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Oyun Tiirii: Zeka Sorulari
Oyun Adi: Farkli Ozelligi Bulma
Islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil ve mantik yiiriitme, dikkat becerilerini gelistirme, hizl1 ve

dogru karar verme, iletigim.

Kazanimlar;
E7.4.L2. Students will be able to identify the names of wild animals.
E7.4.R2. Students will be able to spot the names of wild animals in simple texts.

E7.7.S1. Students will be able to talk about simple predictions.

E7.10.S1. Students will be able to make simple comparisons.



Oyunun Kazandirmay1 Amagcladig Beceriler

Problem c¢ozme yetenedi, mantiksal dislince, dikkat ve konsantrasyon, O0grenme ve
adaptasyon.

Oyunun Kullanim Amaci

"Farkl1 6zelligi bulma" oyunlari, genellikle gorsel ve zihinsel farkindaligi gelistirmek,
dikkat toplama yetenegini artirmak ve algisal becerileri giigclendirmek amaciyla kullanilir.

Farkli 6zelligi bulma oyunlari, oyuncularin detaylara dikkat etme ve farkli 6zellikleri hizli
bir sekilde tespit etme yeteneklerini gelistirmeye yoneliktir. Bu, gorsel algi ve farkindalik
becerilerini artirabilir. Ayrica oyunlar, oyuncularin bir dizi bilgi arasinda se¢cim yapma ve
dikkatlerini yogunlastirma yeteneklerini giiclendirebilir. Bu, genel dikkat ve konsantrasyonu artirma
amaci tasir. Dahasi oyunlar genellikle sinirli bir siire icinde dogru 6zellikleri bulma becerisini
gerektirir. Bu da oyuncularin hizli karar verme yeteneklerini gelistirebilir.

Oyunun Tamitim ve Tarihgesi

Zeka sorulart kategorisinin farkli 6zelliklerini bulma oyunlari, tarih boyunca birgok
kiiltiirde farkli bicimlerde ortaya ¢ikmistir. Bu oyunlar genellikle diisiince yeteneklerini, mantig1 ve
yaraticihigi smama amaci tasirlar. Iste zekd sorulari kategorisinin farkli &zelliklerini bulma
oyunlarinin kisa bir tarihgesi:

Antik Donemler: Zeka sorularmi igeren oyunlar, antik donemlere kadar uzanabilir. Antik
Yunan ve Roma kiiltiirlerinde, bilgelikle ilgili sorular igceren ¢esitli oyunlar ve bulmacalar popiilerdi.
Bunlar genellikle filozoflar, diislinlirler ve matematikg¢iler arasinda zihinsel becerilerin Ol¢lilmesi
amaciyla kullanilirdi.

Orta Cag: Orta Cag'da, manastirlarda egitim alaninda ve rahipler arasinda zeka sorularint
iceren oyunlar gelisti. Ozellikle problem ¢6zme yeteneklerini 6l¢en sorular bu donemde yaygindi.

Ronesans Donemi: Ronesans doneminde, zeka sorularini iceren oyunlar biraz daha
poptiler hale geldi. Bu donemde, matematik, astronomi ve bilimle ilgili zorlayici sorularin yani sira
genel kiiltiirle ilgili sorular da ortaya ¢ikt1.

18. ve 19. Yiizyil: Aydinlanma Cagi ile, zeka sorularini iceren oyunlar daha genis kitlelere
ulasmaya basladi. Zeka testleri ve bilmece tarzi oyunlar, bireylerin zihinsel yeteneklerini 6lgmek
amaciyla kullanilmaya baslandi.

20. Yiizyil: Psikolog Alfred Binet, 1905 yilinda ilk zekd testini gelistirdi. Bu test,
ogrencilerin akademik performanslarini degerlendirmek amaciyla kullanildi. Daha sonra, bu tiir
testlerin kullanimi, bireylerin zeka seviyelerini belirlemek ve yeteneklerini 6lgmek i¢in yaygin hale
geldi.

Giiniimiiz: Gilinlimiizde, zeka sorularini iceren oyunlar hala popiilerdir. Bunlar genellikle
eglence, egitim ve beyin egzersizi amaciyla kullanilir. Bilgisayar oyunlari, bulmacalar, trivia
oyunlar1 ve c¢esitli mobil uygulamalar, kullanicilarin zekd ve mantik becerilerini gelistirmelerine
yardimci olan araglardan sadece birkagidir.



Oyunun Kurallar ve Resimli Anlatim

1- Ogretmen oyunu oynamalari igin goniillii iki dgrenci seger.
2- Ogretmen dgrencilere gorselleri gosterir ve incelemeleri igin siire verir.
3- Ogretmen oyunu baslatmak icin soruyu yoneltir: Asagida verilen gorseller kendi iginde 2/3
farkli gruplara ayirilacaktir. Ancak herhangi bir gruba dahil olmayan gorseller de vardir. Sizce
gorseller hangi farkli 6zelliklere bakilarak ayrilmistir?
4- Farki ilk bulan 6grenci sohbet kismina ifade birakarak ilk deneme hakkina sahip olur.
5- Eger dgrencinin buldugu 6zellik yanlis ise s6z hakki diger 6grenciye geger.
6- Ogrencinin buldugu fark dogru ise gorselleri tek tek isimlerini Ingilizce sdyleyerek ait oldugu
gruplara yerlestirir.
7- Ogrencilere, bulduklari fark icin 3 puan eklenir. Gérselleri dogru yerlestirmeleri ve
Ingilizcelerini bilmeleri durumunda 1 puan ek alirlar. Daha zor oldugu diisiiniilen son gérseli
dogru yerlestiren ve Ingilizcesini dogru bilen 6grenciye ise 2 puan eklenir. Ancak sdzliige
bagvurmak, bir puanlik kesinti ile cezalandirilir. Her 6grencinin her diizey i¢in yalmz 1 kez
sozliige bakma hakki vardir.
8- En ¢ok puan toplayan 6grenci oyunu kazanir.
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ON CALISMA
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D1- KOLAY DUZEY

Diizey 1 (D1) olarak adlandirdigimiz ilk asamada, 6grenciler verilen 9 farkli hayvan
gorsellerini inceler. Incelemenin amac1 bu resimlerin hangi 6zelliklere gére gruplara ayrilmis
oldugunu ve herhangi bir gruba ait olmayani1 bulmaktir.

Diizey 1’de 6grencilere gorselleri incelemeleri i¢in 20 saniye siire verilir.
Siire bittiginde sohbet kismina ifade birakan ilk 6grenci cevap hakk: kazanir.

Ogrencinin cevabi yanhssa hak diger 6grenciye gecer ancak cevabi dogruysa 3 puan
eklenir ve hayvanlar tek tek dogru gruba Ingilizcelerini de dogru sdylemek sartiyla
yerlestirmesi gerekir (her gorsel igin 1 puan).

Yapilan her hatada hak diger 6grenciye gecer.

Daha zor oldugu diisiiniilen son gorseli dogru yerlestiren ve Ingilizcesini dogru bilen
ogrenciye ise 2 puan eklenir. Ancak sozliige bagvurmak, bir puanlik kesinti ile
cezalandirilir. Her 6grencinin her diizey i¢in yalniz 1 kez sozliige bakma hakki vardir.

En ¢ok puan toplayan 6grenci oyunu kazanir.



D1 Farkl1 Ozelligi Bulma oyununa ait gorsel:




D2- ORTA DUZEY

Diizey 2 (D2) olarak adlandirdigimiz ikinci agsamada, 6grenciler verilen 14 farkli hayvan
gorsellerini inceler. Incelemenin amac1 bu resimlerin hangi 6zelliklere gére gruplara ayrilmis
oldugunu ve herhangi bir gruba ait olmayani bulmaktir.

Diizey 2’de 6grencilere gorselleri incelemeleri igin 20 saniye siire verilir.
Siire bittiginde sohbet kismina ifade birakan ilk 6grenci cevap hakki kazanir.

Ogrencinin cevabi yanlssa hak diger 6grenciye gecer ancak cevabi dogruysa 3 puan
eklenir ve hayvanlari tek tek dogru gruba Ingilizcelerini de dogru sdylemek sartiyla
yerlestirmesi gerekir (her gorsel i¢in 1 puan).

Yapilan her hatada hak diger 6grenciye geger.

Daha zor oldugu diisiiniilen son gorseli dogru yerlestiren ve Ingilizcesini dogru bilen
Ogrenciye ise 2 puan eklenir. Ancak sozliige bagvurmak, bir puanlik kesinti ile
cezalandirilir. Her 6grencinin her diizey icin yalniz 1 kez s6zliige bakma hakki vardir.

En ¢ok puan toplayan 6grenci oyunu kazanir.

D2 Farkli Ozelligi Bulma oyununa ait gérsel:
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D3- ZOR DUZEY

Diizey 3 (D3) olarak adlandirdigimiz tigiincii ve en zor agsamada, 6grenciler verilen 20 farkli
hayvan gorsellerini inceler. Incelemenin amaci bu resimlerin hangi 6zelliklere gore gruplara ayrilmig
oldugunu ve herhangi bir gruba ait olmayanlar1 bulmaktir.

Diizey 3’te 6grencilere gorselleri incelemeleri igin 25 saniye siire verilir.
Siire bittiginde sohbet kismina ifade birakan ilk 6grenci cevap hakki kazanir.

Ogrencinin cevabi yanlssa hak diger 6grenciye gecer ancak cevabi dogruysa 3 puan
eklenir ve hayvanlari tek tek dogru gruba Ingilizcelerini de dogru sdylemek sartiyla
yerlestirmesi gerekir (her gorsel i¢in 1 puan).

Yapilan her hatada hak diger 6grenciye geger.

Daha zor oldugu diisiiniilen son gérseli dogru yerlestiren ve Ingilizcesini dogru bilen
ogrenciye ise 2 puan eklenir. Ancak s6zllige bagvurmak, bir puanlik kesinti ile
cezalandirilir. Her 6grencinin her diizey i¢in yalmz 1 kez sozliige bakma hakki vardir.

En ¢ok puan toplayan 6grenci oyunu kazanir.

D3 Farkli Ozelligi Bulma oyununa ait gérsel;




