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1. Giris

Glinlimiiz diinyas1 bilim ve teknolojideki gelismelere paralel olarak hizla degisiyor.
Bugliniin diinyasinda degisimin nesnesi olmak, yerine 6znesi olmak bireylerin yenilik ve ¢6zim
iiretme kapasitelerinin gelisme diizeyine baglhidir. Degisime uyum saglamanin Gtesinde, i¢inde
yasadigimiz diinyada siirdiiriilebilir bir rekabet giicli olusturmak i¢in iiretken bir degisimi hayal
edecek, tasarlayacak ve yonetecek zihinsel yeterliklerin ve kapasitenin olusturulmasi
gerekmektedir. Giinliik problemlere ya da amagl olarak kurgulanmis problemlere alisiimisin
disinda, 6zgiin ve farkli ¢oziimler iiretebilmek, bir sorunun birden fazla cevabinin olabilecegini
gormek ve alternatif cevaplar iiretebilmek, gliniimiizde bireyin hem kendi yasami i¢in hem de
toplum igin art1 deger iiretmesinin temelini olusturmaktadir. Insanlik icin yasami kolaylastiran,
bir gilicliiglin istesinden gelmeyi saglayan her tiirlii gelisme ve bulus, alisilmisin disinda
zihinlerin iirliintidiir. Farkli diisiinebilmek ve farkli ¢oziimler tiretebilmek i¢in zihnin, mantigin,
biligsel kapasitenin ve akil yiiriitmenin insan hayati boyunca gelistirilebilir nitelikler oldugu
bilinmektedir. Ancak bu gelisme erken yaslarda goreceli olarak daha kolay ve daha hizli
gerceklesmektedir. Zeka oyunlar1 dersinin ortaokullarda segmeli bir ders olarak okutulmasinin
gerekcesi bu temel kabullere dayanmaktadir.

Kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi
kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme ve bu zihinsel islemleri bir amaca yonelik olarak
kullanabilme yetenekleri zeka olarak adlandirilmaktadir. Einstein’a gore zekanin gergek
gostergesi bilgi degil, hayal giiclidiir. Okullarda 6grencilere yalnizca bilgi aktarmak onlarin
biligsel kapasitelerinin, problem ¢6zme becerilerinin, diisiinme becerilerinin ve bir problemin
coziimiinde farkli stratejiler olusturma ve kullanma becerilerinin gelistirilmesine yetmez.
Ogrencilerin  ¢esitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlari etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Zekd Oyunlar1 gercek
problemleri de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlastirilmis halidir. Bu yiizden problem
cozmeyi 0gretmek i¢in kullanilacak iyi bir aragtir.

2. Zeka Oyunlar Egitiminin Genel Amaci

Milli Egitimi Temel Kanununda belirtilen genel amaglar g¢ergevesinde, Zeka Oyunlari
dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi; problemler karsisinda farkli
ve Ozgilin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diistinme yapisi
gelistirmesi, zekd oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda calisma
becerileri gelistirmesi ve problem c¢ozmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi
amaclanmaktadir. Zeka Oyunlar1 dersi Ogrencilerin problemleri algilama ve degerlendirme
kapasitelerinin ~ gelistirilmesini, farkli bakis acilart  olusturabilmelerini, problemle
karsilagtiklarinda hizli ve dogru karar verebilmelerini, bir konuya ve c¢oziime odaklanma
aligkanlig1 gelistirmelerini, akil ylirlitme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini
gelistirmelerini saglayacaktir. Biligsel beceriler ve kapasitenin gelistirilmesi yaninda, 6grenciler
zekd oyunlarinda bireysel c¢aligmalar ve grup c¢alismalarinda kendi yeteneklerini ve
potansiyellerini daha i1yi taniyacak, 6zgiivenlerini gelistirecek, basari i¢in sistemli ve disiplinli
calisma aligkanliklar1 kazanacak ve basarisizlik halinde yilmadan alternatif ¢oziimler ve
stratejiler olusturma tutum ve davranislarini gelistirecektir.



3. Programin Uygulanmasina iliskin A¢iklamalar

Bu dersi 5, 6, 7, veya 8. smiflarda, zeka oyunlarinda yetkinlikleri degisik diizeyde gelismis
ogrenciler alabilecegi gibi, ayni1 sif icinde degisik yetkinlik diizeyinde olan 6grenciler de
alabilecektir. Dolayisiyla zeka oyunlari1 dersinin uygulamasinda basamakli 6gretim yaklagiminin
kullanilmas1 uygun olacaktir.

Basamakli 6gretim programi, 6grencilerin 6n 6grenme diizeylerinin, 6§renme big¢imlerinin,
zekd boyutunun ve diisiinme sistemlerinin farkli olabilecegi anlayisina dayanmaktadir. Bu
Ogretim programi; Ogretimde tek boyutlu etkinlikler gerceklestirmenin dogru olmadigimni
varsayar ve Ogrencilerin Ozelliklerini dikkate alarak hazirlanmig zenginlestirilmis 6grenme
ortamlarinin gerekliligini dngoriir. Ogretme etkinliklerinin genis bir monii icinde sunulmasi,
ogrenenin kendi ilgi ve yeteneklerine gore hazirlanmasi; dolayisiyla segme sanslarinin olmasi
onlarin 6gretim etkinliklerine daha istekli katilmalarin1 saglayacaktir.

Basamakli 6gretim programi, bu ilkeden hareketle, 6grencilere basitten karmasiga, kolaydan
zora, somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden; asamalilik iliskisi
gdsteren ve se¢gme hakki veren 6grenme imkanlar1 sunmaktadir. Ogrenciler her basamakta
sectikleri gorevler dahilinde kendilerinden beklenen 6grenme sorumluluklarini yerine getirir. Bu
basamaklar temel bilgi ve becerilerin kavranilmasindan, iist diizey diisiinme becerileri
edinilmesine giden bir yol izlemektedir.

Basamakli 6gretim programinin asamalilik ilkesi asagidaki sekilde de gosterildigi gibi
hiyerarsik bir yap1 ongormektedir. Basamakli 6gretim programi ii¢ temel asamayi igcermektedir:

A BASAMAGI- ileri Diizey: Yaratici diisiinme, analiz etme, 6zgiin fikir ve yaklagimlar ortaya
koyma ve degerlendirme yapma gibi {ist diizey bilgi ve becerileri igerir.

B BASAMAGI — Orta Diizey: Uygulama yapma ve problem ¢ozme gibi gorevler bu
basamakta yer alir.

C BASAMAGI - Baslangi¢ Diizeyi: Bu basamak oyunun kurallarini, temel bilgi ve becerileri
kazanmayu igerir.

Programin uygulanmasinda ogretmen, yukarida belirtilen basamaklar ¢ercevesinde
ogrencilerin Ozelliklerini dikkate alarak, ne tiir ve hangi diizeyde zeka oyunlar1 iizerinde
calisacaklarmi belirlemelerinde 6grencilere rehberlik eder. Programda fiiniteler degisik oyun
tiirleri i¢in tasarlanmistir. Bu oyun tiirleri akil oyunlari, islem oyunlari, strateji oyunlari, karma
oyunlar, sdzciik ve mantik oyunlari, ve mekanik oyunlardir. Bu basliklar programin 6grenme
alanlarim1 teskil etmektedir. Kazanimlar tablosunda her oyun tiirii i¢in farkli oyunlardan
ornekler verilmistir.

Programin iiniteleri altinda verilen becerilerden oyun tiplerini tanmimas: ve kurallarin
kavramasi baslangic diizeyindedir. Bu diizeyde 6grencilere zeka oyunlarimin tiirleri ile ilgili
bilgi vermek gibi bir yol izlenmeyecek, 6grencilerin gelisimlerine uygun olarak basit diizeyde
farkli tiirde zeka oyunlarindan 6rnekler gérmeleri, bu oyunlar iizerinde ¢alisilmasi yoluyla oyun
tiirlerini gormeleri ve kavramalar1 saglanacaktir.

Ogrencinin verilen ipuclarinin deger sirasini tammasi ve ¢éziim asamalarim uygulamast
orta diizeyde becerilerdir. Kendine ozgii yaklasim ve ¢oziim yollarint gelistirmesi ve o
kategoride yeni oyunlar tasarlamas: ileri diizeyde oyun becerileridir. Bu bakimdan program
degisik oyunlar icin birbirine benzer sekilde degisik basamaklarda beceri ve kazanimlar
ongormustur.



Bir smifta 6grenciler bir oyun tiirlinde baslangi¢ diizeyinde olabilecegi gibi, bir baska oyun
tiirlinde orta veya ileri diizeyde olabilir. Dolayisiyla 6grenme etkinlikleri degisik iinitelerde
degisik diizeylerde olabilir ve olmalidir. Hatta ayn1 oyun tiirlinde bazi 6grenciler baslangi¢
diizeyinde, bazilar1 da daha ileri diizeyde olabilir. Ogretmen derste herkesin diizeyini tatminkar
seviyede yiikseltmek ve zeka oyunlarimi severek oynatmak igin Ogrencilerin birbirinden
ogrenebilecegi isbirlik¢i 6grenme etkinlikleri diizenlemelidir. Programda bazi problemlerin
takimlar halinde ¢oziilmesi istenecektir. Bu tiir ¢alismalarda 6grenci diizeylerine gore gruplar
olusturulmali ve birlikte ¢aligmanin 6nemi vurgulanmalidir.

Ogretmen degisik iinitelere ayiracagi zamani ve yapacagi etkinlikleri dgrenci ilgisi, egitim
ortami ve materyallerine gore tasarlamali ve planlamalidir. Burada o6l¢iit 6grencilerin ders
etkinliklerini faydali ve zevkli bulmalaridir. Ders islenirken 6grencilerin ¢oziime yonelik farkll
onerileri dikkate alinmali ve yaraticiliklar1 desteklenmelidir.

Gilinlimiizde zeka oyunlarmmin 6nemli bir kismi bilgisayar veya internet ortaminda da
oynanabilmektedir. Ogretim etkinliklerinde olanaklar dlciisiinde uygun gorsel, isitsel ve basili
arag-gereclere ek olarak bilisim teknolojileri de kullanilmalidir.

Kazanimlar genel olarak iinitelendirilmis olmakla birlikte, 0Ogretmen iinite sirasini ve
etkinlikleri bire bir izlemek yerine, 6grencilerin daha ¢ok ilgi duyduklar1 ve ¢aligmaktan zevk
aldiklar1 zeka oyunlarini da secebilir. Ayrica, ¢esitli materyal gerektiren oyunlar i¢in arag gereg
temininde giicliik olmasi ya da 6gretim ortamlarinin uygun bicimde diizenlenmesi olanagi
bulunmamasi halinde, 6gretmen bu oyunlarin yerine 6gretim ortamina uygun alternatif oyunlar
secebilir. Zekd oyunlar1 dersinin 6gretim programi, standart bir programdan daha c¢ok
ogrencilerin ilgi ve gelisim Ozelliklerine gore Ogretmen tarafindan yapilandirilmasi gereken,
esnek bir ¢ergeve program olarak tasarlanmistir.

Zeka oyunlart programi 6grencilerin olumlu duyussal gelisimini saglamak i¢in dikkatle
islenmelidir. Zeka oyunlarindaki bagar1 veya basarisizligin ¢ok veya az zeki olmanin bir
gostergesi olmadigi 6zellikle vurgulanmali, herkesin kendine has kuvvetli oldugu yonleri oldugu
goriilmelidir.  Ornegin baz1 dgrenciler problemleri hizli olarak deneme yanilma ydntemi ile
¢ozme egiliminde olabilecekleri gibi, digerleri daha yavas fakat sistematik ¢ozme egiliminde
olabilecektir.

4. Programin Temel Ogeleri

Programin odaginda §grencilerin problem ¢6zme, iletisim ve akil yiiriitme, 6z diizenleme ve
psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistirilmesi vardir.

4.1. Problem Cozme

Zeka oyunlar1 dersinin ve etkinliklerinin temeli problem ¢6zmedir. Problemi sadece sayilar
ve sekillerle degil gercek hayat materyalleri ile kurgulayarak 6grencilerin problemleri gergek
diinya sorunlariyla iliskilendirmesi saglanacaktir. Zeka oyunlarinda ¢6ziime giden yol birgok
farkl1 yontem kullanmay1 gerektirebilir. Bazi problemler ¢ok basit ve pratik bir yontemle
coziilebilirken, bazilari i¢cin kapsamli, daha sistemli bir calisma ve arastirma gerekebilir.

Ogrencilerin uzun vadede problem ¢dzmede basarili olmalarini saglamak igin problem
¢ozmenin temel asamalar1 kavratilmalidir. Bu agamalar asagida ardisik olarak tanimlanmistir:

a) Problemin farkina varmak: Her konuda oldugu gibi 6grencilerde istek olmazsa problemin



b)

¢oziimiinde basartya ulasilmasi miimkiin olmayacaktir. Oncelikle dgrencinin bir problem
olarak algilayabilecegi bir durum, olay ya da sorun olmalidir. Ogrencinin ilgisini cekmeyen
bir konu onun i¢in bir problem degildir. Ogretmen sinifta siklikla zeka oyunlartyla problem
c¢ozmenin estetik yonlerini dogal akisi i¢inde giindeme getirmeli ve problem ¢dzmeden
alinan zevk paylasilmalidir.

Problemi anlamak, kavramak: Problemin niteliginin anlagilmasi, problemin dogru
tanimlanmas1 daha sonraki tiim agsamalar1 belirler. Problemlerin tanimi, problemi
tanimlayanin bakis agisina gore farklilasabilir. Burada bir problemin farkli bakis agilarindan
farkli sekillerde tanimlanabilecegini kavramayi saglayacak etkinlikler uygulanmalidir.
Problemi olusturan kosullari ve kurallar1 kavramak, ¢ogu zaman ¢Ozimii ve ¢0zim
yontemini ortaya ¢ikartacaktir.

c) Coziim yonteminin se¢ilmesi, belirlenmesi: Problemleri ¢ézmek i¢in birgok farkli ¢6ziim

yontemi mevcuttur. Deneme-yanilma, tiime varma, tiimden gelme, varsayim kullanma,
problemi doniistiirme, problemi parcalama vb. ¢6ziim yontemlerinden en uygun olan biri
veya bazilar1 seg¢ilmelidir. Hangilerinin neden hangi problemlerde uygun oldugu simnifta
konusulmali ve paylasilmalidir. Ders zamani sadece problem ¢dzmeye harcanan bir siire
olmamali, ayn1 zamanda uygun firsatlarda silire¢ hakkinda da 6grencilerin konugmalari ve
yazmalar1 saglanmalidir.

d) Yontemin uygulanmasi: Yontemin uygulanmasi siireci bazen kisa bazen ise ¢ok kademeli

olabilir. Bireysel veya takim ¢alismasinda bu agamada sistemli bir ¢alisma yapilmalidir. Bu
asamada yontemin uygulanmasinda sistemli olmanin geregi tartisilmali ve paylagiimalidir.

¢) Kontrol: Cozlimiin tiim kurallar1 ve sartlar1 sagladigi kontrol edilmelidir. Sartlar1 saglayan ve

cozlime daha cabuk ulasmayi saglayan yontemler bu siirecte dogal olarak 6n plana
cikacaktir.

d) Genelleme: Uygulanan yontemin gecmiste karsilagilmis veya gelecekte karsilagilacak hangi

problemlerde kolaylik saglayabilecegi sorgulanmalidir. Benzer problemler belirlenerek
tartisgilmalt ve ¢oziim yollar1 genellestirilmeye calisilmalidir. Genellestirilmeye c¢alisma
mutlaka her problem ¢6zme siirecinin sonunda yapilmali ve bu smifta kolektif bir aliskanlik
haline gelmelidir.

Problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesine yonelik oyunlarin uygulanmasinda asagidaki

amagclarin dikkate alinmasi gerekir:

a)

b)

©)
d)
e)
f)

Problemleri tam olarak anlamak i¢in problemin dogasina iligkin sorgulama becerisinin
gelistirilmesi,

Farkli zeka oyunlar1 kullanilarak ¢esitli problem ¢6zme yontem ve stratejilerinin
gelistirilmesi,

Problem ¢6zmede edinilen deneyimlerle 6grencilerin 6z giiveninin gelistirilmest,
Hizl1 ve etkin karar verme becerisinin gelistirilmesi,
Problemlerin ¢oziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklasimin gelistirilmesi,

Kendilerinin bireysel olarak giiclii ve zayif yonlerini tanimalarinin saglanmasi,



4.2. Iletisim

Giliniimiizde her birey bir takimin pargasi olarak hayatini siirdiirmek zorundadir. Bu yilizden
ogrenciler egitim siirecinde takim {iyesi olmanin gereklerini 6grenmelidir. Zeka oyunlar giiglii
bir iletisim aracidir ve bir¢cok profesyonel sirketin egitimlerinde takim g¢alismasini 6gretmek
amaciyla da kullanilmaktadir.

Ayrica zeka oyunlar entelektiiel bilgi ve birikimin evrensel bir gostergesi olarak goriiliir. Bu
sayede zeka oyunlari baglaminda diinyanin her yerinden insanlarla iletisim kurma firsati

olacaktir.

Iletisim becerilerinin gelistirilmesine yonelik oyunlarda asagidaki amaglarin dikkate almmasi
gerekir:

a) Problem ¢ozme ve fikir gelistirmede takim ¢aligsmasi becerilerinin gelistirilmesi,
b) Ogrencilerin diisiincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerinin gelistirilmesi,

c) Bir problemin c¢oziimii ile ilgili farkli ve karsit goriisleri ifade etme becerilerinin
gelistirilmesi.

4.3. Akl Yiiriitme

Zeka oyunlarinda basar1 hizli ve dogru bir sekilde akil yiiriitmeye dayanmaktadir. Gegmiste
ogrenilen problem ¢ézme yontemleri zeka oyunlarini ¢6zmek i¢in az veya ¢ok fayda saglasa da
zeka oyunlar1 ezbere dayali bir ders degildir. Zeka oyunlarini bu kadar eglenceli kilan da stirekli
degisen tiirleri ve zorluk seviyeleri olmasidir. Akil yiiriitme, sistemli problem ¢dzme becerisi ile
birlikte 6grencilerin Omiir boyu kullanacaklari en 6nemli zihinsel becerileri olacaktir.

Akil yiiriitme becerisinin gelistirilmesine yonelik oyunlarda asagidaki amaclarin dikkate
alimmas1 gerekir:

a) Mantiga dayali fikirler tiretebilme,

b) Gruplandirma becerilerini gelistirebilme,

c) Deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunma,

d) Benzetim yoluyla akil yiiriiterek problem ¢ozebilme,

e) Tiimdengelim yontemiyle problem ¢6zebilme,

f) Sayilar1 kullanarak islemsel stratejiler gelistirme,

g) Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri olugturma,
h) Sozel oyunlarda semantik stratejiler gelistirme,

i) Uc boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrama,

i) Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirme.



5. Ol¢me ve Degerlendirme

Zeka oyunlari dersinde dlgme ve degerlendirme siirec temelli olarak ele alinmaktadir. Olgme
ve degerlendirmede amag¢ not vermek degil 6grencinin kendi i¢inde kaydettigi gelismeyi
gozlemlemek olmalidir.

Olgme ve degerlendirme ile dgrencilerin oyunlari kurallara uygun oynama, oynarken zevk
alma, akil yiiriitme, strateji gelistirme ve mantikli diisiinme becerileri ile 6z giivenlerinin ne
kadar gelistigi belirlenmelidir. Bu amacla kontrol listeleri, dereceli puanlama anahtari, 6z
degerlendirme ve grup degerlendirme araglar1 kullanilabilir.

Ogretmenler belirtilen 6lgme araglarinin hepsini ayn1 anda kullanmak zorunda degildir. Sinif
mevcudu, etkinligin 6zelligi ve siiresi gdz oniinde bulundurulmalidir. Onemli olan dlgme ve
degerlendirme aracinin dogru yerde ve zamanda islevsel olarak kullanilmasidir.

6. Kazanimlar

Kazanimlar biitiin smnif diizeyleri i¢in ortak ifade edilmistir. Ancak simif diizeyleri ve
ogrencilerin gelisim 6zelliklerine gére kazanimlarin seviyesi ve buna bagl olarak da kullanilan
zekd oyunlan farklilagmaktadir. Kazanimlar tablosunda {initeler, kazanimlar ve kazanimlarin
gergeklestirilmesi i¢in kullanilabilecek 6rnek zeka oyunlar1 yer almaktadir.



Zeka Oyunlar: Dersinin Kazanimlar:

Unite

Kazanimlar

5. Simf

6. Simif

7. Simif

8. Simif

1. Zeka Oyunlara
Genel Yaklasim

2. Akil Oyunlari

1.1 Cevresinde karsilastigi zeka oyunlarindan
ornekler verir.
1.2 Zeka oyunlar1 ¢ozerken uyulmasi gereken

temel kurallar kavrar.

2.1. Diinyada yaygin olan akil oyunlarini tanir.
2.2. Akil oyunlarinin kurallarini kavrar.

2.3 Akil oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
strasini fark eder.

2.4. Akil oyunlarinda sayr ve sembollerle
birlesim kosullarin1 saglayan stratejiler gelistirir.
2.5. Akil oyunlarinda kendine 6zgli birlesim
stratejilerini kullanarak problem ¢ozer.

2.6. Yeni akil oyunlari tasarlar.

Bu iinitede Ogrencinin

oyunlarindan oOrnekler {iizerinde ¢alisma yapilir.
oyunlar1 oynayarak tanirlar.

seviyesine uygun olarak farkli zeka

Basit diizeyde

Sudoku

Sihirli
Piramit

Bolgesel
Sudoku

ABC
Baglamaca

ABC Kadar
Kolay

Patika

Apartmanlar

Cit




Zeka Oyunlar: Dersinin Kazanimlar

Unite Kazammlar 5. Simf 6. Simf 7. Simf 8. Simf
3. Islem Oyunlar 3.1 I§lem oyunlarimin kurallarm kavrar. Kendoku Kendoku (4 Carpmaca Kakuro
3.2 Islem oyunlarinda verilen ipuglarin1 fark (Tek Islem) Islem) '
eder. _ _ Kapsiil Siitun Islem
3.3 islem oyunlarinda sayilar kullanarak| ~ Islem Islem:
. .. . Karalama Karesi
islemsel stratejiler gelistirir.
3.4 Islem oyunlarinda ¢oziim asamalarim
uygular.
3.5 Kendine 6zgii islem oyunlari tasarlar.
4. Strateji Oyunlari 4.1 Strateji oyunlarimin kurallarin1 kavrar. Nim Tic Tac Toe Say1 Mankala
4.2 Strateji gelistirmenin 6nemini kavrar. Bulmaca tiirleri
4.3 Soyut sembolleri kullanarak hareket Tactix Ugtas
stratet e.rl © us'urur . . 4x4 Dama Dokuztas damasi
4.4 Centilmenlik sinirlar1 i¢cinde strateji oyunlari Tavsan  ve
oynar. Tazilar Amerikan
damast

Cin Damasi




Zeka Oyunlar Dersinin Kazanimlari

Unite Kazanimlar 5. Simif 6. Sinif 7. Simif 8. Simif
5. Karma  Zeka 5.1 Karma zeka oyunlarin: tanir. Kap Aktarma Kibrit Nehir Gegme Sapka
Oyunlari 5.2 Karma zeka oyunlarinin kurallarini kavrar. Oyunlari Oyunlari Oyunlari Sorulari
5.3 Rakipli karma zekad oyunlarinda oyun
bilesenlerinin konumsal 6zelliklerini tanir. Satrang — Go Satrang — Go Satrang — Go Satrang — Go
54 Rakipli karma zekd oyunlarinda taktik Problemleri Problemleri Problemleri Problemleri
siralama yapar.
5.5 Rakipli karma zeka oyunlarinda hareket Karma Karma Karma Karma
hamleleri planlar ve uygular. Oyunlar Oyunlar Oyunlar Oyunlar
5.6 Rakipsiz karma zeka oyunlarini soyut grafik
sembollerle modeller.
5.7 Rakipsiz karma zeka oyunlarinda soyut
grafik modellerle ¢6ziim stratejileri gelistirir.
5.8 Karma zeka oyunlarinda kendine ait
stratejiler gelistirir.
6. Sozcik - Mantik 16(;dlvrsrozcuk ve mantik oyunlarmin kurallarmn: Anagramlar Sozciik Sifreler Kare
Oyunlari . Merdiveni Bulmaca
6.2 Sozcik ve mantik oyunlarinda karmagik Uc Mantik Karesi
ifadelerdeki ipuglarini fark eder. B Degiskenli Dért Yalanci-
6.3 Sozciik ve mantik oyunlarinda farkli bilim Mantik Degiskenli Dogrucu
alanlarina ait s6zciik ve kavramlar kullanir. Oyunlart Mantik Mantik
6.4 Sozciik oyunlarinda semantik stratejiler Oyunlari Oyunlari

kullanir.

6.5 Sozciik ve mantik oyunlarinda verilenler
arasinda mantiksal iliskiler kurar.

6.6 Sozcik ve mantik oyunlarmin ¢dziimiinde
mantiksal stratejiler kullanir.
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Zeka Oyunlar Dersinin Kazanimlari

Unite Kazammlar 5. Simf 6. Simf 7. Simf 8. Simf
7. Mekanik Oyunlar 7.1 Mekanik oyunlarda geometrik gekilleri Tangram T Puzzle Tetromino Pentomino
kullanarak yeni sekiller ¢izer. . . . .
] ) ) Ug boyutlu Ug boyutlu Ug boyutlu Ug boyutlu
7.2 Mekanik oyunlarda ii¢ boyutlu nesnelerin kiip sayma ve kiip sayma kiip sayma ve kiip sayma
hareket ve iliskilerini kavrar, sekil ve sekil sekil ve sekil
) ) ) olusturma olusturma olusturma olusturma
7.3 Mekanik oyunlarda iic boyutlu sekiller oyunlart oyunlari oyunlart oyunlart

olusturur.

7.4 Ug boyutlu cisimleri iceren oyunlarda
kendine 6zgii yaklagimlar gelistirir.

7.5 Yeni ii¢ boyutlu cisim oyunlari tasarlar.
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