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Oyun Taru: Strateji Oyunlari

Oyun: Tik-Tak-To

islenen Oyun Diizeyi: D1-D2-D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Stratejik Diisiinme, Rekabet, Hafiza Gelisimi, Eglenceli

Ogrenme

Hedeflenen Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi Kazanimlari/ Beceriler/
Kullanim Amaci
5. sinif kazanimlari ele alindi

- SB:5.5.1 Yasadigi yerin ve gevresinin ekonomik faliyetlerini analiz eder.

- SB:5.5.2 Yasadigi yer ve gevreresinde ki ekonomik faliyetlere bagl olarak
gelisen meslekleri tanir.

-SB:5.5.6 Bilingli bir tliketici olarak haklarini tanir.
Beceriler:
- Ekonomik faaliyetleri analiz etmek, 6grencilere analitik dUgiinme becerisi kazandir.
-Ogrenciler, tiiketici olarak sahip olduklari temel haklari égrenirler. Uriin ve
hizmetlerle ilgili haklarini bilmeleri, onlar ticaret iligkilerinde koruma saglar.
- Ogrenciler, haksiz ticari uygulamalari tanima ve bu tir durumlarla basa ¢ikma

becerilerini gelistirirler.

Gerekli Malzemeler/Oyun Materyalleri: Kagit-Kalem

On Bilgi:
Tik-Tak-To 6grenciler arasinda SOS oyunu olarakta bilinen diinya genelinde populer
olan basit bir strateji oyunudur. Oyunun tarihcesi oldukca eski olup, kdkenleri Antik
Roma'ya ve Antik Misir'a kadar uzanmaktadir. Oyun, 6grenme surecindeki gocuklar
icin egitici bir arag olarak da kullanilir.
Kurallari

1. Oyun, iki oyuncu arasinda oynanir. Bir oyuncu "X" (¢arpi) simgesini temsil

ederken, diger oyuncu "O" (daire) simgesini temsil eder. ( X Ceyda 0 ise melek

olsun)



2. Sosyal Bilgiler 5renme alanimiza entegre ettigimiz SosyalTIKTAKTO diger
Tik-Tak-To oyunlarindan farkl olarak her X veya O hamlesi yapmak i¢in
hazirlanan birtakim sorulari cevaplamak gerekmektedir. Eger Soru
cevaplanmaz ise hamle karsi tarafa gecer.

3. Oyuncular sirayla tahta Uzerinde bog olan bir kareye kendi simgelerini koyarlar
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4. Oyunun amaci, dikey, yatay veya capraz olarak lc¢ tane kendi simgesini bir

araya getirmektir.(Sar1 alanda belirtilen bos kutuya O hamlesi gelirse oyunu

melek kazanir)
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D1 Duzeyi Oyun

D2 Duizeyi Oyun

D3 Duizeyi Oyun

Oyunun uygulanmasi sonrasi
e Aksayan Yonler
o lyi Giden Yénler
e Diizeltme — Gelistirme Onerileri
e Ogretim programindaki kazanim ve becerilere olasi katkilari ve uygulamadaki
islerligi

Kaynakca



