisi ise A4, B4 ve C4 e sivi ekleyerek 410 olusturulmus ve 1 puan almistir.
X kisisi ise A2, B2, C2, D2 ye kati ekleyerek 41U olusturmus ve 1puan almistir.
X kisisi B3 ve D3 e kati eklemigtir. Y kisisi ise 4lu yapmasini engellemek igin
A3 e sivi eklemistir.

Oyunda geri kalan kutularda ise 4lu yapma imkani olmadidi i¢in oyun berabere

tamamlanmistir.

D3 Diizeyi Oyunlar ve C6zim Adimlari

Duzey 3 (D3) duzeyi igin iki gonulll 6grenci segilecektir.

Oyuna ilk baglayacak oyuncunun belirlenmesi igin oyunculara 1 soru sorulacak
ve ilk cevaplayan oyuncu, oyuna ilk baslama hakkini kazanacaktir.

Oyuncular her hamlede verilen maddelerin hallerini sdylemelidir. Yanhs
sdylenmesi durumunda oyun diger oyuncuya gecgecektir.

Oyuncunun oyunda sayi alabilmesi icin kendi resimlerini yatay, dikey ya da

capraz olarak 5 tane olacak sekilde yan yana getirmesi gerekmektedir.

*MADDELER: DUVAR, KARBONDIOKSIT, SILGI, HELYUM, AZOT, PARA, GCiVi,
OKSIJEN, DUMAN, TEKERLEK, ALTIN, CETVEL, KLOR, SU BUHARI, GOZLUK,
HIDROJEN, TAHTA, DOGALGAZ, MIKNATIS, DEFTER, FLOR,
KARBONMONOKSIT, SURAHI
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Oyunumuzda X: kati ve Y: gaz olsun.

Oyunda X kisisi A1, B2, C3 ve DR duzeylerine kati eklemistir. Y Kisisi ise E5 e

gazi ekleyerek 5li yapmasini engellemigtir.

X kisisi A4, B4 , D4 ve E4 e kati eklemistir.Y kisisi ise C4 e gaz ekleyerek 5li

yapmasini engellemistir.

X kigisi ilk satir da 5li kati yapmistir ve 1puan almistir.

Y kisisi ise son satirda 5li gaz olusturmus ve 1puan almigtir.

Oyundaki tabloda kalan kutularla 5 ki yapmak imkani olmadigi igin ve

oyuncular birer puan aldigi i¢in oyun berabere sonug¢lanmigtir.




D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

Oyunun bu dizeyinde puan almak igin 3lU olusturmak gerekir. Bundan dolayi oyunda

hem rakibi engellemek hem de sayi almak i¢cin dogru hamleleri yapmak gerekir.

Stratejiler

v

Oyunun d1 dizeyinde 1.adimda A1 ve B2 kutularina sivi eklenmistir. O zaman
C3 e gaz eklenmeli ki rakibin 31U yapmasi engellensin.

Oyunda 2.adimda C1 e sivi eklenerek hem sivilarla 31U yapma sansi olur. (B2,
A3 e eklenerek) hem de rakibin C2 ve C1 gaz yazmasi engellenerek 3lu
yapmasi engellenir.

Bir sonraki adim i¢in A3 e sivi yazilarak gapraz bir sekilde 3li yapmak
mumkundur bunu engellemek icin A3 e gaz yazilir.

B3 e ise gaz yazilip 3lu yapilabilir bu yuzden B3 e sivi yazilir.

Bu durumda ise B1 e sivi yazilarak 2 defa 3li yapma ihtimali ortaya gikar.
Dikey olarak ve yatay olarak. Bunu engellemek icin B1 e gaz eklenmesi

gerekir.



D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

Oyunun bu duzeyinde puan almak icin 4lG olusturmak gerekir. Bundan dolayi oyunda

hem rakibi engellemek hem de sayi almak i¢in dogru hamleleri yapmak gerekir gunku

tablo biraz daha genis bir hal almistir.

Stratejiler

v

Oyunun d2 dizeyinde 1.adimda A1, B2 ve C3 kutularina kati eklenmistir. O
halde rakibin 410 yapmasini engellemek i¢in D4 e sivi eklemek gerekir.
Oyunda B3 ve D3 duzeylerine kati eklenmigse boyle bir durumda rakibin yatay
olarak puan almasini engellemek icin A3 e sivi yazmak gerekir.

Oyunda 2.adimda B4 ve C4 e sivi yazildiginda bdyle bir durumda sivi igin 4lu
yapma sansi olur bunu engellemek igin A4 e kati yazmak gerekir.

D1 kutusuna kati yazilmasi durumunda ¢apraz olarak 4lu olugturma sansi olur
bunu engellemek icinse C2 ye sivi yazmak gerekir.

Geriye kalan kutucuklarda ise B1 ve C1 e kati yazilarak 4l0 yapma sansi

vardir. Bunu engellemek i¢inse bu iki kutucuktan birisine sivi eklemek gerekir.



D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri
Oyunun bu dizeyinde puan almak igin 5li olugturmak gerekir. Bundan dolay! oyunda
hem rakibi engellemek hem de sayi almak i¢in dogru hamleleri yapmak gerekir ¢inku

tablodaki kutucuk sayisi daha da artmigtir.
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Stratejiler

v" Oyunun D3 dilzeyinde 1.adimda A1, B2, C3 ve D4 kutularinda kati olmasi
durumunda c¢apraz olarak 5li yapma ihtimali olur. Bunu engellemek icin E5 e
gaz eklenmesi gerekir.

v' Oyunda A4, B4, D4 ve E4 kutularina kati yazilmissa yatay olarak 5li yapma
ihtimali ortaya ¢ikar bunu engellemek igin C4 e gaz yazilmasi gerekir.

v" Oyunun E1, E2, E3 ve E5 kutularinda gaz vardir. Bu siitunda 5li gaz olmasini
engellemek icin E4 e kati eklenmesi gerekir.

v" Oyunda 2.adimda en alttaki satirda 5li olarak gaz yapma sansi vardir. Bunu
engellemek igin A5, B5, C5 ve D5 ten birisine kati eklenmesi gerekir.

v Oyunda A1, A4, ve A5 e kati vardir. Burada 5li yapma ihtimali ortadan
kaldirmak icin A2 ya da A3 e gaz eklemek gerekir.



Oyunun uygulanmasi sonrasi

Aksayan Yonler

Oyunumuzda verdigimiz kelimelerin az oldugunu gorduk.

Oyunda kullanilan kelimeleri silmemis olmamiz oyuncularin kelime segiminde
zorluk ¢ikardi.

Oyunda hangi oyuncunun dizeylerde kag tane yan yana getirmesi konusunda
karmasiklik oldu.

Oyun sonunda oyuncularin ka¢ tane yan yana getirdikleri konusunda sayi

tablomuzun olmamasi karisiklik yaratt.

iyi Giden Yénler
Oyunumuz ile kazanimin birbiriyle uyumlu oldugunu gorduk .

Verdigimiz kelimelerin maddenin halleriyle uyumlu oldugunu gorduk.

Diizeltme — Gelistirme Onerileri

Oyun icin duzeylere daha fazla kelime eklenebilir.

Duzeylerde oyuna baslamadan kag tane yapmalari gerektigi aciklanabilir.
Oyun i¢in hangi oyuncunun kag¢ Tic-Tac-Toe yaptiginin tablosu tutulabilir ve

tablodaki yapilan Tic-Tac-Toe’larin Ustu ¢izilebilir.

Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve
uygulamadaki iglerligi

Oyunumuzda kullandigimiz maddenin halleri kazaniminin oyun ile uyumlu
oldugunu gorduk. Bu oyun sayesinde dgrencilerin gergek hayatta ¢cevrede olan
maddelerin ve esyalarin maddenin hangi turinde oldugunu ayirt edebildiklerini
gorduk. Mesela oyuncular sirasi geldiginde dogru kendine ait olan tlre goére
dogru maddeyi segebiliyordu (Orn: kati: tahta, kagit vb. sivi: kola, su vb.. ) ve
hamle yaparken hem sayl alma hem rakibi engelleme gibi stratejiler
kullandiklarini gorduk bu sayede ogrencilerde akil yuritme, dikkat etme ve
oyun oynanirken birbirlerini beklerken ise oyunun iletisim becerilerine katkisi

olabilecegini gorduk.



Kaynakg¢a
Kati, sivi ve gaz ornekleri

e https://sorumatik.co/t/kati-sivi-gaz-maddelere-ornekler/60430

e https://www.nkfu.com/kati-sivi-gaz-madde-ornekleri-kati-sivi-gaz-farklari-

ve-ozellikleri/

Tabloda kullanilan kati, sivi ve gaz yazilari

e https://www.emaze.com/@aotoiflcz/FEN-
B%C4%BO0OL%C4%B0OMLER%C4%B0---Maddenin-halleri
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