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Oyun Turiu: Geometrik Mekanik Oyunlar
Oyun: Labirent

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3
Etkinligin Temel Ogeleri:

Hedeflenen Matematik Dersi Ogretim Programi Kazanimlari/Beceriler/Kullanim
Amaci:

e M.2.1.1.6 Aralarindaki fark sabit olan sayi orintiilerini tanir, oriintiiniin kuralini
bulur ve eksik birakilan 6geyi belirleyerek oériintliyii tamamlar.

a) Verilen sayi orintilerinin kurali bulunmadan énce 6rintinin égeleri arasindaki degisim
fark ettirilir.
b) Orlintiilerde kuralin bulunabilmesi igin bastan (i¢ 6ge verilmelidir.

Ornegin; 5,10,15_25, ,35

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri:

On Bilgi:
e Oyunun tanitimi ve tarihgesi

Oyunun Tarihgesi: Labirent oyunlari, tarih boyunca insanlarin zihinsel yeteneklerini
ve odaklanma becerilerini test etmek amaciyla var olmus bir oyun tirtdir. Antik ¢caglardan
beri labirentler, farkli kultirlerde bulunan bir oyun ve bulmaca sekli olarak kargimiza
cikmistir. Yunan mitolojisinde Theseus'un Minotaur ile micadelesi gibi Unli hikayelerden
Orta Cag'da Avrupa'daki katedrallerde kullanilan simgesel labirentlere kadar uzanan bir
gecmisi vardir. 19. ve 20. yluzyillarda bulmaca kitaplari, dergiler ve oyun setleri araciligiyla
populerlik kazanmistir. Glinimulzde ise bilgisayar oyunlari, mobil uygulamalar ve cesitli
edlence platformlari aracihigiyla genis bir oyuncu kitlesiyle bulugan labirentler, zeka, strateji
ve eglenceyi bir araya getiren bir oyun deneyimi sunmaktadir.

Oyunun Tanitimi: Labirent oyunu; Oyunculara bir érintu verilir ve bu orinttde belirli
bir kural bulunmasi beklenir. Her seviyede, orlnti ve bulunmasi gereken sabit fark
degisebilir. Labirentin iginde ilerlerken, oyuncular farkli yol ayrimlariyla karsilasir. Orintiiniin
kuralina goére belirli bir yolu segmeleri gerekir veya deneme-yanilma yéntemiyle dogru yolu
bulmaya calisir. Labirentin birden fazla ¢ikisi bulunur. Dogru ¢ikisi bulmak igin belirli sayilar
veya oruntuler izlenir. Oyunun farkl zorluk seviyeleri vardir ve bu seviyelere gore oyunculara
belirli bir stire verilir. Bu slre iginde dogru ¢ikisi bulmalari beklenir.



e Oyunun kurallari ve resimli anlatimi

Oyunun Kurallan
. Verilen Orintinin aralarindaki sabit fark bulunur. Her seviyede érunti farklidir.
Ornegin; 5,10,15_25, ,35

. Yol ayrimlarinda segmesi gereken yolu, ériintindn kuralina gore segebilir. Veya
deneme

yanilma yoluyla bulabilir.

— ' iki secenek vardir. ilk éncelikle ériintiiye gelecek sayiyi bulup yolu
I ona gore belirlemek. Veya ilk 6nce sayiyl secip 6rintd icin dogru

olup olmadigini segmek.

. Oriintlide birakilan bosluk kadar sayilir.
ORUNTU:66,59,52, ooy ooy ey ey e

Labirentte dogru yoldan gidildigi zaman bes tane sayiy1 se¢gmesi lazimdir. Fakat yanlis
yoldan gidildigi zaman az ya da fazla olabilir. Bunun igin bu kural 6nemlidir.

« Zorluk seviyesine gore degisen sure icerisinde dogru ¢ikisi bulur.

D1, D2 seviyelerinde suremiz 50 saniyedir. Ve D3 ile en zor seviyemizde ise 40 saniyedir.



Varsa materyalin tanitimi ve islevi
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A4 kagidinda da kullanilabilir fakat A2 kagidi boyutunda somut bir materyal hazirlayarak

daha akilda kalici eglenceli bir materyal yapilabilir. Labirent hazirlanir ve bir tavsan karakteri

yapilir. Yollarda bulunan sayilar ise havug Gzerinde yer alir. Tavsan dogru sayilari toplayarak

cikisa ulasmaya calisacaktir.

Ornek oyun ve nasil oynatilacagi
ORUNTU: 2,4,6, ..., ....
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ilk éncelikle oyunun nasil oynanacagindan, kurallardan
bahsedilir.

ortaminda ise tahtada materyal Uzerinde 06grencilerin

Herkese slre taninir. Ve eger bir sinif

yapmalari istenir. Veya diger secenek olarak 6grencinin

ogretmeni yonlendirerek cikisa ulasilmasi saglanir.



D1 Diizeyi Oyunlar ve Goziim Adimlari

o D1 dizeyinde ari cigege ulasmaya ¢alisacak. Oriintiiniin kurali 5,10,15 seklindedir,
devamini égrenci bulacak. ilk olarak labirentin giris kisminda ériintiiye gére inceleyecek.
Hangi yola dogru ilerleyecedine bakacak. Daha sonra baslangi¢ noktasindan ilerleyerek
oruntiyl adim adim takip edecek. Labirentteki yollarda engeller d1 diizeyi igin ¢ok yoktur.
Zorland1gi yerde stratejilere gére labirenti tamamlayacak.Hedefe ulastiginda labirentteki

oruntd tamamlanmig olur.

D2 Diizeyi Oyunlar ve Cozim Adimlari

. Bu duzeyde baslangi¢ noktasinda iki sayi da aynidir oyuncu oriintiden hareketle bir
sonraki adimi tahmin ederek ilerlemeye calisir. Her yol ayriminda iki ya da (¢ sayi
karsisina ¢ikar ve oyuncu yine érintlide gelecek olan sayiyi secerek o yoldan ilerler.
Labirentin bitis noktasina kadar dogru yol ayrimlarini segmek zorundadir yoksa yanlig

¢ikisa ulasmis olur. Dogru ¢ikisa ulasinca érintindn tamamini sdylemeleri istenir.

D3 Duzeyi Oyunlar ve Cozum Adimlari

e Ogrenciye labirentin basinda sayi éruntisi verilir. Ogrenci ériintliye bakar sabit farki
bulmaya calisir. Belirli bir dizeni olan érintide bazi sayilar eksik verilmistir. Bu
sayllari kurala gére veya deneme yanilma yoluyla da bulabilir. Labirentteki sayilar
eksik verilen sayilari bulduracak sekilde yerlestirilmistir. her yol ayriminda iki veya Ug¢
say! verilmistir. Ogrenci kurala gére saylyl tahmin ederek ilerler. Oriintliyi de takip
ederek hangi sayilari bulmaya calisacagindan emin olmalidir aksi takdirde yanlis
cikisa ulasir.

e Labirentin dogru olan c¢ikigina ulasana kadar dogru sayilara ulasarak labirenti
tamamlar.

e Dogdru cikisa ulasinca labirent tamamlanmis olur daha sonra &rintlinin tamamini
sdylemeleri istenir.

D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

e Ogrenci ilk olarak tamamlanmasi istenilen ériintiyli inceler. Orlintiiniin nasil
ilerledigine bakar. Belirli bir diizeni ve arasindaki iligkiyi anlar. Orlintiiyli tamamlamak
icin labirente baglar. Labirentteki yollar ériintiiyle iligkilidir. Orlintlideki sabit farki fark
edip sayilar arasinda tercih yapmalidir. Dogru sayilari takip ettiginde c¢ikisa
ulagacaktir. Ogrenci yanhs saylyi takip ederse eger dogru ¢ikisa ulasamaz.



o D1 dlzeyi igin érintide 5,10,15 sayilari verilmistir. Devamini labirentteki yollari takip
ederek 6grenci tamamlar. iki farkl ¢ikis vardir. Oriintiideki iliskiye gore dogru cikisa
ulasir.

D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

D2 dizeyi igin diger diuzeylerde oldugu gibi érintinin sabit farkini akilda tutma gibi bir
strateji izlenebilir. Ornegin; 17,21 sayilari basta verilmistir ve oyuncu aralarindaki sabit
olan farkin dort oldugunu fark ederek sonraki gelecek olan sayinin 25 olacagini bilir ve o
sayinin oldugu yolu tercih eder. Fakat D2 dizeyinde baslangi¢ noktasinda her iki yol da
25 ile baglamistir, bu gibi durumlarda da sonraki adimda hangi sayi gelecegi

hesaplanmali ve ona gore yol tercihi yapilmalidir.

D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

D3 diizeyinde 6grenci sayi oriintlistinin arasindaki sabit farki buldugunda aklinda
tutabilir boylece 6rintlde eksik verilen saylyi daha hizli hesaplayarak labirentte yol alir.
Orlntl de sadece 11 sayisi verilmisti 11,...,...,23,29,35....6grenci 11 den sonra hangi
sayinin gelecegini tahmin etmekte zorlanabilir. Ancak 23 ten sonra 29 geldigi i¢in burdan
sabit farkin 6 oldugunu fark edip 11 den sonra 17 sayisinin gelecegini bulur ve burdan

oyuna baslar, yolu takip eder.

Oyunun uygulanmasi sonrasi

e Aksayan Yonler

Oruinttiden yola gikarak égrencilerin ¢ikisi bulmalari kolay oldugu icin az heyecanli
oldu. Bunun i¢in diizeltme kisminda yaptigimiz gibi farkh ¢ikiglara ayni sayi daha iyi
olacaktir.
e lyi Giden Yonler

Sayilarla geometriyi birlestirmeye calistik. Orlintliyli tanima, ériintiniin kuralin
bulma, eksik birakilan 6geyi bulmayi hedefledik. Dlizey arttikga sayilari zorlagtirdik.
Birbirinin kati olmayan sayilari sectik. Artan sayilar yerine azalan sayilari tercih ettik. iki
tane ayni sayiyi vererek (15-15 drnegi) 6grencinin hangi yola gidecegini bulmasini
sagladik. Geometrik distinme islevi gerekti. Sadece orlntlyle kalmayip, geometrik
baglami da kurmus olduk. Ogrencilere sag git, sola git diyerek uzamsal becerilerini de

gelistirdik.



e Diizeltme - Gelistirme Onerileri

o« Yol ayrimlarinda tercih etmeleri gereken yolu ve saylyi daha dusunduartca yapilabilir.
Ornegin labirentin bir yol ayriminda iki ayni sayi yerlestirilerek iki yolu da denemesi
istenebilir.

ORNEK
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o Labirentin c¢ikisl, érintide eksik yerler tamamlanarak hemen bulunmaktaydi. Bunun igin

bir ka¢ ¢ikisa ayni say yazilabilir.

ORNEK
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e Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve
uygulamadaki islerligi
Tasarlanmis olan labirent oyunuyla; ikinci sinif matematik dersi 06gretim
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programinda yer alan “ aralarindaki fark sabit olan sayi OrUntulerini tanir,
orantindn kuralini bulur ve eksik birakilan 6geyi belirleyerek érantiyt tamamlar.”
kazanimi; dgrenciye eglenceli ve kolay bir sekilde kazandirilabilir. Ogrencinin
stratejik diglinme becerisini, verilen 6runtiyl tamamlama ve labirentte dogru
cikisa ulasmayi es zamanh yurutme becerisini gelistirir. Koordineli olarak hareket

etmeyi saglar.

Kaynakc¢a
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