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Oyun adi: Seksek 4004 TOBITAK
Kisi sayisi: 2 ve Uzeri
Gereken malzemeler: Oyun alani gizgisi, tas, kagit, kalem, makas

Kazanim: BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢ézme strecinde kullanir.

Zemine Sekil 1.1’deki oyun alani gizilir. Oyun sirasinda mavi sorgulama kutucugu 10
numarall kutuya giderken, kirmizi sorgulama kutucugu ise 1 numarali alana dogru geri
donerken kullaniimak Uzere tasarlanmistir.
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Sekil 1. 1. Tasarlanan Seksek Oyun Alani Cizgisi

Geleneksel seksek oyununda amag 10. Kutucudu oynayan ilk oyuncu olmaktir. Ik
olarak 10.kutucugu oynayip geri dénen oyuncu oyunu kazanir. Oyun 1 numaral alan
ile basglar. Oyuncu 1 numarali alana tasi atar ve tasin oldugu alana basmadan diger
alanlara tek ayak ile sekerek ilerler. 1,2,3,6,9,10 numarall alanlara tek ayak ile 4-5 ve
7-8 numarali alanlara her kareye bir ayak gelecek sekilde basilabilmektedir. Oyun alani
cizgilerinin disina ¢ikmak, cizgilerin Uzerine basmak, yerde bulunan tasi alirken eli ve
ayagi yere degdirmek yasaktir.

Oyunun yapisini bozmadan kalabalik 6grenci gruplari i¢in grup olarak oynanabilecek
sekilde tasarlanmigtir. Hedeflenen kazanimin saglanmasi i¢in oyuna fonksiyon kartlari
eklenmistir. Ogretmen tarafindan oyundan &énce tasarlanmasi gereken fonksiyon
kartlarinin igerisinde, oyunun gidisatina yon verecek komutlar yer almaktadir. Her
oyuncu oyunu oynamadan 6nce iki adet fonksiyon karti seger ve kartlari oyunda
kullandiktan sonra diger kartlarin igerisine birakir ve kartlar karistirilir. Fonksiyon
kartlarinda bulunan 6rnek ifadeler su sekildedir;

-Oyuna bagla.
-Bulundugun seviye ....... ‘dan buyuk ise basa don.
-Bulundugun seviye ......... ‘dan kugUk ise 1 seviye ilerle.
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-Bulundugun seviye .......... ile .......... Arasinda ise basa don.

-Bulundugun seviye .......... ile.......... Arasinda ise bir tur geri.
-Bulundugun seviye ........ esit ise bir seviye ilerle.

-....... kare geri git.

-........kare ileri git.

-Kirmizi alanda degil isen kirmizi alandan devam et.
-Mavi alanda isen basa don.
-Kirmizi alanda isen bu seviye bitti.

Fonksiyon kartlarin Gzerinde bulunan “..... alanlari her oyundan once oOgretmen
tarafindan istenirse degistirilebilir.

Oyun alani ¢izimi ve fonksiyon kartlarini belirleme isleminin ardindan &grenciler
gruplara ayrilir. Oyunu baslatmak icin gruplarin birinci 6grencileri tarafindan oyuna
hangi grubun baslayacagi tas-kagit-makas oyunu ile belirlenir. Gruplarin amaci 10
numarali seviyeyi ilk bitiren olmaktir.

Fonksiyon kartlari katlanmis olarak bir kutunun igerisinde karistirihr. Oyuncu oyuna
baslamadan 6nce rastgele 2 adet fonksiyon karti seger ve iki karti da acarak okur.
Daha sonra hangi karti mavi alanda, hangi karti kirmizi alanda kullanacagina karar
verir. Bu karari verirken amaci oyunda hizli ve kolay bir sekilde ilerleyebilmektir.
Sekerek oyun cizgileri Uzerinde ilerlerken 4 ve 5 numarali alanlara tek ayak ile
bastiktan sonra mavi alana cift ayakla basar ve hangi fonksiyonu kullanacagini sdyler.
Ve sectigi fonksiyonun gdrevini yerine getirir. 10 numarah kutudan geri dénerken 7 ve
8 numarali alanlara tek ayak ile bastiktan sonra kirmizi alana cift ayakla basar ve hangi
fonksiyon kartinin gérevini yerine getirecegini soyler. Ve sectigi fonksiyonun gorevini
yerine getirir. Fonksiyon segimi esnasinda oyuncunun problem ¢6zme becerisi
devreye girmektedir. Clnkd fonksiyon kartlari 6grenciyi hizli bir sekilde karsilastirma
yaparak ¢Ozume ulagsmaya zorlamaktadir. Fonksiyon kartlarinin  nerede
kullanilacaginin sorumlulugu tamamen 6grenciye aittir.
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Oyun adi: Misket
Kisi sayisi: 2 ve Uzeri 4004 TUBITAK
Gereken malzemeler: Oyun alani gizgisi, misket, kagit, kalem

Kazanim: BT.6.5.1.2. Degiskenleri problem ¢ozUmunde kullanir.

2.alan 2.alan

Grup1 Grup 2

Sekil 1. 2. Misketlerin Oyun Alani igerisindeki Konumu

iki gruplu oyun icin oyun alani cizgileri Sekil 1.2'deki gibi zemine gizilir. Oyun
materyalleri sadece misketten ibarettir. Oyun alani gizgilerindeki kiigik ¢cemberlerin
icerisine ogretmen tarafindan belirlenen esit sayida ve ayni buyuklikte misketler
yerlestirilir. Oyun alani igin gereken hazirliklar tamamlandiktan sonra &grenciler
gruplara ayrilir, hepsinin eline atis i¢in birer adet misket verilir ve atiglarini yapmalari
icin ogretmen tarafindan uygun bir mesafede siralanirlar. Oyun icerisindeki
puanlamayi 6gretmen kontrol eder. Gruptaki oyuncularin amaci i¢ gemberde bulunan
bilyelerin tamamini ¢gemberin disina ¢ikarmaktir. Oyun 6gretmenin isaretiyle baslar.
ilk oyuncular belirlenen mesafeden misketlerini ic cemberde bulunan misketlere dogru
atarlar. Daha sonra attiklari misketleri geri alarak siranin en arkasina gegerler ve oyun
siradaki oyuncu ile devam eder. Misket atigi sonrasinda 1. alana suruklenen misketler
gruba arti puan olarak gelir. 2. Alana ¢ikan misketler ise gruba eksi puan olarak gelir.
ic cemberdeki misketler bittiginde ya da oyun icin ayrilan siire doldugunda oyun bitirilir.
Oyun bittikten sonra i¢c gemberde ve 2.alanda bulunan misketlerin sayisi toplanarak
1.alanda bulunan misket sayisindan gikarilir. Hangi grubun puani yuksek ¢ikarsa o
grup oyunun galibidir. Puan olarak elde edilen sayinin gruplar ve oyunlar arasinda
farklilasma durumu 6grencilere yasatilarak degisken yapilari agiklanmis olur.



Oyun adi: Yag Satarim Bal Satarim

Kisi sayisi: 6 ve Uzeri

Gereken malzemeler: Oyun alani ¢gizgisi, yag ve bal resimleri, mendil

Kazanim: BT.6.5.1.5. Problemin ¢ozumu igin bir algoritma geligtirir.
BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6zUmunu test eder.

BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zumu
seger.
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Sekil 1.3. Yag Satarim Bal Satarim Oyun Alani

Oyun 16 kisiden olusan 4 grupla oynanacak sekilde tasarlanmistir. Oyun icin yere her
satirda 4 hicre olacak sekilde, her karesi 60 cm olan 16 hlcre igeren bir kare gizilmigtir.
Kuguk karelerin her bir kenari 1 birim olarak kabul edilir. Karenin kenarinda bulunan
her bir kesisim noktasi bir harf ile isimlendirilmigtir. Karenin her bir kenarina denk gelen
dort 6grenci bir grup olusturmaktadir. Yerdeki oyun alani igerisine yerlestiriimek tUzere
Ucer adet yag sisesi resmi ve bal resmi hazirlanmistir.

Bir cocugun ebe olarak segilmesi ile oyun baslar. Ebe olan c¢ocuk kendi grup
arkadaglarindan birini ebe olarak segemez. Ornegdin 1.gruptaki bir gocuk ebe olarak
secildi ve oyun bagladi. Elinde mendil ile geleneksel oyun sarkisi esliginde yeni ebeyi
se¢mek igin yerde oturan ogrencilerin arkasindan dolasan ebe 3.grupta bulunan bir
cocugun arkasina mendili birakir. Yeni ebe mendili arkasinda fark ettikten sonra eski
ebeyi yerine oturmadan yakalamaya c¢alisir. Eski ebe yerine yakalanmadan
oturdugunda 1.grup ogrencileri hemen bir araya gelerek yeni ebe igin gorev belirlerler.
Ornek olarak segtikleri gbrev “L” noktasindan “D” noktasina iki adet yag ve bir adet bal
resmi toplayarak gitmek olsun. Goérevini 6grenen yeni ebe ve ¢ numaral grup hemen
verilen gorevi en kisa yol ile dogru bir sekilde ¢cozmek icin algoritma Uretirler. Bu arada
2. Ve 4. Grupta ayni gorev igin algoritma uretirler ginkt eger 3. Grup en kisa
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algoritmay! bulamazlarsa s6z hakki 2. Ve 4. Gruba gegecektir. 3.grubun Uyeleri
belirledikleri algoritma dogrultusunda yeni ebeyi yonlendirirler. Ornegin; saga don- bir
birim ilerle- sola dén- 2 birim ilerle vb.

Algoritmalarin uzunluklari verilen komut sayilarinin toplami alinarak 6gretmen ve
ogrenciler tarafindan tespit edilmektedir. 3. Grup ebe olan égrenciyi belirtilen noktaya
iki adet yag ve bir adet bal resmi alarak ulastirdiklarinda, 6gretmen diger gruplara
“‘Daha kisa algoritmayla ¢6zime ulasacak olan var mi?” sorusunu sorar. Eger daha
kisa algoritma ile gozime ulasacagini iddia eden grup olursa onlarin ¢6zUmu de ebe
tarafindan denenir. Olusturduklari algoritma 3.grubun algoritmasindan kisa ise puan
alirlar. Eger 3. Grubun algoritmasindan daha kisa algoritma bulan grup olmazsa puani
3. Grup alir. Eger 3. Grup gorevini tamamlayamazsa 1. Grup puan alir. E§er herhangi
bir ¢6zUm bulunmazsa ebe oyun sarkisi esliginde yeni ebe segimine devam eder. Oyun
icin belirlenen sure dolduktan sonra grup puanlari hesaplanir ve oyunu kazanan grup
belirlenir.
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Oyun adi: istop

4004 TIRTAK

Kisi sayisi: 6 ve Uzeri
Gereken malzemeler: Oyun alani gizgisi, top, yaka kartlar

Kazanim: BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmayi dogru ¢alisacak bi¢cimde dizenleme

istop oyun alani icin cogunlukla okul bahcgelerinde cizili durumda bulunan, siniflarin
sira olmalari igin yerlerini belirledikleri sira gizgilerinin kullaniimasi planlanmistir (bkz.
Sekil 1.4; Sekil 1.5). Eger okul bahgesinde buna benzer gizgiler yoksa tebesir ile kolay
bir sekilde gizim yapilabilir.

Sekil 1.4.0rnek Oyun Cizgileri

1{2/3/4|5/6|7{8/9|1 /1 |1|1|1|1(1|1|1|1,2(2|2|2]|2
0/1(2/3|4|5/6(7/8|9|011|2|3|4

Sekil 1. 51. Yirmidort Kigilik Ornek Oyun Alani



Sekil 1.6. Yaka Kartligi
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Renk karti (sari ve turuncu) Renk karti (sari ve turuncu)
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Sekil 1. 7. En Ustte Bulunan Renk Karti

O

*  Oyun alanna dogru kosmaya basla

= Semaya uygun bos bir konum bul

*  Buldugun ilk uygun konuma dogru
yonel

= Eger buldugun yer bossa oraya
konumlan, eger bos degilse birinci

adima don.

=  Eger istop denilmediyse ilk adima
don

=  Bitis

Sekil 1. 8. Standart Algoritma Karti
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2004 TUBITAK

1.Dizilim semasi 2. Dizilim gemas 3. Dizilim gemasi
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Sekil 1. 9. Yaka Karthgina Takilan Ornek Dizilim Kartlari

Oyun igin gereken malzemelere yaka karthgi (Sekil 1.6) ve igerisine renk (Sekil 1.7),
algoritma (Sekil 1.8) ve dizilim kartlar (Sekil 1.9) eklenmistir. Her oyuncunun boynuna
asabilecegi yaka karthgl oyundan once tasarlanmalidir. Yaka kartlarinin en Ust
kisminda renk karti bulunmaktadir. Ornek uygulama iki farkli renk tizerine planlanmustir.
Renklere ait kartlarin sayilari oyuncularin sayisina ve istege gore degistirilebilir. Ornek
uygulamada 24 [0 bir oyun alani igin 12 adet sari, 12 adet turuncu yaka karti
duzenlenmis olup semalardaki renk duzeninde de bu sayilara dikkat edilmigtir.
Istenirse renk sayisi arttirilabilir. 2.sirada ise standart algoritma karti bulunmaktadir.
Bu oyun igin standart algoritma su sekildedir;

Oyun alanina dogru kosmaya basla

Semaya uygun bos bir konum bul

Buldugun ilk uygun konuma dogru yonel

Eger buldugun yer bogsa oraya konumlan, eger bos degilse birinci adima don
Eger “istop” denilmediyse birinci adima don

Bitis

3. siradan itibaren yaka kartinda dizilim semalari bulunmaktadir. Buradaki 6rnekte tg¢
adet dizilim semasinin resmi bulunmakla birlikte dort adet yaka karti posetinin igerisine
arkali 6nlu olacak sekilde sekiz adet dizilim semasi olusturulabilir. Ogrencilerin top atigi
oncesi toplanmasi i¢in oyun alanindan uzak bir yer bekleme bdlgesi olarak belirlenir
ve ogdrenciler burada beklerler. Ebenin atis yapacagi alanda ebe bdlgesi olarak
belirlenir. Ogrencilerin sema kartlarina bakmak igin ihtiya¢ duyduklari sire 6grenci
bdlgesi ve ebe bodlgesi aralarindaki mesafenin uzun tutulmasi ile saglanir. Bir oyuncu
ebe olarak secilir ve ebenin gruptaki ogrencilerden birinin ismini ve dizilim

semalarindan birinin numarasini soyleyerek topu yukari dogru firlatmasi ile oyun
baslar. Ornedin “ 3. Sema, Ayse!” seklinde.

Sentlh P Semids g

Daha sonra Ayse isimli 6grenci topu yakalamaya calisirken diger 6grencilerde yaka
kartlarindaki 3.semaya bakarak yaka kartindaki renk kartina gore oyun alani igerisinde
dogru yere yerlesmek icin kosarlar. Ayse “istop” diye bagirdiginda butin égrenciler
olduklari yerde dururlar. Ayse oyun alanina ulagamayan ogrencilerin yanlarina giderek
standart algoritmanin hangi asamasinda hata yaptigini buldurtur. Bu asama “Hatali bir
algoritmayi dogru calisacak bicimde dizenleme” kazanimina hizmet eder.

Ebe oyun alanina yerlesen 6grencilerin kontrolinu yapar. Eger kendisine ait renkte
olmayan bir alana yerlestiyse ebe standart algoritmada hangi agsamada hata yapmis
olabilecegini oyuncuya sorar ve hata yapilan agama oyuncuya buldurulur. Ebe olan

9



4004 TUBITAK

o6grenci buldugu hatali dizilim kadar (5) puan alirken dogru yerde duran dégrenciler (5),
yanhg yerde duran ogrenciler (-5) , oyun alani disinda kalan 6grenciler ise (-10) puan
alirlar. Bu agamalar tamamlandiktan sonra ogrenciler ve ebe kendi yerlerinde
konumlanir ve ebe topu havaya atarken yeni bir sema numarasi ile oyunculardan
birinin ismini sdyler. Oyun 6gretmenin planlamasina gére devam eder.
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