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OYUN TURU: Geometrik Mekanik Oyunlar
OYUN: Yapboz
Islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Bilissel gelisimle beraber motor becerilerinin artmast, Etkin
zaman kullanimi, Odaklanma ve koonsantrasyon beceride gelisme, Problem ¢6zme yetenegi.

Hedeflenen Ortaokul Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi Kazanimlar1:
F.6.2.3.Dolasim Sistemi

F.6.2.3.1. Dolagim sistemini olusturan yap1 ve organlar, kalbin yapis1 ve gorevi, dolagim
sistemi.

A. Kalbin dort odacigt , kalbi olusturan yapilar ve damarlarin isim ve gorevleri belirtilir.
F.6.2.3.2. Biiyiik ve kiiciik kan dolasimini inceleyerek gorevlerini agiklar.

Kazanilmasi Hedeflenen Beceriler:



e Bitun konuyu kapsayacak sorular sorma cevaplama
e Gorsel beceri gelistirme

e Hizlh diisiinme

e El ve giz koordinasyonu saglama

e Saglikl zihinsel ve bedensel gelisimin saglanmasi

¢ Diisiince becerilerinin gelistirilmesi

Gerekli malzemeler/Oyun materyalleri:

¢ Yapboz parcalari
¢ D1,D2 ve D3 i¢in hazirlanan yapbozlar
0 Ogretmenin 6grenciye hazirlamis oldugu sorular

On Bilgi:

> Oyunun tanitim1 ve tarihgesi: Birbiriyle uyumlu ¢ok sayida ufak parcadan olusan
bir resmi, bu parcalar1 kullanarak aslina uygun sekilde birlestirme oyunu olan
yapbozun ilk ortaya ¢ikisi 18. yiizyila kadar uzanir. 1766 yilinda Ingiliz haritac1 ve
gravir tasarimcist John Spilsbury , ¢izdigi bir harita {izerinde yer alan iilkeleri keskin
bir testere ile sinirlarindan ayirmak suretiyle pargalayip tekrar birlestirmeye ¢aligmis ve
bu sayede ilk yapbozu ortaya ¢ikarmistir. Spilsbury'nin tasarladigi bu ilk yapboz,
1820'li yillara kadar cografya derslerinde bir egitim araci olarak kullanilmis; fakat daha
sonrasinda eglenceli bir oyun seklini almaya baglamistir. 1932 yilindan itibaren, her
carsamba giinii "Jig of the Week" adinda, haftanin en iyi yapbozunu se¢me yarigmast
baslamis ve bu da yapboza olan ilginin katlanarak artmasina sebebiyet vermisti.
Sonrasinda "Picture Puzzle Weekly", "B-Witching Weekly" ve "Jiggers Weekly" gibi
pek cok dergi yayimlanmaya baslandi. Tiim bunlar, yapbozun popiilerligini daha da
cok artird1 ve ilerleyen yillarda masalariin iizerine islenen dev boyutta yapbozlarin
tiretilmesiyle de, profesyonel yapboz oyunculugu baglamis oldu. Gunimuizde, her ne
kadar televizyon ve Internet gibi unsurlarin etkisi nedeniyle unutulmaya yiiz tutsalarda,
50 pargadan olusan giris seviyesi yapbozlardan 24 bin parcadan olusan dev yapbozlara
kadar pek ¢ok yapboz bulabilmek miimkiindiir. Her yasa ve her seviyeye hitap eden bu
eglence araglari, hem oynayanlarin zihinsel gelisimine katkida bulunmakta, hem de
diisiince-hareket iliskisini gelistirmeye yardimci olmaktadir. Bilhassa 5-8 yas arasi
cocuklarin sik sik yapboz oynamasi, onlarin zihinsel gelisimlerine biiytik bir katki
saglayacaktir. Bu nedenle, yapboz oyunlar1 ihméal edilmemeli ve oynanip
oynatilmalidir.

» Oyunun kurallar1 ve resimli anlatimi:
* Her parcayi ait oldugu yere takabilmek
* Yapboz tasma olmamali eger olursa o parca ¢ikarilir ve yeni bir par¢a konur

* Parcalar birbirini tamamlamali



* Kisi say1st bulunmaz rastgele kisiler ile oynanir. Ya da tek kisi ile de oynanur.

> Ornek oyun ve nasil oynatilacag:

Yukariya 6rnek oyunun resmini biraktigim yapboz pargalari isleyecegimiz diizeylerden
birine aittir. Ogretmen yapbozun sonunda olusacak resmin konusuyla ilgili 9 tane soru
hazirlamustir. 11k soruyu simifa sorarak oyunu baslatir. Ilk dogru cevabi veren dgrenci istedigi
bir yapboz pargasini segerek dogru yeri bulmaya calisir. Pargayi istedigi sekilde dondiiriip
dogru yeri bulabilmek 6grenciye kalmistir. Hem soruya dogru cevap verip hem de parcay1
dogru yere yerlestiren 6grenci 6gretmeni tarafindan art1 alir. Oyun sonunda en ¢ok artis1 olan
6grenci oyunu kazanmig olur. Bu oyun tiim parcalar dogru yere koyuluncaya kadar devam
eder. Oyunun ilerleyis hali asagidaki gibidir;

0 Biiyiik kan dolasimu ilk olarak kalbin hangi

bolgesinde baslar?



a) Sag karincik
b) Sol karincik
¢) Sag kulakeik

Dogru cevap “b” sikkidir. Ogrenci soruyu dogru bildigi i¢in secmis oldugu pargay1
yerlestirmistir. Kalan son parca igin bir soru daha sorulur.

Kiiciik kan dolasimi, Akcigerde temizlenen kanin kalbin hangi bolgesine
gelmesiyle son bulur?

a) Sag karincik
b) Sag kulakcik
¢) Sol kulak¢ik

Dogru cevabimiz “c” sikkidir. Soruyu bilen 6grenci kalan son parcay1 da dogru bir sekilde
yerlestirir. Yapbozumuzun son hali asagidaki gibidir:




D1 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari: Belirlemis oldugumuz konunun (dolagim
sistemi) alt basligi olan kalbin yapisi, islevi ve gorevleri hakkinda 6 tane soru hazirladik.
Ogretmen hazirladig: sorular1 6grencilere yoneltecek ve ilk s6z hakki isteyen dgrenciden
cevap istenecek ve 6grenci dogru bilirse pargayi yerlestirmeye hak kazanacaktir. Eger yanlis
bilirse 6gretmen soruyu yeniden sinifa yonlendirecek yine ilk s6z hakki isteyenden cevap
alinacaktir.

D2 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlari: Bu diizeyde de kalbin iginde bulunan
damarlarin gorevleri ve bulunma yerleri, temiz ve kirli kan tastyan damarlarla ilgili D2
diizeyinde 9 soru hazirland1. Ogretmen hazirladig sorulari 8grencilere yoneltecek ve ilk s6z
hakki isteyen 6grenciden cevap istenecek ve dgrenci dogru bilirse pargayi yerlestirmeye hak
kazanacaktir. Eger yanlis bilirse 6gretmen soruyu yeniden siifa yonlendirecek yine ilk s6z
hakki isteyenden cevap alinacaktir.

D3 Diizeyi Oyunlar ve Coziim Adimlar1: Bu dizeyde ise kalbin, buytk ve kicik kan
dolasiminin nasil oldugunu, hangi yollarla dolasimin gergeklestigini baz alan konudan D3
diizeyinde 9 soru hazirladik. Yine ayni sekilde soru dogru bilinirse pargay1 yerlestirme islemi
tamamlanacaktir.

D1-D2-D3 Diizeyi i¢in Stratejiler ve Ornekleri: Bizim burada amacimiz konu
biitlinliigiinii saglayarak 6grencinin de motor becerisini ve el ve g6z koordinasyonunu
kullanarak konuyu anlamasina yardimci olmaktir. Diizey ilerledik¢e sorularin artmasi, agik
uclu sorularin sorulmasi ve yapboz pargalarinin seklinin de degigsmesi 6grencide hem merak
hem de 6grenmeyi arttirmakta etkili olacaktir. Istedigi pargay1 segmek tamamen dgrenciye
ozgiidiir. Ciinkii her bir par¢anin sorusu ve seviyesi farklidir ama tavsiye edilen yapbozda
once kenar kisimlar1 tamamlayip daha sonra i¢ kisma ge¢cmektir.

Oyunun Uygulanmasi Sonrasi:

> Aksayan Yonler: Sorular 6grencilerin dniinde hazir bir sekilde olamadigindan dolay1
okunurken hafizada kalinmadigindan dolay1 6gretmenin birden fazla kez okumasi
dikkat daginikligina ve tam anlagilamamasina neden olmustur.

> lyi Giden Yonler: Hazirlamis oldugumuz yapboz resminin konuyla ve soruyla olan
biitiinliigl 6grencide kalict bir sekilde 6grenmeyi saglamistir. Yapboz pargasinin
nereye konulacagi hangi par¢ay1 tamamlayacagi 6grencide merak uyandirmistir. Bilen
Ogrenciye, Ogretmen tarafindan art1 verilmesi de 6grenci de oyuna ve soruya
odaklanma hiz1 ve dogru bir sekilde cevap verme istegi olusturmustur. Parcalar1 da
dondiiriilebilir sekilde ayarlamamiz hemen aninda yerine oturmamasina neden
olmustur. Ogrencinin dogru bir sekilde dondiiriip ayarlama yapmasi el-g6z
koordinasyonunun gelismesine katki saglamistir.

> Diizeltme-Gelistirme Onerileri: Sorular1 6grencilerin 6niinde hazir bir sekilde
bulundurmak onlar1 daha aktif hale getirecektir. Kendimiz sormaktansa bir dahaki
sefere bu sekilde yapilabilinir. Soru soruldugunda yanlis cevap veren 6grenciye hatta



smifa yanlis olan cevabin neden olamayacagi 6zet bir sekilde o konunun anlatiimasi
ogrenmeyi pekistirecektir.

> Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olas1 katkilar1 ve
uygulamadaki islerligi: Kazanimlarin oyunla entegre olmus olmasi temel
amagclarimizdan biriydi. Sinif ortaminda 6gretilmis olan konunun daha sonrasinda bir
oyunla birlestirilmis olmas1 6grenmeyi kalici hale getirecektir ve 6grencide 6grenme istegi
uyandiracaktir.

Kaynakga:

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play &pid=09ae5c4b9d51

https://www.isa-sari.com/john-spilsbury-ve-yapboz-oyunlarinin-
tarihi/#:~:text=1766%20y%C4%B11%C4%B1nda%20%C4%B0ngiliz%20haritac%C4
%B1%20ve,sayede%20ilk%20yapbozu%?20ortaya%20%C3%A7%C4%Blkarm%C4
%B1%C5%9Ft%C4%B1r.

https://eodev.com/gorev/7012209
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