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Oyun Tiirii: Akil Yiritme ve islem Oyunlari

Oyun: islem Karesi

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil Yiriitme

Hedeflenen Matematik Dersi Ogretim Programi Kazanimlari/Beceriler/Kullanim

Amaci:

M.3.1.2.4. Zihinden toplama iglemi yapar.
M.3.1.2.5. Bir toplama igleminde verilmeyen toplanani bulur.
M.4.1.5.5. Carpma ve bolme arasindaki iligkiyi fark eder.

Dort igslem becerilerinin gelismesi hedeflenmektedir.

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

On Bilgi:

Oyunun Tanitimi: islem Karesi oyunu, 1'den 9'a kadar olan rakamlari sadece
bir kez kullanarak matematiksel islem 6nceligine uyarak islem karesinin
saginda ve altinda verilmis olan esitlikleri dogru bir sekilde olusturma
oyunudur. Oyunda bazi rakamlar oyunun basinda verilir, ve oyuncunun geri
kalan rakamlari kullanarak bu esitlikleri tamamlamasi gerekir.

Oyunun Tarihgesi: islem karesi oyununun kékenleri, antik matematiksel
oyunlara dayanmaktadir. Ancak modern islem karesi oyununun tarihgesi, bir
matematikci 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 igin kullanildi.

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 esgitlikleri kullanarak iglem karesinin geri kalanini doldurmak ve
her satirin, siitunun ve késegenin sonugclari dogru olmahdir. Ornegin, islem
karesinde "5 = 3 + 2" ve "12 = 4 x 3" gibi esitlikler verilmisse, oyuncunun geri
kalan bos hucreleri doldurmak i¢in 1, 6, 7, 8 ve 9 rakamlarini kullanmasi

gerekir. Her rakam yalnizca bir kez kullaniimahdir ve islem 6nceligine uygun



olarak dogru sonuglari olusturmalidir. Oyun, matematiksel distinmeyi tesvik
eder ve matematik becerilerini gelistirmeye yardimci olur. Oyuncular, mantikli

cikarimlar yaparak eksik hucreleri dogru bir sekilde tamamlamaya c¢aligirlar.

ORNEK OYUN

e Varsa materyalin tanitimi ve iglevi

D1 Duzeyi Oyunlar ve Cozim Adimlari
1. 1’den 9’ a kadar olan rakamlari tablo igerisine birer kez bulunmak sartiyla
islem dnceligine dikkat edilerek yerlestirilir.
2. Yerlestirmeye baslamadan 6nce hangi hicrelerde hangi rakamlarin
bulunacagi kesinlestiriimelidir.

3. Rakamlar yerlestirildikten sonra cevabin dogrulugu saglanir.



D2 Diizeyi Oyunlar ve Goziim Adimlari

1. Verilen ipuglarinin deger sirasini fark eder.

2. Ipuglarinin hangi diizeyde kullanilacagini tespit eder.

3. Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.
D3 Diizeyi Oyunlar ve C6zim Adimlari

1. Bos karelere gelen sayilar deneme- yanilma ve olasiliklar yoluyla bulunur.

D1 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

1. Bos kutuya gelebilecek olan sayilarin hangi sirayla gelecegi intimaller
Uzerinden degerlendirilerek ilerlenir. Ornegin; A1x B1x C1= 18 ise gelebilecek
rakamlar 1, 2, 9/ 1, 3, 6 olabilir.

2. Islemler zihinden tahmin edilerek yapilir.
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D2 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

1. Hangi satir veya sttunda daha fazla ipucu (rakam) verilmigse o satir veya
sutundan baslanarak doldurulur.

2. Iki veya Ug farkl intimalli kareler (izerinden baglanarak kisa deneme
yanilmalar yoluyla bos kareler doldurulur.
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D3 Diizeyi igin Stratejiler ve Ornekleri

1. Bos karelere gelen sayilar deneme- yaniima ve olasiliklar yoluyla bulunur.

2. Derin denemeler, iki buyuk sonucun kesigim karesine buyuk rakamlar verilerek
yapilmaldir ya da iki kiguk sonucun kesisim karelerine kuguk sayiyi vererek
yapiimalidir.

3. Denemeler yapilirken sadece ¢arpma yada bolme igeren satir/sttunlardaki
sayllar, sonucun bir boleni olmalidir. Lakin sonug bir rakamsa karedeki sayilar
o rakam yahut kati olabilir.



D3 (ZOR)
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COK ZOR
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Oyunun uygulanmasi sonrasi

e Aksayan Yonler
Uygulamamizi yeterli bir gsekilde anlatmamiza karsin sorulara katilim yok denecek
kadar azdi bu sebeple farkli stratejileri katilimcilar tarafindan da edinilerek daha
kesfederek 6grenme ortami olusturulabilirdi. Oyunu zorlastirmak adina kare sayilarini
arttirmak istedik lakin oyunun yapisi geregi sadece rakamlar birer kez kullanilabildigi

icin 4*4 gibi gelistiremedik bunun yerine islemleri karmagsik hale getirdik.

o lyi Giden Yénler
Oyunlar katihmci arkadaglarimiz tarafindan dogru bir sekilde sonuglandirildi. Ve bunu

kullanirken anlatmis oldugumuz stratejilerin bariz katkisini gézlemledik.



e Dizeltme — Gelistirme Onerileri

D3 seviyesi oyunumuz D2 ve D1 seviye oyuna gore bariz bir sekilde zordu lakin ¢ok
zor olarak tanimladigimiz oyunumuz D3 e nazaran fazla bir farki bulunmuyordu
sadece sayl azdi ama yine stratejileri kullanarak oyunu sonuglandirilabiliyordu. Bu

sebeple daha fazla deneme yapmasi gereken bir senaryoda kurulabilirdi.

o Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve uygulamadaki
iglerligi
Ogretim programina katkisi olarak oyunun temelde direkt olarak dért islem becerisi
icermesi birebir matematik 6gretim programiyla alakalidir ve Uzerine matematigi
sevdirme konusunda kullanilabilir. Bunlarin haricinde tahmin yeteneklerini arttirma ve

en onemli say! duyusu gelisimine katki saglamaktadir.
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