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Oyun Turu: Akil yaritme ve islem oyunlari

Oyun: islem Karesi

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil ylriitme, problem ¢dézme, zaman kullanimi, islem

yetenegi

Hedeflenen _ Matematik___ Dersi Ogretim Programi
Kazanimlari/Beceriler/Kullanim Amaci:

M.3.1.2.5. Bir toplama isleminde verilmeyen toplanani bulur.

-Ogrenciler verilen ipuglarindan yararlanarak satirlarin saginda ve sutunlarin altinda
verilen toplama islemi sonucuna gore bos karelerdeki verilmeyen toplanani bulmaya
calisirlar. Bu sayede karsisina ¢ikan herhangi bir matematik problemini veya gunluk
hayatta toplama islemi gerektiren gergek sorunlarini ¢ozebilir ,verilmeyen toplanani

bulabilir ve bu konuda iglem hizini arttirmis olur.

-M.3.1.4.3. iki basamakli bir dogal sayiyla en ¢ok iki basamakli bir dogal sayiyi,
en ¢ok lic basamakl bir dogal sayiyla bir basamakh bir dogal sayiyi ¢arpar.
D3 seviyesinde hazirlanmis olan iglem karesinde ipuglari veriimeyen bos karelere
garpma islemi sonucuna gore hangi sayinin gelmesi gerektigini bularak ¢arpma

islemini yapmis olur.

M.3.1.5.4. Biri bolme olacak sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢ozer.
Problem kurmaya yonelik ¢caligmalara da yer verilir.
En zor seviyede hazirlanmis olan iglem karesindeki 4 islem gerektiren problemler

arasinda bolme iglemini yapar

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri: Kalem ve D1, D2, D3 galisma kagitlar

On Bilgi: Eglenceli ve gelistirici bir oyundur. Ogrenmek igin basit kurallar

bulunmaktadir. Zorlayacak dizeyde matematik becerisi gerektirmez. Mantik ve zorluk

seviyesi genis bir oyundur.



Oyunun Tarihgesi: islem karesi oyununun kokenleri, antik matematiksel
oyunlara dayanmaktadir. Ancak modern islem karesi oyununun tarihgesi, bir
matematikgi ve 6gretmen olan Don Reba tarafindan gelistirildigi bilinmektedir.
Don Reba, bu oyunu 1950’lerde 6grencilerinin matematik becerilerini
gelistirmelerine yardimci olmak amaciyla tasarladi. ilk basta bu oyun,
ogrencilerin sayilari ve temel matematik islemlerini daha iyi anlamalarina

yardimci olmak i¢in kullanildi.

Oyunun temel amaci, belirli bir hedef sayisini, sinirli sayida verilen rakam ve
temel matematik islemleri kullanarak elde etmektir. Bu oyun, matematiksel
duisunmeyi tesvik eder ve 6grencilere problemleri gozme becerisi kazandirir.
islem karesi oyunu, egitimciler ve matematik 6gretmenleri tarafindan yaygin
bir 6gretim araci olarak kullaniimis ve gesitli 6grenim materyallerinde yer

almigtir.

Oyunun Tanitimi: islem karesi oyununun amaci 1’den 9'a kadar olan
rakamlari sadece bir kez kullanarak ve matematiksel islem onceligine uyarak
islem karesinin saginda ve altinda verilmis olan esitlikleri saglamaktir. ipucu

olarak bazi rakamlar oyun baginda verilebilir.

Oyunun Kurallari: Oyunda 1’den 9’a kadar olan rakamlar kullanilir ve her rakam
sadece bir kez kullanilabilir. Islem karesi, verilen esitliklerin oldugu bir 3x3 kare
olusturur. Bu karede sag ve alt taraflarda esitlikler verilir. Oyuncunun gorevi, verilen
esitlikleri kullanarak iglem karesinin geri kalanini doldurmak ve her satirin, sutunun ve
késegenin sonuglari dogru olmalidir. Ornegin, islem karesinde “5 = 3 + 2” ve “12 = 4
x 3” gibi esitlikler verilmigse, oyuncunun geri kalan bos hucreleri doldurmak igin 1, 6,
7, 8 ve 9 rakamlarini kullanmasi gerekir. Her rakam yalnizca bir kez kullaniimalidir ve
islem dnceligine uygun olarak dogru sonuglari olusturmalidir. Oyun, matematiksel
dusunmeyi tegvik eder ve matematik becerilerini gelistirmeye yardimci olur.
Oyuncular, mantikli gikarimlar yaparak eksik hticreleri dogru bir sekilde

tamamlamaya c¢alisirlar.



e Ornek Oyun ve Oynanis Sekli
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Verilen kirmizi ipuglarindan yararlanilarak sonuglara gore ve verilen islemlere dikkat edilerek
bos birakilan kutucuklari 1’den 9’a kadar olan rakamlar ile doldurulur.

D1 Diizeyi Oyunlar ve C6zim Adimlari

8 |+ |7 | +| 2| a7
+ + +

+ 4 | + 12
+ + +

+ + 9 | 16
12 17 16

1. Adim: iki sayi verilen satir ve siitunlardan bir tanesi secilir ve birinci islem
gergeklestirilir.
2+7?7+9= 16 iglem yapilir. 9+2= 11 yapar. 11+?= 16 i¢in sonu¢ 5 bulunur.

Bulunan sayilar yerine yerlegtirilir.



2. Adim

3. Adim

4. Adim

| P+4+5= 12

: 8+3+7=12

L T+4+7= 17

?+9= 12 soruisareti 3 bulunur.

11+7=12 soru igareti 1 bulunur.

11+?=1/ soru isareti 6 bulunur.

Bu sayede d1 duzeyi oyun tamamlanmis olur.

D2 Duizeyi Oyunlar ve C6zum Adimlari
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1. Adim: 9+?-5=8 4+?7=8  soru isareti 4 olarak bulunur.
2. Adim: 4+?-1=11 3+?=11 soru igareti 8 olarak bulunur.
3. Adim: 9-?+2=5 11-?7=5  soruigsareti 6 olarak bulunur.
4. Adim: 6+8-?=7 14-?7=7  soruigareti 7 olarak bulunur.
5. Adim: 2-1+?7=4 1+?=4  soru isareti 3 olarak bulunur.



D3 Duizeyi Oyunlar ve C6zum Adimlari
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1. Adim: 3x?x8= 96 24x7?7=96 soru igareti 4 bulunur.
2. Adim: 3x?x1= 27 3x?= 27 soru isareti 9 bulunur.
3. Adim: 1x?x6= 30 6x?= 30 soru isareti 5 bulunur.
4. Adim: 4x?x5= 40 20x?=40 soru igareti 2 bulunur.

5. Adim: 9x2x7= 126 18x?= 126 soru isareti 7 bulunur.

D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri
e Bu duzey icin ilk olarak ip ucunun daha fazla verildigi segcenekten baslanmasi
diger adimlarin tamamlanmasini kolaylastiracaktir.
Ornegin: 2+?+9= 16 siitunundan baslamak bize diger satir ve siitiin icin ip uclari da
verecekitir.
e Daha sonra orta satirda yer alan sonucu 12 olan bilinmeyeni tamamlarsak

blyuk 6l¢gide oyunu tamamlamis oluruz.



D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

islem karesi oyununun yan tarafina birden dokuza kadar olan rakamlari yazip
sonrasinda yazili olan ipuglarini eleyip daha sonrasinda da kendi yazmis oldugunuz
rakamlari da eleyerek yaparsaniz ¢6ziime ulasmasi daha kolay olur.

D2 duzeyi icin ¢gikarma ve toplama iglemleri karisik oldugu igin bize basit gelen
satir ve sutundan baglamak isimizi kolaylastiracaktir.
Verilmeyen sayiyi bulmak icin sayinin oldugu kutucugu islemiyle beraber yok

sayarak saylyl bulmayi1 daha da basitlestirebiliriz.

D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

D3 duzeyinde kullandigimiz islem garpma oldugu igin ¢arpma igleminin
kurallarini onceden aklimiza getirebiliriz. Mesela ¢arpma isleminde sayilarin
yerinin degismesi sonucumuzu degistirmeyecektir. Bu yuzden ip ucu verilen
yerden istedigimiz gibi baglayabiliriz.

Sonucu blyuk olan carpmalar sizi zorlayacaksa sonucu bagka sayinin yer

aldigi diger sutun veya satirdan gikarabiliriz.

Ornegin: 9x2x?= 126 mesela 2 sayisini burada bulmak yerine

4x?x5= 40 2 sayisini buradan bulmak igimizi kolaylastiracaktir.

Oyunun uygulanmasi sonrasi

Aksayan Yonler: D2 dizeyinde islemler karisik oldugundan dolayi égrenciler
verilmeyen kismi doldurmakta zorluk yasadi.

lyi Giden Yénler: Verdigimiz ip uclari ve sayilari kazanim seviyesine uyumlu
uyarladigimiz igin 6grenciler daha iyi kavrayarak ¢ozum yollarini buldu.
Diizeltme — Gelistirme Onerileri: Yeni kazanimlar ile bélme islemi ve dort
islem birlikte kullanilabilir.

Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve
uygulamadaki islerligi: Cocuklara kazanimi aktarmayi eglenceli bir hale
getirmigtir.

Kaynakg¢a
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