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GiRIS

Matematiksel beceriyi gelistirmek icin oyunlarin kullaniimasi

Oyunlar égrencilerin sayma, eslestirmede oldugu kadar toplama, ¢ikarma, ¢carpma gibi
hesaplama yetenekleri icin de pratik yapmalarinda yardimci olur. Bazi oyunlar bu
yetenekleri strateji ile birlestirir ve bu 6grencilerin problemleri ¢6zme yeteneklerine de
yardimci olmaktadir. Cocuklarin oynadiklari tahta oyunlari veya domino ailenin verdigi
aritmetik derslerde kullanilabilir. Bingo, domino, kart oyunlari ve tavla gibi strateji oyunlari
ve Oware ve Ayo gibi geleneksel Afrika oyunlari gibi yetiskin oyunlari artik ticari olarak da
erisilebilir ve satin alinabilirler.

‘Yetiskinler igin Aritmetik Egitim Cekirdek MUfredat’ igerisinde yer alan bir demeg, Londra, 2001

Avrupa da yasayan bireylerin %13’lGinden fazlasi okuyamamakta, yazamamakta ve
sayamamaktadir. Bu nedenle bu duruma bir ¢are bulmak ve yeterli egitimi alamamig
bireylerin sayisini azaltmak Avrupa Birliginin en 6nemli hedeflerindendir. Sirekli bir Math-
GAMES projesi bu ortama gore adapte edilmistir. Proje bashgi her seyi ortaya koymaktadir:
“Math-GAMES — Yetiskinlerin Egitimi icin Oyunlar Ve Matematik — Sayisal Ogrenme
Yontemlerine Dayali Oyunlar icin Dergi, Kilavuzlar Ve Kurslar (Matematik Okuryazarhgi)”.
Su anki dergi ile birlikte el kitabi gibi hazirlanacak olan proje kitaplari ve brogirler asagida
bulunan sorularin cevabini 9 dilde verebilmelidir:

e Toplumumuzda bulunan yeterli egitimlerini alamamis yetiskinleri toplumla
btlnliklerini ve topluma katilimlarini destekleyerek bu bireylerin sayisi
nasil azaltilabilir?

e Oyunlarla birlikte yetigkin egitim programlari nasil daha ilgi ¢ekici yapilabilir?

e Oyunlar kullanilarak 6grencilere bireysel olacak sekilde uyarlanmig 6grenme
firsatlari nasil sunulabilir?

e Yetiskinlere yonelik hazirlanan egitim hizmetlerine erisim hakkinda ki bilgileri
nasil verebiliriz?

Farkh tlkelerdeki geleneksel ve Ginli oyunlarin zamanla yok olmalari nasil engellenebilir?
Bu derginin yazarlari, kullanicilarin bu oyunlari oynarken ¢ok eglenecegini umut etmekte,
¢lnkl eglenmek 6grenmeye yardim eder. Bunun yani sira yazarlar bu dergi yoluyla daha

¢ok bireyin temel matematiksel igeriklere basvura bilmelerine katkida bulunmayi umut
etmektedirler.

Roland Schneidt



ONsdz

“Yetiskinler igin Matematik Oyunlari Dergisi” her seyden 6nce giizel ve ilham verici bir
oyunlar kitabidir. Bunu okurken kitaphgimda bulunan standart oyun koleksiyonumu
¢ikardim ve oglumun simdi benimle birlik te 9 Tas ve Dama oynayabilecegini fark ettim.
Oyun parklarinda Dértleme oyununu kesfettim ve yillar sonra arkadaslarimla 9
Kombinasyon oynadim. Bu tiir bilindik oyunlar ilk olarak stratejik yeteneklerimi
gelistirmemizi saglar. Ustelik bu derginin yazarlari yeni bir boyut kesfetmistirler: Bu oyunlar
esnasinda hangi matematiksel icerige, bilgiye erisebilecegimizi géstermislerdir. Bu yazidan
da anlagsilabilecegi gibi bu oyunlar 6zellikle matematik dersleri igin gelistirilmemistir yani saf
bur matematik icermezler. Eger birisi matematigi bu oyunlara uygulamak istiyorsa belirli
sorular sormak ve bazi 6nerilerde bulunmak zorundadir. Daha sonra aniden farkina
variyorsunuz ki Ludo ve varyantlarinda eger piyonunuzu tek adim degil de uzun mesafe
ilerletirseniz oyun ¢ok daha ilging bir hal almaktadir. Eger gergekten Tangram hakkinda
konusursaniz, geometri kurallari hayata gelmekte ve sekilleri kopyalamada ki kendi
yeteneklerinizi canlandirmaktadir. Satrang oynarken belirli taslara sayisal deger verdigimiz
zaman hesaplama yapmak daha 6nemli hale gelir.

Geleneksel oyunlarin, oyuncularin matematigi uygulamalari icin imkan saglamasi diistinmek
oldukga rahatlatici bir dislincedir fakat matematikten uzak durmak igin de bir sebep ortaya
cikarmaktadir: “ileri egitimde tiim aritmetik ve geometrik gérevleri ¢dzebilecek sadece
yetenekli 6grenciler cozmemektedir. Ayni zamanda 6grencilerin bir kismi da tim bu
gorevlerden bikmakta veya etraflarini saran matematiksel sorunlardan korkmaktadirlar.
Dergi igerisinde ki oyunlar yardimiyla bireyler etraflarini saran, bunaltan sorunlardan
uzaklasabilmektedirler — veya belki ilerleyen agamalarda kendilerini matematigi yakin bile
hissedebilirler.

Geleneksel ve strateji odakli oyunlara ek olarak dergi ayni zamanda 6zellikle oyuncularin
matematiksel yetkinliklerini gelistirmeye yarayan bir oyun koleksiyonudur. Dergi bu tiir
oyunlari uluslararasi olarak tanitmak igin 6nci galismalar yapmaktadir. Matematik Damasi
—dama oyununa gelistirilmisi gibidir, cinkli hesaplama yeteneklerini gelistiren bir oyun —
ornegin Filipinler de oldukga poplilerdir fakat dergi sayasinda oyun Avrupa’da da bilinen bir
oyun haline geldi. “Matematiksel Seksek” oyununun temellinde ki fikir ise ilerleyebilmek
icin verilen matematiksel gérevleri yerine getirmektir. Bazi kisiler “Ogrencilerim kendilerini
boyle bir seye mi odaklayacaklar?” diye distinebilir. Fakat yetiskinlerle galismak size birgok
yeni sey deneme imkani verir: Diger taraftan oyunlarda ki farkli yéntemler beni her zaman
sasirtmigtir. Bazi oyunlar beni tamamen siksa da, diger yetiskinleri heyecanlandirmaktadir
ve benim ¢ok sevdigim bazi oyunlar, diger bireyleri sikabilir. Yetiskinler oyunlari
oynamalarinin tek sebebinin eglenmek olmadiginin da farkindadirlar. Oyunlardan
kazanmayi bekledikleri matematiksel kazanglari da belirtebilmekte ve hala oynamaktan



zevk almaktadirlar. Hatta daha 6nceden oynadiklari bir oyunun kendilerine yeni olan
matematiksel boyutlari 6grendikleri zaman, oyunu oynamaktan daha gok keyif alabilirler.

Ek olarak dergi iple Siisleme, ip Atlama, Hora, Yedi Adim veya Seksek gibi tiglincii bir tiir
oyunda icermektedir. Bu oyunlar sadece ders esnasinda 6grencilerin gevsemelerini
saglamamaktadir. Daha ¢ok farkli ve yeni yontemlerle matematiksel diisinmeye tesvik
etmektedir: Ogrenciler de bir yapi anlayisi olusmaktadir. Bu yaklasim, yetiskin egitim
merkezlerinde ki yetiskin egitimi icin olan Alman kavramsal tasarimi “Hesaplamalar igin
Temel MUfredat” konseptine karsilik gelmektedir (Bakiniz:
http://grundbildung.de/material/rechnen.html)

Temel fikir, geleneksel matematik dersleri esnasinda kullanilan geleneksel 6gretme yollari
ile yetiskin 6grencilerin basarili olamadiklariydi. Her bireyin sayilar ve hesaplamalar anlayisi
—ve ayni zamanda her bireyin yapisal anlayisi — matematik 6grenme de kullanilacak
baslangi¢ noktasi olmalidir. Dergi icerisinde ki oyunlar bireylerin yapisal diisiincelerini
tamamlama ve bunu daha ileri seviyelere getirmek igin birgok baslangi¢ noktasi
sunmaktadir.

Bu derginin daha yaygin bir hale gelmesini ve okuyucularin bu oyunlari kesfederken,
yeniden kesfederken ve yeniden disiinirken oldukga keyif almalarini diliyorum.

Prof. Dr. Wolfram Meyerhdéfer

Prof. Dr. Wolfram Meyerhéfer Paderborn Universitesinde
matematik 6gretme sanati profesértdiir ve Alman yetiskin
editim merkezleri dernedi DVV’'nin hesaplamalar igin temel
miifredatinin yardimci editéridiir.

DVV-Hesaplamalar igin Temel Miifredati ileri seviye egitim
merkezlerinde ki matematik kurslarinin sistematik
temellerini sunmaktadir. Ug seviye icermektedir. Bakiniz:

http://grundbildung.de/material/rechnen.html
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1.1 DoKuz TAS

Dokuz tas disarda ve evde oynanabilecek ¢ok eski bir oyundur.

GENEL BAKIS

e Oyun Tipi: Strateji oyunu

e Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu ve her birinde 9 parga bulunmakta
e  Yas: 5vyas ve uzeri

e Haazrlik igin Gerekli Zaman: 1 dakika

e  Oyun Suresi: 3 dakika ile 1 saat arasi

OYUN KURALLARI

GENEL KURALLAR

9 tas 2 kisilik bir oyundur. Oyuncular karsilikli olarak oyun tahtasinin iki kenarina
otururlar. Her oyuncuda tas bulunmaktadir ve her oyuncunun taslari farkh
renktedir. Oyun tahtasi lizerinde i¢ ice ge¢mis 3 kare ve bu kareleri kenarlarinin
merkezlerinden birlestirecek sekilde 4 ¢izgi bulunmaktadir. Kareler ve gizgiler
oyun tahtasini 24 farkh bélgeye yani noktaya bélmektedir. Oyuncularin amaci
kendi renginde olan 3 tasi yatay ya da dikey bir sekilde dogrusal olarak siralamaya
cahismaktir. Taslarini siralayip bir Ggli ‘per’ yapan oyuncu rakibinin taslarindan
birini oyun disi birakabilir ve bu hamle zorunludur.



’ - —
IRALNGS

[ - .—::—0 ._1’_.

b o L ]

Rakibinin tas sayisini ikiye |nd|rerek hamle yapmasi igin yetersiz tas birakan veya

rakibinin oyun kurallari dahilinde taglarini oynatmasini engelleyen ilk oyuncu
oyunu kazanir.

OYUN UC ASAMADA iLERLEMEKTEDIR

1. Adim: Taslarin Yerlestirilme
2. Adim: Taslarin Hareket Ettirilmesi

3. Adim: Taslarin Oyun Disi Birakilmasi

1. ADIM: TASLARIN YERLESTIRILMESI

Oyun bos bir tahtayla baslamaktadir. ilk olarak baslayacak oyuncu belirlendikten
sonra oyuncular sirayla taslarini tahta lzerine yerlestirmeye baslarlar. Bu esnada
oyunculardan biri yatay ya da dikey olarak taslarini tigli yapmissa (per )rakibinin
bir tasini oyun disi birakmak zorundadir. Rakibin {i¢li peri varsa gl bozulmaz.
Uclii olmayanlardan birisini alabilir. Ancak t¢lii perlerin disinda baska tas yoksa
Ugllyl bozarak bir tas alir.

2. ADIM: TASLARIN HAREKET ETTiRILMESI

Oyuncular yapabilecekleri alternatif hamleleri oynamaya devam ederleri fakat bu
sefer taglarini komsu bosluklara ilerleterek hamle yaparlar. Oyuncular rakiplerinin
taslarini oyun disi birakmaya veya il adimda oldugu gibi per yapmaya ¢alisirlar.
Oyunculardan biri kendi yaptig peri bozarak tasini baska bir bosluga oynatabilir ve
daha sonra bozdugu peri tekrardan olusturabilir. Rakip oyuncunun tasini oyun
birakma durumuna “tas yeme” adi verilir.

3. ADIM: TAS ATLATMA

Eger oyunculardan birini tas sayisi 3'e kadar diiserse bu oyuncu taslarini istedigi
yere hareket ettirebilir. Sadece tasin bulundugu bosluga komsu olan yerler degil
oyun tahtasinin herhangi bir yerine hareket ettirebilir.
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DAHA FAZLA BiLGi VE ORNEK BiR OYUN iCiN:

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNOS5SwQiRre4g

9 tas ybnergeleri: https://youtu.be/eUz0LBza0pk

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 9’a kadar sayabilme

e 9’a kadar okuyup yazabilme

e 10’a kadar olan sayilari siralayabilme ve

karsilastirabilme

e Tek haneli sayilarin toplanmasi ve

cikartilmasi

e  Bir sayi cizelgesi hazirlanarak sayilarin
yerlestirilmesi a bcde f g
e Koordinat sisteminin anlasiimasi

B N W AU O

GEOMETRI

e Yatay ve disey dogrular

e izlenecek dogru yolun bulunmasi ve yollarin karsilastiriimasi

e 2 geometrik seklin taninmasi ve isimlerinin 6grenilmesi(kare, dikdortgeni
daire)

e Kare ve dikdortgenlerin sayilar

TARIHI
Oyuna dair bilinen en eski tahta ¢izimi diyagonal gizgiler icermektedir ve milattan
once 1400 yilinda Misirdaki Kurna tapinaginin g¢ati levhalari tizerine kazinmistir.

Bu oyuna dair ilk referans Ovid's Ars Amatoria’da yeralmaktadir. . Kitapta (c. 8
CE), ‘Latrones’ adli tahta oyunundan sonra, Ovid sunlari yazmisti: “Bir yil igindeki
aylarin sayisi kadar pargaya boélinmis baska bir oyun daha bulunmaktadir. Her
tarafinda Ug¢ parga bulunan bir masa var; kazanan dogrusal bir ¢izgi Gzerindeki tim
parcalari almaktadir.”
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Ernstkirchen, Almaya’da bulunan
‘Kaya resmi’ Tahmini 800 M.S.

Regensburgdaki Roma kulesi

Bu oyun bliyik olasiliklar Romalilar
tarafindan son derece iyi bilinmekteydi,
ne zaman yapildiklari bilinmesi imkansiz
olsa da yapildiklari tarihten beri stirekli
kullanilan binalar igerisinde buluna birgok
oyun tahtasi gizimleri bulunmaktadir.
Romalilarin bu oyunla ilk tanismalarinin
sebebinin tic/aret yollari oldugu
dusinilmektedir fakat bunun
kanitlanmasi mimkiin degildir.

Oyunun en popiiler oldugu dénemler
ortacag ingiltere’sidir. Oyun tahtalar
ingiliz katedrallerinde manastir
koltuklarina oyulmus bir sekilde
bulunmustur(Cantenbury ve Westminster
Abbey Katedrallerinde). Oyun tahtasi
lizerinde gizgiler yerine delikler

bulunmaktaydi ve capraz bir sira
olusturmak oyunu kazandirmamaktaydi.

Bazen disarida oynamak icin devasa
boyutlarda tahtalar hazirlanmaktaydi.
Shakespeare’in 16.yy eseri “Bir Yaz
Gecesi Riyas!” icerisinde Titania soyle bir ifade kullanmaktadir: “9 tas tamamen

camur ile doluydu.”. (Bir Yaz Gecesi Riiyasl, Sahne I, Perde |).

Bazi Avrupa llkelerinde tahta lizerine gizilen sekle 6zel anlamlar verilmistir. Bazi
kisiler seytandan korunmak icin bir sembol olduguna inanirken, antik Kelt’lerin
inancina gore bu kare seklindeki sembol kutsal olarak goriilmekteydi: semboliin
merkezinde ki sembol yeniden dogusu ve kutsal inanglarinin merkezi temsil
etmekteydi ve disari dogru yayilan gizgiler dért ana yoni, dért mevsimi ve dort
kutsal rizgari temsil etmekteydi.
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BENZERLERI

3 TAS
9 Delik olarak da bilinen bu oyun 2x2 kara seklindeki

bir tahtada yada 3x3 kare seklindeki SOS oyun
tahtasina benzer bir zeminde oynanir. 2 oyuncu ile
oynanan bu oyunda her oyuncuda 3 tas
bulunmaktadir. Her oyuncu kendilerine sira geldigi

ilk 3 turda tahtaya birer tas yerlestirir, SOS oyununda
ki gibi taslari siralayan kisi oyunu kazanir. Bu oyunun
eski Roma versiyonunda daha fazla gizgi
kullaniimaktaydi. Daha sonra her

-4
oyuncu taslarini bu versiyona uygun olan asagidaki /\

kurallara uyarak hareket ettirirdi: |

\
Bos olan herhangi bir yere \ /
Bos olan bir komsu pozisyona (kenarlardan merkeze N /
veya merkezden komsu olan bos bir kenara) ~ | -

Taslarini kurallar ¢cergevesinde siralayan oyuncu oyunu kazanir.

6 TAS

6 Tas oyunun her oyuncuya 6 tas verilir ve oyun tahtasi, 9 tas oyun tahtasinin en
dis karesi silindiginde olusan sekildedir. Taslarin birbiri Gzerinde atlamasi yasaktir.
Oyun orta ¢ag boyunca italya, Fransa ve ingiltere de oldukca yaygindi fakat
1600’1 yillarda modasi gegmeye baslamistir. Bu oyun tahtasi ayni zamanda 5 Tas
oyunu igince kullanilabilir. 7 Tas oyununda kullanilan tahta ise bu tahtanin
merkezine

12 TAS

12 Tas oyun tahtasi, 9 tas tahtasina 4 ¢apraz cizgi eklenmesiyle meydana gelir. Bu
oyunun taslari yerlestirme asamasinda oyun tahtasinin dolabilecegi anlamina
gelmektedir. Eger bu olursa oyun beraberlikle sonuglanir. Oyunun bu versiyonu
Gliney Afrika da gencgler arasinda yaygin olarak oynanmakta ve bir spor dali olarak
gorulmektedir. Gluney Afrika da oyuna “Morabaraba” denilmektedir.
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KAYNAKLAR VE LINKLER

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Nine Men%27s Morris

Board Game Geek: http://www.boardgamegeek.com/

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/muehle.php
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1.2 DAMA

Dama farkli versiyonlari bulunan ¢ok eski bir oyundur. 8’e 8 bir tahta tizerinde
birer bosluk ara ile taslarin dizilmesiyle baslangi¢ pozisyonu alinir.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Strateji oyunu

e  Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu ve her birinde 12 par¢a bulunmakta
e Yas: 5yasve lzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1 dakikadan az

e  Oyun Siiresi: 3 dakika ile 1 saat arasi

OYUN KURALLARI

Dama, oyuncularin disk seklindeki taslari 8x8 bir dama tahtasi tizerinde hareket
ettirerek oynadiklari bir soyut strateji oyunudur.

Sekilde gorebileceginiz baslangi¢ pozisyonunda ki gibi bir oyuncuda 12 adet siyah
tas ve digerinde de 12 adet beyaz tas bulunmaktadir. Taslar sadece ¢apraz olarak
ileriye dogru ve her hamlede tek bir kutu hareket eder. Dama tahtasinda sadece

siyah kareler kullanilmaktadir.
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ZIPLA VE OYUN DISI BIRAK

Eger oyunculardan birisinin tasi rakibinin taslarindan birisi Gizerinden atlayarak bos
bir kutuya yerlesirse, o oyuncu rakibinin tagini oyun disi birakir ve rakibinin bir tasi
eksilmis olur. Eger rakip taslarindan birisin izerinden atlamak mimkinse bu
hareket zorunludur. Eger oyunculardan birisi tas yiyebilecek durumda olup
yemediyse veya unuttuysa diger oyuncu rakibinin taslarindan birini oyun disi
birakabilir.

BN W AR UV
=N W AR UGS NN

abcdefgh abcdefgh abcdefgh
Tas yeme durumunun adimlari: siyah tas c3’ten d4’e hareket eder; beyaz tas
b6’dan c5’e hareket eder; siyah tas bulundugu konum olan d4’ten ¢5 konumunu
atlayarak b6 noktasina ilerler ve c5 bulunan beyaz tas oyun dis kalr.

d ol : ol

@
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=N W AR U N
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abcdefgh abcdefgh abcdefgh
Eger rakip oyuncunun taslari arasinda birer kutucuk bosluk varsa, rakibin birden
fazla tasi oyun disi birakilabilir. Sol tarafta gosterilen konumda siyah taslar
arasinda goruldigu gibi bos olan ¢5 ve e3 kutucuklari bulunmaktadir. Ortada ki
resimde goruldugi gibi a7 kutucugunda bulunan beyaz tas b6, d4 ve f4
kutucuklarini atlayarak g5 konumuna gelerek 3 tane siyah tasi oyun disi
birakir(sagdaki sekil).
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PiYONLAR VE DAMA

Baslangi¢ pozisyonunda 12 siyah ve 12 beyaz piyon bulunmaktadir. Piyonlar
sadece ileri yonde hareket edebilir. Eger bir oyuncu piyonlarindan birisini en
karsidaki satira ilerletebilirse bu piyon dama olarak adlandirilir ve Gizerine ekstra
bir tas konularak isaretlenir. Dama olan tas oyun igerisinde geri gidebilme, birden
fazla bos kutucugu ilerleyerek atlama ve ileri-geri tas yeme gibi ilave 6zellikler
kazanir. Piyonlarin aksine Dama tagi daha etkili bir hale gelir ve tek hamlede
rakibinin birden fazla tasini veya damasini oyun digi birakabilir.

Eger bir tas en son siraya ilerlerse Dama tasi olma 6zelligi kazanir ve lizerine bir

tas daha eklenerek isaretlenir.

Beyaz Dama’nin yaptigi hareketin 3 adimi: c1 kutucugunda bulunan Beyaz Dama

e3 ve c6 kutucuklarini atlayarak c7 kutucuguna gelir ve e3 ve e6 kutucugundaki
siyah taslari oyun disi birakir.

STRATEJi

Oyun esnasinda oyuncular kendi taslarini rakip oyuncuya oyuncu ya vererek oyun
tahtasini hazirlayacak bir strateji kurarlar ve bu stratejinin amaci kendi siralari
geldiginde rakibinin daha fazla tasini oyun disi birakmaktir. Taslarinin tamamini
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kaybeden ya da taslarini hareket edemeyecekleri bir durum igerisine sokan

oyuncu oyunu kaybeder.

Diger bir strateji ise piyonlarini son siraya ilerleterek miimkiin oldugunca fazla

Dama yapmaktir, ¢linkli damalar piyonlara gére daha fazla ilerleme kabiliyetine

sahiptir.

DAHA FAZLA BiLGi VE ORNEK BiR OYUN iCiN:
YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Dama Oyunu Yénergeleri: https://youtu.be/Rmn_MkZZ7iU

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

GEOMETRI

12’ye kadar sayabilme

8’e kadar okuyup yazabilme ve sayilari karsilastirabilme
Tek haneli sayilarin toplanip gikarilabilmesi

2’den 8 kadar garpma islemi

Bir sayi cizelgesi hazirlanarak sayilarin yerlestirilmesi
Koordinat sistemini anlama

2 geometrik seklin taninmasi ve
isimlerinin 6grenilmesi(kare,
dikdortgeni daire)

Karelerin sayilarak mesafelerin
hesaplanmasi

izlenecek dogru yolun bulunmasi ve

= N WA WU~

yollarin karsilastirilmasi

abcdefgh
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TARIHi

Bu oyunun benzer bir
versiyonu binlerce yil
oynandigini kanitlayan
milattan 6nce 3000
yilindan kalma bir
dama tahtasi
bulunmustur. ingiliz
Miuzesinde Antik Misir
zamanlarindan kalma
mezar odalarinda
bulunan dama
tahtalari yer
almaktadir. Homer

gibi Romali Plato’nun
da bahsettigi misir

netteia veya petteia adiyla anlatilan oyunun Misir kékenli oldugu anlatiimaktadir.
Romalilar da dama oyunundan tiirettikleri ve Kiiglik Asker ya da latrunculi adini
verdikleri bir oyun oynamaktaydilar.

10. ylzyilda bahsedilen, Quirkar veya al-qirg adi ile bilinen modern damaya

benzer bir Arap oyunu ise 5x5 oyun tahtasinda oynanmaktaydi.

Piyonlarin son siraya geldiklerinde Dama Tasi olmalari ise 13. yizyilda kural olarak
gelmistir. Oyuncularin ne zaman mimkiin olursa rakip oyuncunun taslarini yeme
zorunlulugu 1535 yilinda France da kural haline geldi, modern ingiliz damasinin
birebir aynisi olan bu oyun Jeu forcé olarak adlandirildi. Oyuncularin rakip
oyuncunun tasini yeme zorunlulugu olmayan oyun Le jeu plaisant de dames olarak
adlandirildi ve su anda uluslararasi bilinen damanin temelini atti.

BENZERLERI

ALTIGEN DAMA

Altigen dama bilinen dama oyununun altigen bir tahta tizerine uyarlandigi bir
cesididir. Kurllari ise:
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Beyaz tas oyuna baslar ve oyuncular
sirayla oynamaya devam eder; sirasi
gelen oyuncu oynamak zorundadir.
Piyonlar sadece ileri hareket edebilir.
Eger piyonlardan birisi en son siraya
ilerlemeyi basarirsa dama tasi olarak
adlandirilir; dama olan tasin lizerine
ayni renkte bir tas daha konularak
isaretlenir.

Rakip oyuncunun tasini yeme ihtimali

varsa veya birden fazla tasi oyun disi
birakma imkani varsa bu hamle veya
hamleler zorunludur.

Eger birkag farkli sekilde tas yiyerek hareket etme sansi varsa hangi hamlede
rakip oyuncunun daha fazla tasi oyun disi birakilacaksa o hamle
oynanmalidir. Eger iki hamlede de esit sayida tas oyun disi kaliyorsa oyuncu
istedigi hamleyi secebilir.

Coklu tas yeme durumu bulunan hamlelerde ilk atlayistan sonra farkh
yonlere olan cesitli hamle kombinasyonlari olabilir.

Coklu tas yeme durumunda oyun disi birakilan taslar hamle tamamen
sonlandirildigi zaman oyun tahtasindan kaldirilabilirler.

Dama tasi miimkiin olan bos kutucuklar dahilinde istenildigi kadar
ilerletilebilir ve rakip tasi oyun disi birakma durumunda da ayni sekilde bos
kutucuklar dahilinde mimkin oldugu kadar ilerleyebilir.

Biitlin taslari oyun disi kalan ya da kurallar dahilinde hareket edemeyecek
duruma gelen oyuncu oyunu kaybeder.

Oyunculardan birisi ayni durumun igine 3 defa diiser ve oyun sonlanmazsa
oyuncularin anlasmasi durumunda oyun berabere biter.

DAMA ILE FARKLILIKLARI

Altigen Dama oyunu bilinen dama oyununun kurallarini tamamen ayni olarak
kullansa da oyun tahtasinin geometrisi oyun dinamigine biiytk bir farklilik
katmaktadir:

Oyun tahtasinda ki bu geometrik farklilik oyuna buyik bir karmasiklik
katmaktadir, bilinen dama oyununda piyonlar 2 farkli ydone hareket edebilme
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kabiliyetine sahipken burada 4 farkl yone, Dama tasi 4 farkli yone hareket
edebilirken burada 6 farkli yone hareket edebilme kabiliyetine sahiptir.

e  Piyonlarin farkli yonlere hareket edebilme segenekleri oldugu icin rakip
oyuncunun bir piyonunun hamle yaparak sizin tasinizi yeme ya da ilerleme
durumu tek bir piyon ile durdurulamaz.

e 10x10 dikey oyun tahtasi lizerinde bulunan bes muhtemel Dama yapma
kutucuguna karsilik altigen oyun tahtasinda Rakip oyuncunun Dama
yapabilmesi icin her kenar da kullanabilecegi dokuz muhtemel kutucuk
vardir.

e Altigen damada 3 Dama tasini bir dama tasini oyun digi birakabilecegi icin
beraberlik durumunun olusma ihtimali daha azdir. Bilinen dama oyununda 3
damaya karsilk rakip oyuncuda tek dama tasi bulunuyorsa bu beraberligin
ilanidir, oyunu sonlandirmak icin 4 dama tasi gerekmektedir.

KAYBEDEN DAMA

Kaybeden dama oyunu normal dama oyununun tam tersidir. Btin taslarini
kaybeden veya kurallar dahilinde taslarini hareket ettiremeyecek duruma gelen ilk
oyuncu oyunu kaybeder.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Draughts

Board Game Geek: http://www.boardgamegeek.com/

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/dame.php

Bilgisayarda Dama Oynamak igin: http://www.spielen.de/denkspiele/dame/

http://www.memory-improvement-tips.com/free-internet-checkers.html
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1.3 MATEMATIK DAMASI

©C = N W o O O N
O v N M ¢ 0 O ~

0o 1 2
Matematik Damasi, normal Damanin farkli bir ¢esididir: Oyun tahtasi tizerinde

4 5 6 7

bulunan her beyaz kutucugun icinde temel matematik islemleri olan +(toplama), -
(cikarma), x(carpma) ve +(b6lme) isaretleri ve oyunda kullanilan her tasi Gzerinde
de sayilar bulunmaktadir. Bu oyun Filipinlerde ¢ok yaygin olarak oynanmaktadir ve
Matematik damasini oynayarak bireyler hesaplama yagmayi kolayca
ogrenebilirler.

GENEL BAKIS

e Oyun Tipi: Strateji oyunu ve amaci hesaplamalari 6grenmek

e  Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu ve her birinde 12 par¢a bulunmakta

e Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1 dakikadan kisa

e Oyun Siresi: Her oyuncunun tek bir hamleyi yapma siiresi 1 dakika ve
toplamda tam olarak 40 dakika

OYUN KURALLARI

Matematik Damasi normal damanin matematik prensiplerinden ve
numaralandirilmis taslardan yararlanilarak oynanan ve Filipinlerde oldukga
popiiler olan bir oyundur. Bu oyun bir 6gretmen olan ve geleneksel egitim
metotlarini kullanirken oldukca sorun yasayan Jesus L. Huenda tarafindan
bulunmustur.
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Oyunun orijinal adi Dama ve
Matematikten gelmektedir:
DaMath. Oyun, oyuncularin 8x8
tahta lzerinde disk seklindeki
taslari capraz olarak ilerleterek,
hesaplamalari 6grendigi soyut bir
strateji oyunudur. Oyun tahtasinin
genigligi bazen 10x10 da
olabilmektedir. Oyun taslarinin her

biri Uzerinde sayilar bulunmakta ve «
tahta Gzerindeki beyaz kutucuklarin igerisinde temel seviye matematik islemleri
olan +(toplama), -(¢cikarma), x(¢carpma), +(bolme) islemlerinin isaretleri
bulunmaktadir. Matematik Damasini oynayabilmek icin normal dama oyununu
diizgiin bir sekilde oynamay!i bilmek gerekmektedir.

BASLANGIC

Resimde goriildigu gibi baslangi¢ pozisyonunda bir oyuncuda 12 kirmizi ve diger
oyuncuda da 12 mavi tas bulunmaktadir.

HAMLE YAPMA

Taslar sadece ¢apraz olarak hareket edebilirler ve her seferinde tek kutucuk
ilerleyebilirler. Oyun esnasinda sadece tahta lzerindeki beyaz kutucuklar
kullantlir.

ZIPLA OYUN, DISI BIRAK VE HESAPLA

Eger oyunculardan birisinin tasi rakibinin taslarindan birisi tGizerinden atlayarak bos
bir kutuya yerlesirse, o oyuncu rakibinin tagini oyun disi birakir ve rakibinin bir tasi
eksilmis olur. Eger rakip taslarindan birisin izerinden atlamak miimkinse bu
hareket zorunludur. Eger oyunculardan birisi tas yiyebilecek durumda olup
yemediyse veya unuttuysa diger oyuncu rakibinin taslarindan birini oyun disi
birakabilir. Buraya kadar olan kurallar normal dama oyunuyla tamamiyla ayni
sekildedir. Kurallar arasindaki farkhliklar ise:

e  Oyun siresi 40 dakika ile sinirhdir.
e Her tas birbiriyle uyumlu olacak sekilde 0-11 arasinda numaralandiriimistir.
e  Oyuncularin hamleleri 1 dakika olarak sinirlandirilmistir.
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e Tasyeme sirasinda tasli yiyen oyuncunun tasindaki numara ile tasini
kaybeden oyuncunun tasinin numarasi kullanilarak puanlar belirlenir.
Kullanilacak olan matematiksel operatér ise hamle yapan oyuncunun rakip
tasini oyun disinda birakan tasinin yerlestigi son kutucuk tGzerindeki islemdir.

e  Oyun, 20 dakika gegmesinin ardindan, bir oyuncunun pes etmesiyle,
oyunculardan birinin tiim taslarini kaybetmesiyle, tekrar eden hamleler
sonrasi veya oyunculardan birinin taglarini kuralla dahilinde hareket
ettiremeyecek konuma gelmesiyle sonlanir.

e Enson puanlar ise rakip oyuncunun oyun disinda kalan taslarinin tGzerindeki
sayilarin toplami bizim hanemize, bizim oyun disinda birakilan taglarimizin
Gzerindeki sayilarin toplami karsi taraf hanesine yazilir.

e En cok puan alan oyuncu oyunu kazanir.

0 I 2 ¢ 0 L Z & v G 9 L 0 L 2 € ¥ S5 9/

01 2 3 456 7 01 2 3 456 7 01 2 3 456 7
Oyunun ilk hamleleri su sekilde olabilir:

e  Mavioyuna baslar ve 7,2 kutucugundan tasi 6,3 kutucuguna alr

e  Kirmizi 4,5 kutucugundan tasini 5,4 kutucuguna alr

e  Mavi 6,3 kutucugundan rakip tasi yiyerek 5,4 kutucuguna gelir

e Ayni zamanda mavi 4x6=24 puan kazanir, ¢linkli mavi tas tzerinde 4, kirmizi
tas Uzerinde 6 sayisi bulunmakta ve mavi oyuncu kirmizi tasi yediginde
x(carpma9)isleminin bulundugu kutucuga tasini koymustur.

e  Mavi bitin hamleleri kagida yazar(4x6=24) ve islem sonunda 24 puan
kazanir

PiYONLAR VE DAMA

Baslangi¢ pozisyonunda 12 siyah ve 12 beyaz piyon bulunmaktadir. Piyonlar
sadece ileri yonde hareket edebilir. Eger bir oyuncu piyonlarindan birisini en
karsidaki satira ilerletebilirse bu piyon dama olarak adlandirilir ve izerine ekstra
bir tas konularak isaretlenir. Dama olan tas oyun icerisinde geri gidebilme, birden
fazla bos kutucugu ilerleyerek atlama ve ileri-geri tas yeme gibi ilave 6zellikler
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kazanir. Piyonlarin aksine Dama tasi daha etkili bir hale gelir ve tek hamlede
rakibinin birden fazla tasini veya damasini oyun digi birakabilir.

STRATEJI

Oyun esnasinda oyuncular kendi
taslarini rakip oyuncuya oyuncu ya
vererek oyun tahtasini hazirlayacak bir
strateji kurarlar ve bu stratejinin amaci
kendi siralari geldiginde rakibinin daha
fazla tagini oyun digi birakmaktir.
Taslarinin tamamini kaybeden ya da

6
NG

taslarini hareket edemeyecekleri bir
durum igerisine sokan oyuncu oyunu
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kaybeder.

Diger bir strateji ise piyonlarini son
siraya ilerleterek mimkin oldugunca fazla Dama yapmaktir, ciinkii damalar
piyonlara gore daha fazla ilerleme kabiliyetine sahiptir.

Ozel bir diger strateji ise miimkiin oldugunca fazla puan toplamaktir. Bu yiizden
zaman limitinin dnemli oldugu gibi, tahta tizerindeki aritmetik isaretler de cok
biylk 6nem tasir.

DAHA FAZLA BiLGi VE ORNEK BiR OYUN iCiN:

Matamatik Damasi Oyunu Yonergeleri:

https://www.youtube.com/watch?v=ljbiJcq17tU

https://youtu.be/oHPvcUaz2z4

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e (0’dan 11’e kadar olan sayilari okuyup yazabilme

e (0’dan 11’e kadar olan sayilarin kiyaslayabilme ve siralayabilme

e (0’dan 11’e kadar olan sayilari kullanarak en yiiksek sonug olan 121’e
kadar temel hesaplama islemlerinin yapilmasi

e 0'In temel matematiksel islemlerde 6zel sayi oldugunu 6grenme

e  Bu oOrnek tizerinden koordinat sisteminin 6zelliklerini 6grenme
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https://www.youtube.com/watch?v=ljbiJcq17tU
https://youtu.be/oHPvcUaz2z4

TARIH

Bu oyun Ogrencilerine matematigi daha hizli ve
oyunlar oynayarak eglenceli bir sekilde
ogretmek isteyen Filipinli 6gretmen Jesus L.
Huenda tarafindan kesfedilmistir.

BENZERLERI

MATEMATIK DAMASI 0; 1

Oyunu yeni 6grenen bireyler icin oyun
tahtasindaki degerler daha kiiglik olacak
sekilde tahtayi yeniden diizenleyebilirsiniz.

Ornek1: Oynayabilmek igin sadece {izerinde 0
ve 1 yazili taslar kullanilir. Hamlelerden
sonraki hesaplamalar: 1+1=2; 1+0=1; 0+1=1,
0+0=0; 1-1=0; 1-0=1; 0-0=0; 1x1=1; 1x0=0;
0x1=0; 0x0=0; 1+1=1; 0+1=0

0-1(bu hamlenin yapilmasi yasaklanmistir
clinkli henliz negatif sayilar bilinmiyor)

1+0(bu hamlenin yapilmasi yasaklanmistir ¢linkii 1, 0’a béliinmez)

Ornek2: Bu oyun icin tahta lizerinde sadece tek bir matematiksel operatér
kullanilir. Ornegi tahta lizerinde sadece toplama isareti olsun ve tiim sayilar

S =2 N W & O O N

N OO g R W N = O

O = N o % 1 © ©~

N © W ¥ M N - O

kullaniimaktadir. Béylece toplama islemi tizerine daha fazla pratik yapilmis olur.

Bu oyunlari oynamak igin gerekli temel bilgi normal dama oyununu bilmektir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Damath

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/dame.php

http://download.cnet.com/Damath/3000-18516 4-10911683.html
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1.4 TANGRAM

Tangram yedi parga yassi parganin bir araya gelmesiyle olusturdugu, pargalarina
ayrilmis bir yapboz olarak distinilebilir. Bu yapbozun amaci sadece dis hatlari
verilen bir siluetin(soldaki resim), tan adi verilen 7 yassi pargayi kullanarak bize
verilen belirli bir sekli olusturmaktir ve pargalari kullanarak olusturdugumuz sekille
istenilen sekil birebir ayni olmalidir. Bulmacanin ¢6ziimi sol taraftaki resimde

A

gosterilmistir.

-w B
A

e Haazrlik igcin Gerekli Zaman: 1 dakika

GENEL BAKIS

e Oyun Tipi: Yapboz
e Oyuncu Sayisi: 1
e  Yas: 3 yas ve uzeri

e  Oyun Siiresi: istenildigi kadar oynanabilir



OYUN KURALLARI

GENEL KURALLAR

Tangram yedi parga yassl
parcanin bir araya gelmesiyle
olusturdugu, pargalarina
ayrilmig bir yapboz olarak
dusindlebilir. Bu yapbozun
amaci sadece dig hatlari verilen

bir siluetin, tan adi verilen 7

yassl parc¢ayi kullanarak bize verilen belirli bir sekli olusturmaktir ve pargalari
kullanarak olusturdugumuz sekille istenilen sekil birebir ayni olmalidir. Oyunun
Song Hanedanligl zamaninda Cin’de bulundugu rivayet edilmektedir ve daha sonra
19. yy'in baslarinda ticaret gemileri ile Avrupa’ya gelmistir. Kisa bir siire icin
oldukga popiiler hale gelen oyun 1. Diinya Savasl yillarinda da oldukga popiiler bir
hale gelmistir. Oyun diinyada en ¢ok oynanan yapboz oyunlarindandir. Cinli bir
psikolog bu oyunu “yapilan ilk psikoloji analiz testi” olarak adlandirmistir fakat
bilindigi gibi oyun analizden ¢ok eglence amaciyla yapilmistir. Tangram kare,
dikdortgen, licgen, paralel kenar gibi geometrik sekilleri 6grenin en iyi ve eglenceli
yollarindan biridir.

OYUNA BASLAMA

Eger oyunu oynamak icin gerekli 7 parga ‘tan’ sizde yoksa kendiniz yapabilirsiniz.
Hazirlamak oldukca kolaydir ve isterseniz kendiniz icin renkli tangramda
yapabilirsiniz.

28



YAPBOZ

Dis hatlari verilen bir siluetin, bir 6rdek gibi, verilen 7 yassi pargayi kullanarak bize
verilen belirli bir sekli olusturmaktir ve pargalari kullanarak olusturdugumuz sekille
istenilen sekil birebir ayni olmalidir. Yapilacak ilk alistirma pargalari bir kare
icerisine yerlestirmektir fakat elimizde bize verilmis herhangi bir diizen yoksa
bunu yapmak ¢ok zordur.

DAHA FAZLA BiLGi VE SEKILLER iCiN:

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Tangram instruction: https://youtu.be/2u_04fByDgY

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

GEOMETRI

e iki boyutlu geometrik sekilleri tanima ve isimlerini 8grenme
e  Gunlik hayatta kullanilan sekilleri 6grenme

e  Sekillerin uzunluk ve genisliklerini tarif edebilme

e  Sekillerdeki simetriyi 6grenme

e 90 ve 45 derecelik agilari 6grenme

e  Geometrik sekillerin yapilmasi ve boyanmasi

e Kare, Uggen, paralel kenarlarin karakteristiklerini 6§renme
e Uggen ve cokgenlerin ig acilari toplami

TARIH

Tangram 1815 yillarinda Kaptan M. Donnaldson tarafindan Amerika’ya ilk geldigi
zamanlarda g¢oktan Cinin dort bir yaninda popiler bir oyun haline gelmisti. Kaptan
Canton limanina ilk demir attiginda kendisine 1815 yilinda basiimis bir Tangram
kitabi verildi. Ve 1816 subatinda Filedelfiya limanina demir bu kitabi yaninda
tasimaktaydi. Amerika da basilan ilk tangram kitabinin icerigi Donnaldson
tarafindan getirilen pargalar temel alinarak basilmistir.

Yapboz ilk olarak Cin’de ¢ok popiiler hale gelmistir. Tarihi bir inanisa goére tangram
4000 yil 6nce Tan adi verilen bir tanri tarafindan bulunmustur. Kitap icerisinde 700
yapboz sekli vardir ve bazilarini ¢gzmek mimkdnddr.
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Tangram en sonunda modaya oldukgca uygun oldugu sdylenebilecegi ingiltere’ye
de ulasmisti. Daha sonra ¢ok kisa siire igerisinde 6zellikle Almanya ve Danimarka
olmak lizere diger Avrupa llkelerine de yayild.

BENZERLERI

Tangram oynamanin oldukga farkli sekli vardir fakat bunlardan en ilging olanlari iki
tane birbirinin tipatip aynisi olan sekli farkh yollarla birlestirilerek olusturulan
“paradoks”lardir.

17 17 Bl

Ornegin resimdeki iki Kesis Paradoksu — her iki sekilde birbirinin benzeridir fakat
bir tanesinin ayagi yoktur. Sol taraftaki paradoks resmi iki benzer sekle sahiptir,

birisinde ayak bulunurken digerinde bulunmamaktadir. Gergekte ayagin
bulundugu bolge ikinci figirde daha buyuk bir gévdenin yerini almaktadir.

KAYNAKLAR VE LINKLER
Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Tangram
Examples:
http://paul-
matthies.de/Schule/Tangram

30



https://en.wikipedia.org/wiki/Tangram
http://paul-matthies.de/Schule/Tangram
http://paul-matthies.de/Schule/Tangram

1.5 AMITAL BATTI

Amiral batti oyunu sikici dersler esnasinda
ogrencilerin oynadigi bir oyundur.
Oynamak icin tek gerekli olan sey bir sayfa
bos kagittir. Oyunun adi bir savas oyunu
gibi dursa da oyun bireylerin koordinatlari
nasil kullanabileceklerini 6grendikleri
tahmine dayali bir oyundur.

GENEL BAKIS

e Oyun Tipi: Tahmin oyunu
e  Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu

e Yas: 10 yas ve uzeri
e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1 dakika
e  Oyun Siresi: 10 dakika

OYUN KURALLARI

OYUNA HAZIRLIK

Oyun 4 adet kare kagit pargasi Gizerinde 2 oyuncu ile oynanmaktadir. Kagidin
icindeki kareler resimde gorildigi sayilar ve harflerle isimlendirilir.

Kagitlarin birisinde oyuncu kendi gemilerini yerlestirir ve rakip oyuncunun yaptigi
atislari kaydeder. Diger kagitta ise oyuncu kendi atislarini kaydeder. Oyuna
baslamadan her oyuncu rakibine séylemeden kendi gemilerinin yerlesimini
planlar:

Her oyuncunun donanmasinda 7 adet gemisi bulunur:
1 Adet Ugak gemisi (5 kare boyutunda)

1 Adet Savas gemisi (4 kare boyutunda)

1 Adet Kruvazér (3 kare boyutunda)

2 Adet Destroyer (2 kare boyutunda

2 Adet Denizalti (2 kare boyutunda)

(toplamda 18 kare)
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OYUNU OYNARKEN

Oyunculara hamle sirasi geldigi her seferde bir
oyuncu rakibinin kagidinda bulunan bir kareyi
hedef alir ve o noktaya atisini yapar(érnegin
1C veya 3E)

Rakip oyuncu bu atis ardindan o kareye
yerlestirdigi bir gemi olup olmadigini soyler,

Eger atis isabetli degilse oyuncu kendi kagidina
bir nokta koyarak o kareyi isaretler

Eger atis isabetli ise oyuncu kendi kagidina bir
carpl isareti koyarak o noktayi isaretler

Saldirly1 yapan oyuncu atigi oyunu takip ettigi
kagida bir carpi yada nokta koyarak kareyi
isaretler. Eger bir geminin konumlandirildig
karelerin hepsi vurulursa o gemi batar(4l ve 5I
da oldugu gibi). Ve geminin sahibi bu durumu
soyler(Destroyerlerimden birisini batirdin!).
Eger oyunculardan birisinin tim gemileri
batirilirsa oyun sonlarin ve rakip oyuncu
kazanir.

Kutularin nasil isaretlenecegi

> @O0 mMmmGE T — -

.
OO

L1

12 3 4/56 7 8910

[ 1 XX
HERE
o

o
L1

12/3/4/56 7 8 910

Benim gemilerimi iskaladin - Ornegin: 1C veya 3C ye bir nokta

Gemlerimden birisini vurdun - Ornegin: 9G ye bir carpi

Destroyerim batti — Ornegin: 41 ve 51 ya carpi

DAHA FAZLA BiLGI iCiN:

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
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PEKI, MATEMATIKSEL BILGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI
e 18'e kadar sayabilme ve daha sonra 100’e kadar sayabilme
GEOMETRI

e  10x10'luk bir kare alan

e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlerini 6grenme

e Koordinat sistemini 6grenme ve 10x10’luk bir koordinat sisteminde
konumlari bulma

e  Farkli koordinatlari tayin etmegi anlama

e Karelerin sayarak bir alani boyutlandirma

TARIH

Bu oyunun tam olarak nereden geldigi kimse tarafindan bilinmemektedir. 1890
yilindan beri birgok tilkede oyun 6grenciler tarafindan oynanmaktadir. Bu oyunun
benzerlerini farkh tlkelerde bulabiliriz.

BENZERLERI

Oyunun yiizlerce farkh varyanti bulunmaktadir. Ornegin eger atis yaptiginda
rakibinin bir gemisini vurduysan ikinci bir atis daha yapabilirsin.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Battleship (game)

Bilgisayarda oyunu lcretsiz oynamak igin:

http://de.battleship-game.org/

http://www.knowledgeadventure.com/games/battleship/

http://www.mathplayground.com/battleship.html

Talimatlar ve Gzerinde oynayabileceginiz kagit (sonraki sayfayi koplayiniz)
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Sea Battle

GUESSING GAME WITH PAPER AND PENCI

Task: Copy this page and cut it into 2 pieces. Now you can start playing “Sea

Battle”. Please watch the rules!

> A O0OMmMmmTMEO T - -

> WO O0OmmE I — -

12 3 45 6 7 8 9 10

123 456 7 8 910

> @ OO MmO I — -

>P @O O0OmMmMEO I — -«

12 3 456 7 8 910

1 23 45 6/7 8 910
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1.6 DORTLEME

Dortleme oyunu, geng-yash her bireyin
oynadigl favori oyunlardan birisidir.

Bu oyun 2-boyutlu olarak yada daha
karmasik ve zor bir sekli olan 3-boyutlu
olarak oynanabilir.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Strateji oyunu

e Oyuncu Sayisi: 2

e Yas: 4yasve Gzeri

e  Hazrlik icin Gerekli Zaman:
Birkag dakika

e  Oyun Suresi: 1 dakika ile 3
dakika arasi

OYUN KURALLARI

Dortleme iki oyuncunun ilk olarak renk segtikleri daha sonra sira ile aldiklari renkli

diskleri yedi stitun ve alti sirali dikey askilarin bulundugu kafes tizerine birakarak
oynadiklari bir baglanti oyunudur. Pargalar stitundaki bos yerlere diiz olarak
duserler.

Oyunun amaci rakibinizden 6nce, ayni renk olan kendi disklerinizi dikey, yatay,
capraz olacak sekilde dortll bir sira halinde birbirine baglamaktir.

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 4’e kadar sayabilme

GEOMETRI

e  6x7 boyutlu bir kafes

e Siral bir 4’14 grup

e 2 boyutile 3 boyut arasindaki fark
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MATEMATIKSEL ¢OZUM

Dortleme oyunu iki kisilik oynanan ‘mikemmel bilgi’ oyunudur. Bu terim, oyunun
o andaki durumu igin her hamlede tek bir oyuncunun hamle yaptigi, oyuncularin o
zamana kadar olan tim hamleleri ve konumlari bildikleri ve yapilabilecek tim
hamleleri bildikleri oyunlari tanimlamaktadir.

Doértleme oyununun karmasikhginin boyutunu, kullanilacak oyun tahtasinda gok
fazla sayida pozisyon bulunmasi ve yapilabilecek hamlelerin ¢ok fazla olmasi
gostermektedir. O ile 42 adet disk kullanilarak oynanan Klasik Dértleme oyunu igin
kafes igerisinde bulunan 6 aski ve 7 sira, oyun igerisinde 4,531,985,219,092 farkli
pozisyona ihtimal vermektedir. Dértleme giiglii bir ¢6ziim oyunudur. ilk hamle
hakkina sahip olan oyuncu dogru hamleleri yaparak her zaman kazanabilir. Oyun
matematiksel olarak ilk 6nce James Dow Allen (1 Ekim 1988) tarafindan, tamamen
bagimsiz olarak Victor Allis (16 Ekim 1988) tafindan ¢ozlilmistir. Allis Dértleme
icin bilgi temelli ve 9 stratejiye dayal bir ¢6zimu tanimlamaktadir. Ayni zamanda
Allen kazanan stratejileri kendi yaptig1 analizlere dayanarak agiklamaktadir.

TARIH

1974 yilinin Subatinda Milton Bradley (inli Connect Four markasi altinda 2 boyutlu
olarak ilk defa satmistir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Connect Four

Bilgisayarda oynayabileceginiz licretsiz 2 boyutlu Dértleme oyunu:
http://www.gamesbasis.com/vier-gewinnt.html

http://www.lojol.de/html/4gewinnt.html http://www.coolmath-games.com/0-

connectfour http://www.coolmath-games.com/

Free games to play with the Computer in 3-dimensions:

https://cool-web.de/onlinespiele/denkspiele/3d-4gewinnt/3d-4gewinnt.htm
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KAGITTA OYNAYABILECEGINIZ VERSIYON

Bu oyunu sadece kurallari dikkat etmeniz
kosuluyla ayni zamanda boélmelerine
ayrilmis bir kagit ve renkli kalemlerle
oynayabilirsiniz.

Oyunun bilgisayar igin birgok versiyonu
bulunmaktadir (Kaynaklar ve Linklere goz
atiniz) — fakat arkadaslarinizla oynamak
daha eglenceli olacaktir (kopyalayip

oynayiniz).
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1.7 10 BASIT ZAR
OYUNU

Zar oyunlarinin temelin gerekliligi
isminden de anlasilacag gibi bir

veya daha fazla zar kullanilmasidir.

Zarlarin iginde tutuldugu kiguk
kutu bazen kumar ve tahta
oyunlarinda kullanilmakta ve zar
atildiginda diger parcalarla
herhangi bir temas olmasini
engellemektedir.

PEKi, MATEMATIKSEL
BiLGI OLARAK NE
OGRENILEBILIR?
Geleneksel zar kip seklindedir.
Zarin alti ylzeyinin her biri 1'den
6’ya kadar olan sayilarla
numaralandirilmistir. Zit
ylizeylerde bulunan sayilarin
toplami 7 olmak zorundadir. Kiip
tamamen simetriktir. Zar her biri

esit uzunluk ve alana sahip 6 yizlu
ve 12 kenarli bir cisimdir.
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OYUN 1: SALLAMA

e  Bir zar, bir kagit ve en az 2 oyuncuya ihtiyaciniz var.

e Her oyuncu arka arkaya 7 defa zar atar.

e Ve biribirini takip eden toplama ve g¢ikarma islemleri yapilir: ilk ve ikinci
defa attiginiz zar sayilari toplanir, daha sonra atilan zarlar da toplanarak
veya cikartilarak devam edilir. Toplami sayisi en yliksek oyuncu oyunu
kazanir.

e Cikarma islemi yapildigi zaman sayi degeri en kiglik O olabilir daha kiigik
sayllar hesaplanmaz.

Moo - A 2ol b ST U

b — + aih b S =

Aol 4 £4 =2 4+6-5+6~5nl

Aua: & + 6 —6 +2 —3F £.4 -1 00

3
=

OYUN 2: USTSUZ SERGE

Bir zar, bir kagit ve en az 2
oyuncuya ihtiyaciniz var.

Zari attiginiz zaman sol yaniniza
oturan oyuncu gelen ylzeydeki
noktalar kadar bonus kazanir.

Fakat attiginiz zar “lstsiz serge”

yani 1 gelirse eksi puan kazanirsiniz.

4 tur sonunda en ylksek toplama sahip olan kisi oyunu kazanir.
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OYUN 3: PiS UCLU

Bir zar, bir kagit ve en az 2 oyuncuya
ihtiyaciniz var.

Oyuncular zari istedikleri kadar atabilirler ve
zarlar Gizerindeki noktalar sayilarak not edilir.

Eger gelen zar 3 ise “pis lglli” tamamen oyun
disi kalinir ve toplam sayiniz 0 olarak yazilr.

En yliksek sayiya sahip olan oyuncu oyunu

kazanir.

OYUN 4: ALTI ATIS

Bir zar, bir liste ve en az 2 oyuncuya
ihtiyaciniz var.

Ma y

Altiya kadar numaralandiriimis

satirlardan olusan bir tablo gizin. 4

Situn sayisi oyuncu sayisina esit

olacak sekilde gizilir.

£
>
Zari attiginiz sirada gelen sayi sectiginiz ¢
satirin numarasi ile ¢arpilarak o satira =

l

yazilir.
Her satira her oyuncunun sadece tek ¢ I

bir sayi yazma hakki vardir. &M

Alti defa zar attiktan sonra ve biitiin
sttunlar dolduktan sonra oyun biter.

En yliksek toplama sahip olan
sttundaki oyuncu kazanir.

Ornegin, eger attiginiz zar 4 geldi ve bunu 3 numarali satira yerlestirmek
istiyorsunuz, 4*3=12 degerini bulur ve kendi sitununuzda 3 numarali satira 12
yazilir.

40



OYUN 5: EV NUMARASI

Aoert 112

5

3 defa zar attiktan sonra en yiiksek 3 basamakli ev numarasina ulasan

Bir zar, Ozel bir liste ve en az iki
oyuncu gerekmektedir.

Ug haneli bir ev numarasi yazmak
icin bos kutucuklar gizin

Zari atin ve gelen saylyi
kutucuklardan birisine yazin.

Zari attiktan hemen sonra

kutucuklari doldurmaniz

(o
i
gerekmektedir.

oyuncu oyunu kazanir.

Ornegin: Robert zari ilk attiginda 3 sayisi geldi ve o bu sayiyi onlar basamagina

yerlestirdi. Lina zari attiginda gelen 6 sayisini ygzler basamaginin oldugu kutuya

yazdi.

OYUN 6: ZEPLIN OYUNU

Bir zar, bir kagit ve alti bdlmeye
ayrilmis bir Zeplin resmi, 20 adet
¢ip veya bozuk para ve en az iki
oyuncu gerekmektedir.

Zar atilir ve gelen saylya gore

numaralandirilmis béimeye bir

¢ip koyulur. ~
Eger o bélmede daha dnce =
konulan bir ¢ip varsa onu

alabilirsiniz. 7

6 atan oyuncu ¢ipini gondol (7 m /

icerisine koyar ve buradaki

ciplerin alinmasi yasaktir
Cipleri biten oyuncular oyun disi
kalir.

Kazanan elinde gip bulunan e

oyuncu olur ve gondol igindeki tiim gipleri alir.
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OYUN 7: 66 DEGIL 6

Bir zar ve en az 2 oyuncu gereklidir.

Her oyuncu zari istedigi kadar atabilir.

Her oyuncu attigi zarlarin degerlerini toplar.
Eger attigi sayilarin toplami 66 olur yada gecerse
o oyuncuk kazanir.

Fakat oyuncunun atigi zar “6” gelirse kazandigi

bitln puanlar silinir ve sifirdan tekrar baslamak zorunda kalir.
Eger bir oyuncu gondllli olarak ara vermek isterse, en son ekledigi sayiyi
tekrar kullanabilir.

OYUN 8: CENNET ve CEHENNEM

Ornekler:

Bir zar ve en az 2 oyuncuya ihtiyag vardir.
Zari attiginiz zaman Ust tarafta olan sayi: iki haneli bir sayinin ondalik kismini
olusturur.

Masaya temas eden ylizeyde kalan say
da: iki haneli sayinin birler basamagi
kismini olusturur.

En yliksek saylya sahip oyuncu oyunu
kazanir.

Eger zari attiginda “5” geldiyse diger
ylzeyde ki say1 “2” olur. Ve en son
durumda puan “52” olur. ! (\ AN

Eger zari attiginda “2” geldiyse diger ylzeyde ki say1 “5” olur. Ve en son
durumda puan “25” olur.

Eger zari attiginda “3” geldiyse diger ylzeyde ki say1 “4” olur. Ve en son
durumda puan “34” olur.
Zit iki ylizeyde bulunan sayilarin toplami her zaman 7'dir.

42



OYUN 9: SAYIRIN UZERINI CiZME

2 zar, kalem ve lizerine 1’den 9’a
kadar sayilar olan kagit ve en az 2
oyuncuya ihtiyag vardir.

123 ¢ 56 1A

iki zari ayni anda attiktan sonra
gelen sayi listeden silinir. s

Atilan zarlarda gelen sayilari A7 3 I .@'
toplayarak 7,8,9 sayilarini ' '

isaretleyebilirsiniz.
Eger 7,8,9 sayilarinin tamamini isaretlediyseniz oyunun kalaninda tek zar

kullanabilirsiniz.

Kendi sayilarinin tamamini 1’den 9’a kadar isaretleyen oyuncu oyunu kazanir.

OYUN 10: SANSLI ZAR

2 zar, kalem ve kagit ve en az 2 oyuncuya
ihtiyag vardir.

Her oyuncu kagit Gzerine 11-66 arasinda
olan ve 1 ile 6 arasindaki rakamlardan
olusan 5 tane 2 basamakl sayi secerek
yazar.

Her oyuncu sira ile iki zari birlikte atarak
kagit lizerinde yazdiklari sayilari bulmayi
dener.

Kendi sayilarinin besini de atarak lizerine
cizen ilk oyuncu oyunu kazanir.
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1.8 DOMINO

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Yan yana
tas dizmeye dayall
bir oyun

e Oyuncu Sayisi: 2 ila
4 Oyuncu

e  Yas: 5yas ve uzeri

e Hazrlik igin Gerekli
Zaman: 1 dakika

e Oyun Siresi: 10
dakika ile 20 dakika arasi

Domino bir¢ok oldukga popiiler bir oyundur. Dikdortgen seklinde olan domino
taslariyla oynanmaktadir. Oyunda kullanilan pargalara domino seti, deste veya
paket olarak adlandiriimaktadir. Geleneksel domino setinde 0’dan 6’ya kadar olan
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28 adet tas veya bir diger gesidin de ise 0’dan 9’a kadar 55 adet tas
bulunmaktadir. Her tasin ortasinda onu esit iki kareye bélen bir ¢izgi
bulunmaktadir. Tek bir tasin her iki es tarafinin tizerinde belirli sayida noktalar

bulunur veya tamamen bostur. Taslara arka taraflarindan bakilirsa taslar ayirt
edilemez, bu ylizeyler genelde ya bos olur yada benzer tasarimlar bulunur.
Domino seti kart ve zara benzemektedir, ayni bu oyun malzemeleri gibi donino
setiyle de farkli oyunlar oynana bilir.

OYUN KURALLARI
BLOK DOMINO

Abim 1

iki kisilik blok domino oyunu en basit temel
kurallarla oynanan dominodur. Bu oyun igin her
oyuncunun yedi tas alarak oyuna basladig 2 adet
Cift Dokuzlu set gerekmektedir. Bir oyuncu
elindeki taslari koyamayacak duruma gelene
kadar, setlerde kalan taslar bir yigin halinde durur.

AbDIM 2

Masa Uzerine ilk tasi yerlestiren oyuncu ile oyun
baslar. Diger oyuncu masadaki tasin iki
kenarindan birisi ile tasini eslestirerek blogu

genisletir.

Abim 3

Bu adimin yapamayan herhangi bir oyuncu
masaya tas yerlestire bilecek durumda oldugu
siirece yigindan tas ¢ekebilir.

Abpimv 4

Eger oyunculardan birisi her iki tarafi da ayni olan
bir tas koyarsa farkli yonlere dogru ilerlemeye
baslar ve bir tas daha ekleme hakki kazanir.
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ADIM 5

Oyun oyunculardan birinin e
elindeki taglarin hepsini
bitirmesiyle yada oyun
bloklandiginda biter glinki
iki oyuncunun da

oynayacagl hamle
kalmamistir.

ADIM 6

Kazanan oyuncunun
toplam puani kaybeden
oyuncunun elinde kalan

taslarin sayisidir. Tim

.
.

oyuncularin hamle

.
)
]

.
LY
.o

yapamayacak duruma

e s o8 ss e
ee o8 se

gelmesiyle sonlanan
oyunlarda kazanan, elinde
en az tas kalan oyuncudur

ve oyunun skoru ise iki
oyuncunun puanlari arasindaki farktir.

DORT OYUNCU

Oyunun ayni zamanda 4 kisilik versiyonu da vardir. Kurallar bu oyun iginde
gecerlidir, tek fark oyuncular oyunun basinda sadece 5’er tas alirlar.

MATEMATIKSEL BECERI

e 0’dan 9’a kadar sayabilme

e  Farkli taslar tizerinde ki nokta sayilarini esleyebilme
e Noktalari sayilar olarak tanima

e  Farkli sayi siralamalarini ayirt edebilme
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BENZERLERI

40 yildir domino oyunu matematiksel savunma stratejisi ve sert bir hiicum
taktikleri ile 27 tas kullanilarak 4 kisi tarafindan oynanmaktaydi ve kazanan
oyuncu 5’in katlari puanlarla ilerleyerek 150 puana ulasan ilk oyuncu olmaktaydi.
O zamanlara oyun 2 kisilik gruplar halinde oynanmaktaydi. Oyun igin 28 domino
tasinin oldugu Cift Altili set tercih edilmekteydi.

Oyunun birgok versiyonunda, acilis hamlesini elinde en ylksek ciftliye sahip olan
oyuncu yapar, érnegin her iki kesiti de 6 olan tasa sahip oyuncu ilk hamleyi yapar.
Eger cift altil tas kimsede yoksa, daha sonra ki en yiksek ciftli yani “cift bes” daha
sonra “cift dort” gibi. Eger baglangicta higbir oyuncunun elinde giftli tas
bulunmuyorsa en yliksek sayilara sahip tasi elinde tutan oyuncu agcilisi yapar: “alti
ve beg”, “alti ve dort”. Bagka bir versiyonda ise ¢ift bir tas gelene kadar yigin
icerisinden tas ¢ekerler. Bir diger versiyonda, taslar tekrar karistirilir ve her oyuncu
yediser tas geker. ilk elin ardindan, dnceki elin kazanani (yada kazanan ekibi) bir
sonraki elde agilis hamlesini yapma hakki kazanir ve istedigi domino tasini
kullanarak oyunu baslatir.

TARIH

Tarih igerisinde domino ilk olarak Cin’deki Son

hanedanliginda bahsedilmektedir. Domino ilk
olarak 18. yiizyll igerisinde italya’da ortaya
cikmistir ve Cin dominosunun modern olarak

oynanan oyuna nasil doniistugi hala bir
bilinmeyen olarak durmaktadir, ylizyillar
boyunca ortaya gikan spekilasyonlarda oyunu Avrupa ya ilk getirenlerin Cin deki
italyan misyonerlerin oldugu séylenmektedir. Domino ismi, Venedik karnaval
sirasinda giyilen bir cesit basliga olan benzerliginden gelmektedir.

KAYNAKLAR ve LINKLER

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Dominoes

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNOS5SwQiRre4g

Domino oyununun oynanisi (Howcast.com sitesinin YouTube videosu):
https://www.youtube.com/watch?v=9MeWPTqJsns
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2.1 SKAMBALOVE

5

“Skambalove veya Skambolove”, yakin gegmiste ¢ok yaygin olarak oynanan bir
cesit yaris oyunudur. Oyunun kurallari oynandigi tlke icerisinde bélgeden bolgeye
degisiklik gostermektedir. Oyunun orijinali biyik ihtimalle ortagag oyunu
“Misket’ten” gelmektedir Bulgaristan’da kurallar acik bir tanimlama olmadan
kulaktan kulaga yayildi. Burada agiklanan oyun versiyonu Kardzhali sehrinde cam
bilyeler kullanilarak agik alanda oynanmaktaydi. Cocuklar arasin misket ve misket
benzeri oyunlari binlerce yildir oynanmaktadir. Kisacasi anne babaniz ve daha
oncesinde onlarinda anne babalari gengliklerinde misket oyunu oynuyorlardi.

GENEL BAKIS

e Oyun Tipi: misket oyunu

e  Oyuncu Sayisi: 2 yada daha fazla

e Yas: 7vyasve 15 yas arasi

e Oyun Siresi: 10 dakika ile 40 dakika arasi (oyuncularin tecriibesine bagli
olarak degismektedir)

OYUN KURALLARI

Oyun acik alanda 3x4 m boyutunda dikdortgen bigimli bir bolgede oynanmaktadir
ve ortaya 10-15 cm gapinda ve 5cm derinliginde bir gember kazilir. Oyun alani
asagidaki gibidir:
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Oyunda kullanilan misketler 2,5-3 cm ¢apinda ve cam veya plastikten
yapilmaktadir. Her oyuncu “Skambalove” adi verilen bir misket ile oynar ve bu
misket boyut olarak digerlerinden daha biyiktir. Oynamak icin oyuncu sayisi
kadar “Skambalove” olmalidir.

ASAMA 1: OYUNCU SIRASINI BELIRLEME

Oyunun baslangicinda oyuncular
cizilen cembere uzak bir yerde
dururlar. Her biri ellerindeki misketi
cembere dogru firlatir, amaglari
misketlerini gemberin igerisinde
durdurmak ya da cembere
olabildigince yakin durdurmaktir.

Misketi cembere en yakin olan veya
gemberin iginde olan oyuncu oyuna ilk olarak baslar. ikinci atisi yapacak oyuncu
ise misketi cembere en yakin olan ikinci oyuncudur. En basta belirlenen bu
siralama oyunun sonuna kadar devam eder.

ASAMA 2: MiSKET OYNAMA VE PUAN KAZANMA

Oynama sirasinin belirlenmesinin ardindan oyuncular misketlerini cemberin icine
yerlestirirler. Cemberin igine yapilan isabetli bir atis 3 puan degerindedir.
Cemberin igine yapilan isabetli atisin ardindan oyuncu rakiplerinin misketlerine de
atis yapma hakki kazanir. Rakip oyuncunun misketini vurmak 3 puan degerindedir.
Eger atis yapan oyuncu rakibinin misketini vurursa tekrar atis yapma hakki kazanir
veya kendi misketini gembere yerlestirebilir. 36 puana ilk ulasan oyuncu oyunu
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kazanir. 33’lincli ve 36’InciI sayilar gember icine isabetli atis yaparak kazanilamaz
fakat rakip oyuncularin misketlerine arka arkaya isabetli atis yapilarak kazanilir.
Birbirini takip eden bu atislara ,,Drankel” ve ,,Funkel” denir.

ORNEK

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
https://youtu.be/XgtHVuCDYh8

DIGER KURALLAR

Oyuncular ¢cember icerisindeki misketleri arka arkaya iki defa vuramazlar.

Cember igerisindeki misketleri veya rakibinin “Skambalove”unu vuramazsa oyun

sirasini kaybeder.

Misketi oyun alani disina ¢ikan oyun, ne kadar uzak olursa olsun, alani terk
etmesinin hemen ardinda ¢ember icerisine yapilan bir isabetli atis sonrasi tekrar
oyuna ddnebilir. Oyuncunun o ana kadar kazandigi puanlarda herhangi bir
degisiklik olmaz.

Ceza sonrasi yapilan basarili atisa ,,Chorik” denir.
Cemberden yapilacak atislar gember icerisinden veya ¢ember sinirina 4 parmak

mesafeden yapilir.

BENZERLERI

Dinyanin dért bir yaninda oyunun farkh versiyonlari bulunmaktadir. Oyunun bir
versiyonunda kum {izerine bir gember cizilir ve oyuncular rakiplerinin misketlerini
kendi misketlerini kullanarak cember disina ¢ikarmaya calisirlar.

Bir diger versiyonun da ise kum tizerine bir delik acilir ve oyuncular rakiplerinin
misketlerini oyun disi birakarak kendi misketlerini delik icine sokmaya calisirlar.

Uglinci bir versiyonda, oyunun amaci rakiplerin misketlerini vurarak ele
gecirmektir ve bu sekilde oyun icerisinde misketler el degistirmektedir.

Dordiinci olarak da misketleri avantajli konumlara yerlestirerek rakiplerin
misketlerinin hedef almak amacglanmaktadir.

Oyunu kazanmak amaciyla kendi misketini uzak bir alana atarak gtivenli bir yerde
tutmak gibi farkh taktikler kullanilmaktadir. Cocuk oyunlarinin timiinde oldugu
gibi bu oyunun kurallari da farklilik géstermekte ve bulundugu bélgeye uyum
saglamaktadir.
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PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 36’ya kadar Uger liger sayma

e 36’ya kadar olan sayilari dogru olarak siralama ve
karsilastirma

e 36'ya kadar tek basamakl ve iki basamakli sayilari

toplama
GEOMETRI o
e Santimetre cinsinden iki . .,--""H.._
nokta arasindaki mesafeyi .-" "-.
6lcme (misket ve delik IR S : : : e,
0 5 10 15 20 25 30

arasindaki mesafe)
e iki boyutlu ve 3 boyutlu sekilleri taniyarak isimlerini 6grenme

MATEMATIK Ve FiziK

e Koordinat sistemi

e  Eger bir misket atarsaniz
misketin takip ettigi yol
parabol seklindedir.

BENZERLERI

Bulgaristan’in farkh bolgelerinde
misket oyunu farkh bir isme sahiptir

(farkl kaynaklarda oyunun yaklasik
30’a yakin benzeri bulunmaktadir). Bu isimlerden bir cogu Tirkge’de ,, kristal cam”
anlamina gelen bilyur(billur) kelimesinden tliremistir. Israelis ve Syrians gibi diger
isimler israil (Israel) ve Suriye (Syria) iilkelerinden gériilen ve o iilkelerden buraya

gelen oyunlar icin kullanilir. Sofya’da ki gudi adi verilen plastik misketlere gudi adi
verilir ve buna kiyasla kiigiik olanlara ise semigudi ve minigudi denilmektedir.

Bulgaristan’da ki misketler genellikle matematiksel mantik problemleri igin
kullanilir. Ornek olarak:
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Noelde diizenlenen matematik yarismasinda ¢ikan mantik sorusu

Bir ¢anta iginde 5 kirmizi, 6 mavi, 7 sari misket bulunmaktadir. Gézlerimiz kapal
olarak ¢anta igerisinde en az ka¢ misket ¢ikarirsak elimizde 2 farkli renk misket
olur?

a)4 b)18 )8

Cozum: Canta igerisinde ayni renkten gikarilabilecek en fazla 7 misket
bulunmaktadir. Daha sonra ¢ekeceginiz sekizinci misket farkli renk olur.

TARIHI

,,Skambalove” yada ,,Skambolove” yakin gegmiste oldukga yaygin olan bir
oyundur. Oyun kurallari onandig bolgeye gore Ulke icerisinde farklilik
gostermektedir. Oyunun orijinalini biiytk ihtimalle ortagag da oynanan “misket”
oyunudur. Bu oyunun kurallarini bilmesek de glinimizde oynana misket oyunu ile
ayni temellere sahiptir. Bir versiyonda misketlerin belirlenen hedefe atildigi (bir
cember, duvar ya da baska bir misket), diger bir versiyonda toprak lzerine ¢izilen
bir cember igerisinde ki misketleri vurarak disariya ¢ikarmaya c¢alismaktir. Bir
versiyonda ise sira halinde dizilen misketleri vurarak kendi misketinizi onlarin
arasindan gegirmeye calisiimaktadir. Ortagcagda kullanilan misketler kil’den

yapilmaktaydi fakat modern ¢agda kullanilan misketler cam ya da plastikten
yapilmaktadir.

Bulgaristan’da kurallar agik bir tanimlama olmadan kulaktan kulaga yayildi. Burada
actklanan oyun versiyonu Kardzhali sehrinde cam bilyeler kullanilarak acik alanda
oynanmaktaydi. Cocuklar arasin misket ve misket benzeri oyunlari binlerce yildir
oynanmaktadir. Misket oyunu diinyanin her tarafinda farkl oyun alanlarinda
oynandikga farkh varyantlari ortaya ¢ikmistir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://yurukov.net/blog/2007/malkata_radost dnes/

http://www.peika.bg/statia/Staklenite topcheta ot nasheto detstvo kade kak
se kazvat l.a i.91464.html

https://en.wikipedia.org/wiki/Marble (toy)
https://de.wikipedia.org/wiki/Murmelspiel
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2.2 KIZMA BIiRADER

,He ce cbpaun, yoseue” (“Kizma
Birader” Ludo oyununa benzer bir
oyundur) ¢ocuklar ve genglerin 4
farkli renkte piyonla baglangigtan
bitime kadar zarla oynadigi
geleneksel tahta oyununun Bulgar
versiyonudur. Her renkten 4 piyon
olmak tizere 16 piyon
kullanilmaktadir.

Oyun genellikle evde a,le oyunu
olarak oynanmaktadir fakat simdi
oyun bircok online versiyonun
yaninda disarida oynanan yarisma
havasinda bir versiyona
doéntsmustir. Oyun tahtasi kapal
bir sekle sahip arti isareti seklinde
yada ¢ember seklindedir. Piyonlar
icin baslangic ve bitis cizgisi o
piyonun rengiyle ayni renkte
olacak sekilde isaretlenmistir

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Tahta oyunu
e Oyuncu Sayisi: 2,3 veya 4
e Yas: 7+

e  Oyun Suresi: 30 dakika ile 60 dakika arasi
e  Hazirlik Stresi: Goz ardi edilebilir

e Rastgele Sans: Orta diizeyde (zar kullaniliyor)

OYUN KURALLARI

2, 3 veya 4 oyuncu ile oynanabilir. Her oyuncu tek renk secerek piyonlarini yine

ayni renkten olan tahta lizerindeki yerlerine koyar. Her oyuncu zar atar ve en
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ylksek sayiyi atan oyuna baslar. Sonra oyun sirasi saat yoniiniin tersi yoniinde
ilerler. Oyuncu piyonunu oyun igcene sokup baslangi¢ kutucuguna koymak igin 6
atmasi gerekmektedir ve daha sonra oyun sirasi sonraki oyuncuya geger.
Oyunculardan birisi bir veya daha fazla piyonunu oyun icerisine dahil ettikten
sonra bu piyonlardan birisini seger zar lzerinde gelen sayiya gore oyun tahtasi
lizerindeki yolda ilerlemeye baslar. Oyuncu sadece zarda gelen sayiya gére
piyonlarini hareket ettirebilir ve eger piyonun ilerlemesi miimkin degilse oyun
sirasi sonraki oyuncuya geger.

Oyunculardan biri kendi hamle sirasini Gzerinde bulundugu karede kalmayi
secerek tamamlayamaz. Eger piyonun hamlesini tamamladigi kutucuk igerisinde
rakip oyuncunun bir piyonu varsa, rakibin piyonu kendi alanina geri déner.
Oyuncunun bu piyonu tekrar oyuna sokmasi igin 6 atmasi gerekmektedir. Her
oyuncunun piyonlarinin baslangicta bulundugu ev konumlari rakip oyuncular
oraya giremedigi icin her zaman gilivenlidir.

KESINLIKLE BELIRLENMi$ KURALLAR

Oyunculardan birisinin herhangi bir piyonu gelen zara bagli olarak rakip
oyuncunun piyonunu gegebilir veya rakibin piyonunu yiyebilir.

Eger oyunculardan birisi rakibinin piyonunu yer rakip piyonu baslangi¢ta bulunan
givenli konuma doner ve oyuna girmeyi bekler.

Bir piyon oyun tahtasinin merkezine vardiginda bu piyon dokunulamaz hale gelir.

OYUN DORT ADIMDA iLERLER
Adim 1: Baslangi¢c konumu ettirilmesi
Adim 2: Piyonlarin hareket

Adim 3: Son koridoru bulma

Adim 4: Bitis Uggeni

ADIM 1: iLK ZARIN ATILMASI

Oyuncular sirayla zar atmaya baslarlar. Oyunculardan birisi 6 attigi zaman ya oyun
icerisindeki bir piyonunu ilerletir ya da piyonlarindan birisini oyuna dahil eder. 6
atan oyuncu o hamle sirasinda tekrar zar atma hakki kazanir. Eger oyuncu tekrar 6
atarsa yine zar atma hakki kazanir. Eger oyuncu lgiinci defa 6 atarsa bu oyuncu
hicbir piyonunu hareket ettiremez ve oyun sirasi bir sonraki oyuncuya geger.
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ADIM 2:
PiYONLARIN
ILERLETILMESI

Her iki oyuncu da
piyonlari baslangig¢
noktasinda olacak
sekilde baslar — beyaz
¢ember B2, C2, B3, C3
ve siyah ¢cember ise 19,
J9, 110, J10
konumlaridir. Her hamle
bir zar atisiyla baglar ve
bunun sonucunda
piyonlar hareket ettirilir.
Eger atilan zarda 6 sayisi

geldiyse oyuncu tekrar
zar atmak zorundadir ve piyonunu iki defa hareket ettirebilir. Oyun tahtasinda
piyonlar saat yonu tersinde hareket eder.

Piyonlarini ilk pozisyona almak isteyen oyuncu ( beyaz igin E1, siyah i¢in G11) 6
atmak zorundadir, aksi halde piyon baslangic konumunda kalir. Resimde gorilen
hamleler piyonun E1 konumuna getirilmesi(atilan ilk zar 6 gelmistir) ardindan C5
konumuna ilerletilmesi(zari ikinci defa atinca da 6 gelmistir) ve son hamle olarak
da A5 konumuna gelinmesi zarin 6-6-2 gelmesi durumudur.

ilk hamlede oyunun daha hizli ilerlemesi igin 3 defa zar atiimistir. Diger bir deyisle
oyuncu 6 atip bir piyonunu oyuna dahil edene kadar 6 defa zar atmistir. Oyuncu
piyonunu oyuna dahil ettikten sonra her hamlede 1 defa zar atmaya baslar.
Piyonlarin her birinin, oyunu tamamlamak icin son koridora ulasana kadar 56
noktadan ge¢mesi gerekmektedir.

ADIM 3: SON KORIDORU GEGME

Son koridor icinde dort farkh renkte liggenden meydana gelmektedir. Son
koridoru gectikten sonra oyuncular piyonlarini teker kendi renklerine ait olan
licgen igerisine yerlestirmeye baslar.
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ADIM 4: PIYONLARI FINA UCGENI iCERISINE YERLESTIRME

Oyuncu biitlin 3 tane piyonunu kendi rengine ait liggen icerisine yerlestirdikten
sonra son piyonunu final Gggenine yerlestirmek icin zarda gelen sayinin aynisini
tekrar atmak zorundadir.

OYUNCU SAYISI 4 OLURSA NE OLUR?

Oyuncu sayisi 4 olursa takim oyunu halinde oynanabilir, ve her iki oyuncuda
piyonlarinin hepsini(toplamda 8 adet piyon) evlerine yerlestirdigi zaman oyun
kazanilabilir. Takim galismasi gerektiren tim oyunlar da oldugu gibi burada da
beraber ¢alismak kazanmanin anahtaridir. Karmasik yaris oyunlarinda gereken
sans ve yetenekleri birlestirmek 6nemlidir. Her oyuncunun 4 adet piyonu bulur ve
oyun esnasinda oynama siralarini ayarlarken kendileri icin en akilli olacak hamleye
gore siralarini belirlemelidirler.

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 10 adete kadar olan esyalari sayabilme

e Tek basamakli sayilari toplayarak en ylksek toplamda 20’ye ulasmak
e  Kuguk sayilarin yari degerlerini ve geyrek degerlerini bulma

e iki basamakli sayilari tanima

e  Farkli yetenekleri birlestirerek kullanma

e Koordinat sistemi

e 60'a kadar sayma — oyun tahtasi Gzerinde ki toplam puan

GEOMETRI
e ki boyutlu sekilleri tanimlama ve isimlerini 5grenme(cember ve kare
e Kip
e Dikagl
e Altigen
e Ucgen

e  Basit birimleri 6grenme

56



TARIHI

Ludo veya Kizma Biraderin ortaya cikisi
Pachisi(25 olarak da bilinmektedir) oyunudur.
Pachisi Hindistan da oynanan ulusal bir
oyundur. Bu isim Hint kdkenli bir kelime olup
25 anlamina gelen “pacis” kelimesinden
gelmektedir ve bu sayi deniz kabuklariyla
atilabilecek en yiiksek sayidir. 1896 yilinda

Pachisi oyununun Batililagmig versiyonu

ingiltere’de Ludo adi
Chaupar {

Pachial

altinda piyasaya
strilmistir ve o glinden
beri oldukga popiiler bir
oyun haline gelmistir. Bu Puchese
versiyon Pachisi oyununun

Patchuesi /

gocuklar igin olan basit Patchesl
Parcheesi

halidir. Amerika da ise
Parcheesi adi altinda Ludo Ludo
ya oldukca benzer bir oyun
ortaya ¢ikmistir ve oyun
Selchow & Rischter’in

Eile mit Wikile
Chinesenapiel

Jeu des petits chevaux

cok satanlar listende yerini  Mensch Jaudadnda

almaktadir. 1914 yilinda :L':r dich
oyunun uyarlanmis bir versiyonu Josef Friedrich Schmidt tarafindan yaratilmistir.
Demokratik Almanya Cumhuriyetinde “Raus”(Cekil Buradan) adi altinda
dagitiimaya baslanmistir. 2014 yilinda “Schmidt Spiele” oyunun kartlarla oynanan
versiyonunu yaratmistir. Gegtigimiz ylzyil boyunca “Kizma Birader” oyunu
Bulgaristan da oldukga popiler bir oyundur. Oyunun kurallari o giinden bu yana

degismeden kalmistir.

DAHA FAZLA BiLGi ve BiR OYUN ORNEGI

http://freeigri.com/boardgames/2d-board-games/86-ne-se-sardi-choveche
http://us.wow.com/wiki/Ludo %28board game%29
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2.3 DOKUZ KOMBINASYON

,,Dokuz Kombinasyon” oyunu yakin
gecmiste Bulgaristan’da oynanan bir
oyundu. Sofya’da ki CCU-NCC ,,Happiness”
firmasi tarafindan Uretilip piyasaya
surtlmustir

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Puzzle tarzi matematiksel
mantik oyunu

e Oyuncu Sayisi: 1 veya 2 Oyuncu olarak

e veya 2 takim halinde (her takimda ki
oyuncu sayisi rastgeledir)

e Yas: 7+

e Oyun Suresi: Suresiz

e Rastgele Sans: Kartlarin rastgele
karistirilmasina dayali

OYUN KURALLARI

OYUN SETI

Oyun setinde, iclerinde dokuzar adet yuvanin bulundugu iki adet kare tahta,
1’den 9’a kadar numaralandirilmis dokuz yesil ve dokuz kirmizi piyon ve 10.4 cm
genigliginde ve uzunlugunda 35 kart bulunmaktadir. Kartlarin her bir késesinde
toplamda 9 adet ve kartlar igerisinde es olarak ayrilan 4 adet karenin i¢lerine de
birer tane cember gizilidir. Kartlarin ortasinda bulunan ¢gemberlerde 1'den 9’a
kadar sayilar bulunmakta (kosul sayisi) ve kartlarin izerindeki karelerin
merkezlerine gizilen gemberlerde ise rastgele olarak 30’a kadar herhangi bir cift
basamakli sayilar bulunur (gorev sayisi). Cemberler, oyun tahtasi Gzerinde ki
kartlara karsilik gelmektedir. Sonug olarak oyun kartlari karistiriimakta ve
oyuncular gektikleri kartlari, kart tizerinde ki merkez cemberde yazan sayiya gore
oyun tahtalarinin birisine yerlestirir ve daha sonra koselerde bulunan gemberler
icerisinde ki sayilari yerlestirirken her karenin ¢evresinde bulunan sayilarin
basamak degerleri toplami icerisinde ki rakama esit olmalidir(gérev sayisi).
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Gorev: Numaralandirilmis piyonlari segilen kart Gzerine yerlestir — 4 sayinin

toplami biyilk cember icerisinde ki saylya esit olmalidir! Biitlin sayilar kartlarin
lizerine yerlestirilene kadar denemeye devam et.

Bazi 6rnek kartlarin ¢éziimleri
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OZELLIKLERI

Oyunun oynanma sekli farkh yontemlerle olabilir.

e Daha 6nceden belirlenen zaman igerisinde 5 veya 10 gorevli bir seri

e Birden fazla baslangi¢ sayi diizenlemeleri yapilarak acemiler ve daha ust
diizey oyuncular igin farkli oyun segenekleri.

BUtin kombinasyonlari diisindigiimiiz zaman toplamda 9!=362880 kart vardir.
Birbirinin merkeze gore yada eksenlerden simetrigi olanlari ¢gikardigimizda bu sayi

45360’a kadar diismektedir. Bu da oyunu bilgisayar oyunu haline getirmeye uygun

kilar ve boyle bir versiyon tiim kart
kombinasyonlarini icere de bilir.

OYUN iKi ADIMDA IiLERLER

e Rasgele kart secilmesi

O

M
N

O

N 1) e
e  Kartin ¢6zimi (/ W \)
Adim 1: Rasgele kart segimi
o - O O O
Oyunculardan birisi kartlarin hepsini karistirir ve —/
diger oyuncular kartlara bakmadan birer kart alir.
. . (ZD () /.r',)
Her oyuncu aldigi1 karti oyun tahtasina yerlestirir. _/ -/ \J
Adim 2: Kartin ¢6ziimii
Oyun, tim oyuncularin piyonlarini kartlari tizerine,
©, ©, ®
4 piyonun Uzerinde ki sayilarin toplamlarinin
etrafina yerlestirildikleri cemberin icinde ki sayiya
esit olacak sekilde yerlestirmeleri ile baslar.
i i i A (7 (-
Oyunun kazanani piyonlarini kartina ilk yerlestiren @/ () @

oyuncudur.

OYUN HAKKINDA DAHA FAZLA BILGI

http://detstvoto.net/index.php?newsid=2101

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI
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e Tek ve cift basamakli bircok sayiyi, esyalari toplama(en fazla 30’a kadar)
e 30’a kadar olan sayilari okuma ve yazma

e 4 farkh sayiy toplayabilme

e Diger bireylerle iletisim yetenegi

e Mantikli digsinme

e Permutasyon

GEOMETRI

e Dik agilar
e iki boyutlu sekilleri tanima isimlendirebilme (cember ve kare)
e  Sekillerin uzunluk ve genisliklerini séyleyebilme

ISTATISTIK

e Uygulamali matematik — kombinasyonlar (baska bir deyisle 9 haneli bir
sifre veya kod kag farkh sekilde yazilabilir 9!=362880 ve daha sonra
birbirinin simetrigi olan siralamalar silindigi zaman 45360 arkli segenek
elde edilir)

TARIH

Oyunun tarihi hakkinda higbir bilgi bulunmamaktir. Yetiskinler tarafin kusaklar
boyu onanmistir ve daha sonralari farkli versiyonlari online oyun olarak
sunulmustur.

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://sudoku.bg/sudoku-i-teorigta-na-grafite/

http://mathforum.org/alejandre/magic.square/loshu.html

http://www.taliscope.com/LoShu_en.html
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3.1,21" (BLACKJACK)

GENEL BAKIS

Oyun Tipi: Kartlarla oynanan kumar
oyunu

Oyuncu Sayisi: 1 kisi kasa ve onun
disinda 6 oyuncu daha olabilir

Yas: 18 yas lzeri

Hazirlik stresi: Yok denilebilecek
kadar azdir ve 6zel bir masada
oynanir

Oyun Siiresi: 3 dakika ile 1 saat arasi

Rastgele Sans: Cok buyik bir sans
gerekmektedir ¢linki kartlarin timu
birbirinden farkhdir

GENEL

21 su anda diinyanin her yerinde oynana popliler bir Amerikan kumarhane
oyunudur. Oyuncularin amaci toplami 21’i gegmeden kasanin elindeki karti
gecerek 21 degerine en yakin degere ulasmaktir.

Asagidaki 6zet standart 21 oyununun kumarhanelerde yaygin olarak kullanilan
temel kurallarini agiklamaktadir. Oyuncular yine de sunu akillarinda tutmalilardir
ki 21 oyununun kurallari kumarhaneden kumarhaneye degisiklik gosterebilir.

Oyunu 6grenmek icin asagida ki linkten Ucretsiz, online olarak oynayabilirsiniz

http://wizardofodds.com/play/blackjack/

OYUN KURALLARI

GEREKLi EKIPMANLAR

21 uluslararasi olarak kullanilan 52 kartlik deste ile jokerler olmadan oynanir.
Kumarhanelerde genellikle oyunu hizlandirmak igin birbirine karistiriimis birkag
deste kullanilir (daha fazla kartla oynanirsa kartlari tekrar tekrar karistirmak
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gerekmez) ve zarlarin sayilmasini daha zor hale getirir(kartlarin sayilmasi

kumarhanelerde kullanilan gelismis bir tekniktir , oyunda gikan
kartlar takip edilerek destede kalan kartlar hesaplanir).

Kullanilan destelerin sayisi kumarhaneden kumarhaneye degisiklik gosterir fakat
kullanila deste sayisi iki ile 8 deste arasidir. Kartlarin tekrar karistiriima sikligi da
kumarhaneler arasinda farklilik gosterir ve tabi ki kullanilan deste sayisinin da bu
sikhik tGzerinde etkisi olmaktadir. Kartlarin sik karistirilmasi da kart sayma olasiligini
azaltmak igindir.

Kumarhane oyununda ki kurallar: Bahis limitleri 21 masasi Gzerinde ki isaretli
alanlara acik bir sekilde birakilmalidir. Normal de, masa lzerin de “21, 3’e 2 6der”
ve “Kart dagitici 16 da gekilmeli ve tiim 17’ler Uzerine bahsi yerlestirmeli” gibi en
onemli kurallardan bazilari yazmaktadir.

21 oyununda bahse girebilmek icin ¢iplere ihtiyac vardir ve genellikle cipleri
kasadan alabilirsiniz. Arkadaslar arasinda evde oynanan oyunlarda gipler alinarak
arkadaslar arasinda dagitilir. Oyunda kazanacak veya kaybedecek ciplerinin olmasi
oyunu daha ilging ve eglenceli hale getirir.

Kumarhanelerde de kullanilan standart ¢ip ¢esitleri: beyaz ¢ip=€, kirmizi ¢ip=€5,
yesil ¢ip=€25, siyah ¢ip=€100
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ARKADASLAR ARASINDA EVDE OYNANAN 21 OYUNU

21 oyununu evde oynadiginiz zaman, kasa olan kisiyi stirekli degistirmelisiniz, bu
sekilde olursa daha adil bir oyun olacaktir (tabiki ev sahibi oyun boyunca kendisi
kasa olmak isterse ve oyuncular bunu kabul ederlerse kasayi degistirmek
gerekmez). Kasa her elin sonunda veya 5 elin sonunda degistirebilirsiniz, segcim
tamamen size kalmaktadir. Eger oyunu tek bir kart destesiyle oynuyorsaniz,
desteyi her elin ardindan karistirmak en ideal olanidir. Elbette oyunu oynamak igin
gercek bir 21 masasina ihtiyag yoktur fakat en az bir adet kagit destesi ve bahis
acilabilecek herhangi birseye(para, ¢ip, kibrit ¢opi bile olabilir) ihtiyaciniz vardir.

BAHSE GIRME ve KAZANMA

21 masasin da her oyuncunun bahislerini koydugu bir kutucuk yada bir gember
vardir. O masa igin her zaman en ygksek ve en disiik bahis oranlari vardir. En
yiksek bahis genellikle en diisiik bahsin on veya yirmi katidir yani minimum babhis
€5 ise maksimum bahis €50 yada €100 olur. Her oyuncu elin basinda ne kadar
miktar ile bahse gireceklerini belirtirler. Her elin sonunda oyuncular igin su
sonuglar ortaya ¢ikar: Malubiyet — oyuncunun bahsi kasa tarafindan alinir.
Galibiyet — oyuncu bahse girdigi miktar kadar kazanir. Eger €10 bahis yatirdiysa,
kasadan €10 kazanir (ve tabi ki bahse girdiginiz parade sizde kalir). Blackjack —
eger oyuncu 21 (blackjack) yaparsa bahse gidigi miktarin 1.5 kati kadar kazanir.
Yani oyuncu €10 bahis yatirdiysa, hem bahse girdigi parayi hemde lzerine ek €15
daha kazanir. Beraberlik — eger oyun beraberlikle sonuglanirsa oyuncu yatirdigl
bahsi elinde tutari yani ne para kazanir ne de kaybeder.

OYUNUN AMACI

21 oyunun da tek bir tur igerisinde bir¢ok oyuncu oynamasa da, temelde 21 iki
kisilik bir oyundur. 21 oynarken oyuncular ne birbirlerine rakiptirler ne beraber
oynayabilirler. Oyunda ki tek rekabet kasa ile olandir. Oyunun amaci toplam puan
da 21 puanu ge¢meden, kasadan daha fazla puan toplamaktir. Kendi puaninizi
elinizde ki kartlarin taker teler degerlerini alip toplayarak hesaplarsiniz.

2 ve 10 dahil arada ki tiim sayilar kendi lizerinde yazan degerlerle hesaplanir, J,Q
ve K ise 10 puan degerindedir ve As ise 1 veya 11 degerlerini alir(oyuncunun
sec¢imi).
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BAHIS ve BLACKJACK

21 oyununun basinda, oyuncular ve
kasa ikiser kart alir. Oyuncularin
kartlarinin her ikisi de normalde agik
olur ve kasnin kartlarindan birisi agik
(delik karti) digeri kapali dagitilir.

Oyunda ki en iyi el bir adet as ve bir

adet on puan degerinde ki kart
olmasidir. Buna “blackjack” ya da
“21” denir ve bu elin sahibi olan oyuncu, Kasa’nin elinde de blackjack yoksa
dogrudan oyunu kazanir. Eger hem oyuncu da hem de kasa da blackjack varsa el
beraberlikle sonlanir. Eger kasa’nin elinde blackjack var ve oyuncular da yok, tim
oyuncular kaybeder.

OYUNCUNUN SIRASI GELDiIGi ZAMAN

Kartlar dagitildan sonra oyun, kasanin sol tarafinda oturan oyuncudan baglayarak
saat yoniinde devam eder.

Ilk olarak oyuncu kasanin yan kurallarin avantajlarindan (asagida agiklanmistir)
yararlanip yararlanmayacagini belirtir. Kartlarin dagitilmasindan sonra sira yan
kurallarin faydasindan sadece bir defa yararlanabilirsiniz.

Daha sonra oyuncu elini kasanin elinden daha glglu bir hale getirene kadar(dur)
ya da 21’i gecene kadar(bu durumda oyuncu oyunu kaybeder) desteden her
seferinde de tek bir kart alabilir ya da elinde ki kartlar ayni sekilde durur.

Oyuncular ellerinde ki sayi 21’'i gegmedigi siirece istedikleri kadar kart alabilir.

KASANIN SIRASI GELDiGi ZAMAN

Tim oyuncular durana yada 21’i gecerek kaybedip kendi siralarini bitirdikten
sonra kasa elin ki kapali olan delik kartini agar.

Eger kasanin elinde blackjack var ise daha fazla kart almaz. Elinde blackjack olan
oyuncu disinda (bu durumda oyuncu bahsini geri alir) ki tim oyuncular oyunu
kaybeder.

Eger kasanin elinde blackjack yok ise elinde ki kartlara gore ya kart ister ya da
durur. Oyuncularin aksine kasanin hareketleri kurallara gore yapilir. Eger kasanin
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elinde ki kartlarin degeri 17 den kiiglikse kasa kart almak zorundadir, diger
durumda ise durmalidir.

Eger kasanin elinde 11 degeri alinan bir as varsa ve toplam puani 17 ise
kumarhaneden kumarhaneye goére kasa kart alir. Hatta ayni kumarhane iginde
farkh masalarda ki kurallar bile farkli olabilir.

KAGITLARI ACMA

Eger kasanin elinde ki puan 21’ igegerse oyun iginde kalan tim oyuncular kazanir.
Diger durumda ise kasadan daha yiliksek puani olan oyuncular kazanir ve kasadan
az puani olan oyuncular kaybeder. Kasa ile ayni puana sahip oyuncular da oyun
beraberedir. Elinde ki blackjack ile oyunu kazanan oyuncu bonus bir para daha
kazanir ve bu bonus normalde oyuncunun kazandiginin yarisidir. Blackjack yapan
el her zaman oyunu kazanir hatta karsi tarafin elinde 21 varsa ama bu degere
daha fazla kartla ulastiysa bile. Daha 6ncede belirtildigi gibi eger kasa da blackjack
varsa elinde blackjack olan oyuncu berabere kalir digerleri oyunu kaybeder.

BLACKJACK YAN KURALLARI

Cok sayida olan yan kurallari daha karmasik oyun stratejilerine olanak
saglamaktadir. Bu kurallar sadece kartlar dagitildiktan hemen sonra elinize baska
kart olmadan kullanilabilir. Ornegin elinize tiglincii bir kart aldiktan sonra bu
kurallari kullanamazsiniz.

En yaygin kullanilan kurallar asagida agiklanmaktadir:

SIGORTA

Kasanin acik olan karti as ise, her oyuncu kasanin elinde blackjack olup olmadigina
bahse girer. Bu daha higbir oyuncu hamle yapmadan 6nce yapilir.

Sigorta babhsi, orijinal bahse esittir ve bahiste ki muhtemel kaybi engellemek igin
kullanilir. Kazanan sigorta bahsi 2’ye 1 oraninda 6denir ve orijinal bahsi
kaybettiginiz icin o elde oyundan cikarsiniz. Strateji rehberlerinde sigorta
olmamanizi tavsiye etmektedirler.

TESLIM OLMA

Baslangigta aldiginiz kartlar ayni degerlere sahip oldugu zaman elinizi ikiye bélme
imkaniniz olur. Ve orijinal bahsinizle ayni miktarda baska bir bahis acarak iki farkli
eli oynayabilirsiniz(hatta 10 puan degerinde ki kartlari bile bélebilirsiniz ayni kart
olmasina gerek yoktur — 6rnegin J ve K kartlarini bile iki farkl ele bolebilirsiniz).
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Elinizi ikiye bolmeye kara verdiginiz zaman kasa her iki ele de ikinci kartlari hemen
dagitir. Ve eger ellerinizden birisinde ayni sekilde cift kart varsa bazi
kumarhanelerde bu eli de ikiye bélmenize izin vardir.

Elinizi b6lmeyi bitirdiginiz zaman, her ele iki farkli oyuncu gibi davranilacaktir. Yani
ilk eliniz icin durana ya da 21’ gegene kadar kart isteyebilir ve diger ele gecerek
orada devam edebilirsiniz.

Eger aslari bollp iki el yaptiysa yine her ele ikinci bir kart verilir fakat daha sonra
baska kart alamazsiniz(eger ikinci kartta as gelip elinizi tekrar bolmezseniz). As
kullanarak boldiglintz her elde en fazla iki kart olabilir.

Eger bollinen aslardan olusan ele 10 puanlik bir kart gelirse blackjack bonusu
yapmis sayllmazsiniz fakat yine de bu el ikiden fazla karttan olusan ve 21 puan
degerinde ki eli yener. Kasanin elinde blackjack var ise bu oyun yine beraberlikle
sonuglanir. Bir cok yerde 10 puanlik kartlarin béliinmesiyle olusan ele ikinci kart
olarak as geldiyse bu kural (blackjack bonu olmayan el) gegerlidir.

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 1-11 arasinda ki sayilari okuma sayma ve birbirine ekleme
e 21’e kadar olan sayilari siralama ve kiyaslama

e Sayi kartlari ile hafizayi gliclendirme

e Sayilardan olusan bir mantik sisteminde ki kurallari anlama

e Sayi degerlerinin ve para miktarini anlama ve tanima

GEOMETRI

e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (cember ve dikdértgen)

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://www.conjelco.com/faq/bj.html http://www.luckyblackjack.com/

www.blackjackinfo.com
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3.2 MATEMATIK SCRABBLE

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Matematiksel
kelime oyunu

e Oyuncu Sayisi: 2-4 oyuncu

e  Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1
dakika

e  Oyun Suresi: 30 dakika bazen
daha uzun

OYUN KURALLAR

GENEL

“Matematik Scrabble” veya “Sayisal Scrabble” veya “Esitleme” oyunu kelime
oyunu olan “Scrabble” benzerdir. Temel fikir geleneksel Scrabbleda ki gibi kelime
olusturmak yerine esitlikler kurmaktir.

AMAC

Oyun 2-4 oyuncu arasinda ve oyun tahtasi Gzerinde gergeklesmektedir. Ayni
zamanda lzerinde sayilar ve basit matematiksel semboller bulunan taslar vardir
(genellikle 4 islem isaretleri ve esitlik isareti). Her oyuncu yatay ve dikey olacak
sekilde elinde ki ya da ya da daha énceden tahta lizerinde bulunan taslari
kullanarak tahta lizerine gegerli esitlikler kurar. Har tasin belirli puanlari vardir ve
oyuncular bunlari kullanarak mimkiin oldugunca fazla puan toplamaya ¢alisir.

Oyunun farkli versiyonlari da bulunmaktadir fakat ana fikir diger oyuncularin
minimum puan almaya zorlayarak ve kendi puanlarini maksimuma gikarmaya
calisarak yatay ve dikey olacak sekilde kendi gecerli esitliklerini kurmalarina
dayanir.

Bu oyun esitlik kavraminin anlasiimasina ve aritmetigin temel kurallarinin
anlasiimasina katki saglayan bir oyundur. Daha da fazlasi bu oyun belirlenen
kurallar ¢cergevesinde skorlarin hesaplanmasi yoluyla aritmetik yeteneklerin
gelistiriimesine oldukca kati saglamaktadir.
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Oyunda kullanilan temel malzemelerin uyarlanmasi veya esitlik olusturmada veya
puanlama da kullanilan kurallarin zenginlestirilmesi ile gelistirilebilir.

OYUNUN AMACLARI

Belirli kurallar ¢cercevesinde uygun taslari kullanarak yatay ve diizey sekilde esitlik
olusturulmasi.

Oyuncunun 6nceki rauntlar boyunca topladigi puanlarin en son rauntta kurdugu
esitlik i¢in kullandigi taglara karsilik gelen puanlari hesap ederek dnceki ve son
raunttaki puanini toplama.

Oyunda kullanilabilecek taslar bitene kadar ya da oyunculardan birisi daha fazla
esitlik olusturamayacak duruma disene kadar oyuna devam edilir.

En ¢ok puana sahip olan oyuncu, oyunu kazanir.

Yani oyunun amaci “En Yiksek Puani toplamaktir”.

[,
'f:‘
.

-
£
o

TEMEL MALZEMELER

Oyunu oynamak icin asagida ki malzemeler:

ilk olarak 15x15 kare igeren . , o
seklide ki kare ‘ 9 ’ ‘ — ~ 1 3
ikinci olarak tizerinde ‘—a — | | |

matematiksel semboller ve kdsesinde skoru belirlerken kullanilacak kigik

numaralar bulunan taslar gereklidir.
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Sayi/ Adet | Skor ]
Oper Degeri Bu taslar oyunun farkl versiyonlarin da farkl
diizenlemelere sahip olabilirler. Ayni zamanda
1 5 1 . L .. .
oynanan farkl versiyonlar icerisinde degisik
2 5 1| sembollerde kullanilabilir ya da farkli bir
matematiksel beceri ici yeni bir sembol bulunabilir.
3 5 2
Solda tarafta verilen 6rnek oyunun bir versiyonuna
4 5 2 aittir.
5 5 3| Ugtincii olarak her oyuncunun bir kutuya ihtiyaci
vardir. Her oyuncu bu kutulara kendi taglarini
6 5 2 yerlestirir, bdylece diger oyuncular bu taslari
7 5 4 goéremez.
Dordiinci olarak tizerinde asagida ki gibi bir tablo
8 5 2 . o
bulunan ve skorlari yazmaya yarayan bir kagit
9 g )| gereklidir.
0 5 1
Oyuncu | Oyuncu | Oyuncu | Oyuncu
+ (toplama) 7 1 Raunt 1 2 3 4
- (cikarma 7 1 Raunt 1
veya Raunt 2
negatif) Raunt 3
x(carpma) > 2 |Raunt 4
+ (bolme) 5 3 L
2 (kare alma) 2 3
2| 3]
V(kok alma)
= (esittir) 20) 1
bos 4 0
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OYUNUN OYNANISI — ILERLEMESI ve OYUN iCERISINDE
YAPILACAKLAR

HAZIRLIK

i TS TS

Ihtiyag duyulan bitiin malzemeleri bir

araya getir.

e  Oyun tahtasi = * ® "

e  Esitlik olusturmada kullanilacak ve 21x131=151+]1
Uizerinde matematiksel semboller - - - -
olan taglar

e Bezbirganta

e Her oyuncu igin bir kutu (oyuncularin s s
taslarini ortadan kaldirmak igin
koyabilecekleri) boylece diger
oyuncular taslari gormeyecek TS TS

e Her turun sonunda skorlarin yazmak Z
icin kullanilacak bir kagit ]

e  Olusturulan esitliklerin dogrulugunu i i 5 e i
gostermek icin icinde matematiksel 2(x[3[=[5]+[2
kurallarin bulundugu bir kitap = = 4 = =k
gereklidir bdylece oyunculardan biri
esitligin gegerliligine itiraz edecek
olursa bu kaynak kullanilr. TS s

OYUNA NASIL BASLANIR

e TUm taslari cantaya koyarak karistirin.

e Oyuna kimin baslayacagini ve siralamanin nasil olacagini kararlastirin. Ve saat
yoniinde olacak sekilde tahta etrafina oturur.

e Her oyuncu rakiplerine géstermeden g¢anta igerisinden 9 tas alir.

e Her oyuncu 6nlinde bulunan kutuya taslarini dizenleyerek koyar béylece
diger oyuncular bu taslari géremez.

OYUNUN OYNANMASI

e ik oyuncu tahta lizerine bir esitlik yerlestirmek zorundadir. Bu esitligi
yerlestirirken ardisik kareleri bir sira ya da stitun (yatay veya dikey) halinde
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ve merkez kareyi (yildiz ile isaretlenmistir) de kullanarak yerlestirir. Daha
sonra ¢anta icerisinden elinde ki tas sayisini tekrar 9 yapmak igin rasgele tas
ceker.

e Eger oyuncunun kurdugu esitligin gegerliligine yani dogru olduguna kimse
itiraz etmezse oyuncu kendi hanesine puanlari yazar.

e Daha sonra oyun siradaki oyuncu ile devam eder.

ORNEK
Oyun asagidaki kurallar dahilinde D EIEEEBEEE
devam eder: 8[=|7|+|6]-]5
Oyuncularin elinde her zaman 9 tas 1
bulunur. 3 0
“=" esittir isareti her elde tahtaya dlxfz2f=[5]+]V]?
esitlik yazarken yalnizca bir defa 4 ! 4

. 6|-|1|=[5]=]3]|+]|2 =
kullanilabilir. - 7 = 3
Denklemlerin birden fazla esit 6 5 +
kismi olabilir 6rnegin. = - 4

2 3

2x2=5*1=8+2=4+0 0

“« u

isareti hem ¢ikarma islemi
olarak hem de negatif sayilari belirtmek icin kullanilabilir.

Oyun igersin de oyuncular isterlerse “kesinlikle dogru” olarak kabul edilen
esitliklerin kullaniimasini yasaklayabilirler 6rnegin. “0+0+0+1=1+0" veya “+0=0"
gibi.

ORNEK

Ornegin oyun bir siire devam ettikten sonra sekilde goriilen bir tablo elde edebilir.

PUANLAMA

BUtln oyuncularin skorlari her raundun ardindan skor tablosuna yazilir.

Oyunda her tas belli bir puana sahiptir (farkli versiyonlarda puanlama degisebilir).
Puanlama sistemini daha dnce temel malzemeleri tanittigimiz béliimdeki 6rnege
gore uyarlarsak. Uzerinde sayilarin bulundugu taslar 1 puan ile 4 puan arasinda
degerlere sahiptir, bazi matematiksel operatorlerin oldugu taslar 1 puan ile 4 puan
arasinda deger almaktadir ve bos taslar (joker olarak herhangi bir tas yerine
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kullanilabilir) ise 0 puan degerindedir.Her oyuncu o turda kurduklari esitliklerde

kullandiklari her tasa karsilik gelen puanlarin toplamini oyun tahtasi tGzerinde

belirtilen ekstra puanlara da dikkat ederek puanini hesaplar. Bu yerlerden bazilar

oyuncunun kazanacagi ekstra puanlarin nasil hesaplanacagini belirtir. Oyuncularin

kullanacagi olan isaretli karelerin puan dagilimi asagidaki gibidir:

isaretli kutucuk icinde ki semboller

Semboliin oyuncu igin faydasi

ITE

Esitlikten kazanilan puani Uge katlar

DE Esitlikten kazanilan puani ikiye katlar (ortada ki
TS isaretin puanini tige katlar
DS isaretin puanini ikiye katlar

Ayrica oyunculardan birisi tek bir turda elinde ki 9 tasin timini kullanirsa bu

turda oyuncu ekstra 40 puan kazanir.

Puanlama oyun sonlanana kadar yukarida belirtildigi gibi devam eder. Daha sonra

oyun sonunda oyuncularin puanlari belirtilen kurallara gére hesaplanir.

Yukarida ki figlrlerin sonuglari da kullanilarak oyun icerisinde arka arkaya oynanan

iki raunt sonrasinda yapilan puan hesaplamalari

RAUNT 1: Esitlik

2x3=5+1

Agiklama

ITaslar Gzerinde ki toplama puan

1+1+2+1+3+1+1=10

etkisi sonucu kazanilan puan

Esitligin Gzerinde bulundugu sembollerin  [1+1+2+1+3+1+2 =11

DS semboli ile
isaretlenmis tek bir kare
bulunmakta

Kurulan esitliklerin kazandirdigl puan 2x11=22

DE semblii ile isaretlenmis
tek bir kare bulunmakta

kaybedilen puan

Cezalar ve bonuslar sonucu kazanilan ya da

Raunt sonunda ki toplam puan

22

RAUNT 2: Esitlik

7+2-5=4

Agiklama

Taslar Gzerinde ki toplama puan

A+1+1+1+2+142=12

etkisi sonucu kazanilan puan

Esitligin Gzerinde bulundugu sembollerin  [8+1+2+1+3+1+4 =18

DS semboli ile
isaretlenmis iki kare
bulunmakta

Raunt sonunda ki toplam puan

18
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Oyunun bazi versiyonlarinda ekstra puanlar ve ceza puani i¢in kurallar mevcuttur
fakat gliniimiizde ki oyunda bunlar hesaba katilmamaktadir.

OYUN ASAGIDA Ki DURUMLAR DA SONLANDIRILIR

Canta igerisinde hig tas kalmadiginda ve oyunculardan birisi son tasini

kullandiginda. Taslari biten oyuncu kendi skoruna en son kazandigi puani ekler,
diger oyuncularin puanlari sabit kalir. Ayni zamanda elinde tas kalan oyuncular,
ellerinde ki taslarin puanlari hesaplar ve toplam puanlarindan bu sayi gikartilir.

Canta igerisinde tas kalmadigi zaman ve oyunculardan hig birisi son tasini
kullanmazsa. Bu durumda oyuncularin hepsi son birer tur daha oynarlar ve oyun
biter. Elinde tas kalan oyuncular, ellerinde ki taslarin puanlari hesaplar ve toplam
puanlarindan bu sayi ¢ikartilir.

STRATEJILER

Oyuncular, oyuna bir ivme katabilmek ve oyunun amaglarina ulagmak igin bazi
ozel yaklasimlarda bulunmali ve avantajlardan faydalanmahdirlar. Bir oyuncu,
oyun igerisinde avantaj saglamak igin taslarini kendisine fayda saglayacak
pozisyonlara yani isaretli karelere (TE, DE, TS, DS) yerlestirmelidir.

Oyuncu esitliklerini kurarken kazanabilecegi maksimum puani hesaba katmaldir,
yani 9 tasi birden kullanmalidir (bu oyuncuya ekstra 40 puan kazandirir). Ki bu her
zaman igin iyi bir hamle olmayabilir ¢linki esitligini tahtaya yerlestirmesi rakibine
avantaj saglayarak bir ¢dziim sunmasi ve hatta bazen de oyunu bitirmesine
yardimci olabilir. Daha biiyik sayilar olusturmak i¢in tek basamakli sayilar iceren
taslar arka arkaya siralanabilir.

Esitlik kurarken alternatif yollarin diistintlmesi genellikle en uygun ¢oziime
ulagilmasini saglar. Bunun igin dnceden kazanilan matematik bilgisi bir avantaj
saglar.

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

0’da dahil olmak Gizere 100’e kadar olan sayilari siralama ve kiyaslama
Problem ¢6ztimlnde +,-,x,/ ve = sembollerini kullanma ve agiklama

0 ile 100 arasinda, tek ve cift haneli sayilari kullanarak temel hesaplamalari yapma
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3.3 MONOPOLY

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Matematiksel tas

oyunu

e Oyuncu Sayisi: 2-4

e  Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1
dakika

e  Oyun Siresi: 30 dakika
bazen daha uzun

e Rasgele Sans: Zarla oynanir

OYUN KURALLARI

GENEL

Monopoly bireylerin rekabetci bir piyasa ile nasil basa ¢ikilacagi ve karsilasilan
kotu gidislerle nasil ylizlesebileceklerini anlamalarini saglamak amaciyla gelistirilen
bir oyundur. Monopoly kelimesinin kokii Yunanca bir kelime olan MONO3S(Tek) ve
MQAQ(satmak) ve bu anlamda insanlarin pazarda ki tek pay sahibi olmak igin
micadele etmeleri ve daha da zengin bir hale gelme imkanlarinin olmasi fikrini
yansitmaktadir. Bu rekabetgi yaklasim tamamen kapitalizm felsefesini yansitmakta
ve oyun gercek hayatta yasadigimiz olaylarin bir minyatiri niteligindedir.

Ekonomi teorisi icerisinde monopoly’nin tanimina goére, bu tek bir sirketin veya
grubun, herhangi bir Griin ya da hizmet igerisinde tiim ya da hemen hemen tiim
pazarin sahibi oldugu durumdur. Tanim olarak, monopoly rekabetin olmamasi
sonucunda ortaya gikan yiksek fiyat ve dislk kalite Griinlerin ortaya ¢ikmasiile
sonuglanan bir sistemi gostermektedir.

Oyun 2-8 oyuncunun bir tahta tzerinde belirli kurallar ¢ercevesinde hareket
ederek ticaret yapmasi, milklerin gelistiriimesi ve idare edilmesi mantigi etrafinda
kuruludur. Bu sireg icerisinde diger oyuncular oyunu kazanabilmek i¢in birbirlerini
iflas ettirmeye c¢alisirlar.

Oyun 20. ytzyihn baslarinda ortaya ¢ikmistir ve bu zamana kadar farkl versiyonlari
ortaya gikmistir. Sosyal bilimler ve matematik 6grenilmesine yaptigi katkilar ve
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gercekgi bir sekilde piyasa ortamini yansitmasindan dolayi oyun egitim igin ¢cok
biyuk bir degere sahiptir. Matematiksel modelleme de dahil olmak tizere gelismis
fikirler ortaya koymak ya da tlketicilere (8 yasindan biyiik olan bireyler) temel
matematiksel bilgileri 6gretme de kullanilabilir.

Bu sununda oyunun tiim versiyonlari veya varyantlari agiklanmadan sadece temel
amaci ve ana fikri anlatilmaktadir.

OYUNUN AMACI

Oyun, oyuncularin birbirlerini iflas ettirerek daha zengin olma amaci ile rekabetgi
bir caba sarf etmelerine dayalidir. Oyun bazi ekonomik teorileri ve bir kisi veya
isletmenin piyasayi kontrol etmek igin sarf etmesi fikrini yansitmaktadir.

GEREKLi OLAN MALZEMELER

Oyunu oynamak igin

asagidaki malzemeler ‘ff&ﬂfg@ﬂgaa

gereklidir

Oyun tahtasi: Sag tarafta ki
sekilde gorildugu gibi 40
adet dikdortgenden olusur.
Bu kutularin her birinin
icerisinde hangi gorevi - T e | o [
gordikleri agik bir sekilde ]

yazilarak belirtilmistir.
Oyunun farkli versiyonlarinda bu karelerin igerisinde ki bilgiler farkhhk
gostermektedir fakat standart oyun igerisinde bu bilgiler

e 28 adet mulk (8 farkh renge ayrilmis 22 sokaga karsilik), 4 tren istasyonu
ve 2 kamu Kamu kurulusu

e 3sansalani

e 3 Kamu fonu

e 1 |iiks taksi ve 1 vergi gelir alani

e 4 kdsenin birisi ilerle, Hapis,/Ziyaret, Ucretsiz park ve Hapis kutusuna git

e 16 sans karti ve 16 Kamu fonu alani bulunmaktadir. Oyunun yazili
talimatlarina gore oyuncular bu kartlara karsilik gelen kutu igcerisine
ilerlemeleri sonucu ¢ekilir.
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e Her milke karsilik gelen 28 adet tapu vardir. Bunlarin oyuncularin bu

muilkleri almasinin ardindan oyunculara verilir. Tapu kartlarinin izerinde

satin alma fiyatlari, ipotek fiyatlari ve o milk tizerine dikilebilecek otel ve

evlerin ne kadar fiyat karsilig dikilebilecegi ve kira licretleri yazmaktadir.

e 2 adetzar
e 32 evresmive 12 otel resmi

e M500, M100, M50, M20, M10, M5, M1‘lik banknotlardan olusan bir

miktar para.

e Oyun tahtasi etrafinda ki hareket boyuncu her oyuncuyu temsil edecek

ve konumunu gosterecek sekilde 8 jeton (farkh renk ve sekillerde) .

OYUNDA Ki TEMEL AMAG

Oyun 2-8 oyuncu arasinda oynanabilir ve
oyunculardan birisi banka olur.

Banka oyunun genel ilerlemesinden ve
paralarin ve milklerin isletmesinden sorumlu
olan kisidir fakat ayni zamanda bir oyuncu
bankaci olabilir.

Her oyuncu elinde bir miktar para ile oyuna
baslar ve zar atarak oyun tahtasi etrafinda
ilerler. Ve ilerleme esnasinda ulastiklari kutular
icinde yazan bilgilere, belirli kurallar
cercevesinde uymak zorundadir.

Bu esnada milk alip satim islemleri yaparlar,
kira ve vergi ve ipotek bedeli 6derler. Bu
islemler esnasinda oyuncular ya zengin bir hale
gelirler yada para ve milk kaybederler. Bazi
oyuncular iflas ederek oyun disi kalir. En zengin
hale gelmeyi basaran oyuncu oyunu kazanir.

Sans kartina bir 6rnek
Komu fonu karti 6rnegi

karti 6rnegi
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THIS CARD MAY BE KEPT UNTIL NEEDED OR SOLD

TITLE DEED

MARVIN GARDENS

RENT $24.
With 1 House $ 120
With 2 Houses 360.
With 3 Houses 850.
With 4 Houses 1025.

With HOTEL $1200.

Mortgage Value $140.
Houses cost $150. each
Hotels, $150. plus 4 houses

1f a player owns ALL the lots of
any Color-Group, the rent is Doubled
on Unimproved Lots in that group.




OYUNUN OYNANMA ASAMALARI ve OYUN iCINDEKI AKTIVITELER

Oyun baslamadan 6nce oyuncular banka olacak kisiyi belirler. Bu kisi ayni
zamanda oyuna da katilabilir fakat ek olarak paralarin ve milklerin isletmesinden
sorumludur. Yani baslangicta biitiin para ve milkler bankaya aittir. Eger banka
olan kisi ayni zamanda oyun igerisinde de yer aliyorsa kendi mulkleri ve parasi ile
bankanin paralarini ayri bir yerde tutmalidir.

Ayrica oyun baslamadan 6nce asagida ki hazirliklar yapilmalidir:

e Oyun tahtasi ve para ve miilklere ait tapular ayrilarak diizenlenir
e  Sans kartlari ve kamu fonu kartlari iyice karistirilarak oyun tahtasi tizerin
de her biri igin isaretlenmis kutulara karsilik gelecek sekilde yerlestirilir
Daha sonra her bir oyuncu oyun tahtasi tGzerinde ki hareketlerini gérecekleri birer
jeton seger.

Her oyuncu ya banka tarafindan baslangicta belirli bir miktar para verilir
(genellikle M1500 fakat farkli versiyonlarda bu miktar degisebilir).

Oyuna hangi oyuncunun baslayacagi oyuncu siralamasinin belirlenmesi igi iki zar
beraber olarak atilir. En ylksek toplami atan oyuncu ilk olarak baslar ve siralama
bdyle devam eder. Daha sonra oyuncu sirasina gore oyun tahtasi etrafina
siralanilir. Oyun esnasinda atilan zara gére oyuncular “Basla” kutucugundan
baslayarak jetonlarini ilerletirler. Eger oyunculardan birisi gift zar atarsa tekrar atis
yapma hakki kazanir.

Oyuncunun jetonu ilerletildigin de renkli gizgili kutu veya tren yolu veya kamu
kurulusu olan bir kutu tizerinde durursa bu MULKLERI SATIN ALABILIR.

Oyuncularin bir milkl almasinin ardindan banka bu oyuncuya o milkin tapusunu
verir. Eger oyuncu bu mulki satin almak istemiyorsa mulk agik arttirmaya gikar.
Acik arttirma herhangi bir fiyattan baslar ve oyuncularin parasi yettigi sirece de
devam eder. En ylksek fiyati veren alict 6demeyi bankaya yapar ve o mulkiin
tapusunu alir.

Eger oyunculardan birisinin jetonu baska bir oyuncunun sahip oldugu miilkiyetin

bulundugu bir kutu Gzerinde durursa o milkiin sahibine kira 6der.

MONOPOLY NEDIR

Eger oyunculardan birisi ayni renk ile isaretlenmis olan miilklerin timund satin
alirsa oyuncu bir MONOPOLY’e sahip olur.

Oyuncu isterse kendi milkleri icin olan kiray! ikiye katlayabilir
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Oyuncu bu miilkler tizerine bina insa ederek daha fazla kira alabilir. Bina insa
edilmesinin ardindan kazanilacak olan ekstra kira Ucreti tapu Uzerinde
belirtilmistir.

Mulkler Gizerinde ki ayni renkte olan evler kademeli olarak yiikselmelidir. Boylece
o renkte monopoly sahibi olan oyuncu, evlerini Ust Uste inga etmelidir.

Oyuncular baglangi¢ noktasindan gectikleri her sefer icin M200 para kazanirlar.

OZEL DiIKDORTGENLER

Oyuncular jetonlarinin Gizerinde Sans ya da Kamu yazan dikdortgenler Gizerinde
durmasi durumunda o dikdortgen Uzerinde yazan yaziya karsilik gelen kartlardan
bir tane alirlar. Kart Gzerinde 6denmesi gereken ya da kazanilan paranin miktari
yazmaktadir. Kart tizerinde yazanlar okunulup islem yapildiktan sonra kart
cekildigi destenin en altina yerlestirilir.

ILGINC OZERLLIKLER

Oyun igerisinde ki ilging 6zelliklerden birisi de izerinde Hapis yazili olan
dikdortgendir. Bu durumda oyuncu ceza alir ve baslangi¢ noktasindan gectiginde
almasi gereken M200 parayi alamaz.

Arka arkaya Ug defa cift atma. Boyle bir durumun olugmasi sonucunda oyuncu
ilerledigi dikdortgen lizerinde higbir islem gerceklestiremez.

Sans veya kamu kartlari igerisinden lzerinde “hapse git” yazisi olan karti gekmek.
Uzerinde “Hapse Git” talimati olan dikdértgende durma.

Eger oyunculardan birisi Hapse girerse o tur daha fazla hamle yapamaz ve zar
atmak icin bir sonraki turun gelmesini bekler fakat bu siire icerisinde kendi
miilklerinden gelen kira paralarini alabilir, acik arttirmaya katilabilir, ev veya otel
satin alabilir ve diger her tiirlli islemlerini gerceklestirebilir.

Oyuncu bir sonraki turda hapisten gikabilmesi yani Hapis dikdortgenini terk etmesi
icin asagidakilerden birisini yapmalidir:

M50 kadar para 6der. Hapisten gikildigi zaman oyuna o turdan sonra zar atarak
devam edilir.
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M50 para 6demek yerine c¢ift bir zar atmak. Eger o turda ¢ift atamazsaniz hapiste
beklemek zorunda kalirsiniz. Eger 3 defa ¢ift atmayi basaramazsaniz M50 6demek
zorunda kalirsiniz ve en son attiginiz zarda gelen sayi ile ilerlersiniz.

Uzerinde “Hapisten Cik” yazili olan bir kart kullan. Bu kart daha &nceki turlarda
Sans ya da Kamu kartlari igerisinden ¢ektiginiz ya da baska bir oyuncudan satin
aldiginiz bir kart olabilir.

Oyunun herhangi bir bélimiinde oyuncular aralarinda anlastiklari siirece para ya
da milk degis tokusu yapabilirler.

Oyunculardan birisi kira ve ya diger tirli 6demeleri yapmak icin yeterli paraya
sahip degilse, kendi mulklerini ipotek ettirerek bankadan para alabilirler.
Oyuncunun evleri ipotek altinda oldugu siirece oyuncu kira toplayamaz.

Eger oyunculardan birisi kendi mulklerinin toplam fiyatindan daha fazla bir
miktarda para 6demek zorunda kalirsa oyuncu iflas eder. Oyunda son kalan
oyuncu, oyunu kazanir.

KULLANISLI STRATEJILER

Oyuncularin kendilerini organize ederek ellerinde ki mulklerin kayitlarini oyunun
her asamasinda tutmalari 6nerilir. Oyuncularin asagida ki bilgileri yazili olarak
kayit tutmalari kendilerine oldukga yardimci olur:

Nakit paralan

Kira gelirleri ve milklerini satmalari sonucu ellerine gegecek gelirler
Her tirli kazanilan gelirler

Mulkler ve degerleri

Bankadan aldiklari ipotekler

Satin alma ve kira 6demelerinde harcanan giderler

Odenilen cezalar, vergiler, ilgi alanlarina olan harcamalar

Mal varliklarinin oyunun her asamasinda ki toplam degerleri, boylece bir sonraki
hamle sirasinda ne yapilacagina karar verilebilir
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PEKI, MATEMATIKSEL BILGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

Oyun Tiketiciler icin olan temel matematik becerisinde, daha tst diizey finansal
sorunlar igin olan matematiksel modellemeye de kullanilan gelismis matematiksel
beceriye kadar birgok bilginin hesaba katilmasina yardimci olacak ¢ok genis
firsatlar sunmaktadir. Ayni zamanda guinliik hayatta kullanilan basit matematiksel
hesaplamalar, ylizde hesaplamalari ve ya ge¢cmislerinde sinirli matematiksel egitim
almis yetiskinlerden daha gelismis matematige sahip yetiskinlere kadar birgok
bilgiyi gelistirmede kullanilabilir. Ayni zamanda bu bilgiler ¢esitli matematiksel
fikirlerin ve Finans matematiginin temel fonksiyon ve grafikleriyle, Tiiketici
matematigiyle ilgili fikir uygulamalarina uyarlanabilir.

MATEMATIKSEL BECERI

e  Banknot ve bozuk paralari tanima
e Paraileilgili olan hesaplamalari yapma

KAYNAKLAR VE LINKLER

Philip E Orbanes: Monopoly: Diinyanin en Populer Oyunu. Maxine Brandy:
Monopoly Kitabi: Dinyanin En Popliler oyunu icin Strateji ve Taktikler, 1974

Monopoly oyunu Vikipedi Linki:

https://en.wikipedia.org/wiki/Monopoly (game)

Monopoly nasil oynanir

http://www.wikihow.com/Play-Monopoly
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4.1 PETANK

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Petank
oyunu

e  Oyuncu Sayisi: En
fazla6enaz2
oyuncu

e  Yas: 5yas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli
Zaman: 5 dakika

e Oyun Siresi: Sirresiz

e Petank bir gesit psikoloji oyunudur. Resmi miisabakalarda oyuncular bir
sonraki hamlelerini planlamak igin siirekli hareket halindedirler.

OYUN KURALLARI

GENEL

Petank, diinya capinda oldukca popiiler belki de
en yaygin oyunlardan birisidir. 2007 yilinda
diinya capinda 78 tilkede toplamda 558 898
lisansli oyuncu bulunmaktaydi. 2010 yilinda ise
Fransa da 311 971 lisansl oyuncuyla bu
kategoride ki onuncu oyun olmustur. Ayrica
oyun icin atletik bir yapiya sahip olmak
gerekmemektedir, Fransa’da lisansh oyuncularin
%14’ bayan oyunculardir ve oyun hem
bayanlarin hem de erkeklerin karisik olarak

oynayabilecegi nadir oyunlardan birisidir.
Bayanlar icin hazirlanmis 6zel miisabakalar bulunmamaktadir.

Oyun 2 veya 3 oyuncudan olusan takimlar halinde oynanir. Eger 2 oyuncu varsa
her biri Gger adet vurus yaparlar (boule adi verilen kiiglik top veya bilyelerle vurus

yapilir). Oyun her turli alanda oynanabilir. Petank, gegmisten glinim{ize surekli
actk alanda oynanan bir oyundur fakat resmi musabakalar genellikle kapali
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alanlarda (spor salanlari veya 6zel alanlar gibi) dizenlenmektedir. Turnuvalarin
dizenlendigi alan 4 metre genisliginde ve 15 metre uzunlugunda dikdértgen
seklindedir.

Kullanilacak ekipmanlar boule, cochonnet adi verilen hedef, bir adet metre ve
bazende 50 cm gapinda bir plastik cember. Bouleler metalden yapilmakta
(genellikle gelik) ve 70.5 mm ile 80 mm ¢apinda ve 650-800 gram agirhgindadirlar.
Petank ¢ocuklar arasinda oynandiginda metal yerine plastik boule
kullanilmaktadir.

Plastik gember oyuncularin vuruslarini yapacaklari alani isaretlemek igin
kullaniimaktadir. Ayrica oyuncu vurus yapacagi sirada ayaklari sabit bir sekilde
durmali ve hareket etmemelidir.

Oyunun amaci bouleyi cochonnete
mimkin oldugunca yakin bir yere
atmaktir.

ADIM ADIM PETANK

Petank ¢cok karmasik bir oyun
degildir. Oyun hakkinda genel bir
bilgiye sahip olduktan sonra,
izlemekten ve yeni stratejileri
kesfetmekten oldukca keyif
alabilirsiniz. Zamanla oyundan zevk
almaya ve ya da verdigi yakinlk
hissini hissetmeye baslarsiniz ve tabi
ki Fransizlarin sicak yaz glinlerinde
bir kadeh sarap esliginde petank
oynamaktan neden keyif aldiklarini

anlayabilirsiniz. Bu “la convivialité”
ayni dostlugun size verdigi histir.

Ovyun kurallari, oyunun basketbola
cok yakin oldugu diisiniliirse
o6grenmek daha kolay olacaktir.

Petank oyununun asamalari:

e Oyunailk baslanacak karar
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verilir. Takimlar olusturulduktan ve tiim ayarlamalar yapildiktan sonra yazi-
tura atarak hangi takimin baslayacagina karar verilebilir.

Cochoneti firlat. Oyuna baslayacak ilk takim cochonnetin firlatilacagi yeri
secer. il takimdan bir oyuncu gemberin igine girerek cochonneti firlatir.
Cochonnet istenilen tarafa dogru firlatilabilir fakat cemberden 6-10 metre
uzaklikta ve herhangi bir engele yakin olmayacak bir mesafede durmasi
gerekmektedir.

Boulenin atilamasi. Oyuna ilk baslayacak takim kendi igerisinde ilk vurusu
yapacak oyuncuyu belirler. Bu oyuncu cochonneti atan oyuncu yada bagka
bir oyuncu olabilir. Oyuncu, bouleyi cochonnete en yakin konuma atmaya
galigirlar. Atis yapan oyuncu cochonneti de vurabilir fakat vurus sonrasi
cochonnet oyun alani igerisinde durmalidir. Vurus yapan oyuncunun iki ayagi
da ¢emberin igerisinde ve sabit bir sekilde durmalidir. Oyuncu vurusu
tamamladiktan sonra cemberden cikar ve ikinci takimdan bir oyuncu
gemberde yerini alir. ikinci takimin amaci ise bouleyi cochonnette ilk
takimdan daha yakin bir mesafeye atmaktir. ikinci takim oyuncusu ilk takimin
oyuncusunun boulesine vurarak onu yolundan ¢ekebilir. Cochonnete en
yakin olan boule oyuna yon verir. Ve butakim oyunculari bilyelerini diger
takima nazaran daha yakina kondurmaya calisirlar. Takim igerisinde
oyuncularin hangi sira ile vuracaklari 6nemli degildir sadece kendi toplarina
vurmalari gereklidir (baska bir takim Gyesinin yerine vurus yapamazlar). Eger
diger takim boulesini cochonnete daha yakin bir mesafeye kondurursa ilk
takim bir tekrardan liderligi ele almaya ¢alisir.

Raundun bitmesi. Takimlardan birisi tim boulelerini atarsa, diger takimda
ayni sekilde atacak boule kalmayana kadar vurus yapar. Bouleleri daha sonra
biten takim oyunu kazanir ve hedefe rakip boulelerinden daha yakin mesafe
de bulunan her boule igin ekstra puan kazanirlar. Her bir raundun sonunda
sadece tek bir takim puan kazanir.

Yeni bir raunda baslama. Puanlar hesaplandiktan sonra yeni raunda son
raundun galibi olan takim yeni bir baslangi¢ noktasi belirler ve il vurusus
yaparak baslar. Bu yeni baslangig cizgisi 6nceki raunt da cochonnetin son
bulundugu noktaya cizilir.

Oyunu kazanmak. 13 puana ilk ulasan takim oyunu kazanir. Bu esnada kag
raunt oynandigini hi¢ 6nemi yoktur ve sinir koyulmamaktadir.
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STRATEJI

Adimlardan da anlasilacagi gibi petank ¢ok zor bir oyun degildir fakat buna
ragmen oldukga popliler bir oyundur. Oyunun kalitesi yapilan her hamledeki
strateji, hayal giicli ve daha 6ncede bahsettigimiz bitiin hislerden
kaynaklanmaktadir. Bu ylzden higbir raunt birbirine benzememektedir.

Oyunun her oynaniginda ortaya birgok farkli strateji cikmaktadir:

e  Rakibinin boulesine vurarak uzaklastir

e Cochonnet ile rakibin boulesi arasina engel koyma

e Cochonnete vurarak konumunu degistirmek
Yapilan stratejiler oyunun o anki gidisatina gore belirlenir.

DAHA FAZLA BiLGi ve ORNEK BiR OYUN

Petank yonergeleri (YouTube video linki)
https://www.youtube.com/watch?v=YK9EKVuaRUO

https://www.youtube.com/watch?v=5s9Bpx0s0OY4

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 9’akadar sayma

e 9’a kadar olan sayilari okuyup yazma
e Temel hesaplamalar

e  Olaslliklari hesaplama

GEOMETRI

e Dogru

e Mesafe 6lgme

e Dikagl

e iki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (kare,dikdértgen, cember)
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TARIH

Oyunun oynanmaya basladigi ilk zamanlar
Antik ¢aglara kadar uzanmaktadir.
Milattan 6nce 6. ylizyila Yunanhlar bozuk
paralari, daha sonra taslari ve Spheristics
adi verilen yuvarlak kayalari firlatarak
petank tarzi bir oyun oynamiglardi.
Oyuncular bu nesneleri olabildigince
uzaga atmaya ¢alismaktaydilar. Daha
sonra Romalilar atilan nesnelere baska bir
nesneye en yakin olacak sekilde
degistirerek oynadilar. Oyunun Roma

versiyonu Romali askerler tarafinda
Fransa’nin Provence kasabasina ulasti.

Daha sonra oyun oldukga poptuler hale

Cestenl'An 1910 sur ce
terrain que fut créé
le Jeu de PIED-TANDUE

geldigi ingiltere ye yayildi ve daha sonra
sirekli geliserek ve farkli isimler olarak
guniimize kadar oynandi. Bazi

soylentilere gore oyun o kadar popiiler bir

hale gelmisti ki Henry I1I, okgulari ¢calismak
ve pratik yapmak yerine giin boyu boule
oynadiklari igin yasaklamak zorunda kalmigtir. Oyun Fransa’nin glineyinde tekrar
bir degisime ugrayarak giinimuizdeki petank oyununa oldukga benzer ve fark
olarak da daha uzun bir oyun alani olmasi ve oyuncularin vurus yapmadan 6nce Ug
adim atmalarini gerektiren jeu provencal haline gelmistir. Oyun Provence’nin
kasabalarimda genellikle agag golgelerinde ve kare seklinde alanlarda oynanirdi.
20. Yiizyilda roman yazari Marcel Pagnol ¢alismalarinda jeu provencgal oyununu
aciklayici bir sekilde bahsetmistir.

Bazi kayitlara gore oyunun simdiki hali 1910 yilinda Marsilya yakinlarinda ki La
Clotat sehrinde bir kafe sahibi olan Ernest Pitiot tarindan yaratiimistir. Pitiot bir
glin eski bir oyuncu ve romatizma hastasi Jules Lenoir isimli bir oyuncuyu konuk
etmek istedi. Jules’in bu durumundan dolayi oyun alaninin uzunlugu neredeyse
yariya indirildi ve oyuncularin vurus yapmadan 6nce Ui¢ adim kosmalari kurah
kaldirildi bunun yerine bir gember igerisinde sabit bir sekilde beklemeleri
gerekiyordu. Ayni yil icerisinde ilk resmi mgsabaka Pitiot’'un kafesinde diizenlendi.
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Petank oyunu ¢ok hizli bir sekilde Provence’den Fransa’nin geri kalan kismina ve
daha sonra da Avrupa’nin dort tarafina ve Fransizca konusan kolonilere ve diinya
dort bir yaninda ki Glkelere yayildi.

BENZERLERI

Oyun Fransizcadan gelen ismi olan petank olarak bilinmektedir. Petank ile ayni
kategori igerisine alinabilecek baska oyunlarda bulunmaktadir. italya da oynanan
bir oyun bocca, ingiltere de agik hava da oynanan bir cesit bowling, Amerikan
bowlingi bu kategoriye dahil edilebilir. Boule ile oynanan oyunlar hemen hemen
ayni tarihi paylasirlar.

Asagl da bahsedilen petank oyunun benzerlikten ziyade boule ile oynanan
oyunlarin varyasonlaridir.

Bocce, boule oyunlarinin atasidir. Bouleler tahtadan yapilir ve kosarak boulenin
atilmasina dayanan atis teknigi kullanilir.

Boccia oyunu ise tekerlekli sandelye kullanan oyuncular icin bocce oyununun
uyarlanmis seklidir.

Bocce-volo, bocceye oldukga benzer bir oyundur fakat metal bouleler kullanilir ve
oldukga karmagik bir atis teknigi kullaniimaktadir.

Jeu provencal ise petank oyununa benzemektedir fakat daha genis bir alanda ve
atis yaparken kosma teknigi yoktur.

Yesil bowling olarak bilinen oyunda bouleler granitten yapilmakta, cochonnet
bulunmamakta, on raunttan olusmakta ve oyuncular bouleleri kayarak
firlatmaktadir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedi:https://en.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9tanque

Boule oyunu oyna: http://www.playaboule.com/Simple petanque rules.aspx

ingiltere de oynana ppetank: bhpetanque.org
http://www.britishpetanque.org/how%20to%20play.htm
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4.2 TICTACTOE

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Strateji oyunu
e  Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu Yas: 5 yas ve
uzeri

e Hazrlik icin Gerekli Zaman: 1 dakikadan
kisa bir suire
e  Oyun Suresi: 3 dakika ile 1 saat arasi

OYUN KURALLARI

GENEL

TiC TAC TOE kagit-kalem ile oynanan iki kisilik bir
oyundur. Oyunculardan birisi X ve diger oyuncu O olur. Oyuncular 9 kiiglik

kareden olusan, 3x3 bir kare cizer. Oyuncular bos alanlara kendi isaretlerini sira ile
cizerler ve yatay, dikey veya ¢apraz bir sekilde kendi isaretlerinden (g tanesini
siralayan ilk oyuncu oyunu kazanir.3

Eger iki oyuncuda isaretlerini dogru bir sekilde yerlestirirse oyun sonucu berabere
olur. Oyunun kazanmanin tek yolu rakibi tuzak dusiirerek hazirliksiz bir sekilde
yakalamaktir. Oyunun birkag kuralindan birisi ise oyuncular hamlelerini sadece
bos kutular igerisine ve saga, sole, yukari, asagi yonlerde yapabilirler. Capraz
hamle yapilmasi veya bir kutu atlanmasi yasaktir.

Sunu da belirtmek gerekir ki eger ilk hamle yapan oyuncu isaretini ortadaki kare
lizerine yerlestirirse oyunu kazanma ihtimali %100’d{ir. Bu sebepten ilk hamlenin
merkeze yapilmasi yasaktir. Sonug olarak eger oyuncular en mantikli hamleyi
secerek oyunu siirdirirlerse, oyunun beraberlikle bitecegi kesindir.

o)
X (o)
X (o) X
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Fark edilebilecegi gibi oyun sansa dayali bir oyun degildir ve her bilgi, her hamle iki
oyuncu tarafindan da bilinmektedir. Oyun ¢ok basit gorlinebilir fakat sakin hafife
almayin ¢lnki icerisinde tuzaklar doludur.

OYUN iKi ADIMLA DEVAM EDER
ADIM 1: ILK HAMLE

Oyuncular 9 kareden olusan 3x3 boyutunda bir kare ¢izer. Ayni zamanda hangi
oyuncunun ilk olarak hamle yapacagi ve hangi oyuncunun X, hangi oyuncunun O
olacagina karar verilir. ilk hamle yapan oyuncu X veya O sembollerinden birisini
ortada ki kare diginda istedigi her yere yerlestirebilir. ikinci oyuncu ya rakibinin
hamlesini 6nleyebilecek bir sekilde ya da kendi stratejisini hazirlamak icin hamle

yapar.
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ADIM 2: X VE O YAZARAK DEVAM ETME

Oyuncular alternatif hamleler yaparak devam ederler. Her oyuncu kendi hamlesini
yapmadan énce rakibinin hamlelerini tahmin ederek, stratejini engellemeye
cahisirken kendi sembolii ile bir sira olusturmaya ¢alisir. Oyun sadece iki sekilde
sonuglanir:

Oyunculardan birisi kendi semboliinden i¢ tanesini siralamayi basarir ve kazanir.
Eger oyuncularin biraz tecriibeleri varsa bu sonuca varilmasi oldukg¢a zordur ¢linku
rakibin hamlelerini tahmin etmek daha da kolay hale gelmektedir.

Oyuncular tim hamleleri yaparlar fakat ikisi de sembollerini siralayamamissa veya
yapilabilecek hamle olsa da sembolleri siralamak miimkiin degilse oyun
beraberlikle sonuglanir.

STRATEJI

Bazi kisiler oyunun ¢ocuklar tarafindan oynanmasindan dolayi, oyunu ¢ok basit
olarak disinmektedirler. Boyle disiinilmesi aslinda yanlis degildir fakat bu
oyunda bir strateji olmadigi anlamina gelmemektedir. Diger bir taraftan oyunun
tamamen strateji ye dnceden tahmin etmeye dayali oldugu sdylenebilir. Basit bir
hesaplama yapildiginda oyun tahtasi tizerinde 38 = 19 683 farkli dizilim mevcuttur.
Eger oyunun kurallari da dislinilerek bir hesaplama yapilirsa ve her oyuna X ilk
olarak baslarsa, X'in kazandigi 91 pozisyon, O’nun kazandigi 44 pozisyon ve
beraberlik ile sonuglanan 3 pozisyon vardir.

Oyun icinde ki tim bu karmasikligin ¢ok basit gibi gériinen bir sekil olarak
karsimiza ¢ikmasindan dolayi bazi yetiskinler oyun bagimlilik yapici diizeyde
olabiliyor. Hatta 1972 yilinda Newell ve Simon bir bilgisayar oyunu yaparak,
kazanmak ve beraberlikten kaginmak icin bircok strateji gelistirdiler.

DAHA FAZLA BiLGi VE ORNEK BiR OYUN
Math-GAMES projesi YouTube kanali:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Tic-Tac-Toe oyunu yonergeleri (YouTube videosu):

https://www.youtube.com/watch?v=Zwn9v_VNXwo
https://www.youtube.com/watch?v=fgAQuinb9Mk

90


https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
https://www.youtube.com/watch?v=Zwn9v_VNXwo
https://www.youtube.com/watch?v=fqAQuinb9Mk

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 9a kadar sayabilme

GEOMETRI
e Dogru
e Dikagl

e Kare ve dikdortgen
e 3x3 boyutlarinda bir alan gizebilme

GORUSLER

Oyunu oynarken 6grenilen matematiksel ve stratejik icerigin disinda, ayni
zamanda 6grenilebilecek etik bir icerik de bulunmaktadir. Belki de oyunu
oynarken en 6nemli olarak sayilabilecek sey adil ve dirist bir sekilde oynamaktir.
Oyunun gercek ustalari rakibinin hatalarini gérerek bunu kendi avantajina
cevirmeyi basarabilen kisidir ¢linkli oyun igerisinde yenilmez bir oyuncu yoktur ve
her zaman 6grenebilecegin yeni bir sey vardir.

TARIH

Bazi arastirmalara gore tic-tac-toe oyununun
gecmisi milattan 6nce birinci ylizyilin
baslarinda ki, Roma imparatorluguna
dayanmaktadir. Ovid Uginci kitabi olan Ars
Amatoria da Terni Lapilli adli bir oyundan
bahsetmektedir. Oyun o zamanlar oldukga
popiiler bir haldeydi ve oyun icin kullanilan
3x3 boyutunda ki tablo antik Roma’nin dért bir
yanina tebesirle ¢izilmisti. Claudia Zaslavky
diger arastirmacilarin bulgularina gére oyunun
orijinali antik Misir’a dayanmaktadir. 1300
yilinda oyun ingiltere de oldukga popiiler bir
hale gelmistir. Oyunun antik zamanlarda

oynanan versiyonu giinimuzde ki oynanan
haline oldukga yakindir. Oyun 9 kareden olusan bir tabloda, iki oyuncu ile
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oynanmaktaydi. Oyuncular ellerinde ki taslari tamami yerlestirilene kadar tablo
lizerine teker teker koymaktaydilar. Taslarini yatay, dikey veya c¢apraz bir sekilde
sira halinde yerlestirmeyi bagaran oyuncu oyunu kazanirdi. Daha sonra oyun
sonlanir ve oyuncular tekrardan oyuna baslarlar. Eger tim taslar yerlestirildigi
halde oyunculardan higbiri taglarini siralayamadiysa oyun sonlandiriimaz.
Oyuncular taslarini saga, sola, yukari, asagi hareket ettirerek, taslarini siralayana
kadar oyuna devam ederlerdi. Taslarin ¢apraz hareket ettirilmesine yasaklanmis
bir hamleydi. Uzun yillar sonra 1952 yilinda, OXO adi altinda tic-tac-toe yapilan ilk
video oyunu olmustur.

BENZERLERI

Tic-tac-toe ayni zamanda XOX olarak da bilinmektedir.

Fransa da oyun tic-tac-toe veya “morpion” olarak bilinmektedir fakat “Morpion”
oyunun da farkli olarak semboller Gl sira halinde degil besli sira halinde
dizilmektedir

Zaman igerisinde oyunun farkh varyantlari ortaya gikti.
Yapilabilecek en basit sey oyun tablosunun boyutlarini blyitmekti.

Oyunun bir varyanti da 6x6 boyutunda bir tablo tGzerinde oynana “Ordre et
Chaos” oyunudur. ilk oyuncu Ordre (Diizen) ve ikinci oyuncu Chaos (kaos) olur. iki
oyuncu da X'leri ve O’lari kontrol eder. ilk oyuncy olan Ordre ayni sembolden bes
tanesini yan yana getirmeye ¢alisir ve bu arada Chaos bunu engellemeye ¢alisir.

ILGINC BIR BULGU

1983 yapimi “War Games”(Savas Oyunlari) filminde Tic-Tac-Toe oyun, igerisinde
kimsenin her zaman kazanamayacagi oyunlar bulunan yikici bir bilgisayara
ogretilmistir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Tic-tac-toe

Bilgisayar oyunu: http://playtictactoe.org/
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4.3 TAS-KAGIT-MAKAS

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Elle oynanan rastgele
yapilan se¢cimlere dayali

e Oyuncu Sayisi: 2

e Yas: 5yasve lzeri

e Hazirhk igin Gerekli Zaman:
oyun aninda oynanmaya
hazirdir

e Oyun Siresi: aninda oynanabilir

OYUN KURALLARI

GENEL

Tas-kagit makas oldukga basit fakat ayni zamanda
yapilan ani segimlerden dolayi ¢ok ilging bir
oyundur. iki oyuncu ile oynanan ve ayni anda tas,
kagit, ve makas objelerinden birisini se¢meleriyle
oynanir.

Hayal edebileceginiz gibi tas, kagit ve makasa her
zaman sahip olmak bulunmasi oldukca
kullanighdir. Bu U¢ objenin tamami sekilde
goruldigu gibi ellimizle gosterebilecegimiz bir
semboldiir.

Kazanan su kurallara gére belirlenir: eger
rakibiniz makas sembollni yapiyorsa tas
yapmaniz halinde siz kazanirsiniz fakat makasa
karsi sizin semboliiniiz kagit olursa kaybedersiniz.
Eger iki oyuncu da ayni sembolii yaparsa oyun
beraberlikle sonuglanir ve genellikle beraberligi
bozmak icin oyun hemen tekrar edilir. Bu
kurallarin hicbir mantiga dayanmadigini

dusinebilirsiniz fakat aslinda oldukga sezgisel
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oldugu dislinilebilir: tas makastan daha
Ustlindlir giink makasi ezebilir; makas
kagittan daha Ustundir ¢inkl kagidi
kesebilir; ve kagit tastan daha Gstlindir

¢linkl tasin etrafini sarabilir. PAPER

Kurallar asagida ki gibi 6zetlenebilir:

e Tas makasi ezer SCISSORS
e  Makas kagidi keser
e  Kagit tagi sarmalar

OYUN $U SEKILDE DEVAM EDER

iki oyuncu da ellerini sikarak yumruk
halinde 6ne uzatirlar

Ayni anda tas, kagit, makas diyerek
sectikleri bir isareti yaparlar

Eger beraberlik varsa oyun tekrar oynanir

Bazen oyuncular bir raunt sayisi belirler ve en ¢ok raundu kazanan oyuncu oyunun
galibi olur.

Asagida ki tabloda galibiyetler 1 ile, maglubiyetler -1 ile ve beraberlikler O ile
isaretlenmistir.

A OYUNCUSU
Tas Makas Kagit
B OYUNCUSU Tas 0 1 -1
Makas -1 0 1
Kagit 1 1 0

STRATEJi

Oyunda ki sans ve rastgele secim faktori ele alindiginda oyun igerisinde higbir
strateji olmadig1 distinllebilir. Zaman icerisinde matematikgiler oyun Gzerinde
yaptiklari ¢galismalarla bir ¢6ziim ve strateji bulmaya galistilar.

Oyunun teorisi diisiiniildiigiinde bu teori bize ilk ¢dziimii vermektedir. Ug secenek
icerisinde kazanma sansimizin bulundugu icin bu sansi arttirmak i¢in tamamen
94



rasgele secimler yapmamiz gerekmektedir. Burada ki sorun ve ayni zamanda da
bir bakima avantajimiz, bozuk para ve zarlar olmadigi zamanlarda insanlar
tamamen rastgele bir se¢im yapabilmektedirler. Bu sebepten dolayi her segenegin
arkasinda pokerde oldugu gibi bir strateji bulunmaktadir. Bu ylizden oyuncu
rakibinin kullandigi strateji veya diizeni bularak bu zayifligi kendi avantajina
donistirmelidir. Oyunun icten ice tamamen psikolojiye dayali olmasinin sebebi
budur. Fakat tas-kagit-makas oyununda uzman olan kisiler en iyi oyuncunun,
secimlerini miimkiin oldugunca rasgele yapabilen oyuncu oldugunu
soylemektedirler.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Math-GAMES projesi YouTube kanali: https://youtu.be/Tif Om75jQo

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Rock-paper-scissors

http://briselame.blogspot.be/2012/07/chifoumi.html

Tas-kagit-makas oyunu yonergeleri (YouTube videosu

https://www.youtube.com/watch?v=AnRYS02tvRA

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

Oyun ilging bir durumdur. Oyunu oynayarak matematiksel olarak 6grenilecek
hicbir sey yoktur fakat oyundan 6grenilebilecek matematiksel seyler vardir.

Oyunun iki farkli agisi vardir: rasgele olan agi ve birey kaynakli ortaya ¢ikan agl.
Oyun tehlikeli teorileri 6rneklemenin disinda mantikli se¢im teorileri ¢galismalarini
da 6rneklemektedir. Oyun teorisi Gizerine galisan 6grenciler mikemmel bir durum

sunmaktadir.

Ayni zamanda matematikgiler de oyunla ilgilenerek ve Marcov zincirini kullanarak
hareketleri tahmin edebilecek bir algoritma ¢ikarmaya galistilar. Bu zamana kadar
belirgin hicbir cevap bulunamamisti. Tokyo U da yapilan en son deneyde algoritma
kullanarak degil de, cok yuksek hizda bir kamere kullanarak oyuncunun stratejisi
olamasa da fiziksel hareketlerini tahmine ederek yapacagi hamleleri tahmin eden
bir bilgisayar yarattilar.

95


https://youtu.be/Tjf_Om75jQo
https://en.wikipedia.org/wiki/Rock-paper-scissors
http://briselame.blogspot.be/2012/07/chifoumi.html
https://www.youtube.com/watch?v=AnRYS02tvRA

TARIH

Tas-kagit-makas

oyunu kokeni Cin’e

dayanmaktadir.

Oyundan ilk olarak
Ming
hanedanligindan
kalma bir kitabinda
bahsedilmekte ve
oyunun Han

hanedanligindan beri
bilindigi soylenmektedir. 17. ylzyilda oyun ¢ok popdler hale gelecegi Japonya ya
ulagsmistir. Zamanla Japon versiyonu biraz degisime ugramistir.

Oyun 19. ylzyilda Japonya’dan batiya tasinmistir. Bati kiiltliri Japon versiyonunu
ingilizce de tam karsiligi olan kelimeler kullanilarak tig farkli el hareketinden yola
cikarak isimlendirmistir.

1927 yilinda oyun ingiltere ve Fransa da coktan popiiler bir hale gelmisti. Ayni yil
icerisinde Fransa da bir cocuk dergisi oyunun detaylarini “jeu japonais”(“Japon
oyunu”) oyununu temel alarak agiklamistir. Oyunun Fransizcada ki adi “Chi-fou-
mi” Eski Japonca kelimeleri olan “bir,iki,l¢”(“hi, fu, m,”)den gelmektedir. 1932
yilinda oyun The New York Times gazetesinde yer alan bir makalede tanitilmistir
ve 1933 yilinda Compton’s Pictured ansiklopedisinde oyuna yer verilmistir.

BENZERLERI

Oyunun ismi oynandigi bolgeden bolgeye degismektedir: Fransa da papier-caillou-
ciseaux, chifoumi veya shifumi, Fransa ve Belgika dapierre-papier-ciseaux-
Baguette Magique veya pierre-papier- ciseaux-puits, Québec ve New Brunswick
de roche-papier-ciseaus, isvigre de feuille-caillou-ciseaux veya papier-marteau-
ciseaux, Almanya da Schnick-Schnack-Schnuck.

Oyunun farkh bir versiyonunu yapmanin en kolay yolu yeni bir sembol eklemektir.
En kolay eklenebilecek sembol kuyudur. Tabi ki bunun sonuglari da oldukga ilging
olacaktir. Nash denkligi kullanilarak ortaya atilan bir oyun teorisinde, tas
semboliini hi¢ kullanmadan geriye kalan li¢ sembol ile bir strateji
olusturulmustur. Genel olarak oyunda kullanilan sembol sayisi ayni olsa da
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semboller arasinda glic dengesizligi vardir: bazi semboller digerlerine gére daha
glcliidir. Bu sebepten dolayi oyuna bomba adi verilen 5. bir sembole eklenmistir.

Oyunun 5 element kullanilarak yapilan en popler versiyonunda “The Big Bang
Theory” isimli filmde sunulan ve tas, kagit, makas, kertenkele ve Spock (hayali bir
birey) bulunmaktadir:

e Makas kagidi kese

e  Kagit tagli sarmalar

e Kaya kertenkeleyi ezer

e Kertenkele Spocku zehirler

e  Spock makasi kirar

e  Makas kertenkelenin basini keser
e Kertenkele kagidi yer

e  Kagit Spock’u reddeder

e Spock tasl buharlastirir

e Tas makasi kirar

ILGINC DURUMLAR

2005 yilinda Japon televizyon malzemeleri Gireten Maspro Denkoh firmasinin
CEO’su Takashi Hashiyama, sirketin sanat koleksiyonunu satmaya karar verdi.
Bunu yapmak icinde en biiyiik iki agik arttirma binasi olan Christie’s international
ve Sotheby’s Holding ile iletisime gecti. Her iki firmada Takashi Hashiyama’ya ¢ok
benzer teklifler verdigi icin koleksiyonu iki pargaya bolmek istemeyen Takashi
karar veremedi. Daha sonra iki firmaya da bu soruna bir ¢c6zim bulmalarini séyledi
fakat bir ¢6ziim bulunamadi. En sonunda Takashi firmalardan tas-kagit-makas
oynamalarini istedi. Kararini su kelimelerle agikladi “bu durumun ¢ok garip
goriiniyor olmali fakat inaniyorum ki esit seviyeler ve oldukga giizel olan iki sey
arsinda bir secim yapmanin en iyi yolu bu”. Her iki firmaya da hareketlerini
belirlemek igin bir hafta verildi. Christie’s i¢cin hamleyi yapacak kisi Christie’s
impressionist firmasinin uluslararasi ydneticisinin 11 yasinda ki ikiz kizlari ve
Modern Art Departmanindan “makas” yapilmasin ¢linki “Herkes tas se¢meni
bekliyor” diyerek aciklamada bulunan Nicholas Maclean. Sotheby’s Holdingin ise
herhangi bir strateji olmaksizin “kagit” sectigi sdylenmektedir. Sonug olarak
Christie’s hem oyunu hem de milyonlarca dolar komisyonu kazandi.
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5.1 LUDO (KIZMA BiRADER)

Oyun 1907-1908
yilinda Josef Friedrich
Schmidt tarafinda
Miinih’te yaratilmistir.
Oyun Almanya’da ki
en popiler tahta
oyunudur.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi:
Strateji

oyunu
e  Oyuncu Sayisi: 2-4 oyuncu (tahtanin arka tarafi 2-6 oyuncu)

e Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1 dakika

e  Oyun Suresi: Yaklasik 30 dakika

e Rasgele Sans: Zar kullanildigi icin oldukga ylksek sans gerektirir
e  Gerekli Beceriler: Sayma, olasilik, strateji, istatistik

OYUN KURALLARI
GENEL

Ludo 2 ila 4 oyuncunun attiklari zarlar sonucu 4 adet piyonlarini baslangig¢
noktasindan bitise kadar yaristirdigi bir oyundur. Ludo oyunu kdkeninde
Hindistanda oynanan Pachisi gibi fakat daha basit halidir. Oyunun farkh
versiyonlari farkl isimler altinda farkl tilkelerde oldukc¢a popilerdir. Oyun
mantiksal, matematiksel ve stratejik olarak disiinmeyi desteklemektedir. Tium
bunlara ek olarak pozitif disiplini de 6grenebilirsiniz.

Oyunun adi belirli sartlar altinda diger oyuncularinin piyonlarini bekleme
noktasina génderilmesi durumundan tiretilmistir. Bu durum oyuntucali sini
bozucu bir sekilde etkilemektedir.
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Oyun 2,3 veya 4 oyuncunun oyun tahtasinin her bir késesine oturmasiyla oynanir

(oyunun orijinal oyun tahtasinin arka tarafinda 6 oyuncu igin bir oyun diizeni
bulunmaktadir). Her oyuncunun 4 piyonu vardir ve bu piyonlar oyun basladiginda
“dig” bolgede bulunur ve oyuncunun kendi baglangig sirasina getirilmelidir. Oyun
disinda bulunan piyonlarin bulundugu bdélge “B” ile isaretlenmistir.

Oyuncularin baslangi¢ noktalari arti(+) seklinde bir oyun diizeni olacak sekilde
ayarlanmistir. Ve piyonlarin saat yoniine dogru ilerleyebilecekleri gemberlerden
olusan bir bélge bulunmaktadir. Oyun tahtasinin kenarlarina en yakin olan 3
bolge bulunmaktadir: sol tarafta bulunan oyuncularin “Baslangi¢” alani (“A” ile

oou

isaretli) ortada bulunan ve piyonlarin siralandig1 “ev” konumu. (“a, b, c, d” ile

isaretli)

Bu tiim piyonlarin “baslangi¢” alanina girmeleri, daha sonra saat yoniinde
ilerleyerek “ev” konumunda siralamali anlamina gelmektedir. Tiim piyonlarini “ev”
konumuna siralamayi basaran ilk oyuncu oyunun galibi olur.

OYUNA BASLAMA

Oyuna kimin baslayacagina zarla karar verilir. Her oyuncu zari bir defa atar. En
yiiksek sayiyl atan oyuncu oyuna baslar. Piyonlarini baslangi¢ noktasina koyarak
ilerlemeye baslamak icin oyuncunun 6 atmasi gerekmektedir. Bunun igin
oyuncunun U¢ defa zar atma hakki vardir. Eger oyuncu 6 atamazsa oyun soldaki
oyuncuya gecer ve saat yoniinde devam eder. Ve eger oyuncu 6 atarsa kendi
piyonunu baslangi¢ noktasina yerlestirir ve av baslar.
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OYUNUN iLERLEMESI

En azindan oyunun basinda miimkiin olan en biyuk zarlari atmak énemlidir.
“Dilisman” tarafindan yakalanmadan oyun alani etrafinda miimkiin oldugunca hizli
bir sekilde bir defa dolasmak gerekmektedir. Daha sonra piyon “ev” alani icerisine
getirilerek yerlestirilmelidir. Eger tekrar 6 atilirsa tim piyonlar oyun alanina girene
kadar baska bir piyon oyun igerisine alinir.

KAZANAN

Dort piyonunun timiini “ev” konumuna getirmeyi basaran ilk oyuncu oyunu
kazanir. Kalan oyuncular oynamaya devam ederler (cogunlukla). Birincilik
pozisyonu doldugu icin diger oyuncular iki, i¢ ve dérdinculik igin yarisir.

OYUNUN KLASIK KURALLARI

ZARIN UC DEFA ATILMASI

Oyun alani igerisinde hi¢ piyonu bulunmayan oyuncu (g defa zar atabilir. “ev”
alaninda bulunan piyonlar gérmezden gelinir.

YENIDEN YERLESTIRME ZORUNLULUGU

Alti atilmasi durumu bir piyonun baslangi¢ noktasina getirilmesi anlamina gelir
(“dis”(B) alandan “baslangi¢c”(A) alanina bir piyon yerlestirilmesi) ve tekrardan zar
atilir. Sadece oyuncunun dért tasinin timi oyun alani igerisinde yer aliyorsa ancak
0 zaman oyuncular 6 sayisi geldigi zaman piyonlarini ilerletebilir. Sadece oyuncu
arka arkaya iki defa 6 attigi zaman baslangi¢ (A) alani dolu oldugu igin yeni bir
piyon yerlestiremez. Bu durumda baslangi¢ alanini bosaltmak icin oradaki
piyonunu ilerletir.
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Oyunun bazi varyantlarinda oyun alaninda hig piyonu bulunmayan oyuncu 6
atabilmek i¢in 3 defa zar atar. Dis bélgede tasi bulunan bir oyuncu bunlari oyun
alanina yerlestirebilmek igin baglangic alani dolu ise burada ki piyonu ilerletmek
zorundadir. Eger atilan zara gore oyuna bir piyon alinamiyorsa bu durumda eger
miimkilnse oyun icerisinde ki piyonlar gelen zara gore ilerletilmelidir.

Piyonlar birbiri Uzerinden atlayarak ilerleyebilir ve eger bir piyon rakip oyuncunun
piyonu lizerine yerlesirse, rakibin tasini oyun disina atarak “dis”(B) bolgeye
gonderir. Oyuncu kendi tasini oyun disina atamaz ve “ev” konumunda ki son
alandan daha ileri gidemez. Eger oyuncu kendi baslangi¢ alani igerisindeyse
piyonu oyun disina atilamaz. Sadece oyuncunun kendi “dis” alaninda piyonu yoksa
baslangi¢ alani 6zelligini kaybeder ve normal bir alan haline gelir.

NORMAL OLARAK iLERLEME

Atilan zar piyonun oyun alaninda
ilerleyebilecegi mesafeyi belirler.
Eger oyuncunun oyun alaninda
birkag tane piyonu varsa hangisini
ilerletecegini segme hakki vardir
(istisnalar ve zorunlu hamleler
disinda). Daha sonra atilan zara gére
ilerler. Eger piyonun ilerlemesi
gereken alanda “disman” piyonu

bulunuyorsa, bu piyon oyun disina
atilarak oyuncunun kendi dis bolgesine gonderilir. Eger ilerlenmesi gelen bu
alanda oyuncunun kendi piyonu varsa oyuncu baska bir piyonunu hareket
ettirmek zorundadir.

OYUN DISI BIRAKMA ZORUNLULUGU

Eger oyuncunun ilerlemesi gereken alanda “diisman” piyonu bulunuyorsa oyuncu
disman piyonunu oyun disi birakmak zorundadir. LUDO!

DAHA FAZLA BiLGi

Oyunun orijinal kaynagi: http://www.schmidtspiele.de/so-viele-varianten.html

Almanca dilinde oyun yonergeleri(Youtube videosu): :
https://www.youtube.com/watch?v=FyLuklwR428
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PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 6 adete kadar olan her seyi sayabilme

e 40’a kadar olan sayilari okuma ve yazma

e 6'ya kadar olan sayilari siralayarak kiyaslama

e 6’ya kadar olan tek basamaklari sayilari ile toplama islemi

e 6’ya kadar olan tek basamakli sayilar ile gikarma islemi

e  Farkli figtrlerin konumlarini koordine edebilme(bitiinsel bakis)
e Kiyaslama, sayma ve organize etme

OLASILIK HESAPLAMALARI VE iSTATISTiK

e  Zari atarak olasiliklari tahmin etme
e  Kesir aritmetigi
e  Oyun ve diger oyuncular hakkinda ki ¢esitli istatistikler

BENZERLERI

Oyunun sinirlari gok genis olsa da bu fikri ¢calarak yapilan diger oyunlar orijinali
kadar yiiksek bir basari kazanamamustir. isvigre de oyuncularin sinirleri “Eile mit
Weile” ile bozulmaktaydi. Fransizlar zari “T’en fais pas” ile atti. italyanlar “Non
tarrabiare”, ispanyada almanlarin klasik oyununa kisaca “parchis”, Amerikallar
“frustration” adini verdi.

JUBILEE ONLINE OYUN EKSPRESI

http://onlinespiele.schmidtspiele.de/game/maednsp/platform/schmidt/

Oyunun klasik halinin kisa versiyonunda bircok engeli ve sizi oyun disi birakmakta
tereddit etmeyecek rakipleri gegmeniz gerekmektedir.

MAUERHUPER - “ DUVARLARIN UZERINDE ATLAMA”
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Bu versiyonda kolay bir sekilde uzun yoldan ilerleyebilirsiniz veya kisa yolla
duvarlarin Gzerinden gidebilirsiniz. Clinki bu versiyon iki zar ile onanmaktadir. Bu
yollar piyonlari kurtarabilmek igin akillica bir sekilde kullanilmahdir.
“Kizmabirader” yasli veya geng nesillerdir bir ¢cok kisinin sinirini oldukca
bozmustur. Ve birisinin sinirlerini bozan bir sey baska bir kisiyi oldukga keyifli bir
hale getirir.

TARIHI

“Mensch argere dich nicht” (Kizmabirader)

Oyun ilk olarak Birinci Dlinya savasi sirasinda tanimaya baslandi. Oyun Josef
Friedrich Schmidt tarafindan 1907/1908 yilinda Miinih’te icat edildi. Josef antik
Hindistan oyunu olan “Pachisi”nin kurallarini biliyordu. Oyun ilk olarak 1910
yilinda kiguk caph bir basariya ulasarak satildi. Birinci diinya savasinin baslarinda
oyun eglence piyasasinda taninmaya basladi: Shmidt oyunun 3000 adet kopyasini
savasin sirdGgl alanlara 6zellikle de savas yaralilarinin bakildigi hastahnelere
gonderdi — boylece Alman askerleri acilarindan kisa sireligine de olsa
kurtulabileceklerdi. Savastan sonra askerler oyunu evlerine gétiirdiler. Oyun sivil
halk arasinda kisa slirede popiler bir hale geldi. 1920 ¢oktan oyunun bir milyon
kopyasi satilmisti. Glinimizde oyun Almanya da ki en popliler geleneksel oyun
olarak gorilmektedir.
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KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedihttps://en.wikipedia.org/wiki/Mensch %C3%A4rgere _dich nicht

Sebastian Wenzel, Spiegel online, 29.1.2014 "Mensch argere Dich nicht"
Spieleabend im Schiitzengraben

http://www.spiegel.de/einestages/mensch-aergere-dich-nicht-der-brettspiel-
klassiker-wird-100-a-953259.html

Johann Osel: Bihne fiir Schadenfreude, 16.03.2014 in der Siddeutschen Zeitung
http://www.sueddeutsche.de/leben/jahre-mensch-aergere-dich-nicht-buehne-
fuer-schadenfreude-1.1912772

Olasiliklar

http://www.mathe-

online.at/lernpfade/KombinatorikundWahrscheinlichkeit/?kapitel=2

https://www.youtube.com/watch?v=60rKRQEPpgQ

Kurallar ve varyantlar

http://spielfibel.de/mensch-aerger-dich-nicht-spielregeln.php
http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-
nicht-mauerhuepfer-49276.html
http://onlinespiele.schmidtspiele.de/game/maednsp/platform/schmidt/
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http://www.spiegel.de/einestages/mensch-aergere-dich-nicht-der-brettspiel-klassiker-wird-100-a-953259.html
http://www.spiegel.de/einestages/mensch-aergere-dich-nicht-der-brettspiel-klassiker-wird-100-a-953259.html
http://www.sueddeutsche.de/leben/jahre-mensch-aergere-dich-nicht-buehne-fuer-schadenfreude-1.1912772
http://www.sueddeutsche.de/leben/jahre-mensch-aergere-dich-nicht-buehne-fuer-schadenfreude-1.1912772
http://www.mathe-online.at/lernpfade/KombinatorikundWahrscheinlichkeit/?kapitel=2
http://www.mathe-online.at/lernpfade/KombinatorikundWahrscheinlichkeit/?kapitel=2
https://www.youtube.com/watch?v=6orKRQEPpqQ
http://spielfibel.de/mensch-aerger-dich-nicht-spielregeln.php
http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-nicht-mauerhuepfer-49276.html
http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-nicht-mauerhuepfer-49276.html
http://onlinespiele.schmidtspiele.de/game/maednsp/platform/schmidt/

5.2 YEDiI ADIM
(SIEBENSCHRITT)

“Siebenschritt” Avusturya
ve Bavaria da (Alplerin
kuzey bolgesi) yaslis ve geng
tiim yastaki bireylerin
oynadigl geleneksel bir
danstir. “Yedi Adim” dansi
gunlik kiyafetlerle ve
geleneksel kiyafetlerle
edilen bir danstir.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Geleneksel dans

e Dansgllar Ciftler bir sira ya da gember halinde siralanir

e Yas: 6yasve lzeri

e  Haazrlik icin Gerekli Zaman: 1 dakikadan kisa bir siire (canh muzik, kayit
yada grup olarak sarki séylenir)

e  Oyun Siresi: En az 3 dakika

OYUN KURALLARI / DANSIN TARIF EDILMESI

GENEL

Ciftlerin grup halinde sergiledikleri bir danstir. Yash ve geng, bay ve bayan, erkek
ve kiz herkes bir ¢ift olusturabilir. Ciftler sira halinde yada ¢gember seklinde dans
ederler. Bu dans, 6grenmenin diger varyantlara gore oldukga basit ve temel bir

formdur.

Dansin lg¢ temel adimi bulunmaktadir. Fotograflar her adimin baslangi¢c asamasini

gostermektedir.
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Asama a: ileri bir adim, b: disari dogru bir adim, c:cember olusturacak bir adim

ilk asamanin baslangici: Yedi adim ileri.

Her iki partner de dis tarafta ki ayaklar ' ' "
ile baslarlar: bayan sag ayagi ile erkek
ise sol ayagi ile

°
]
f . L ]
Ikinci asamanin baslangici: Disa dogru °
adim atma, eller viicuda bitisik bir ®

L ]

sekilde.
Uglincii asama: Saga dogru bir cember

olusturma.

DANS UG ASAMADA DEVAM

EDER
._.» a0 é
e Yediadim ileri ve yedi adim geri -
atihr

e Disariya dogru ¢ adim atili ve
daha sonra igeriye dogru li¢c adim
atilir

e Cemberigine dogru dért adim

atilir ° @ °
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ASAMA BIiR: YEDi ADIM iLERI VE YEDi ADIM GERI

Tim ciftler el ele tutusur. Diger eliniz kalganizda ya da havada durabilir. Tiim

ciftler disarida olan ayaklari ile baslarlar: bayan sag ayagi ile erkek ise sol ayagi ile.

Ritim yazilan meledi ile takip edilir: alti “kisa” ve en sonda bir “uzun”: kisa — kisa —

kisa — kisa — kisa — kisa — uzun. Grafik Gzerinde su sekilde gosterilir. .. ... -

Geriye dogru atilan yedi adim da ayni diizende atilr.

ASAMA iKi: DISA
DOGRU UC ADIM VE
iCE DOGRU UC ADIM

Partnerler birbirlerinin
ellerini birakirlar. Ellerini
kalgalarinin Gizerine
koyabilirler. Partnerlerin
ikisi de disarida ki
ayaklariyla baslayarak
atarak disa dogru adim
atarlar: bayan sag ayagi ile
erkek sol ayagi ile: ritim bir
sonraki melodi ile devam
eder: iki defa “kisa” ve bir
defa “uzun”: kisa — kisa —
uzun. Tasarlanan grafik
gosteriminde . . —

iceri dogru atilan i adim
da ayni diizen igerisinde

yapilr.

ASAMA UG: CEMBER
iCINE DOGRU DORT
ADIM

Her cift bu asamanin

baslangicinda normal dans
pozisyonundadirlar ve

Seuen SMPS-M&!Y
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atilan dort adimla bir daire olustururlar. Partnerlerden sol tarafta olani sol ayakla
ce sag tarafta olan ise sag ayakla baslar. Adim diizeni ise: uzun — uzun — uzun —
uzun seklindedir.

STRATEJI

Dans etmeyi 6grenmek icin kullanilan farkli yaklagimlar bulunmaktadir. Temel
yaklagimlardan bazilari sunlardir:

Baslangicta taklit yoluyla ve daha sonra ayni adimlari ve dans yapisini kullanarak
pratik yapmaya dayali olan i¢giidisel olarak 6grenme.

Baglangicta ayni adimlari ve dans yapisini 6grenerek daha sonra ritme gore
hislerinizi gelistirerek dans etme.

Bu iki asamanin farkl siralamalari olabilir. Ornegin: ilk olarak miizigi dinleyip daha
sonra ritim ve melodiye ayak uydurarak hislerinize gére dans edebilirsiniz. Hatta
Ogrettiginiz kisilere kendi baslarina sarki sdylemeleri icinde cesaretlendirebilirsiniz.
Daha sonra 6gretmen dansin kendi adimlarini gésterebilir. Baska bir alternatif ise:
dans etmeyi 6grenen kisiler alkiglariyla ritim tutarak egitmene eslik edebilirler.

DAHA FAZLA BiLGi ve DANS ORNEKLERI

Math-GAMES projesi YouTube kanali:
Murnau/Bavaria da oynana yedi adim:

https://www.youtube.com/watch?v=owTuPHR-gVA

Messini/ Yunanistan da ki dans denemeleri:

https://www.youtube.com/watch?v=116t9fup14Q

iki farkl dilde ve videolu notlar:

http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm

Baska bilgiler ve videolar
Almanca egitim videosu ve miizik esliginde dans:

https://www.youtube.com/watch?v=aMpreYhSA1l

Adimlarin farkli varyantlari ve sahnede sergilenen muzik:

http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm
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https://deref-web.de/mail/client/dereferrer/?redirectUrl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DowTuPHR-gVA
https://deref-web.de/mail/client/dereferrer/?redirectUrl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DI16t9fup14Q
https://deref-web.de/mail/client/dereferrer/?redirectUrl=http%3A%2F%2Fwww.volksmusik.cc%2Fvolkstanz%2Fsiebenschritt.htm
https://deref-web.de/mail/client/dereferrer/?redirectUrl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DaMpreYhSA1I
https://deref-web.de/mail/client/dereferrer/?redirectUrl=http%3A%2F%2Fwww.volksmusik.cc%2Fvolkstanz%2Fsiebenschritt.htm

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 7 adede kadar olan her seyi sayabilme

e  Farkli sayi sistemlerini tanima: atilan adimlar (7’ye kadar), melodi ayak
uydurma (4’e veya 8’e kadar: 4 geyrek nota ve 8 sekizlik nota), ritim
(ceyrek ve sekizlik notalar), sifirlari kullanilmasi (adimlar esnasinda ki

aralari temsil eden bir sembol olarak)

e  Bu farkli sayi sistemlerinin fakli kombinasyonlarini ﬁ
tanima
GEOMETRI
e Dogru
e Cember J

e  Capraz cizgiler
TARIHI
Haftanin yedi glini, spektrum lizerinde ki yedi renk ve miizikal 6lgekteki yedi nota
— glnlik hayatta, birgok kultlr ve dinde yedi sayisi 6zel bir anlama sahiptir. Antik
misir filozofu ve matematikgisi Pisagor’a gore yedi sayisi dort ve Uglin bir

kombinasyonudur. Dort diinyaya ve dort elemente karsilik gelmektedir ve lg
ruhsal bir sayidir.

Bu gelenekler temel alindiginda Yedi Adim dansi 7 — 3 — 4 adimdan olusan
kombinasyonlarla sergilenmektedir. “Siebenschritt” dansi icin hazirlanan ilk
melodi 16. yiizyilda Alman Samuel Scheidt tarafindan yazilmistir. Melodi
ortagagda ingiltere’de de oldukga iyi biliniyordu fakat daha sonraki zamanlarda
unutulmustur. Ginimuzde Yedi Adim / Siebenschritt dansi Alplerin kuzey
kesimlerinde 6zellikle Bavaria ve Avusturya da oldukga yaygindir.

Bu melodi icin oldukga farkli s6zler bulunmaktadir 6rnegin tim Almanya da
cocuklar tarafindan oldukga iyi bilinen sarki “Briiderchen komm tanz mit mir,
meine Hande reich ich dir” (kiigiik kardes benimle dans et, sana elimi uzatiyorum).
Bu sarki ayni zamanda E. Humperdinck tarafindan yazilan “Hansel ve Gratel”
opera oyununda bir pargasidir.
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BENZERLERI Siebenschritt Scmscboraetio

YouTube de yer alan
videolarda da gorildugi
gibi oyunun yerel ve
bolgesel kultirlere gére
degisen birgok versiyonu

bulunmaktadir. Adimlar

ve el ele tutusulmasi
distinllerek segilen iki
versiyon:

iKi SESLi MELODI

Sag tarafta ki resimde
notalari gérebilirsiniz.

DANSCININ iKi
ELIDE ARKASINDA

Danscinin iki elini de
arkasinda

birlestirmesi(dansin 1.
asamasi).

CEMBER ETRAFINDA DANS ETME

4 uzun adim atilarak gember etrafinda dans etmek (asama 3).

KAYNAKLAR VE LINKLER

iki sesli notalar: http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm

Mizik: http://videos.dancilla.com/m/s/at/arge/bgld/001/Clip23.mp3

Saptadi (ingiltere de oynan Yedi Adim) Hindu evlilik seremonilerinde ki en 6nemli
dini ritueldir. Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Saptapadi

Sarki “” (Humperdinck’in “Hansel ve Gratel” operasi):
https://www.youtube.com/watch?v=baw1Y1GHsgU
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http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm
http://videos.dancilla.com/m/s/at/arge/bgld/001/Clip23.mp3
https://en.wikipedia.org/wiki/Saptapadi
https://www.youtube.com/watch?v=baw1Y1GHsgU

6.1 TAVLA

Tavla bilinen en eski
tahta oyunlarinda
birisidir. Oyun iki
oyuncuyla oynanir ve
oyuncular attiklari zara
gore taslarini hareket
ettirir ve tiim taslarini
oyun tahtasindan
toplamayi basaran
oyuncu oyunu kazanir.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Strateji oyunu

e Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu ve her birinde 15 tas bulunmakta
e Yas:5yasve lzeri

e Haazrlik icin Gerekli Zaman: 1 dakikadan kisa bir siire

e  Oyun Suresi: 5 dakika ile 30 dakika arasi

e Rasgele Sans: Zar kullanildigi igin orta diizeyde sans gerekli

OYUN KURALLARI 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Tavla tahtasinda oynana

bilecek birden fazla oyun
vardir ve hepsinin kendisine
1

gore kurallari ve tas dizilisleri
vardir fakat “standart tavla”
dinya ¢apindaki turnuvalarda
ve bircok internet sitesinde

oynanan uluslararasi Il i

versiyondur.

1211 10 8 & 7 E 5 4 3 2 1
Tavla iki oyuncu ile oynanan bir oyundur, oyun tahtasi nokta yirmi dort dar

icgenden olusmaktadir. Ucgenler farkh renklerde olup altisarli gruplar halinde
dort ceyrek gruba ayrilmislardir. Bu ¢ceyrekler oyuncunun ev tahtasi ve dis tahtadir
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ve rakip iginde ayni sekilde 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 4
iki bolmeye ayrilabilir.

Oyuncular kendi
bolgeleriyle diger bolgeler
oyun tahtasinin ortasindan

gecen bir engelle ayrilmistir.

Her oyuncu ayni renkte olan
15 tas alir. \
OYUNUN AMACI \ 8
Oyunun amaci taslarinizi
1211 10 8 & 7 E 5 4 3 2 1

kendi bolgenizde
biriktirmek ve daha sonrada taslari toplamaktir. Tiim taslarini toplamayi basaran
ilk oyuncu oyunu kazanir.

ISTEGE BAGLI UYULABILECEK KURALLAR

Asagida verilen istege bagh kurallar en sik kullanilanlardir:

e  Otomatik ikiye katlama
Eger ilk zar atista her iki zarda da ayni sayi gelirse oyun otomatik olarak ikiye
katlanir. ikiye katlama kiipii Ust tarafinda 2 sayisi olacak sekilde gevrilir ve
ortaya konulur. Oyuncular genellikle anlasarak otomatik ikiye katlamaya bir
limit koyarlar.

e  Kunduz(Beaver)
Bir oyuncu katlamayi kabul etmesinin hemen ardindan oyunu tekrar ikiye
katlayabilir (kunduz) ve bu esnada katlama kiipii bu oyuncuda kalir. En basta
ikiye katlama 6neren oyuncu bu teklif kabul eder yada reddedebilir.

e Jacoby Kurali
Oyun igerisinde higbir oyuncu katlama teklifini kabul etmezse yapilan marslar
ve katmerli marslar sadece 1 puan olarak sayilirlar.

OYUNA BASLAMA —TASLARIN OYNANMASI

Oyuna baslamak icin oyunculardan her biri birer tane zar atarlar. Bu hangi

oyuncunun oyuna ilk baslayacagini ve ilk olarak oynanacak sayilari belirler. Eger
oyuncular ayni sayilari atarlarsa farkli sayilar gelene kadar zarlar tekrar atilir. En
yiiksek sayiyl atan oyuncu gelen sayilara gore taslarini oynamaya baslar. Zarlarin
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ilk defa atilmasindan sonra

oyuncu her iki zari da
beraber atar ve sira ile
oynamaya devam ederler.
Zarda gelen sayilar

oyuncularin taslarini kag
nokta ilerletecegini

gostermektedir. Taslar
sadece ileriye dogru
hareket ettirilir.

Asagidaki kurallar
gecerlidir:

Eger bir licgen Uzerinde rakip oyuncunun iki veya daha fazla tagi yoksa oyuncu
taslarini o noktaya ilerletebilir.

iki zarda gelen sayilari ayri hamleleri temsil etmektedirler. Ornegin bir oyuncu 5 ve
3 atti, taslarindan birisini 5 nokta ilerletebilir ve diger bir tasini da 3 nokta
ilerletebilir veya sadece tek bir tasini 8 nokta ilerletebilir fakat ilerleyecegi
noktalar agik olmalidir.

Oyunculardan birisi ¢ift atarsa her zarda gelen sayiyi iki defa oynar. 6-6 gelmesi
durumunda oyuncu doért deva alti oynar ve hatta hamlesini tamamlamak igin
istedigi herhangi bir tasi veya taslari ilerletebilir. Oyuncu eger imkani varsa
zarlardan gelen sayilari oynamak zorundadir (gift gelmesi durumundaki dort
hamleyi de). Oyuncu sadece sayilardan birini oynayabilecegi bir durumdaysa
oynayabilecegi saylyi oynamalidir. Eger oyuncu zarlarin yalnizca ikisinden birini
oynayabiliyor ise en yiksek gelen saylyi oynamak zorundadir. Eger her iki sayiyi da
oynayamiyorsa o eldeki hamle hakkini kaybeder. Cift gelmesi durumunda oyuncu
yapabilecegi kadar hamle yapmalidir yapamiyorsa da hamle yapma hakkini
kaybeder.

KIRMA ve OYUNA TEKRAR GIRME

Bir nokta lizerinde hangi renkte oldugu fark etmeden tek bir tas varsa buna “agik”
denir. Eger rakip oyuncunun tasi “ acik” tas tzerine gelirse bu tasi kirar ve tasi
ortadaki engel lizerine koyar.
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Oyuncunun engel lzerinde bir veya daha fazla tasi oldugu zaman ilk olarak bu
taslari rakibinin eve bolgesinin oldugu karsi taraftan tekrar oyuna almasi gerekir.
Tas atilan zarda gelen sayiya gore acik bir noktaya yerlestirilir.

Ornegin oyun 4-6 attiginda rakibinin 4 veya 6 noktalarinda rakibinin iki veya daha
fazla tagi yoksa kendi tasini oyuna dahil edebilir.

Eger bu noktalarin ikisi de acik degilse oyuncu hamle sirasini kaybeder. Eger
oyuncu taslarinin tamamini degil de miimkiin oldugu kadarini tekrar oyuna dabhil
edebiliyorsa bu hamleleri yapar ve daha sonra hamle hakkini kaybeder.

Oyuncunun kirilan son tasi da oyuna dahil olduktan sonra zarda gelen sayilardan
kullanmadigini istedigi tasini ilerleterek kullanir.

TASLARI TOPLAMA

Oyuncu on bes tasinin tamamini kendi eve bdlgesinde topladiktan sonra taslari
toplamaya baslayabilir. Oyuncu attigi zara karsilik gelen noktada ki taslarini toplar.
Yani oyuncunun 6 atmasi, alti noktasindan bulunan tasini toplamasi anlamina
gelir.

Atilan sayiya karsilik gelen noktada bir tas yoksa attigi sayidan daha yiksek olan
bir noktadaki tasini ilerletir. Eger
daha yiiksek sayiya karsilik gelen
noktada bir tas yoksa oyuncu en
yuksek noktada bulunan tasini
almalidir. Oyuncu kurallar

dahilinde bir hamle yapabiliyorsa 6
taslarini toplamak zorunda degildir.

Beyaz I:I atar ve iki tasini toplar.

Oyuncu tas toplayabilmek igin oyunda ki tiim taslari kendi ev alaninda olmasi
gerekmektedir. Oyuncu taslarini topladigi sirada bir tasi kirilirsa, tas toplamaya
devam edebilmek i¢in bu tasi ev alanina getirmelidir. Tim taslarini ilk olarak
toplayan oyuncu oyunu kazanir.

PUANLAMA

Tim taslarini ilk olarak toplayan oyuncu oyunu kazanir. Eger rakip tek bir tas bile
toplayamadiysa veya dis alanda hala bir veya birkag tasi bulunuyorsa kazanan
oyuncu “mars” yapmis olur. Mars yapmak oyuncuya iki kati puan kazandirir.
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DAHA FAZLA BiLGi ve ORNEK BiR OYUN

Math-GAMES projesi YouTube kanali:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

ingilizce olarak tavla oyunu yénergeleri (YouTube videosu)

https://www.youtube.com/watch?v=v9yKQ8QelQY

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e Koordinat sistemi

e 36’ya kadar sayma

e Enfazla 15 sayisiile ¢ikarma islemi yapma

e Tek basamakl sayilarla hesaplama yapma

e Sifir da dahil olmak lizere 9'a kadar olan sayilari okuma ve yazma

e 15’e kadar olan sayilari siraya koyma ve kiyaslama

e  Birden fazla zar kullanilmasi durumunda ki muhtemel sonuglari
tanimlama

GEOMETRI

e iki boyutlu sekilleri tanima ve

isimlendirme (kare, dikdortgen, tiggen)

e Ug boyutlu sekil olan kiipii tanima
TARIHI

En eski ve en giizel oyunlardan birisi olan tavla

oldukg¢a uzun ve ilging bir gegmise sahiptir. 5000
yil boyunca farkli isimlerle ve versiyonlarla
taninmustir.

2004 yilinda yapilan arkeolojik kazilar 6zellikle
abanoz agacindan yapilmis oyun tahtalar, akik
ve turkuazdan yapilan taslarin giin yliziine

cikarilmasi oyunun bir versiyonunun ilk olarak
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yaklasik 5200 yil dnce iran’in
gineydogusunda bulunan Sitani-
Balichistana bagh efsanevi Burnt
sehrinde oynandigini gostermektedir.

Tavlanin farkl varyantlari eski
kalturlerin daha sonraki
zamanlarinda Cin, Hindistan, Misir,
Yunanistan ve sayisiz Ulkeye yayilarak
caglar boyu eglence kaynagi olarak

“Oyunlarin Krali” adini aldigi Roma
da oynamistir. Bazi kiltirler de oyun
aristokratlar, kraliyet ailesi gibi Ust
dizey siniflarin oynadigi ve
“Oyunlarin Krali” adini aldigi bir
oyundur.

Daha sonra tavla ingiltere, Fransa,
ispanya, italya ve Hollanda ya yayild.
Modern tavla oyununun 17. ylizyilda
ingiltere de oynana cift atildiginda
sadece iki defa oynanan ve bir oyuncunun tasi kirildiginda ya da taslarini

toplayamadiginda kazananin puaninin ikiye ya da lge katlandigi bir oyundan
geliserek su andaki halini aldigi ileri suriilmektedir.

Oyunun isminin asil kaynagi bilinmese de bazi yazilar oyunun adinin
(backgammon) ilk olarak 1600’lU yillarin ortalarinda kullanildigini gostermektedir.

Oyunun meshur yazari Edmond Hoyle 1745 yilinda glinimizde de hala kullanilan,
oyun kurallarini ve hatta bazi stratejiler icin ipuglarini iceren bir eser yayinlamistir.

Daha sonra 1920 yilinda ismi bilinmeyen New Yorklu bir oyuncunun ikiye katlama
kiiplini icat etmesiyle oyun daha ilging ve daha heyecan verici bir hal almistir.
Tavla o zamanlarda oldukga popiler olmustur ve 1931 yilinda New York Raket ve
Tenis Kullibli tavla komitesi baskani Wheaton Vaughan, giinlimtiizde uluslararasi
kullanilan standart kurallarin gercek kaynagindan yararlanarak oyunun kurallarini
yazmistir.

1960 yilindan 1980 yilina kadar oyun gilginlik haline gelmisti ve Kuzey Amerika da
kulliplerde ve diskoteklerde bir aksesuar haline gelmisti. ilk Diinya Sampiyonasi da
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dahil olmak tzere birgok biyilk turnuva
dizenlenmis ve her taraftan yasli-geng
[AA NN WA K
Trrria 1

herkes gece-glindiiz oyunu |
oynamaktaydi. , '
BENZERLERI

Standart tavla (backgammon) oyununun

oldukga fazla varyanti bulunmaktadir.
Bazilari bolgelere gore farklilik kazanirken bazilari da yeni taktikleri ve kurallar
olmasindan dolayi farkhdir.

7=
e
7
§

NACKGAMMON

Nackgammon, Nack Ballard tarafindan bulunan bir versiyondur. Oyuna daha fazla
yetenek ve yaraticilik eklemek amaciyla tasarlanmistir. Oyunda tavla ile ayni
kurallar kullanilmaktadir — farki ise baslangic¢ pozisyonlarinin asagida gosterildigi
gibi degisiklik gbstermesidir — 23 numarali noktalarda iki tas daha bulunmaktadir
ve bu taslar normalde bes tas bulunmasi 13 ve 8 numarali noktalardan alinir.
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HYPERGAMMON

Hypergammon tahtanin kenarlarinda bulunan sadece liger tasla oynanan daha
hizli ilerleyen ve standart tavla ile ayni kurallara sahip bir oyundur. Baslangig
pozisyonu asagida goriilmektedir. Ornegin siz kirmizi renksiniz ve her defasinda bir
tasini kullanarak taslari gidebilecekleri en uzak noktaya gotiirmeniz
gerekmektedir. Geri kalan her sey aynidir — oyun eglence igin veya kiip ve Jacoby
kurallari kullanilarak para ile oynanabilir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://www.bkgm.com/rules.html

http://usbgf.org/learn-backgammon/rules-of-backgammon/

http://www.gammonlife.com

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Backgammon
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6.2 SATRANC

Satrang 8x8 diizeninde
siralanmis 64 kareden
olusan satrang tahtasi
lizerinde oynanan iki kisilik
bir oyundur. Diinyanin
dort bir yanindan
milyonlarca insan
evlerinde, kultplerde,
online olarak ve
turnuvalara katilarak
satran¢ oynamaktadir.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Strateji oyunu

e  Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu ve her birinde 16 parca bulunmakta

e Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1 dakikadan kisa sire

OYUN KURALLARI

Satrang iki oyuncunun 64 kareden olusan satrang tahtasinin zit taraflarina

oturarak ve farkli renkte taslar kullanarak oynadiklari bir oyundur. Her oyuncuda

16 tas bulunur: 1 sah, 1 vezir, 2 fil, 2 at, 2 kale ve 8 piyon.

Oyunun amaci her iki oyuncuda rakiplerinin sahlarina saldiri yaparak rakibini

kurallar dahilinde hamle yapamayacak duruma getirmektir. Bu amaca ulasan

oyuncu rakibinin sahina “sah — mat” yapar ve oyunu kazanir. Oyun igerisinde sahi

saldiri altinda birakmak veya rakibin sahini yemek yasaktir. Rakibinin sah-mat

etmeyi basaran oyuncu oyunu kazanir.

Eger oyunculardan ikisi de rakibini sah-mat edemeyecegi bir konuma gelirse oyun

beraberlikle sonuglanir.
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OYUNA BASLAMA

Oyunun basinda oyun tahtasi her
oyuncunun sag 6niinde kalan kdse de
beyaz kare bulunacak sekilde
ayarlanir. Daha sonra taglar ayni
sekilde yerlestirilir. ikinci siraya
piyonlar konulur. Kalelerin her biri bir
kdseye, hemen yanlarina atlar, daha
sonra filler ve en sonda da vezirler
yerlestirilir, her vezir kendi rengine

denk gelen kareye konulur (beyaz
vezir beyaz, siyah vezir siyah renge), kalan diger kareye ise sah yerlestirilir.

Beyaz taslarla oynayan oyuncu her zaman ilk olarak baslar. Bu yiizden oyuna
baslamadan 6nce oyuncular yazi tura atarak yada ellerine sakladiklari bir piyonun
rengini tahmin etmeye calisarak kimin beyaz rengi alacagina karar verilir. Beyaz
oyuna baslar ve daha sonra siyah hamle yapar ve oyun sonuna kadar sira ile hamle
yaparak devam edilir.

TASLAR NASIL HAREKET EDER

6 farkh tasin hepsi farkl sekillerde
hareket ederler. Taslar birbiri
icerisinden gegemezler (sadece at
diger taslarin tizerinden atlayabilir.
Fakat rakip oyuncunun taslarinin
bulundugu karelere ilerleyebilirler
bdylece o tasi yemis olurlar. Taslar
genellikle rakip taslarini
yiyebilecekleri bir konuma, kendi
taslarini koruyabilecekleri bir
konuma veya énemli olan kareleri

koruyabilecekleri bir konuma
hareket ettirilirler.
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KRAL

Kral oyundaki en 6nemli tastir fakat ayni zamanda da en zayif
olandir. Kral herhangi bir yone dogru sadece tek bir kare ilerleyebilir
—vyukari, asagl, saga, sola ve capraz olarak.

VEZIR

Vezir oyundaki en giiclii tastir. istedigi her yone, herhangi bir
kutucuk sinirlamasi olmadan ve ya kendi taslarindan birisi ontini
kesmedigi slirece ilerleyebilir. Ve tiim taslarda oldugu gibi rakip
taslarindan birisini yerse hamlesi sonlamis olur.

KALE

Kale istedigi mesafeye kare sinirlamasi olmadan ilerleyebilir fakat
sadece saga, sola, ileri ve geri yonlerde. Kaleler birbirlerini
koruduklari ve beraber ¢alistiklari siirece oldukga gligludrler.

FiL

Fil istedigi mesafeye kare sinirlamasi olmadan ilerleyebilir fakat
sadece capraz olarak ilerleyebilir. Her fil baslangicta bir renkte
durmaktadir (siyah veya beyaz) ve oyun boyunca ayni renkte

kalmalidir. Filler beraber ¢ok kullanisli olurlar ¢linki birbirlerinin
zayifliklarini kapatmaktadirlar.

AT

Atlar diger taslara gore oldukga farkli bir sekilde hareket ederler — bir
yone iki kare ilerler ve daha sonra 90 derecelik agl ile diger yone
dogru bir kare daha ilerler bu hareket “L” sekline benzemektedir.

Sadece atlar diger taslarin tizerinden atlayabilmektedirler.

PIYON ’
Piyonlar sira disi taslardirlar ¢linki farkh yonlerde ilerler ve tas %

yiyebilirler. Piyonlar baslangi¢ pozisyonlarindan ayrildiklari ilk hamle e
disinda sadece ileri dogru bir kare ve ilk hareketlerinde iki kare

ilerleyebilirler. Piyonlar 6nlerindeki capraz karelerdeki taslari yiyebilirler. Geriye
dogru hareket edemez ve tas yiyemezler. Eger piyonun 6niindeki karede bir tas

varsa hareket edemezler ve bu tasi da yiyemezler.
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TERFi ETME

Piyonlar farkli bir yetenege sahiptirler. Eger piyonlardan birisi oyun tahtasinin
kargi tarafina ilerlemeyi basarirsa istenilen herhangi bir tasa terfi edilebilirler.
Genellikle piyonlar vezire terfi ettirilirler. Piyonlar disindaki diger taslar terfi
ettirilemezler.

GECERKEN YEME

Piyonlar icin olan son kuralda gegerken yeme kuraldir. Eger piyonlardan birisi ilk
hamlesini iki kare ilerleyerek yaparsa ve bu hamle sonrasinda rakip oyuncunun
piyonunun yaninda ki kareye yerlesirse (bu hamle esnasinda diger piyonun onu
yiyebilecegi konumu atlamaktadir), yanina indigi piyon bu piyonu yeme sansina
sahiptir. Bu 6zel hamle piyon iki kutu ilerledikten hemen sonra yapilmaldir aksi
halde bu hamle yapilamaz.

DAHA FAZLA BiLGi ve ORNEK BiR OYUN

https://www.youtube.com/watch?v=cA-fA5eLGpY

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e Koordinat sistemini anlama 8x8’lik koordinat sisteminde konumlari
bulabilme.

e 20’ye veya 50’ye kadar sayma

e Satrang taslarina gore:
o Maksimum toplamlari 39’a kadar olan tek basamakli sayilari toplama
o Tek basamakli sayilarla gikartma islemi yapma
o Esitlikler (At = piyon + x)

e Sifir dahil 9’a kadar olan sayilari okuma ve yazma

e Sifir dahil 39’a kara olan sayilari siralayabilme ve kiyaslama

GEOMETRI

e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (kare, dikdortgen)
e  Sekillerin uzunluk ve genisliklerini belirtebilme
e Kareleri sayarak alani hesaplama
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TARIHi

Satrancin tarihi 1500 yili
gecmektedir. Satrang milattan sonra
600 yilinda Hindistan da ortaya
¢ikmistir, milattan sonra 700
yillarinda iran’da uyarlanmis ve
milattan sonra 800 yillarinda ise
Arap kaltird tarafindan taninmaya

baslamistir. Araplarin / B i
Musliimanlarin etkisi altinda diger kaltlrler tarafindan taninmaya baslamstir.
Gilnimiuzde bildigimiz satrang oyunu 15. ylzyilda Avrupa da popiiler olmaya
baslandigindan beri oynanmaktadir. “Satrancin Romantik Cag1” baskin satrang
oynama tarzi 1880’li yillarda ortaya ¢ikmistir. Oyun gosterisli ve kibirli saldirilar,
akillica hazirlanan kombinasyonlar, taslarin feda edilmesi ve dinamik oyun olarak
karakterize edilmisti. Kazanmak, kazanma stiline gore ikinci planda kalmaktaydi.
Uzun sureli planlardan ve teknik ustaliktan ziyade oyun gosterise
odaklanmaktaydi. Satrancin Romantik ¢agini daha sonralari Bilimsel,

Hypermodern ve Yeni Dinamik ¢aglar takip etmistir.

19. ylzyilin ikinci yarisinda modern satrang turnuvalari diizenlenmeye baslandi ve
1886 yilinda ilk Diinya Satrang Sampiyonasi gergeklestirildi. 20. ylizyilda satrang,
teorileri ve Dlinya Satrang Federasyonu’nun (FIDE) kurulmasiyla muhtesem
sigrayisini gergeklestirdi. 21. ylizyilda ki gelismeler ise 1970’li yillarda
programlanan piyasada ki ilk satrang oyunu temel alinarak, bilgisayarlar kullanarak
yapilan analizlerdir.

BENZERLERI

KAYBEDEN SATRANC

Kaybeden satrang (ayni zamanda Antisatrang,
Kaybeden oyun olarak da bilinmektedir) amacin
oyuncularin tiim taslarini kaybetmesi veya kendi
kendisini kdseye sikistirmasi oldugu bir satrang
versiyonudur. Bazi varyantlarinda oyuncu sah-mat
ederek yada sah-mat edilerek oyunu

kazanmaktadir. Kaybeden satrang, satrang
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versiyonlari igerisinde en popdiler olanlardan birisidir.

Oyunun nereden geldigi bilinmemektedir fakat 1870’li yillarda oynanan Beni Al
isimli bir oyundan geldigine inanilmaktadir. Satrang oyununda kaybetmenin daha
cok karsilasilan bir durum olmasindan dolayi bir¢ok farkli varyanti ortaya ¢ikmistir.

DUNSANY’NiIN SATRANCI

Ayni zamanda Dunsany’nin oyunu olarak da bilinen bu oyunda bir tarafta standart
satrang taslari ve diger tarafta 32 tane piyon bulunur. Diger bazi satrang
turevlerinin aksine siradan satrang oyununda kullanilan satrang taslarinin disinda
tas kullanilmaz. Oyun 1942 yilinda Lord Dunsany tarafindan tlretilmistir.

SATRANC960

Satrang¢960 ya da Fischer'in Rastgele Satranci, eski,
diinya satran¢ sampiyonlarindan Bobby Fischer tarafindan 19 Haziran 1996
tarihinde Buenos Aires Arjantin'de tiiretilmis bir satranc tlrevidir. Daha

onceki karisik satrang kurallarinin rok hamlesine izin verecek bicimde
degistirilmesiyle olusturulmustur. Oyunun tiretilmesindeki amag siradan
satranctaki acilis hamlelerinin incelenmesi ve ezberlenmesinin dniine gecilmesi ve
yaraticilik ve becerinin 6neminin artirilmasidir. Oyunun basinda siradan satrang
taslarinin konumu rastgele degistirilir ve boylece acilis hamlelerinin
ezberlenmesinin oniine gegilir. Agilista olusabilecek olasi durum sayisinin 960
olmasi nedeniyle oyuna Satrang960 adi verilmistir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

https://www.fide.com/component/handbook/?id=124&view=article

http://www.chess.com/learn-how-to-play-chess

http://www.mark-weeks.com/aboutcom/aa06al4.htm

https://en.wikipedia.org/wiki/History of chess

http://www.chesshere.com/resources/chess history.php
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6.3 MATEMATIKSEL SEKSEK

Seksek yaklasik tg¢ yiz
yildir oynanan bir
oyundur. Dinyanin her
tarafindaki cocuklarin
arkadaslariyla veya tek
baslarina
oynayabilecekleri favori
oyunlarindan birisidir.
Matematiksel seksek

oyunu, oldukga iyi bilinen

seksek oyununun bir

varyantidir.
8
GENEL BAKIS
e  Oyun Tipi: Agikhava oyunu 7 9
e  Oyuncu Sayisi: 2 veya daha fazla 5
e Yas: 6yasve uzeri 4 6
e Hazirlik icin Gerekli Zaman: 1 =
dakikadan kisa sire 1 3
e Oyun Suresi: 5 dakika ile 1 saat arasi
2
OYUN KURALLARI i .
0
Geleneksel olarak bu oyun toprak tizerine kazilir

fakat tebesirlerin kullanilmaya baslanmasiyla,

kirli ayaklar ge¢misin bir pargasi haline gelmistir. Seksek oyununda izlenilen yollar
bir bakima numaralandiriimis kareler gibi gbziikmektedirler. Zemine seksek
oyununda izlenilen bir yol ¢izin. Bunun icin en uygun malzeme tebesirdir ¢linki
her yere yazabilmektedir. Kareler izilirken bir ayaginizin girebilecegi bir
blyuklikte ve lzerine tas atildiginda, tasin kolayca icinden cikabilecegi bir boyutta
cizmemeye dikkat edin. Yere cizilen rotanin farkli varyantlari vardir, matematiksel
seksek icin gizilecek rota burada gosterilmektedir.
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Oyun igerisinde miimkiin oldugunca fazla esitlik ¢cozmek zorundasiniz. Oyun
baslamadan 6nce oyuncular, oyunu kazanmak igin gerekli olan esitlik sayisini
belirler ya da bir zaman limiti koyalar (30 dakika gibi).

OYUNA BASLARKEN

Oyunu oynamanin Ug yolu vardir: K
Bunu 6z i

ilk oyuncu kareden kareye atlayarak bir

esitlik gosterir: 6rnegin su sirayla

atlamis olabilirsiniz: 4 + 3=. Sonraki

oyuncu 7 sayisinin lzerine ziplar. Eger

cevap iki basamakh bir sayi ise arka

arkaya karelere atlamaniz gerekmektedir. Eger basarili olursaniz karelerden
atlayarak yeni bir esitlik gosterirsiniz (sizden sonraki oyuncu bu esitligi c6zmek
zorundadir ve oyun bu sekilde devam eder). Zipladiginiz zaman karelere sadece bir
ayaginizla basabilirsiniz, hangi ayaginizi sececeginiz size kalmis fakat ayni anda iki
ayaginizda yere degemez. Ayaklarinizi her zaman uygun karenin igerisinde tutun:
eger bir ¢gizgiye basarsaniz, yanlis kare icerisine ziplarsaniz ve ya kareden disari
adim atarsaniz oynama hakkinizi kaybedersiniz. Amaciniz oyunu baslangicta
anlasilan sayida denklemi ¢ézerek bitirmektir. Bu sayiya ulasan ilk oyuncu oyunu
kazanir!

Zamana Karsi Yaris

Sizin siranizda sayilardan birisine bir tas atmalisiniz. Yassi bir tas veya buna benzer
bir sey firlatmak daha kullanislidir. Tas karenin sinirlarina degmeden veya sekerek
disari gikmadan tam olarak karenin igerisinde durmalidir. Eger nu betasi karenin
tam igerisine atamazsaniz hakkinizi kaybedersiniz ve tas bir sonraki oyuncuya
geger.

Daha sonra esitligin sonucu belirten sayilara atlamak i¢in 60 saniyeniz
bulunmaktadir. Tekrar belirtmek gerek, her karede sadece bir ayaginiz bulunmal
ve ayaginiz her zaman kare icerisinde olmalidir. Bir raundun sonunda tiim
oyuncular oynadiktan sonra, en ¢ok esitligi bulan oyuncu oyunu kazanir.

isbirligi Yaparak Hesaplama

Oyunun bu varyantinda oyuncular esit sayida Gyeye sahip gruplar kurarlar.
Takimda ki oyunculardan birisi bir saylya tas atar ve daha sonra digerleri sira ile o
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saylyl veren mimkin oldugunca fazla esitlik cozmeye calisirlar. Birbirinden farkli
olarak en fazla esitligi ¢ozen takim oyunu kazanir.

OYUN ORNEGI

Math-GAMES projesi YouTube kanali

https://www.youtube.com/watch?v=F81h01Asr7U

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI & R
umdl

e 100’e kadar sayabilme
e Tek basamakli sayilari toplama

e 10!a kadar olan sayilarla k
¢ikartma A
e Tek basamakli sayilarla ?

¢arpma iglemi
e 10’a kadar olan sayilarla
bolme islemi
e Sifir dahil 10’a kadar olan sayilari okuma ve yazma
e 10’ kadar olan sayilari siralama
e Sayilari karsilastirma

GEOMETRI

e iki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (kare, dikdértgen)

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://www.sportsknowhow.com/hopscotch/rules/hopscotch-rules.html

http://www.grandparents.com/grandkids/activities-games-and-crafts/hopscotch

http://www.parents.com/fun/games/educational/calculator-hopscotch/

http://www.wikihow.com/Play-Hopscotch

https://en.wikipedia.org/wiki/Hopscotch
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7.1 SIHIRLI KARELER

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Stratejiksel mantik
oyunu

e Oyuncu Sayisi: 1 Oyuncu

e  Yas: 7 vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1
dakikadan kisa bir slre

e  Oyun Siresi: 3 dakika ile 20
dakika arasi

OYUN KURALLARI

GENEL

Matematiksel ve kritik distinme
yeteneklerini gelistirirken
matematigin eglenceli yanlarini
tecriibe edebilecegin mikemmel bir
oyundur. Sudoku gibi oyunlarin
gelismesiyle birlikte Sihirli Kareler
oldukga popiiler bir oyun haline
gelmistir.

Sihirli kareler oyunu rakamlarin bir
kare icerisine satir, siitun ve ¢apraz
olarak dizilen sayilarin esit toplama
sahip olmalarini gerektirecek sekilde
diizenlenmeleri ile oynanan bir
oyundur, bu sayiya “Sihirli Sabit”
denilmektedir.

Bir sihirli kare, karedeki her bir satir,
stitun ve ¢apraz olarak siralanmis olan ardisik tam sayilarin toplamlarinin Sihirli
Sayi adi verilen saylya esit olarak olusturduklari bir karedir. Oyuncu muhtemel
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tim kombinasyonlari denemek zorunda ve

toplandiklarinda ayni sayiyi olusturmak Q
zorundadir: Sihirli Sayi!

oldukga basittir, bu ylizden 6nemsizdir.

2x2’lik bir sihirli kare olusturmak imkansizdir
(n=2), bu yiizden olusturulabilecek ilk sihirli o %

kare n=3 oldugundadir.

1x1’lik sihirli karede sadece 1 sayisi vardir ve ‘I }

TEK SiHiRLi KARELER

3x3’luk bir sihirli kare, tek sihirli karedir (n=3, 5, 7, 9, 11 gibi tek sayilardan
olustugu icin bu adi alir) ve Ug gesit sihirli karelerden biridir.

DIGER iKi TiP SiHIRLI KARELER iSE

Cifte esitlik (4’Un katlari n=4, 8, 12, 16, 20 gibi)

Tek esitlik (esit fakat 4’Un katlari degil n=6, 10, 14, 18, 22 gibi)

3x3’LUK SiHIRLI KARE NASIL COZULUR?

ASAMA 1: . o= e
‘1+2-3-4-+516-7-8+9;
3x3=9 kutudan olusan bir sihirli kare gizinve  ~-~ i -7

1’den 9’a kadar olan sayilarin her birini

yalnizca bir defa kullanarak karelerin igini

doldurun
150
ASAMA 2: 9 5 1 Q

ilk (en kiigiik) ve son (en biiyiik) rakamlar

mavi renk ve ortada ki rakami kirmizi ile

isaretleyiniz

ASAMA 3:

Satir, slitun ve ¢apraz siralarda ki bosluklari
diger iki sayi ile doldurun, daha 6nceden renklendirdiginiz en biyik ve en kiigik
rakami siralayarak ti¢lintin toplamini hesaplayin. Sihirli toplam bu hesaplamaile
15 olarak bulunur. 5 rakami ortada bulundugu icin diger kalan ikili sayilarin
toplami 10 olacak sekilde diizenleyin.

129



ASAMA 4.

7
Toplamlari 10 olacak sekilde diizenlediginiz sayilari satirlara,
slitunlara ve gapraz siralamaya yerlestirin. 9 5 1
ASAMA 5: 3

Geriye kalan sayilar: 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. 5 sayisini orta kareye koyduktan sonra kalan
sayi ciftleri: 8 + 2, 3 + 7, 4 + 6. Birka¢ denemenin ardindan ortadaki dikey
siralamanin 3 + 7 oldugunu bulabilirsiniz.

ASAMA 6: N I B [ =g
Geriye 4 rakam yani 2 cift eksik kalmaktadir. 9 | s | 1 w 158
Bu eksik ciftler: 2 + 8 ve 4 + 6. Bu iki ¢ift :> 158
karenin icerisine ¢capraz olacak sekilde

yerlestirilmelidir. Buyulu bir sekilde / \
anlayabileceginiz gibi sayilar bu sekilde

diizenlenmelidir. 158 158 15@
STRATEJI
3x3’luk bir sihirli karelerin tek bir genel ¢6zimi n-1 | n+4 | n-3

bulunmaktadir. Anahtar strateji ise ¢apraz bir form
olusturan Ug ardisik saylyr bulmaktan gecer — bu formu n-2 n n+2

olustururken de ortada bulunan sayi karelerde ki sayilarin
toplaminin Gge bélinmesiyle bulunur. n+3 | n-4 | n+l

ORNEKLER, KAYNAKLAR VE LINKLER

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
https://www.youtube.com/watch?v=IPXiXoc9G-g

https://www.youtube.com/watch?v=Y5zpCAQjDOw

https://en.wikipedia.org/wiki/Magic_square

http://www.ermydesign.it/Pagine/curiosita/quadrati/quadrati.htm

http://illuminations.nctm.org/Lesson.aspx?id=655

http://www.numeroworld.com/lo-shu-magic-square.asp

http://www.wopc.co.uk/assets/cache/images/general/suits.alddbl15a.gif

http://www.scudit.net/mdcarte_file/maluk.jpg
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PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e Sifir dahil 100’e kadar olan sayilari siralama ve kiyaslama

e Koordinat sistemini anlama ve konumlari bulma

e ki basamakli tam sayilar

e  Problem g¢6zebilmek igin +, - ve = isaretlerini yorumlama

e Tam sayilarla hesaplamalar yaparken hesap makinesi kullanma
e Tek basamakli sayilari 100’e kadar olan sayilardan gikartma

e Akildan hesaplamalar yapma

e Kullanilacak materyal, strateji ve yaklasimlari

GEOMETRI

e Geometrik gizgiler (yatay, dikey cizgiler) ve iki boyutlu sekillerde cizgileri
tanimlama (uzunluk, genislik ve kosegen)

e Dikagl

e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (kare, dikdértgen)

e  Sekillerde ki simetriyi anlama

e Yatay, dikey ve ¢apraz ¢izgi kavramlarini anlama

BENZERLERI

4x4 sihirli kare

http://mathforum.org/alejandre/magic.square/adler/adler4.html

5x5 ve diger tek sayili boyuta sahip sihirli kareler

http://mathforum.org/alejandre/magic.square/adler/adler.5x5math.html

TARIHi

Sihirli karelerin milattan 6nce 2200 yilina kadar uzanan bir gegmisi vardir. Lo Shu
isimli Cinli kitap, Sari Nehir boyunca yurirken kabugunda diyagram bulunan bir
kaplumbaga farkeden imparator You hakkinda ki bir efsane ile iliskilendirmektedir.
Bu pek rastlanmayan matematiksel diizene shu adini vermeye karar verdi. Sihirli
karelere dair en erken bulgular birinci ylzyilda Da-Dai Liji kitabinda ortaya
cikmistir. Sihirli kareler Cin de fal, astroloji, felsefe, dogal olaylarin yorumlanmasi

ve insan davranislari cok farkh egitim alaninda kullanilimistir.
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Sihirli kareler Cin’den Hindistan’a ve Arap (lkelerine, daha sonrada Avrupa ve
Japonya’ya ulasmistir. Sihirli kareler Hindistan da ¢ok farkli amaglar igin kullanildi
ayni zamanda matematiksel bilgini yayilmasinda da kullaniimaktaydi. 9. ve 10.
ylzyillarda yapilan bilimsel incelemeler, sihirli karelerin matematiksel
ozelliklerinin Misliiman Arap ulkelerinde goktan gelistirildigini ortaya ¢ikarmistir.
O zamanlar da sihirli kareler, bliytll olarak degil de matematiksel olarak
tanitilmaktaydilar. Daha sonra 11. ve 12. yiizyillar boyunca islam matematikgileri
sihirli kareler igin basit kurallar ortaya siirmistir. 13 ylzyilda Araplarin 10x10’luk
sihirli kareyi tanitmasindan sonra biyi ve fal bakma sihirli karelerle
bagdastiriimaya baslandi.

Sihirli kareler Gizerine yapilan ¢alismalar Bati Afrika’da da ¢ok ilgi cekmistir. O
zamanlarda kareler ruhsal olarak cok 6nemli goriilmekte ve maskelere, kiyafetlere
ve kutsal emanetler tizerine kazilmaktaydi. Tasarimlarda ve bina insaatlarinda
oldukga etkileyici bir hale geldi.

1300 yilinda Bizansli yazar Manuel Moschopoulos sihirli karelerin diger kiiltirlerle
olan fal, simya ve rastroloji ile olan iliskisini Avrupa’ya tanitti.

Sihirli kareler daha 6nceki ¢aglarda da gorilmektedir, X. Alfonso tarafindan 1280
yilinda ispanyolca yazilan el yazmasi Biblioteca Vaticana da yer alan metinler bunu
belirtmektedir. Bu metinde de islam edebiyatin da oldugu sihirli karelerin her biri
belirli gezegene atanmistir. 14. ylzyilda sihirli kareler Dante’nin oglu Jacopo
Alighieri ile temasta bulunun bir matematikgi, astronom ve astrolog olan Paolo
Dagomari tarafindan yazilan bir elyazmasi olan Trattato d’Abbaco metninde
Florence, italya da tekrar ortaya ¢ikmistir. Kareler Bologna’da ki Biblioteka
Universitesinde gériilebilir. Ayni zamanda sihirli kareler 15. yiizyildan kalma
Trattato dell’Abbaco metninin bir kopyasinda da ortaya ¢ikti.

15. ylzyilin baglarindan beri Avrupa’da yedi gezegene atanmis olan sihirli kareler
hakkinda birgok elyazmasi yazilmistir ve blyl denemeleri sirasinda gezegenlere ve
onlarin meleklerine (veya seytanlar) ilgi cekmek icin bircok anlam agiklanmistir.
Cambridge de 1440 yilinda yazilan bir biyi kitabi olan De liber de angelis eserini
bulabiliri.

Sihirli karelerin Avrupa’da ilk ortaya ¢ikmalarina kanit olarak Alman artist Albrecht
Direr 1514 yilinda yaptigi oyma eser Melancholi’dir. (4x4’lik kare)

1592 yilinda Cinli Chen Dawei Suan fa tong zog adl kitabi yayinlamasinin ardinda
sihirli kareler Japonya’da galisilmaya baslandi. Sihirli kareler oldukg¢a popiiler hale

geldi ve Japon matematik uzmanlari olan bir¢ok tGinlii Wasan bunlar tizerine
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¢alisma yaptu. Sihirli karelerin Japonya tarihinde ki
en eski kaydi 3x3’lik karenin tanimlandigi Kuchi-
zusam’dir.

Sihirli kareler Gizerine yapilan ¢alismalar 17.
ylizyilda oldukg¢a 6nemli hale geldi. 1687-1688
yillarinda Fransiz aristokrat karelerin matematiksel
teorileri Gzerine galisti. Polonyali matematikgi
Adamas Kochansky sihirli kareleri ti¢ boyuta
genisletti. 18. ylizyilda bati Afrika
Mislimanlarindan oldukga iyi taninan astronom,
matematikgi ve astrolog Muhammad ib
Muhammad el yazmalarinin birinde sihirli karelerle
oldukga ilgilenmistir; 6rnekler vererek nasil
¢cOzilecegini ve siralamalari géstermistir.

Antoni Gaudi (1852-1926) Barselona’da ki Sagrada
Familia kilisesinin bir tarafini 4x4’lik bir sihirli kare
yerlestirdi. Satir, siitun ve kdsegenlerdeki
toplamlari Tutku yillarinda Mesih’in yilina esit olan
3333’e esittir.

Dokuzuncu ylzyilin ikinci yarisinda matematikgiler
sihirli kareleri olasilik ve analiz problemlerinde
uygulamaya baslamislardir.

Lo-Shu olarak bilinen en eski ve yaygin sihirli
karanin hikayesi su sekildedir:

EFSANEVi LO SHU’NUN iMPRATOR
VERSIYONU

Sari Nehrin kenarinda imparator YU-Huang nehrin
akisi izledi. Cok zor bir giiniin ardindan biraz
valnizlik ariyordu. Her giin vergiler, 6denegi az olan
ordu ve sinirli karisiyla bas etmekteydi. Nehri
izlerken aldigi keyif ve nehirden karsi kiyiya
bakarken problemlerinin yok oldugunu
hissediyordu. Bir gece tek basina nehir kiyisina
yilrada. Nehrin karsi kiyisina baktigi sirada
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miikemmel kaplumbagayi
gordii. imparator Yu bu
kaplumbagayi daha
oncede gérmisti fakat bu
kadar yakin mesafeden
degildi. imparator
kaplumbaganin bir iyi sans
sembolii oldugunu
biliyordu ve o kaplumbaga
her gece uyumadan 6nce
gokylzine baktiginda
yildizlarin seklini

olusturdugu ayni
kaplumbagaydi. Kaplumbagayi daha yakindan goérebilmek i¢in imparator 6ne
dogru bir adim atti. Kaplumbaga imparatoru gérmedi ve suyun icerisine yavasca
ilerlemeye devam etti. Bu esnada imparator kendisine tamamiyla yeni olan
kabugu incelemekteydi. Kaplumbaganin sert sirti bir dikdértgenin etrafini saran iki
¢ember seklini olusturmak igin tutkalla birbirine yapistirilan puzzle pargalari
gibiydi. imparator Yu noktalarin bilesmesiyle olusan 9 adet sembolii fark etti
(bundan dolayi Lo Shu adi verildi). Bu dokuz boliimden olusan alan Pa Kua’nin
sekiz trigramina karsilik gelmekteydi: merkezde dahil olmak Uzere sekizgenin sekiz
bolgesi. Bu isaretler 9 rakama karsilik gelmektedir ve yatay, dikey ve ¢apraz olan
gruplarda ki sayilar toplandiginda 15 sayisini vermektedir, bu da ayin yeni bir sekle
gecmesi icin gereken siireye denk gelmektedir. Daha sonra imparator Yu Lo Shu,
yonler ve sekiz trigram arasindaki baglantiyi kurdu ve her bir rakamin (ortada
bulunan 5 disinda) sekiz yonu veya farkl solar enerjiyi isaret ettigini gorda.
imparator tiim bunlarin ne anlama geldigini merak etti. Sihirli toplamin onunla
olan ilgisi neydi? Bu iyi sansi mi isaret ediyordu? Higbir cevap bulamadi. imparator
oldukga sikintiliydi. Oysaki nehir kiyisina huzur bulmak igin gelmisti, sipheye
dismek icin degil. Neyse ki imparator problemi ¢6zdii ve bir kahraman olarak
onurlandirildi. Kutsal kaplumbaga tzerindeki sihirli karenin yardimiyla tiim Cin ¢ok
mutlu oldu.

Sihirli kare tim yatay, dikey ve capraz toplamlarin 15 olmasindan dolayi oldukca
etkileyicidir. On bes yani ay ile dolunay arasindaki glinlerin sayisina esittir. Sihirli
karenin tam ortasinda bes sayisi bulunmakta ve antik Cin de bes sayisi oldukga
biiylk bir 6neme sahiptir.
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iletisim

Hassas &
Onsezi

Planlama&
Hayal Glici

Disiplin &
Organizas-yon

Denge(Duy-
gusal &
zihinsel)

Ev & Aile

Hayal
kirikliklar

Disiplin &
Organizas-yon

Yardim sever

Aciklama

Birey digerleriyle nasil
iletisim kurar ve tepki
verir.

Hassas ve sezgisel glic

Bir bireyin entelektiiel ve
mantik ve agik ve mantikli
diisinme kabiliyeti

Bir birey nasil pratik ve
¢aliskan olur. Ayni
zamanda diizeni ve
dengeyi temsil eder.

Bireyyin duygusal dengesi.

Yaraticilik ve eve ve aileye
olan sevgi

Kalbin kurallari akildan
Gstlndir. Sevgide ki hayal
kirikhklari ve kayiplar
yoluyla 6grenme, his,
saglik ve finans, fedakarhk
ruhu

Detaylara ilgi gdsterme

idealizm, deger ve hirs



7.2 DORT MEVSIM

“Dort mevsim” tahta ile oynanabilen ¢ok eski
bir oyundur.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Strateji oyunu

e Oyuncu Sayisi: 4 Oyuncu ve her birinde
12 piyon bulunmakta

e Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1 dakika

e  Oyun Suresi: 30 dakika veya daha uzun

e Rasgele Sans: kombinasyon ve stratejide
oldukga fazla

OYUN KURALLARI

GENEL

“Dort Mevsim” oyunu her biri bir mevsim ile
iliskilendirilmis dort ceyrege bolinmuis oyun
tahtasi tGzerinde oynanan 4 kisilik bir oyundur.
Her mevsim farkl bir renge sahiptir: ilkbahar
icin yesil, yaz icin kirmizi, sonbahar igin siyah,
kis icin beyaz. Her ceyrek bir oyuncunun ev
alanini temsil etmektedir. Her geyrek
izerinde piyonlari yerlestirmek icin dar
alanlar bulunmaktadir.

Sag tarafta piyonlarin baslangic konumlarinda
bulunduklari bir resim gorebilirsiniz.

Ovyun tahtasi izerinde ki renkli alanlar her
oyuncunun taslarini toplamaya baslamalari
icin ulagsmalari gereken alanlarini temsil eder.
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1 numara ile isaretlenmis alan oyuncularin oyuna baslamalari gereken alani temsil
eder. Her oyuncunu 12 piyona sahiptir. Piyonlarin baslangi¢c konumlari ¢eyreklerin
dis tarafidir. Oyunda (g zar kullanilir.

OYUNUN AMACI

Oyunun amaci tim piyonlari ev konumuna ilerletmek ve daha sonrada tahtanin zit
tarafinda bulunan geyrekte toplamaktir.. Tium piyonlarini ilerletmeyi basaran
oyuncu oyunu kazanir. Oyun lg¢ asamadan olusmaktadir: Piyonlari ilerletme, kirma
ve piyonlari iceri alma, toplama.

Asama 1: Piyonlari ilerletme

Oyuna baslamak i¢in tiim oyuncular etek
bir zara atar. Bu hangi oyuncunun ilk
olarak baslayacagini belirler. Eger
oyuncular esit sayilar atarlarsa, farkl sayi
gelene kadar tekrar zar atilir. En yuksek
saylyl atan oyuncu oyuna baslar. Oyuncu
tekrar zar atar ve li¢ zarda gelen sayilara
gore piyonlarini ilerletir. Daha sonra
oyuncular sira ile {i¢ zar1 da atarlar.
Atilan zarda gelen sayilar oyuncularin
piyonlarini ka¢ nokta ileri alacaklarini
gosterir. Piyonlar kendi ev alanlarindan
¢ikarak sap taraflarindan ki oyuncunun
ev alanini gegerek sonunda zit késeye
ulagsmak igin her zaman saat yonii
tersine ilerlerler. Resimde sari ve kirmizi
piyonun hareket yonleri goriilmektedir.

Piyonlar, rakip oyuncunun birden fazla
tasinin olmadigi ya da baska bir piyonun olmadigi bos olan agik alanlara hareket
ettirilebilirler.

Oyuncunun taslarini zit tarafta bulunan geyrege ilerletebilmesi igin kendi
piyonlarinin tiimiini ev alanina yerlestirmesi gerekir.

Ucg zarda gelen her bir sayi bir hamleye karsilik gelmektedir ya da sayilar
toplanarak tek bir hamle yapilabilir. Ornegin: eger bir oyuncu zar attiginda 2, 3, 5
gelirse. isterse bir piyonunu 5 nokta, diger bir piyonu 3 ve baska bir piyonu 2
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nokta ilerletebilir. Ya da 2+3=5 nokta bir piyonunun ve diger piyonu 5 nokta
ilerletir. Alternatif bir hamle ise tek bir piyonu 2+3+5=10 nokta ilerletir.

Cift atan bir oyuncu zarlarda gelen sayilari ikiser defa oynar. Ayrica 6-6 atan
oyuncu kendi alanina piyonlarindan birini ekleyebilir (eger gerekiyorsa).

Ug zarinda ayni sayi gelmesi durumunda oyuncu her bir rakibin bir tasini oyun
alanindan cikartir ve eger rakiplerinin hig tasi yoksa o alanlara kendi tasini
yerlestirebilir.

Eger oyuncu gelen zarlara gore piyonlariniilerletebilecegi konum doluysa, gelen
en kiiglik veya en kiigik saylya gore bir piyonunu ilerletir.

Gelen sayilara gore piyonlarini hig ilerletemiyorsa oynama hakkini kaybeder. Cift
veya Ucll zar geldiginde oyuncu dort/alti sayidan ilerleyebildigi kadarini ilerlemek
zorundadir.

Asama 2: Kirma ve Piyonlari igeri alma

Sadece tek bir piyonun bulundugu
noktaya acik adi verilir. Eger rakip
oyuncu agiga ilelerse burada ki piyonu
kirar ve piyon sahibine geri déner, daha
sonra piyon en bastan 1 konumundan
baslamak zorundadir.

Bir piyon sadece bos alanlara ilerleye
bilir.

Eger oyuncunun elinde bir veya daha fazla kirik piyon varsa oyuncunun ilk isi diger
piyonlarini ilerletmeden bu piyonlari ev alanina tekrar girdirmektir. Piyonlar
sadece atilan zara karsilik gelen bos alanlara ilerleyebilirler.

Ornegin: oyuncu 4, 6, 2 atarsa piyonunu rakiplerinin dért, iki, alti, on, sekiz, on iki
noktalarindan birisi Gizerinde birden fazla rakip piyonu yoksa bu noktalara
ilerletebilir.

Eger bu noktalarin hig birisi bos degilse oyuncu sirasini kaybeder. Ayni sayilar bir
sonraki oyuncu tarafindan oynanmalidir ve eger bu oyuncuda oynayamiyorsa
sonraki oyuncuya sira gecer. Bu sayilari oynayabilecegi tasi olan oyuncu daha
sonra tekrar zar atabilir. Eger higbir oyuncu bu sayilari kullanamazsa sira
kaybedilir.
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Eger oyuncu oyuna piyon alabiliyorsa, alabildigi
kadar piyonu oyuna almalidir ve geri kalan
haklarini kaybeder. Oyuncu son piyonu da oyuna
aldiktan sonra geriye kalan sayilari piyonlarini
ilerleterek oynamak zorundadir.

Asama 3: Piyonlarin Toplanmasi

Oyunculardan birisi tim piyonlarini ev
konumunda gikardigi zaman piyonlarini
toplamaya baglayabilir. Bir oyuncu taslarini
toplarken, attigi zarlara karsilik gelen noktaya
ilerlemek icin rakip oyuncunun geyreginde
bulunan en sag noktayi gegmek zorundadir.

Bu durumda atilan sayilar 6-5-2

Oyuncu iki piyonunu toplamaya karar verir: ilki
icin 5’y kullanarak, digeri igin 2+5=7 kullanir.

Piyon toplama esnasinda piyonlardan birisi rakip
tarafindan kirilirsa oyuncu bu piyonu tekrar ev
alanina almadan toplamaya devam edemez. Tim
piyonlarini toplamayi basaran ilk oyuncu oyunu
kazanir.

UYARILAR

Tam zarlar birlikte atilmalidir ve oyun alani
icerisinde kalmaldir. Eger zarlardan birisi oyun
tahtasi disina ya da bir piyon lzerine digserse
oyuncu tim zarlari tekrar atmalidir. Eger
oyunculardan birisi rakibi hamlelerini
tamamlamadan once zarlari atarsa bu atis
gecersiz sayilir.

OYUN YONERGELERI VE BiR ORNEK OYUN

Dort mevsim: https://youtu.be/7nbBY8XrPOI

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
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PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e Sayilari 20’ye kadar olan esyalari sayabilme

e  Problem ¢6zebilmek igin +, - ve = isaretlerini yorumlama

e Tek basamakli tam sayilarla carpma islemi

e Tam sayilar ile yapilan hesaplamalari hesap makinasi ile kontrol etme

e 40’a kadar olan sayilari siralama ve kiyaslama

e  Cift ve t¢li mantigini anlama

o Tek basamakli sayilari toplamlari maksimum 20 olacak sekilde toplama

e Dogrusal bir siralamada bir sonraki terimi belirleme (Ornegin: 2, 4, 6)

e Yil, ay ve hafta icindeki benzer olaylar arasinda baglanti kurma

e Olasiliklari anlama

e Daha fazla zar kullaniimasi halinde ortaya ¢ikma ihtimali olan sonuglari
tanimlama

e  Kullanilan yaklasim, materyal ve stratejileri belirleme

e Zihinsel hesaplama yetenegini gelistirme

GEOMETRI

e ki boyutlu sekilleri tanimlama ve isimlendirme (cember, dairesel blim)
o  Sekillerde ki simetriyi anlama
e Aclilari anlama ve kiyaslama

e Yatay, dikey ve kdsegen dogrularin mantigini anlama
TARIHI
Oyun hakkinda Avrupa da ortaya
cikan ilk kitap ispanya Krali
Alphonse X of Castille tarafindan
onaylanan Libro de acedrex, dados
e tablas adli kitaptir. Kitap 1283
yilinda kralinin manastirinda
tamamlanmustir. Kitap icerisinde

Dort Mevsim de dahil olmak tizere
bircok ilging tarihi oyun da

bulunmaktadir. Kitap o ¢aglarda ki
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ana oyunlari ve eglenceleri bir araya toplamak i¢in yazilmistir.

Adindan da anlagilacagi gibi oyun her biri bir mevsimi temsil eden 4 oyuncu ile
oynanir. Dahasi her oyuncunun rengi dort elementten birisini ve bir ruh halini
temsil eder. Yesil ilkbahari, havayi ve kani temsil eder; Kirmizi yazi, atesi ve 6fkeyi
temsil eder; Siyah sonbahari, topragi ve melankoliyi temsil eder; Beyaz kisi, suyu
ve duygusuzlugu temsil eder.

” u

Kullanilan “oyun tahtasi” “tavlaya” oldukga benzemektedir fakat kutularin
konumlari dort oyuncuya da erisimi kolaylastirmak icin cember halinde
dizenlenmistir. Oyunun Orta Doguda oynanan yaygin ve 6zel bir versiyonunun

gecmisi 4500 yil dncesine kadar uzanmaktadir.

BENZERLERI

DORT MEVSIM SATRANG

Dort Mevsim Satrang degistirilmis bir satrang tahtasi Gzerinde 4 oyuncu ile
oynanir. Oyun tahtasinin ana kosegenlerin piyonlarin hamlelerini yaparken
kolaylik saglamak igin isaretlenmistir.

Her oyuncu bir sah, bir kale, bir at, bir fil ve dort piyon ile baslar. Piyonlar vezir
haline gelebildikleri icin bu durumda isaretlemek kullanislh olabilir (6rnegin altina
bozuk para konulabilir.

1. Oyunun baslangicinda yesil(ilkbahar), kirmizi (yaz), siyah (sonbahar), ve
beyaz (kis) her biri sekilde gosterildigi gibi bir koseye yerlestirilir.
Oyuncular rasgele kimin hangi rengi alacagina karar verir.
ilkbahar tahta etrafinda mevsimlerin gecis sirasina saat yénii tersine
ilerlemeye baslar.

4. Her oyuncu kendi sirasi geldiginde taslarini su kurallara gére oynar:

o  Bir piyon oyun basinda déniik oldugu yone dogru tek bir adim
ileri gidebilir (genellikle oyun tahtasi kenari boyunca)

o Kale baska bir tas Gzerinden atlayamaz ve yatay veya dikey
herhangi bir yonde istedigi kadar ilerleyebilir

o Atyatay veya dikey tek bir kare ilerleyebilir ve son konumundan
sonra da ¢apraz olarak herhangi bir yonde ilerler ve 6nilinde
baska bir tas varsa lizerinden atlar.

o Fil 6nline ¢ikan taslar izerinden atlayarak ¢apraz olarak iki kare
ilerler
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

o  Sah herhangi bir yone bir kare ilerler
o Vezir (kural 6’ya g6z atin) capraz olarak herhangi bir yone tek
kare ilerler

Bir kare lzerine sadece tek bir tas yerlestirilir
Oyun tahtasinin en uzak kenarina ulasan vezire terfi eder
Piyon rakip oyuncunun tasini yemek icin rakip tasin oldugu kareye ¢apraz
olarak tek kare ilerler. Yedigi tas oyun disina alinir
Diger taglar rakip tasi yemek i¢in normal hareket dogrultularinda ilerler
Sah ele gecirilemez, fakat yemeyle tehdit edilebilir. Eger sah tehlike
altindaysa oyuncunun sonraki hamlesi su sekilde olabilir:

o Sahi tehlike alanindan gikarir

o Sahitehdit eden tasi yiyebilir

o Sahile rakip tas arasina baska bir tas konumlandirilabilir
Eger oyuncunun sahi tehlikedeyse ve 9. kuralda belirtilen sekillerde
kurtaramiyorsa oyuncu sah-mat olur ve oyun disi kalir
Sah-mat olan oyuncunun sahi oyun disi kalir ve geriye kalan taslari
kendisini mat eden oyuncunun kontrollne girer
Son kalan oyuncu oyunu kazanir
Genel olarak her oyuncu saginda ki rakibine saldirir ve solundaki
rakibinden korunmaya galisir. Eger iki oyuncu ayni anda rakiplerini mat
ederse bu dizen kimin kazanan oyuncu olacagini belirler.
Oyun genellikle zarla oynanmaktadir. Zarda gelen sayi yapilacak hamleyi
belirler
6 gelirse sah, 5 gelirse vezir, 4 gelirse kale, 3 gelirse at, 2 gelirse fil 1
gelirse piyon
Oyuncunun gelen sayiyl oynamak icin gerekli tasi yoksa sirasini kaybeder

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://www.stratosbari.it/wp-

content/uploads/2009/02/2009 |l Gioco nel Medioevo Lepore.pdf

http://www.consiglio.regione.toscana.it:8085/news-ed-eventi/pianeta-

galileo/atti/2010/18 staccioli.pdf

http://ludus123.blogspot.it/2015/07 /four-seasons-chess.html
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7.3 YIGINI CAL

Oyun her yerde
oynanabilmektedir
sadece oyun kartlarina
ihtiyaciniz var.

GENEL BAKIS

e Oyun Tipi: Kart

oyunu

e  Oyuncu Sayisi: 2, 3,
4 Oyuncu

e Yas: 6yasve lzeri

e Hazrrlik icin Gerekli Zaman: 1 dakika

e Oyun Siresi: 3 dakika ile 6-7 dakika arasi

OYUN KURALLARI

o @aﬁ? °0
@ @@ang

§2in ity
TENETY
PR
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Bu popiiler oyun kartlarla 2, 3 veya 4 oyuncu ile oynanir. italya da Napoli’de olan
bir kart destesi kullanilir. Uzerlerinde farkli isaretler vardir: kiliglar, bozukluklar,
asalar ve kupalar. Her destede 40 kart vardir ve her isaretten 1’den 10’ a kadar
sirali kartlar vardir. son Ui¢ karti (8, 9, 10) bir piyade, bir slivari ve kral temsil eder.

Amag oyun sonundan rakip oyuncudan daha fazla karta sahip olmaktir.

OYUN 3 ASAMADA iLERLER

1. asama kartlari dagitma
2. asama kart atma

3. asama yiginin ¢alma

ASAMA 1: KARTLARI DAGITMA

Oyun kartlarin karistirilmasiyla baslar.
Sonra her oyuncu desteden bir kart geker.
En yliksek karti secen oyuncu dagitici olur.
Daha sonra kartlari karistirir ve solundaki
oyuncu kartlari keser ve dagitici sagindaki
oyuncudan baslayarak saat yonu tersinde
ilerler ve her oyuncuya lger kart verir.

Daha sonra agik olacak sekilde dort karti
ortaya koyar.

Picture 1 Ficture 2

ASAMA 2: KART ATMA

Oyuncular sirayla oynamaya baslar ve oyun da baslamis olur. ilk oyuncu bir kart
ceker. Oyunun amaci mimkiin oldugunca fazla kart toplamak oldugundan,
masada ki kartlari toplamaya c¢alisir. Oyuncu sadece elinde bulunan kartin aynisini
yerden alabilir. Ornegin masada iig var ve oyuncunun elinde de (i¢ bulunuyorsa bu
karti alabilir. Veya masada bulunan birkag kartin toplam degeri oyuncunun elinde
ki karta esitse yerden daha fazla kart alabilir. Ornegin oyuncunun elinde siivari
bulunmakta, bu kartin degeri dokuzdur, yerde ise yedi ve iki bulunuyorsa elinde ki
dokuz ile iki karti da alir (Resim 1).

Yerden aldigi kartlar oyuncunun 6ntinde ki yigin Gizerine acik olarak birakilir ve
degeri en yiksek kart yiginin en Gstiinde olmahdir (Resim 2).

Eger oyuncunun elinde yerde bulunan kartlardan yoksa oyuncu elinde ki
kartlardan birisini yere atmalidir. Ug defa kart atiimasinin ardindan oyuncularin

144



elinde kart kalmaz. Ve kart dagitan oyuncu tekrar licer kart dagitir. Destede ki
kartlar bitene kadar oyun bu sekilde devam eder.

ASAMA 3: DIGER OYUNCULARIN YIGININI CALMA

Her oyuncu elinde rakibinin yigini tizerinde
bulunan bir kart varsa, rakibinin yiginini
“calabilir”. Bu durumda oyuncu kartini
yere atar ve attig kart hangi rakibin yigini
Uzerinde ki karta esitse bu yigini alir.

Oyun sonunda oyuncular kartlarini sayar

ve elinde en ¢ok karti olan oyuncu oyunu
kazanir.

STRATEJI

Oyun igerisinde ¢ok biyik bir strateji yoktur. Oyun oldukga basittir. Fakat 6rnegin
oyuncunun elinde bir yedi ve iki tane doért var ve yerde de yedi var diyelim.
Oyuncunun yedi yerine dort atmasi daha mantikhdir. Clinki eger rakibinin elinde
de dort varsa dnce rakibi bu karti alir ve daha sonra oyuncu rakibinin tiim yiginini
calabilir.

DAHA FAZLA BiLGi ve ORNEK BiR OYUN

Cep telefonunuza oyunu indirebileceginiz Google play linki

https://play.google.com/store/apps/details?id=it.dt.rubamazzetto.ui

https://play.google.com/store/apps/details?id=nndroid.rubamazzo&hl=it

Ornek bir oyun videosu: https://youtu.be/JoX2zz5G2cE

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 10'a kadar sayma
e 40'a kadar olan sayilari siralama ve kiyaslama
e Toplamlari en fazla 10 olacak sekilde tek basamakl sayilari toplama
e  Basit strateji yetenegini gelistirme
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e Nesneleri tek bir kritere gore siralama ve
siniflandirma
e Olasiliklari anlama
e Kart kullanirken olugmasi mimkiin sonuglari
tanimlayabilme
e Kullanilacak yaklasim, materyal ve stratejiyi
belirleme
e Akildan hesaplama yapabilme yetenegini
gelistirme
TARIHi
Kartlarin kdkeninin Cin’den geldigini ve daha sonra
Hindistan ve iran’a yayildig sdylenmektedir. iran’dan
Memluklerin kontroli altinda bulunan Misir’a ve oradan
da 14. yiizyilin ikinci yarisinda italya ve iber
yarimadalarindan gegerek Avrupa ya ulasti. Memluklerin
kullandigi kartlarda ki simgeler kadeh, altin para, kilig ve
cevgendi. O zamanlar da ¢evgen Avrupa da
bilinmemekteydi bu ylizden asaya dénisti ve hale
geleneksel olarak italya ve ispanya kartlarinda kullanilan

asa, kupa, bozuk para ve kiliglardan olusan simgeler
ortaya cikti.

15. yiizyilda italyan kartlarina benzer sekilde Alman
kartlari denenmeye baslanan ve hala kullaniimakta olan,
mese palamudu, yaprak, kalp ve ¢an simgelerinden
olusan deste ortaya cikti. 1480’li yillarda Fransa da Alman
kartlarini basitlestirerek yonca, pike, kalp ve karo
simgelerinden olusan bir deste Uretilmeye baslandi.
ingiliz kart Ureticileri de ayni sekilleri isimlerini
degistirerek kullandilar. Kiligc anlamina gelen espada
sdzcliglinden tiireyen Spade (maga) isponyollarin ilk
baslarda kullandiklari destelerde ki simgeleri yansitabilir.
Karo sadece kaldirim taslarina benzememektedir ayni

zamanda eski kartlarda zenginlik anlamina da gelmektedir.
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Kart oynamak her zaman igin iki amaca hizmet etmistir: kumar ve yetenek
oyunlarinin oynanmasi. Ortaya ¢ikmalarinin ardindan satrang, dama, zar
oyunlarina bir alternatif haline gelmistir. Bazen de kartlar fal bakmada
kullaniimaktadirlar.

Avrupa da kartlarin oynandigini belirten ilk kaynak 1370 yilina dayanmaktadir ve
Catalonia (ispanya), Florence, Fransa, Siena, Viterbo (italya), giiney Almanya,
isvicre ve Brabant da oynandigin géstermektedir.

ilk zamanlarda oynanan kart oyunlarindan ¢ogu yavas yavas kaybolmustur fakat
bazi kaynaklar liks paket olarak 6ne gikan bazi kartlarin “altin ve benzeri
renklerde” ve ya “boyali ve yildizli” sekillerde oldugunu séylemektedir. Glinimize
kadar ulagabilen kartlarin en uzak geg¢misi 15. ylizyila dayanmaktadir ve bunlarin
pek cogu 3, 4 veya 6 kat kagidin tutkalla Ust Uste yapistiriimasiyla tretilmekteydi.
GlnUimuzde ki kartlara oranla o zamanlar kartlar oldukga buyik Gretilmekteydi ve
Gzerinde ki sekiller genellikle ya elle gizilmekte ya ahsap bloklar kullanilarak
basiimis ya da bakir islemeleri ile belirtilmistir. Renklendirme islemleri genellikle
sablonlar kullanilarak yapilmaktaydi.

Antik zamanlarda kart oyunlarina italya da naibi, ispanya da naipes adi
verilmekteydi: kelime Arapgada destede ki kartlardan birisine temsil eden kral
anlamina gelen na’ib kelimesinden gelir ve bazilari da diizenbaz anlamina geldigini
sdylemektedirler. italya kartlarin gerek sanatsal kaliteleri gerekse iiretimleri
acisindan en c¢ok gelisim gosterdigi Glkedir, bu ylizden Naibbe kelimesi Naples
kelimesinden tliretilmiste olabilir.

italya da yigini cal cocuklarin 6grendigi ilk oyunlardan birisidir. Bir tarafatan
kurallarin oldukga basit olmasi ve diger taraftan da insanlarin dogustan gelen bir
diirtid ile galmayi sevmesi de bliyiik bir etkendir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://www.regoledelgioco.com/giochi-di-carte/rubamazzo/

http://www.pagat.com/fishing/bundle.html

http://www.theguardian.com/notesandqueries/query/0,5753,-2647,00.html

http://www.scudit.net/mdcartestoria.htm
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8.1 IPLE SUSLEME

GENEL BAKIS

Oyun acik, kapali alanlarda, okullarda
teneffuslerde oynanabilir; ayni zamanda
¢ocuklarina yeni bir oyun 6gretmek isteyen
yetiskinler de oynayabilir. Oyun iki oyuncu
icin oldukga basittir. Fakat oyuncular
yetenekli, zeki, sabirli, konsantrasyonlu ve
sakin olmalidirlar. Oyunu ellerinize
doladiginiz bir iple oynayabilirsiniz.

OYUNUN ASAMALARI

Asama 1: 70 cm uzunlugunda bir iple
oynanir ve ipin uzuna digum atilir.

Asama 2: ilk oyuncu ipi iki parmaginin etrafina dolar.

Asama 3: ikinci oyuncu kesin hamlelerle kendi parmaklarina alir.

Asama 4: ilk oyuncu ipi tekrar kendi parmaklarina alir.

Asama n: ip ¢Ozllene kadar asamalar siirekli tekrarlanir. Oyunun sonunda
baslangictaki cember formuna ulasilir.

ORNEKLER, KAYNAKLAR Ve LINKLER

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

https://www.youtube.com/watch?v=0-ekqfSz428 http://www.infatablocului.ro/

https://youtu.be/AllIAZz37dYQ  https://youtu.be/FyTi7Pf7LXk

https://youtu.be/KNDErjr2p6c https://youtu.be/Vb6DWj40Ld0

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL OKURYAZARLIK

e 10’a kadar sayma

e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (cember, dikdértgen, paralel

kenar, kdsegen cizgileri, ticken, agilar)
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REMARK OF RECENT HISTORY OF THE GAME “MADE IN ROMANIA”

by Georgeta Adam

The other day | read a message on Facebook: “When | was a kid the social network was
called «Outdoors»”. We do not know for sure the age of the person who posted it, but we
might assume that now he must be between 30 and 40 years old or more. As the message
is in Romanian, using the mathematical logics, we can say that he hails from Romania. |
have lately been acquainted to two young people - Vlad and Mihai - belonging to “the key
around the neck generation”, which means from Romania, Eastern Europe, where the
parents living in towns were necessarily involved in a “work activity”, but even so, they
lacked the means to hire nannies.

What did these children play and where? Outside their block of flats! Resourcefulness,
creativity, joy to communicate using whatever they had at hand, such as an elastic, a piece
of string, a ball, a rope and all this became were turned into intense playing! 55 such
games have been revived of late by way of championships-meetings between parents and
children and then included in the games box entitled Outside the Block of Flats. The book
with picture postcards briefly explains the games of the “communist age”, aiming at
restoring for today’s children the “box childhood” of their parents. The book emphasizes
the link between generations, the intention of getting the contemporary Facebook
generation acquainted with these simple, but lively, spontaneous, social games, open to all
those who gathered in open air to live a colourful childhood and escape the greyish social
background.

The author has selected just a few games “Made in Romania”, which rely on mathematics,
using elements such as the circle, the rectangle, numbers, as she has them in her mind due
to hers and hers son’s childhood, who was eager to play all sorts of games.
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8.2 iP ATLAMA

GENEL BAKIS
e  Oyun Tipi: Acik
hava oyunu

e Oyuncu Sayisi: Bazi
varyantlarinda 4-5
oyuncu bazilarinda
10-15 oyuncu

e Yas:5yasve lzeri

e Hazrrlik icin Gerekli Zaman: 1 dakikadan
az

e  Oyun Suresi: Yaklasik 30 dakika

e Gerekli yetenekler: Oryantasyon
yetenekleri, atlarken sayabilme, strateji
degisim

OYUN TANIMI

Bu oyun igin bir atlama ipine ihtiyag vardir (kenevirden yapilmis ince bir ip;

oyuncakgilarda bulabilirsiniz). Oyun yaratici bir zihin, yiuksek hiz, beceri ve otantik

sovlar yaratabilme kabiliyeti gerektirmektedir. Kizlarin erkeklere gére daha
yetenekli oldugu kanitlanmistir ve cocukluk yillarindan gengliklerine kadar

alistirma yapmaktan keyif almiglardir. Hatta yetiskinler bile bu oyun sevmektedir.

Oyuncular 10’dan 1’e dogru sayarak 10 farkli ziplama serisini yaparlar.
Oyunculardan birisi basarisiz .
oldugunda bir sonraki oyuna dabhil I I
olur. Basarisiz olan oyuncuya tekrar
sira geldiginde kaldigi seriden
devam ederek atlamaya baslar.
Kazanani belirlemenin oldukga farkli
yolu vardir. Kazanan hig basarisiz
olmadan en ¢ok ziplama serisini
tamamlayan oyuncu olur.




TAVSIYE

Cok yiiksege ziplamayin sadece
ipin ayaklarinizin altindan
gecebilecegi kadar ziplayin. ipi
dondiirmek icin omzunuzu degil
de dirseklerinizi viicudunuza yakin
tutun bileklerinizi kullanin gevirin.

Pratik yaparken basinizin
dénmemesi igin ipi cevirdiginiz
yoni degistirmelisiniz.

Asama 1: Oyun 10. adimdan
baslar ve oyuncular
kendi sectikleri bir
sekilde ziplayabilirler.

Asama 2: 9. adim, ziplarken

strekli sag ve sol
ayaklarinizi
degistirmeniz gerekmektedir.

Asama 3: 8. adim, oyuncular iki ayaklarini birlestirerek tek ayak gibi ziplar.

Asama 4: 7.adim, oyuncu sadece sectigi bir ayag lizerinde ziplar.

Asama 5: 6. adim, bacaklar bitisik olarak 6nce sola ileri, sonra saga geri, saga
ileri ve daha sonra da sola geri ilerleyerek ziplarlar.

Asama 6: 5. adim, bacaklar bir acik bir kapali olarak degistirilerek ziplanir.

Asama 7: 4. adim, sag ayak Uzerinde iki defa sol ayak Gizerinde iki defa.
Asama 8: 3. adim, bacaklar ¢apraz olacak sekilde

Asama 9: 2. adim, bacaklardan birisi digeri Gizerinde tek ayak Ustiinde.
Asama 10: 1. adim, kollar capraz baglanarak atlanir.
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BENZERLERI

Oyunun bazi varyantlarinda, oyuncular belirli adimlarda ritim tutmak igin farkl
sozler soylerler. Romanya da bu ritimlerin hafizayi gelistirme etkileri vardir.

Saat varyanti: oyuncular bir gember icerisinde durur ve ipi olan oyuncu orta da
bulunur. Oyuncu ipi cevirirken digerleri ipe degmeden sirayla atlarlar. ipe dokunan
oyuncu oyun disi kalir. En son kalan oyuncunun oyunun kazananidir.

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e Tek basamakli sayilari sayma, toplam ve gikarma

GEOMETRI

e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (gember, yarim daire)
e Listelerde ve tablolarda verilen bilgileri anlama ve istatistikleri tutma.

KAYNAKLAR VE LINKLER

http://www.infatablocului.ro/

https://en.wikipedia.org/wiki/Skipping rope
YOUTUBE

https://www.youtube.com/watch?v=thLXIwOy1P8
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8.3 HORA
(ROMEN DANSI)

GENEL BAKIS

e Oyun Tipi: Geleneksel
dans

e  Oyuncu Sayisi: Kiiguk
bir gruptan onlarca

hatta ylzlerce kisiye
kadar Fundatura, Vrancea,
Romanya’dan Hora

e Yas: her yastan bireyler

e  Hazrrlik icin Gerekli Zaman: birkag dakikadan sarki sonuna kadar

e Sahnelendigi alan: acgik alanda, kasabada, “hora” dansi igin olan 6zel alanda

OYUN KURALLARI (DANSIN TANIMLAMALARI)

GENEL

Hora tim bireylerin biylk bir cemberde toplandigi geleneksel Romen dansidir.
Dans, gembalo, akordeon, viyola, keman, saksafon, klarnet, trompet veya pan
kavali gibi mizikal aletler esliginde oynanir. Dans hakkinda yapilan farkli
ozelliklerde 6vgii niteliginde etnografik ¢calismalar bulunmaktadir ve bunlar
Romen ruhu igin gerekli ve 6zel olan niteliklere benzemektedir. Hora dansi Ana
Tanriga ile bireyler arasindaki baglantidir, kadim anaerkil toplumlarina ve Glines
inancina 6zel bir seydir ve dairesel sekilleri temsil etmektedir, bir bakima ibadet
olarak sayilabilir ve dansin kendisi yasayan bir cember haline gelmektedir.
Binlerce yildir nesilden nesle aktarilan dansin kdkeni bilinmemektedir. Dansin
dairesel olarak yapilmasi kozmik bir formil olarak gorilebilir, cember kapal bir
evreni temsil eder. Bu dairesel sekiller sanatta da bulunur ve ayni zamanda ses
titresimlerinin olusturdugu dalgalar da ayni sekildedirler.

STRATEJI

Bu tlim izleyicinin bir gember olusturarak bir araya toplandigi kéy dansidir.
Dansgllar el ele tutusurlar ve ayni anda uyum icerisinde ileri, geri ve ¢apraz
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adimlar atarak genellikle saat yoniinde ¢emberi hareket ettirirler.dansin klasik
halinde her dansgi tig adim ileri, bir adim geri, saga ve sola adim atar.
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Dansin notalari ve sézleri

Asama 1:

Asama 2:

Asama 3:

Asama 4:

Asama 5:

Asama 6:

Asama 7:

Final Asamasi:

1. asama festival alaninin ortasina ya da sahnenin bir kenarina
muzisyenin gelmesidir.

2. asama kizlarin, erkeklerin ve izleyicilerin gelmesidir; ayni
zamanda kizlar, erkekler, ciftler icin serbest hora girisi de
bulunmaktadir.

3. asamada mizik calmaya baslar ve kizlar dansa davet edilerek el
ele tutusulur.

Dans etmeye baslanir. Danscilar cemberin merkezine dogru biraz
ilerler ve daha sonra geriye giderler, hora glines hareket yoni olan
saat yoniinde doner.

dans igin olusan ¢gember daha fazla kisinin katiimasiyla daha da
biyar.

eslerden bazilari gemberden ayrilar igine girer ve ¢ember iginde
dans ederler; polka — gemberden ayrilan erkek bir kizi dansa davet
eder;

Varyantlar: tekrarlanan nakarat ile hora, islik ile, bir kisinin tipik bir
sarkiyl yorumlayarak soylemesi ile

Muzigin durdugu an dansgilar hemen ya da kisa sire iginde tekrar
siralanirlar ve dans devam eder.
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TARIHI

Dansin kokeni eski Trakya
medeniyetlerine dayanmaktadir.
Kelimenin kokeni Yunancada olan
“choros” kelimesinden gelmektedir.
1942 yilinda Romanya’nin Neamt
boélgesinde bulunan Cetatuia tepesinde
alti kadinin dans etmesini temsil eden
daire seklinde bir seramik kesfedildi.
Obje Cucuteni kitiriine (M.0. 3700-
2500) aittir ve bu “horanin” M.0. 5000
yilinda Dagyada ortaa c¢iktigini
kanitlamaktadir. Bu obje Cucuteni
kiltirinin yarattigl “Hora de la
Frumusic” adli bir basyapittir. Daire
seklinde ki danstan modern zamanlarda
ilk olarak 17. ytizyilda “Alman siirinin
babasi ve tekrardan canlandiran” Martin
Opitz de Roberfeld (1597-1639)
bahsetmistir. 1622 yilinda ortaokulda
o6gretmenlik yapmaktaydi, Romen
gercekleriyle, seramigiyle, kostlimleriyle
ve Transilvanya’nin en eski sakinlerinin
diliyle tanistiktan sonra siirlerinde
Romenleri ve Romen horasini siirinde
“Zladna oder von der Ruhe des

Gemiites” sicak bir sekilde temsil
etmistir. Dairesel dans hakkinda yazi yazan ilk yerli bilgin Ginlii hiimanist ve ayni
zamanda miizisyen olarakda bahsedilen Dimitrie Cantemir’dir (1673-1723).

19. ylzyilda ulusal kiltir adina yapilan arastirma ve galismalar hiz kazandi. 1848
devriminden 2 yil sonra Anton Pann “The Love Hospital or The Singer of Desire”
sarkisi icinde 11 farkh melodi de hora ritmi olusturdu. 1918 yilinda Macar
mizikolog Bela Bartok “Romen Halk Danslari” ve “Maramures’ten Romen Halk
Muzikseri” adli eserleri yayinladi.
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DAIRESEL DANS VE
KULTUREL ETKILERI

Dairesel dans Romen isim
bilimi, edebiyati ve sanati
tizerinde kalici izler
birakmistir. Bir 6rnek olarak
1785 yilinda Alba-lulia da
oldarilen Transilvanyali lider
ve 1984 yilindaki anti-feodal
yikselisin tepesinde ki kisinin

ismi olan Horea verilebilir.
ismin kékeni “hora” ile
aynidir. Daha sonraki
zamanlarda gelisen olaylara
da etkisi bulunan dans igin
bircok sarki ve s6z yazilmistir.

ilerleyen zamanlarda hora
dansi Romenler arasindaki
kardesligin simgesi haline
gelmeye bagladi. 1859 yilinin
24 ocaginda dans icerisinde
ki harmoni bu hislerle

birlesti.

George Cosbuc “Zamfira’nin DUgiand” adh siirinde dansi oldukga akilda kalici
misralarla ve hora ritmi ile beraber anlatmistir: “Sola dogru (i¢ yavas adim/ Ve
onlarin sagina dogru ¢ adim daha/ Ayri duranlar el ele tutusur/ Cembere
katilarak onu genisletirler/ Ve zarif bir dokunuila diinyayi adimla.” Roman yazari
Liviu Rebreanu Transilvanya koylerinde ki hora dansini “lon ve “Ciuleandra” adl
eserlerinde anlatmistir.

Romen horasinin diinyanin manevi miraslari arasinda bir yer hak eden, bilinen en
tarihi ve antik zamanlardan kalma dans oldugu diisiiniilmektedir. 2016 yilinin ocak

IM

oyunda Romen danslari “Feciorescul” ve “Ticus” UNESCO diinya manevi miraslari

listesine alinmustir.
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BENZERLERI

Hora, Sarba, Batuta, Braul, Invartita, Trei lemne danslariyla beraber toplumun
duygusal enerijisini yansitan kolektif danslar kategorisinde yer alir. iki temel tiirii
vardir: a) cember seklinde ki kapali hora ve b) spiral seklinde ki agik hora. ikincisi
sadece ritliellerde, seremonilerde ve s6lenlerde oynanirken, eski olani tim ritiel,
seremoni ve sdlenlerde oynanmaktadir. Romen folklorli uzmanlari dairesel dansin
baslangicta bir sembol ve dini bir dans oldugunu vurgulamaktadirlar. Modern
dansgilar icin bu dans anlamini yitirmistir: zamanla yok olmamis koreografik bir
teknik haline gelmistir. Giiniimuzde bu dansin birgok varyanti bulunmaktadir.
Birkagi sunlardir:

e  Batuta (2/4 ritminde) dzellikle erkeklerin canli hareketlerle dans ettigi bir
tir;
e Serbest hora — erkek ve kadinda dans eder, dansgilar el ele tutusarak bir
¢ember ya da yarim daire seklinde siralanirlar;
e  Ostropat hora —dansgilarin konuklarin éniinde bireysel ve 6zgiirce dans
ettikleri bir tirdir ve sadece diglinlerde oynanir;
e  Gelin horasi — bir tir koyll dansidir. Sadece digiinlerde gelin damadin
evine gitmeden 6nce gelin evinde dans edilir.
Vaftiz anne ve baba yeni kiyafetleri ile ilk olarak dansa baslarlar ve kisa slre sonra
konuklar da onlara katilir. Hora bir adim saga ve daha sonra bir adim sola atilarak
dans edilirdi. Saga dogru atilan lic adim ve sonrasinda sola atilan bes adim ve
ayaklar iki defa yere vurularak dansa devam edilirdi.

“hora-mare” — dansgilarin kol kola girerek yavas adimlarla dans ettikleri bir tiirdir.
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Orta caglarda s6zde “koylu
dansi” olarak bilinen bu dans
oldukga yaygindi ve zamanla
soylular tarafindan alinarak

folklor haline geldi.

a. Spiral entry into the dance

Dairesel dans kékenine gore (beginning of the hora) b. Circle of hora
oldukga farkli isimle boo g~ —HPo o o0
bilinmektedir — “Orhei 1.Threestepsleft 2. Three steps right 3. Two beats

" (step dance)
Horasi” ya da bazen adina
dans edilen kisinin veya bir
olayin ismini alabilmekteydi,
“Gelin Horas!”, “llenuta’nin

»oupm S » 4. Spin hora
Horas!”, “Dugun Horas1”.

HORA’NIN ASAMALARI

PEKi, BU DANS iCERISINDE MATEMATIKSEL OLARAK NE
VARDIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e  Bir koordinat sistemini anlama
e 10’a kadar sayma
e Tek basamakli sayilari siralama ve karsilastirma

GEOMETRI

e iki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme

KAYNAKLAR

Dictionar de termeni literari (Edebiyat Terimleri S6zIGg0), Academy Yayinevi,
Bukres, 1985, sayfa.203

Romulus Vulcanescu, Mitologie romana (Romen Mitolojisi), Academy Yayinevi,
Blikres, 1985

Lucian Predescu, Enciclopedia Romana Cugetarea (Romen Cugetarea
Ansiklopedisi), Saeculum Yayinevi, Vestala Yayinevi, Bikres, 1999
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LINKLER

http://enciclopediaromaniei.ro/wiki/Theodor Aman

http://clasate.cimec.ro/Poza.asp?tit=Pictura--Aman-Theodor--Hora-unirii-la-
Craiova&k=C5AB940805C2431782653962E2835646

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Theodor_Aman_-
_Hora_Unirii_la_Craiova.jpg http://www.bistritaculturala.ro/stire.php?id=39
https://ro.wikipedia.org/wiki/List%CA4%83 de dansuri populare rom%C3%A2ne
%C8%99ti http://www.juniisibiului.ro/
http://www.infotravelromania.ro/fotografii traditiiromanesti.html

YOUTUBE

https://www.youtube.com/watch?v=o0V
rVifYJKSc

Floarea Calota: Haida, haida, fratioare!
(Haydi, haydi, kardes!). sarkicinin ve

sarkinin (ayni zamanda birgok dansginin
kostlimleride) Teleroman-Wallachia’dan
(Bukres’e yakin) olmasina ragmen, bu
hora dansi icin birgok tarihi bolgede

farkh kiyafetler vardir.
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9.1 15 PARGALI KAYDIRMALI PUZZLE

15 pargali puzzle oyunu belirli baslangig
pozisyonlari olan ve bir kare kutu igerisinde
kaydiriimasiyla oynana bir oyundur.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Kaydirmali puzzle

e Oyuncu Sayisi: 1

e  Yas: 8-9yas ve Uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman: 1 dakikadan
kisa

e Oyun Slresi: oyuncunun yetenegine bagli

OYUN KURALLARI

GENEL

Oyun igerisinde on bes adet numaralandiriimis ve
rasgele siralanmis kare bulunan ve bir karelik bos
alan bulunan gergeve ile oynanir. Taslar 1’den 15’e
kadar sayilarla numaralandirilmistir. Puzzle’in
amaci parcalari bos olan alana kaydirarak dogru
siralamayi olusturmaktir.

BASLANGIC POZiSYONU

Pargalar 4x4’lik bir kare igerisine tek bir bosluk
birakarak rasgele yerlestirilmelidir. Daha sonra
hicbir pargayi disari ¢ikarmadan tiim parglari

l 2 a3 hd

5, 6|7, 8

9 110/11|12

13114 |15
N

15

11

12

4

N 0| W

13

12

N

15

11

6

8

10

9

4

13

14

3

yeniden siralamaniz gerekmektedir (izin verilen tek hamle pargalari kaydirmaktir).

Ornek: https://www.youtube.com/watch?v=gFzx1nzDyCY
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https://www.youtube.com/watch?v=qFzx1nzDyCY

FARKLI TAS DUZENLERI

1’den 15’e kadar olan sayilara siralamanin bir trilyona yakin muhtemel
kombinasyonu vardir. Bu siralamalar ¢ozmeyi deneyebileceginiz birkagidir.

Fakat rasgele karistirilarak ortaya bir sayi diizeni gikartilamaz. Johnson ve Story

(1879) kullandiklari bir teknikle, 15 pargal puzzle’in baslangi¢ pozisyonlarinin
yarisinin kag hamle yapilirsa yapilsin hicbir zaman ¢6zllemeyecek géstermislerdir.

Sam Lloyd’un
Adds te 30 Around the edges 1ta 15
¢6zlilemez 15 pargali in all directions from bottom from top ta bottom

puzzle’inda 15 ve 15 |2 2 l |5 7 8 9 D l 5 9 |3
numaral taslarin yeri 7 .9/10 4 [ |5%|| 216|104
degistirilmistir. Bu I1[5/6/8| [5[M4[1312] [3[7|N]IS
puzzle 72141313) [413(2]1] (418120

¢ozlilememektedir

clinky parcalari dogru ki i ooy o SLE i
siralamaya alabilmek 13 4 151413 (12

12
3
Il

cikararak yerlerinin

wv| k(o

degistirilmesi "
gerekmektedir. b

! | 1
icin pargalari yerinden lz 3 4
2
?

V|—(O N

8

) [1o|9 (8
7| [716]5]4
15 201V

w

3
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PEKI, MATEMATIKSEL BILGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 20’ye kadar olan tam sayilari
sayma, okuma ve yazma

e 20'ye kadar olan sayilari siralama
ve kiyaslama

e Siralamalari anlama, tanimlama,
genisletme ve dogrusal bir sayi
diizeninde bir sonraki sayiy!
belirleyebilme (6rnegin 2, 4, 6...;
15, 14, 13...)

MATEMATIKSEL AKIL YURUTME

e  Kullanilacak yaklagim, materyal
ve stratejiyi belirleme

e Problemleri ¢6zmek igin
dizenleri ve diger araclari
kullanma

GEOMETRI

e ki boyutlu sekilleri tanima ve
isimlendirme (kare, dikdortgen)
e Uzunluk ve genigligi anlama

e Karelerin sayarak alanlari hesaplama
TARIHI
Oyunun kokeni 199. yiizyil Amerika Birlesik Devletlerine kadar ulasmaktadir. Oyun

1870’li yillarin sonlarinda ABD’de Samuel Loyd’a atifta bulunulmaktadir fakat
kaynaklar yazar Noyes Palmer Chapman’i isaret etmektedir.

ilk kaydirmali puzzle’nin ne zaman icat edildigi (ve ya yapildig1) bilinmemektedir.
Fakat 1878 yilinda Amerikali puzzle uzmani Sam Lloyd yeni kesfettigi 14-15 puzzle
ile tim dlnyayni ¢ilgina cevirdi. Sam Lloyd 1891 yilindan 1911 yilina, 6limine
kadar puzzle’i kendisinin buldugunu iddia etmistir. Aslinda oyunun icadiyla veya
da poplilaritesiyle higbir sekilde baglantisi bulunmamaktaydi... Bu sadece 10 yil
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once New York’taki Embossing
Sirketinin yaptigi ve piyasaya strdigi
“15 pargal puzzle” oyununun bir
varyantiydi.

Sam Lloyd’un kendi 14-15 puzzle
varyantinin bitiin diinyayi ¢ilgina
cevirmesi sasirtici degildi. Sorun bu
puzzle varyantini ¢gdzmenin imkansiz
olusuydu. Lloyd’un varyantinda bos
kare sag alta konumlandiriimistir.
Pargalar soldan saga ve yukaridan
asagl olacak sekilde siralanmisti; fakat
14 ve 15 numarali taslarin yerleri
tersti. Tim taslarin dogru konumda
olmasi ve bos karenin tekrardan sag
altta olmasi igin pargalarin yerini
tekrardan diizenlemeniz
gerekmektedir.

1880 ve 1882 yillari arasinda puzzle
Avrupa ve ABD'yi birbirine katan
sosyal bir salgin haline geldi. Ancak
1882’de oyundaki pozisyonlarin
sadece yarisinin ¢6ziimi oldugu
kesfedildi.

Farkh gazetelerde reklamlar verilerek
Lloyd’un belirttigi ¢coziilemeyen
dizenlerde ki kombinasyonlarin en az

birisini gdzmeyi basararak bir ¢6zim

ortaya koyan kisilere 10005 6diil verilecegini agiklamaktaydilar. Oyun biitiin
toplun arasinda buyik bir hayal kirikhgi ile sonlandi ve béylece 15 oyunun
heyecan yaratan etkisi ortadan kayboldu.

Zaman igerisinde oyunu Uretirken plastik, tahta veya metal kutular igerisine ayni
sekilde malzemeler kullanilarak taslarin da Gretimi yapilmistir.

Sagdaki resimde eski zamanlardan kalma metal malzeme kullanilarak Cocentaina,
ispanya da el yapimi uretilmis bir oyun bulunmaktadir
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BENZERLERI

Puzzle ayni zamanda farkh
boyutlarda da bulunmaktadir,
8 pargali puzzle gibi. Eger
boyut 3x3 ise 8pargali yada 9
pargali puzzle ve 4x4
boyutlarinda ise 15 yada 16
pargali puzzle denilmektedir.

15 pargali puzzle’in daha
eglenceli ve Ust diizey versiyonunda sayilar yerine resimler kullaniimaktadir.
Bazen resimler dyle bir sekildedir ki her parca kendisine 6zgu bir sekil
barindirmaktadir fakat oyun standart 15 puzzle ile tamamen aynidir.

Kaydirmali puzzle’in oldukga glizel bir versiyonunda ise bos olan kare 0 sayisi
olarak dustnilmektedir ve parcalar siralandiginda, ayni sihirli kareler oyununda
oldugu gibi tim satir, stitun ve kdsegenler lzerinde ki sayi degerlerinin toplami 30
olmaktadir.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/15 puzzle

https://es.wikipedia.org/wiki/Juego del 15 Fifteen Puzzle:

http://www.cs.brandeis.edu/~storer/JimPuzzles/ZPAGES/zzzFifteen.html

15 puzzle'in tarihi:

http://hc11.home.xs4all.nl/15puzzle/15puzzen.htm

Dijital 15-Oyun:

http://www.archimedes-lab.org/game slide15/slide15 puzzle.html
https://www.youtube.com/watch?v=dpS9jZTvQzs http://migo.sixbit.org/puzzles/fifteen/

http://15-slide-puzzle.software.informer.com/

https://itunes.apple.com/us/app/15-puzzle-sheep-free-classic/id1016289760?mt=8
http://download.cnet.com/15-Puzzle/3000-2111 4-10017018.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nonnogame.fifteenpuzzlemania
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9.2 YEDi BUGUK

Standart kirk kartl ispanyol destesi ile
oynanan bir ispanyol kart oyunudur.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: kart oyunu

e Oyuncu Sayist: istenildigi kadar
oyuncu ile oynanabilir fakat 8
oyuncudan fazla kisi ile
oynamaniz tavsiye edilmez

e Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli Zaman:
Yaklasik 30 saniye

e  Oyun Siresi: 1-2 dakika

e Rasgele Sans: Yuksek sans

OYUN KURALLARI

GENEL

ispanyol destesinde dért farkl sekilden olusan 40 kart bulunur; altin para, kupalar,
kiliglar ve asa; resimli kartlar ise piyade(j veya 8), stivari (Q veya 9) ve papaz (K ve
ya 10). Oyunda istenilen sayida oyuncu yer alabilir fakat 8 oyuncudan fazlasi

onerilmemektedir. - 1 ' :
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Uzerlerinde resim bulunan kartlar yarim puan degerindedirler ve geriye kalan
kartlar Gizerinde ki sayi1 degerlerine sahiptirler. Bazi bélgelerde as veya 1 kendi
degerine sahiptir yani bir puan ya da oyuncunun ihtiyacina gére yarim puan
degerinde de sayilir.

OYUN NASIL DEVAM EDER

Rasgele bir sekilde oyunculardan birisi kasa olur. Bahsin basinda her oyuncu bir
kart alir.

Kasanin saginda ki oyuncudan baslayarak oyuncularin yapacagi iki hamle vardir:

e ilk olarak ne kadar bahis agilacagi duyurulur; genellikle bu miktara belirli
bir sinir koyulur.
e Siraile bir kart istenir veya sadece ellerinde ki karti kullanirlar.
Sadece tek bir kart kapali bir sekilde koyulur; yeni bir kart istenirken iki segenek

bulunmaktadir:

Acik olarak bir kart istenir.

e  Kapali bir kart istenir; bu durumda 6nceden kapali olan kart agilmahdir.
e  Kartlarin toplam degeri yedi buguktan yiksek ise, tim kartlar acilir ve
oyuncu bahsi kaybeder.
Kasa gorevini yapan oyuncu diger oyunculardan sonra oynamak zorundadir; eger
tiim oyuncular yedi bucugu gecerlerse kasa oynamak zorunda degildir. Kasa bahse

girmek zorunda degildir ve diger oyuncular gibi oynayarak yedi bucuk degerine

ulasmaya ya da olabildigince yakin olmaya galisir. Kasa tim oyunculara karsi
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oynamaktadir; bu yilizden kasa gectigi zaman geriye kalan tim oyuncular

bahislerini kazanirlar.

| kT a-.ié e
£ ‘ aQ

\ \ 3 ¢
Eger banka gegmediyse kartlar kiyaslanir. Hedef yedi buguga en yakin degere
ulasmaktir. Eger ikisi de ayni degere sahipse kasa oyunu kazanir, eger kasa yedi

buguga ulastiysa geri kalan oyuncularin karlarina bakmaya gerek kalmaz.
Kasa kazanan oyunculara bahislerini 6der ya da tam tersi olur.

Eger kasa yedi buguga ulasamaz ve baska bir oyuncu bu degere ulasirsa oyuncuya

iki kati ddeme yapilr.

Yeni bir bahse baslamadan 6nce kasa, baska bir oyuncu teklifte bulunursa o
oyuncuya satilabilir.
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PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

TAM SAYILAR

OLASILIK

20’ye kadar sayma

20’ye kadar olan sayilari okuma

Toplamlari en fazla 20 olacak sekilde tek basamakli sayilari toplama
Tam sayilarla yapilan hesaplama islemlerini hesap makinesi ile kontrol
etme

KESIRLER, ONDALIK SAYILAR ve YUZDELER

Miktarlarin yarilarini ekleme ve okuma

Baska bir kart isteyip
istememe durumundaki
olasiliklari anlama

Daha 6nceden oynanan
kartlari hatirlayarak,
muhtemel sonuglarin
blyuklagind anlama
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TARIHI

Yedi buguki italya’da (Sette e Mezzo adi
ile), ispanya da (Siete y Media adi ile),
Brazeilya da (Sete e Meio adi ile) ve
biylk ihtimalle birgok diger tlkede

oldukga popiiler olan bir kumar
oyunudur. italya da Noel geleneksel
olarak oynanir. Derin kdklere ve
geleneklere dayanan oldukga popdiler bir

oyundur. Oyunun amaci 7% degerini

gecmede mimkiin olan en yakin degere
ulasmaktir.

Oyunun kdkeni tamamen belirsizdi fakat eski
zamanlarda ki iddialara ve kart tahmin
oyunlarindan geldigi saniimaktadir. Blyuk
olasilikla 18. ylizyila dayanmaktadir.

Hemen Gst tarafta 1778 yilinda Valencia da
basilan ispanyol kart destesi bulunmaktadir.
Asagida ki deste ise 16. ylizyilda Phelippe Ayet

tarafindan yapilmistir.

KAYNAKLAR Ve LINKLER

https://en.wikipedia.org/wiki/Sette e mezzo . : )
https://es.wikipedia.org/wiki/Siete y media http: //www ludoteka. com/seven—
and-a-half.html https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja_espa%C3%B1lola
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https://en.wikipedia.org/wiki/Sette_e_mezzo
https://es.wikipedia.org/wiki/Siete_y_media
http://www.ludoteka.com/seven-and-a-half.html
http://www.ludoteka.com/seven-and-a-half.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja_espa%C3%B1ola

9.3 NiM OYUNU

Nim oyuncularin farkh yiginlardan
objeleri sira ile gikartarak oynadiklari
antik ve kokeni bilinmeyen bir oyundur.
Normal varyantta yiginda ki son objeyi
¢ikaran oyuncu oyunu kazanir ve diger
bagka yaygin bir varyantta ise oyunu
kaybeder.

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Matematiksel strateji
oyunu

e Oyuncu Sayisi: 2 Oyuncu

e Yas: 7 yasve lzeri

e Hazrrlik icin Gerekli Zaman: 1
dakika
e  Oyun Suresi: 1-2 dakika

OYUN KURALLARI

Nim oyuncularin farkli yiginlardan objeleri sira ile ¢ikartarak oynadiklari
matematiksel bir strateji oyunudur. Oyunculara her sira geldiginde en az bir parga
cikarmalidirlar ve ayni yigindan olmak Gzere daha fazla obje ¢ikarabilirler. Oyunun
amacl son objeyi ¢ikaran oyuncu olmamaktir.

Acikca belli oldugu gibi oyunda sansa ihtiyag yoktur. En iyi hamle serilerini yapmak
icin zekice tahminlerde bulunabilir ve bunun igin ¢alisabilirsiniz.

Kibritler 1, 3, 5, 7 adet olacak sekilde 4
sira halinde yerlestirilir.
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ilk oyuncu bir sirada bulunan
kibritlerden birkagini gikarir.

Diger oyuncu ayni siradan ya da bagka
bir siradan istedigi kadar kibrit alir.

ilk oyuncu tekrardan baska bir siradan
birkag kibrit alir...

... oyun bu sekilde devam eder ...

tek bir kibrit kalana kadar, bir sonraki
oyuncu oyunu kaybeder.

Nim genellikle kaybetme oyunu olarak oynanmaktadir yani son objeyi yerden alan

oyuncunun kaybettigi bir oyun. Fakat ayni zamanda normal bir oyun olarak da

yani son objeyi alan oyuncunun kazandigi sekilde de oynanir. Buna normal oyun
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denmektedir ¢linkii bircok oyun bu diizene uymaktadir buna ragmen Nim oyunu
bu diizene uymaz.

STRATEJi

Amerikali matematikgi Charle Bouton (1869-1922) oyunu analiz edebilmek igin
Uzerine ¢ok zor bir gorev aldi. 1902 yilinda oyunu kazanmanin stratejisinin her
sirada ki obje sayisini binary olarak yazmak oldugunu kesfetti ve daha sonra bu
sayilari normal olarak degil de Nim toplami adi verilen bir sekilde topladi.

IM

Objelerin tiim kombinasyonlari “glvenli” ve “glivenli degil” diye distinlldy; sol
tarafta ki resimde bulunan pozisyon hamlesinin ardindan oyuncu galibiyeti garanti
etmekte ve pozisyona glvenli denilmektedir. Tim glvenli olmayan pozisyonlar
uygun bir hamle yapilarak glivenli bir hale getirilebilir fakat her glivenli pozisyonda
bir hamle ile givenli olmayan bir hale gelebilir. Bir pozisyonun giivenli olup
olmadigini belirlemek igin, tiim siralardaki objeler binary formilinde gosterilir:
eger her sirada ki sayilarin toplami sifira ya da esit bir sayiya esitse pozisyon

gavenlidir.

Verilen sayilari Nim toplami ile binary olarak toplamak igin ilk olarak altlarina
degerleri yazilir. Daha sonra teker teker tim siralara bakilir ve eger sirada ki
sayilarin toplami tek sayi ise altina 1 yazilir; eger giftse altina O yazilir. Tiim siralara
bu islem uygulandiktan sonra tekrar bir binary sayi elde edilir ve bu Nim

toplaminin sonucudur.

Charles Bouton Nim oyununu analiz ederken, kazanma stratejisini iki anahtar
olayinin oldugunu anladi.

Olay 1: Oynama sirasinin sizde oldugunu varsayalim ve yiginda objelerin ki Nim
toplami 0’a esit olsun. Sizin hamlenizden sonra Nim toplami 0’a esit
olmamal.

Olay 2: Oynama sirasinin sizde oldugunu varsayalim yigindaki objelerin Nim
toplami 1’e esit degil. Daha sonra hamlenizin ardindan yiginda ki
objelerinin Nim toplaminin 0’a esit olmasini saglayan bir hamle var.
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Simdi A oyuncusu
oldugunuz varsayalim
ve ilk olarak siz
oynayacaksiniz. Ayni
zamanda yiginda ki
objelerin Nim
toplaminin 0’a esit
olmadigini varsayalim.

\ : \ ¢ " | Stratejiniz su olmahdir:
: i s A

eger mimkinse

yaptiginiz hamlenin ardindan Nim toplamini 0 yapacak bir hamle yapmalisiniz. Bu
B oyuncusunun yapacagl hamle ne olursa olsun Nim toplami olay birdeki gercege
gore 0’dan farkl olacaktir.

Bu da oyun baslangicinda Nim toplami 0 degilse A oyuncusunun bir kazanma
stratejisi oldugunu gosterir. Strateji her zaman i¢in hamle sonunda Nim
toplaminin 0 olmasini saglamaktir.

Eger oyun basinda yiginda ki objelerin Nim toplami 0 ise kazanma stratejisi B'nin
elindedir. A oyuncusu yapacagi ilk hamle ne olursa olsun, hamle sirasi B
oyuncusunda oldugunda Nim toplami 0’a esit olmayacaktir. Yukarda verilen ayni
sebepten dolayl kazanma stratejisi B oyuncusunun olur.

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 10’a kadar sayma
e Toplamlari en fazla 10 olacak sekilde tek basamakl sayilari toplama

VERI ve ISTATISTIKSEL OLCUMLER
e Oyunun basinda kibritlerin diizeninden ki basit bilgileri anlama

OLASILIK

e  Kag adet kibritin gikarilacagina karar vermek igin gerekli olasiliklari
anlama
e  Bir kibritin ¢ikarildigi her hamle sonrasi basari olasiliklarini tanimlama
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TARIHI

Nim oyununun varyantlari antik zamanlardan beri oynanmaktadir. Oyunun

kokeninin Cin oldugu séylenmektedir. Cin’de oynana Tsyan-shizi veya “tas
toplama” adi verilen oyundan geldigi tahmin edilmektedir fakat kokeni
bilinmemektedir.

Bu tar oyunlar diinya ¢apinda genis kitlelerce oynanmaktadir. Cakil taslari oyunu
ve ya tek sayl oyunu, tek sayida olan taslarin yigin lizerine yerlestirilmesiyle
oynanir. Oyuncular sira ile bir, iki, Gg cakil tasini yigindan ¢ekerek oynarlar. Tim
taslar bittikten sonra elinde tek sayida c¢akil tasina sahip olan oyuncu kazanir.

Oyuncularin gakil taslarini, tohumlari ve ya sayilabilen diger parcalari belirli
kurallar altinda dagitmasiyla oynana ve o zamanlarda “mancala” adi verilen oyun
yuzyillardir Afrika ve Asya da oynanmaktadir.

Avrupa da Nim oyunu hakkinda olan ilk kaynaklar 16. ylizyilin baslarindan kalan
kaynaklardir. Ayni zamanda 1901 yilinda oyunun tiim teorilerini de gelistiren
Harward Universitesinden Charles L. Bouton oyunun su anda ki ismini de
bulmustur. Bu isim bulyik olasilikla almak anlamina gelen, Almanca “nimm”
kelimesinden tiiremistir veya ayni anlama gelen ingilizce kelime nim’den
taremisgtir.

Nimrod adi verilen 1951 yilinda Britanya Festivalinde sunumu yapilan bilgisayar
oyunu Nim oyunu oynamak icin tasarlanmistir. 1951 Britanya festicali icin Ferranti
tarafindan Britanya da yapilan Nimrod, video oyunlari tarihinde, gelistirilen ilk
oyunlardan biridir. Oyunu goriintiilemek i¢in 1sik paneli kullanilmaktaydi ve hamle
yapmak icin de 1sikli butonlar bulunmaktaydi. Nimrod geleneksel ya da normal
oyun varyantlarinda da oynanabilmekteydi.

Cihaz 20 adim genisliginde, 9 adim derinliginde ve 5 adim uzunlugundaydi. Daha
once ki zamanlarda Nimatron adi verilen, Edward Condon tarafindan tasarlanip,
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Westinghouse Elektrik tarafindan New York Diinya fuari igin insa edilen Nim
oyunu cihazindan esinlenilerek Nimrod tretilmistir. Nimatron agirligi bir tondan
fazla olan elektromekanik rélelerden insa edilmistir.

Nimrod eglence amagli olarak degil de Ferranti’nin bilgisayar tasarimini ve
programlama yetenegini sergileyebilecegi bir cihazdir. Buna ragmen fetivale
katilanlar oyunun arkasinda ki dehadan ¢ok oyunu oynamakla ilgilenmekteydiler.
Mayistaki ilk sergiden sonra Nimrod 1951 yilinda li¢ hafta boyunca Berlin Endstri
Sovunda sergilendi.

Nim oyununun bir versiyonu da
1961 de Alain Resnais tarafindan
yonetilen Fransiz filmi
“Marienbad’da Son Yil” filminde

oynandi.

Film icerisinde oynanan bir ¢ok
oyundan biriside Nim oyunudur.

Film oyunun bir ¢cok yerde
oldukga popiiler olmasini saglamistir.

175



KAYNAKLAR Ve LINKLER
Vikipedi:
https://en.wikipedia.org/wiki/Nim https://es.wikipedia.org/wiki/Nim (juego)

https://en.wikipedia.org/wiki/Nimrod (computing)
https://en.wikipedia.org/wiki/Early history of video games

Diger Linkler:

http://divulgamat2.ehu.es/divulgamat15/index.php?option=com content&view=
article&id=8755:31-el-aasado-en-marienbad-y-el-juego-del-nim&catid=68:cine-y-

matemcas&directory=67

https://matemelga.wordpress.com/2013/09/01/el-juego-del-nim/
http://www.librosmaravillosos.com/matematicaparadivertirse/seccion06.html

https://plus.maths.org/content/play-win-nim

http://www.britannica.com/topic/nim
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https://en.wikipedia.org/wiki/Nim
https://es.wikipedia.org/wiki/Nim_(juego)
https://en.wikipedia.org/wiki/Nimrod_(computing)
https://en.wikipedia.org/wiki/Early_history_of_video_games
http://divulgamat2.ehu.es/divulgamat15/index.php?option=com_content&amp;view=article&amp;id=8755%3A31-el-aasado-en-marienbad-y-el-juego-del-nim&amp;catid=68%3Acine-y-matemcas&amp;directory=67
http://divulgamat2.ehu.es/divulgamat15/index.php?option=com_content&amp;view=article&amp;id=8755%3A31-el-aasado-en-marienbad-y-el-juego-del-nim&amp;catid=68%3Acine-y-matemcas&amp;directory=67
http://divulgamat2.ehu.es/divulgamat15/index.php?option=com_content&amp;view=article&amp;id=8755%3A31-el-aasado-en-marienbad-y-el-juego-del-nim&amp;catid=68%3Acine-y-matemcas&amp;directory=67
http://divulgamat2.ehu.es/divulgamat15/index.php?option=com_content&amp;view=article&amp;id=8755%3A31-el-aasado-en-marienbad-y-el-juego-del-nim&amp;catid=68%3Acine-y-matemcas&amp;directory=67
https://matemelga.wordpress.com/2013/09/01/el-juego-del-nim/
http://www.librosmaravillosos.com/matematicaparadivertirse/seccion06.html
http://www.librosmaravillosos.com/matematicaparadivertirse/seccion06.html
https://plus.maths.org/content/play-win-nim
http://www.britannica.com/topic/nim

10.1 OKEY

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: kart oyunu
rummye benzeyen
taslarla oynanan bir
oyun

e Oyuncu Sayisi: 2 veya 4
oyuncu

e Yas: 12 yas ve uzeri

e Hazrlik icin Gerekli Zaman: 3 dakikadan kisa

e Oyun Siresi: 30 dakikadan 3 saate kadar

e Rasgele Sans: Rasgele sans bulunmamaktadir fakat se¢im esnasinda zar
atilmakta

GENEL

“Okey” taslarla oynanan ve Tiirkiye de oldukga popiiler olan bir oyundur.
Neredeyse her zaman 4 oyuncu ile oynanmaktadir fakat ayni zamanda 2 ve 3
oyuncu ile de oynanabilir. Oyun ayni takimla ve taslarla fakat farkh kurallarla
oynanan Rummikub isimli oyuna ¢ok benzemektedir. Oyun zaman igerisinde
kilturel temasla, orijinal oyun olan ve Gastarbeiter, Almanya da oynanan oyundan
tlremistir. Okey, Tlrkiye 'de ve yurt disindaki Tark topluluklari arasinda sadece
evlerde degil kahvehanelerde de oldukga popiiler olan bir oyundur. Oyun 1930
yilinda E. Hertzano tarafindan, kart oyunu olan Rummy ve tas oyunu olan
Mahjing’in birlestirilmesiyle icat edilmistir.

OYUN KURALLARI

ASAMA 1
ilk olarak dagitacak oyuncu rasgele secilir. Bu elden sonra sira sag tarafa dogru

ilerleyerek her el bir oyuncu dagitici olur.

106 tas kapali olarak ve karistirilarak masa tGzerine konulur. Daha sonra oyuncular
taslari beserli olarak toplayarak 21 balya haline getirir. Bir tas disarida kalir ve bu
tas gecici olarak dagitan oyuncudadir.

177



Dagitan oyuncunun 6niinde kag
adet balya olmasi gerektigine
dair belirli bir kural yoktur.
Dagitan oyuncunun 6niinde en
az 6 balya tas bulunmasi daha
pratik olur fakat oyunda higbir
fark yaratmaz.

Dagitan oyuncu iki defa zar
atmalidir. ilk atilan zar

oyuncunun soldan saga sayarak
ontindeki balyalardan birisini
se¢mesine yardimci olur. Oyuncu en son tek kalan tasi bu balya lzerine koyar.
Eger atilan zar dagitan oyuncunun onlinde ki balya sayisindan fazlaysa, dagitici
sagindaki oyuncunun oniinde ki balyalardan saymaya devam eder. Segilen balyada
artik alti tas bulunmaktadir.

Zar ikinci defa atildiginda secilen balya icerisinde ki taslardan birisi asagidan yukari
dogru sayilarak segilir. Segilen tas balya igerisinden gikartilir ve bu balya tzerine
acik olarak yerlestirilir. Eger segilen tas sahta joker ise, tas secilen balyaya geri
yerlestirilir ve zarin ikinci defa atildig1 asama lzerinde numara olan bir sayi
secilene kadar tekrarlanir.

ASAMA 2

Acik olarak balya lizerine koyulan tas o eldeki “jokeri” (okey) belirler — joker tasi
her eksik tasin yerine kullanilabilmektedir. Ortada dizili taslarin tGzerinde yer alan
acik tasin bir Uist degeri okey tasidir. Ornegin acik olan tas yesil 10, bu durumda
yesil 11 tasi okey olur. Sahte joker tasi istenilen yere konulamaz sadece joker olan
tas yerine konulabilir. Ornegin joker yesil 11 ise sahte joker sadece yesil 11 yerine
konulabilir. Eger agilan tas 13 ise ayni renkte ki 1 tasi joker olur.

Sira da balyalarin oyunculara dagitiimasi vardir. Dagiticinin yaninda ki oyuncuya
15, diger oyunculara 14 tas verilir. Dagiticinin sagida ki oyuncu tizerinde agik tas
bulunun balyanin saginda ki balyayi alir, daha sonra dagiticinin karsisinda ki
oyuncu sonraki balyayi alir ve bu sekilde tiim oyuncular iki balya (10 tas) alana
saat yoni tersinde ilerleyerek taslar dagitilir. Daha sonra dagiticinin saginda ki
oyuncu tam bir balya (5 tas) alir fakat dagiticinin karsisinda ki oyuncu sirada ki
balyanin lzerinde ki dort tasi alir. Dagiticinin solunda ki oyuncu bu son balyadan

178



kalan bir tasi ve sirada ki balyanin Ustlinde ki 3 tasi alir ve en son olarak dagitici
kalan 2 tasi ve yeni bir balyanin Gzerinden 2 tas daha alir.

Oyuncular kendilerine dagitilan taslari 6nlerindeki i1stakaya dizerler boylece
ellerinde ki taslari gorebilirler. Geriye kalan taslara bakilmadan veya siralari
bozulmadan masanin ortasina koyulur ve oyun esnasinda oyuncularin tas cekmesi
icin kullantlir.

OYNAMA

Oyuna baslamadan 6nce gosterge tasini elinde bulunduran oyuncu bu tasi
gostererek bir puan kazanir.

Simdi dagiticinin saginda ki oyuncu elinde isine yaramadigi bir tasi acik olarak atar.
Daha sonra oyun sirasi gelen oyuncu bir 6nceki oyuncunun attigi tas isine
yariyorsa yerden alabilir, aksi halde ortadan bir tas ceker. Daha sonra istakasindaki
gozden c¢ikardigi tasi yandaki oyuncuya atar. Bu sekilde elindeki perlerin toplami
14 olana kadar oyun devam eder. Elindeki perlerin toplami on dérde ilk ulasan
oyuncu elindeki fazla tasi ortaya atarak oyunu kazanmis olur.

Genelde kullanilan kural sadece saginda olan yani oyuncunun attigi taslari veya
solunda ki taslari gérebilmesine izin vermektedir fakat diger atilan taslarin oldugu
yiginin en Ustiinde ki taglar gorilebilmektedir.

Oyunun amaci taslari seri yada erkek olarak dizmektir. Seri perler ayni renkteki
taslari siralayarak olusturulan perdir ve

erkek per ise ayni numarada ki fakat farkh 7 9jj10)| 11|12
renklerde ki taslarla olusturulur

Erkek yapilan perler {iclii veya dértlii olarak siralanirlar. Ornegin siyah 7 ve iki tane
kirmizi 7 ile per yapilamaz. Seri olarak yapilan perlerde ise ayni renkten sirali
olarak 3 ya da daha fazla tasin dizilmesiyle olusturulur. 13’den sonra tekrar 1
rakami kullanilabilir. Ancak 13-1-2 kullanilamaz. 11-12-13-1 anlamli ve gegerlidir.
Okeyde elinizi bitirmeniz igin elinizdeki tim perlerin okey kurallarina uygun bir
sekilde seri ya da erkek perler olarak dizilmesi gerekir — 6rnegin iki tane tgli ve
dort tane dortll periniz varsa veya 6’li bir per, bir tane {¢ll per ve bir tane dortli
periniz varsa. Tek bir tas ayni anda iki per olusturmak i¢in kullanilamaz.
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Kazanan oyuncu toplamda
14 tastan olusan elinde ki
perleri agar ve elinde alan
fazla tasi da ortaya atarak
oyunu bitirir. Atilan taglar
ve acllan gosterge tas!
disinda oyunculardan biri
eli kazanana kadar higbir
tas ortaya agllmaz: oyun

devam ederken perlerin
higbiri gosterilemez.
Cekilecek taslar sirada ki balya tizerinden alinir. Son balyaya gelindigi zaman
izerinde ki gosterge tasi Gizerinden alinarak tas gekilir.

Daha 6nce de agiklandigi gibi Rengi gosterge tasiyla ayni, sayisi ise gosterge tasinin
bir fazlasi olan tas okey (joker) tasidir. Joker tasi herhangi seri ya da erkek peri
tamamlamak icin kullanilir. Ornegin kirmizi 4 gosterge ise kirmizi 5 joker olur.
{yesil 6, kirmizi 5, kirmizi 5, kirmizi} olarak siralanirsa jokerler yesil 7 ve 8 yerine
koyularak seri bir per yapilir.

Sahte okey tasinin sabit bir rengi ve sayisi yoktur. Sahte okey tasi, joker olarak
kabul edilen okey tasinin yerine gecer. Eger joker kirmizi 5 ise sahte okey tasi
kirmizi 5 olarak kullanilabilir. Ornegin kirmizi 4, sahte joker, kirmizi 6 seri bir per
siyah 5, yesil 5, sar1 5, sahte joker ise erkek bir eldir.

Grupta yer alan tiim taslar ayni degerde ancak farkli renklerde olmalidir. Bu
grupta l¢ ya dadorttasyeralir. 7 7 7

Gruptaki (perdeki) tim taslar ayni renkte ve birbirini sirayla takip eden sayilardan
meydana gelmelidir. Bu grupta en az (g tastan olusmalidir.

Bazi durumlarda ise 13 numarali tastan sonra 1 numarali tas gelebilir, fakat bu
tastan sonra 2, 3, 4 gibi Ust sayi taslar konamaz.

6 7 8 9 or 10 M1 12 | 1

Oyuncu elinde bulunan taslardan, her biri ayni degerde ve renkte yedi adet cift tas
dizmelidir.
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DAHA FAZLA BiLGi ve ORNEK OYUN

https://www.youtube.com/watch?v=BdgXv0gZJ9I
https://www.youtube.com/watch?v=FKjw20Q1aaQ

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 9a kadar sayabilme

e Sifir da dahil 9’a kadar olan sayilari oluma ve yazma

e Sifirda dahil 10’a kadar olan sayilari siralama ve kiyaslama

e Toplamlari en fazla 10 olacak sekilde tek basamakli sayilari toplama
e Tek basamakli sayilarla ¢ikarma islemi

e  Sayi cgizelgesi ¢cizme ve sayilari siralama

e Koordinat sistemini anlama

TARIHI

Okey Asyanin 13. yiizyilldan bu giine slren tarihi oyunu Dominodan esinlenilmistir.
Okey ilk olarak Cin de ve daha sonra iran da oynandi. Ayrica Araplar oyunu daha
kolay bir sekilde oynamak igin istakalari tahtadan yaptilar. Arapga da oyuna

“siralanmis sayilar” anlamina gelen “El Turaft” adi verilmekteydi. Turkler bu oyun
ile 15. ylizyilda Araplarla olan etkilesimleri sonucu tanismistir.

KAYNAKLAR Ve LINKLER

Vikipedi:

https://de.wikipedia.org/wiki/Okey (Spiel) https://en.wikipedia.org/wiki/Okey
https://tr.wikipedia.org/wiki/Okey

Bilgisayar Oyunu:

http://de.download.cnet.com/Okey/3000-18516 4-10920175.html
http://www.rummyroyal.com/okey/download-software.html
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10.2 SEKSEK

e  Oyun Tipi: Agikhava
oyunu

e Oyuncu Sayisi: 2-4
Oyuncu ve ya daha fazla

e Yas: 5vyas ve uzeri

e Hazirlik igin Gerekli
Zaman: 1 dakika

e Oyun Suresi: Yaklagik 30
dakika

e Rasgele Sans: Minimum sansa ihtiyag vardir

Seksek ¢cocuklarin tek baslarina ya da arkadaslari ile oynayabilecekleri bir oyundur.
Oyuncularin yere cizilen diizen igerisinde ki karelere bir tas atarak ve daha
sonrasinda bu tasi geri alabilmek i¢in bu kareler iglerine ziplayarak ilerledikleri bir
oyundur.

OYUN KURALLARI

ASAMA 1: OYUN ALANI

Sokaklar, okul bahceleri, parklar gibi
her tirli alan oyun alani olarak
kullanilabilir. Zemine 1’den 10’a
kadar siralanmig kareler iki tane
yarim daire cizilir. Boya ve ya tebesir
ile bu sekilleri gizebiliriz.

ASAMA 2: CAKIL TASINI
ATMA

Her oyuncudan bir ¢akil tasi bulunur.
Oyuncular siralari geldiginde bu

taslari atar ve eger bu tas cizgi
izerinde kalirsa oyuncu atisi tekrarlar, gizilen alan disina ¢ikarsa da oyun sirasi
sonraki oyuncuya geger.
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ASAMA 3: ZIPLAMA

Oyuncular su adimlara uyarak
kareden kareye ileri ve geri atlarlar:
oyuncular tek karelerin oldugu
alanlara tek ayaklaryla bitisik
karelerin oldugu alanlara iki

ayaklariyla ziplarlar. Geri dénmeden
once de attiklari tasi alirlar. Eger
cizgiye degerlerse veya da kutular disinda bir yere ziplarlarsa ceza alirlar ve
tekrardan tas atarlar.

Tim oyuncular oyunun keyfini ¢ikartir, hayat dolu bir iletisim kurarlar ve ayrilirken
cizdikleri oyun alanini unutulmaz bir yarismanin isareti olarak geride birakirlar.

OYUN TARIF EDILMESI

Seksek oynamak icin ilk olarak bulunulan alanda ki uygun yiizeye gore toprak
Uizerine kazinarak ya da beton zemin Uzerine ¢izim yapilarak oyun alani hazirlanir.
Oyun alanlari stirekli oynandiklari alanlar olan okul bahgelerine kalici olacak
sekilde gizilebilir. Cizilen oyun alaninim tasarimi degisebilir fakat genellikle
dogrusal olarak uzanan kareler ile icine serpistirilmis yan yana karelerden olusur.
Geleneksel olarak oyun alani, oyuncular geriye donmeden 6nce durabilecegi “ev”
veya “giivenli” alan diye bilinen bir bolge ile sonlanir. Bu ev alani bir kare, bir
dikdortgen ya da yarim daire olabilir. Diger karelere istenildigi gibi sayilar
yazilabilir.

ilk oyuncu elinde ki tasi kareye attigi zaman, tas karenin kenarlarina degmemeli ya
da disariya sekmemelidir, tam olarak igerisinde durmalidir. Daha sonra oyuncu
cizilen yol boyunca ziplayarak ilerler ve igerisinde tas bulunan kareleri gecer. Tek
olan karelere sadece tek ayak lizerine ziplanabilir ve yan yana olan karelere de sol
ayak sol kareye, sag ayak sag kareye gelecek sekilde iki ayak Gizerine ziplanir.
“Gulvenli”, “Ev”, “Dinlenme” kareleri gibi alanlara istenildigi gibi ister tek ayak ister
cift atak Gzerinde ziplanabilir. Oyuncu “giivenli”, “ev” veya dinlenme karelerinden
birisine zipladiktan sonra kendi tasini alabilmek igin bulundugu konuma bagh
olarak tek ayakla ya da cift ayakla kaldigi kareye ziplamak ve oyun icerisinde
izlemek zorunda oldugu yola geri dénmek zorundadir. (9 numarali kare, 8
numarali kare, 7 numarali kare...). Daha sonra kendi tasini geri almali ve belirtildigi
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gibi cizgilere basmadan veya bagka ir oyuncunun taginin oldugu karelere
ziplamadan yoluna devam etmelidir.

Basariyla asamalari tamamladiktan oyuncu tasini iki numarah kareye atar ve ayni
diizene uyarak oynamaya devam eder.

Eger oyuncu ziplarken gizgilere basar veya bir kareye es gecer veya dengesini
kaybederse sirasini kaybeder. Diger oyuncu oynama hakkini eline alir ve kaldigi
yerden devam eder. Tim numarali kareler de agamalari tamamlamayan oyuncu
oyunu kazanir.

Genellikle tas atildiktan sonra yerden alinarak geri déniilir, erkeklerin oynadigi
oyunda ise tas ayakla itilerek geri donllr ve en sonra oyun alani disina atilir.

TARIHI
OYUN

Oyununu kdkeni Roma’ya
kadar dayanmaktadir fakat
ingilizce olarak ulasilan ilk
kaynaklar farkl isimler
altinda 17. ylzyila
dayanmaktadir.

1635-1672 yillari arasinda : N
Francis Willough’nun diizenledigi Oyunlar Kitabi isimle el yazmasmda ‘Scotch
Hopper’ adi altinda oyundan bahsedilmistir. Oyun tahta bir zeminde ya da
dikdortgen figiirlere ayrilmis alanlarda oynandi.

Oyunun popliler ve oldukga bilindigi 17. ylzyildan 6nce birkag on yillar boyu
bilindigi dusunulmektedir (belki de yuzyillardir bilinmekteydi), ilk bulunan
kaynaklarda dahil olmak (izeri bu teorinin dogru oldugunu kesin olarak
kanitlayacak herhangi bir bilgi bulunmamaktadir.

Seksek Avrupa da, Fransa da, Bulgaristan da ve Tirkiye de oldukga bilindik bir
oyundur. Romanya da oyunun ismi “sotron”, Fransa da “marelle”, ingiltere de
“hop-scotch”, italya da “camppana” ispanya da “rayuela” olarak bilinmektedir.
Oyunun Romence’de ki ismi dil bilimci Rodica Zafiu tarafindan arastirilmaktadir.
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BENZERLERI

Oyunun bir varyantinda
oyuncularin elleriyle tasa
dokunmalari yasaktir fakat ayaklar
ile itilerek 1 numarali kutuya kadar
ilerletilir.

Baska bir varyant da ise 9 ve 10

numaral kutular “gékylzi” ve
“toprak” olarak isaretlenmistir.

“Adam” adi verilen oyunun bir varyantinda zemine cizilen sekiller insan siluetine
benzedigi icin bu ismi almistir.

Oyunun diinyanin her tarafinda oynanan birgok farkli varyanti vardir. Hindistan’da
oyuna Stapu veya Kith-Kith, ispanya ve Latin Amerika iilkelerinde rayuela, ayni
zamanda goloso olarak da bilinmektedir. Rusya’da oyun knaccuku olarak
bilinmektedir.

MATEMATIKSEL SEKSEK

Bolim 6.3’e bakiniz!

PEEVERS VEYA PEEVER

Glasgow bdlgesinde oyuna “Peever(s)” denmektedir. Ayni zamanda “Peever”
oyun igerisinde karelere atilan objenin adidir. 1950 ve 1960’li yollarda Glasgow da
oyun oldukga yaygin olarak oynanmaktaydi.

SALYANGOZ

Seksek oyununun Fransiz varyanti salyangoz ya da dairesel seksek olarak
bilinmektedir. Oyun dairesel bir oyun alaninda oynanir. Oyuncular tek ayaklari
Uzerinde ziplayarak merkeze giderler ve geri donerler.

Eger oyuncu cizgilere basmadan ya da dengesini kaybetmeden merkeze ulasirlarsa
karelerden birisine kendi isaretini koyar ve ondan sonra diger oyuncular bu kareye
basamazken isareti olan oyuncu bu kare igerisine iki ayagi ile ziplayabilir. Oyun
tim kareler isaretlendigi zaman veya oyuncular merkeze ulasamayacak duruma
geldiginde oyun sona erer ve en gok isaretli kareye sahip olan oyuncu oyunu
kazanir.

185



HIMMEL UND HOLLE (CENNET VE CEHENNEM)

Almanya, Avusturya ve isvigre de oyun “Himmel und Hiille” olarak bilinmektedir
fakat bolgeden bolgeye de farkli isimlerle bilinebilir. 1 numara ile isaretlenmis
kareye Diinya, ikinciye Hélle (Cehennem) ve son kareye de Himmel (Cennet)
isimleri verilir. ilk oyuncu birinci kareye tas atar ve kare lizerine ziplar, daha sonra
tas! bir sonraki kareye atmak icin vurur ve oyun bu sekilde devam eder, ancak
oyuncu veya tas Cehennem yazan kare icerinde duramazlar bu yiizden o kareyi
gecmeye calisirlar.

PEKi, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 10’a kadar sayma
e Tek basamakl sayilarla toplama ve gikarma

GEOMETRI

e ki boyutlu sekiller cizme; kare, dikdoértgen, cember, yarim daire, dogru
e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (gember, yarim daire, kare,
dikdortgen)

KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Hopscotch

Diger Linkler: http://www.infatablocului.ro/ http://www.romlit.ro/otron

YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=w645hRDKUu4
https://www.youtube.com/watch?v=qglp27jTp4TU

https://www.youtube.com/watch?v=0dEnZaUSpcU

https://www.youtube.com/watch?v=y4cnilmqPts

https://www.youtube.com/watch?v=LNAfr2WgyDw
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10.3 SUDOKU

GENEL BAKIS

e  Oyun Tipi: Matematiksel

mantik oyunu puzzle tarzi

e Oyuncu Sayisi: 1 Oyuncu

e  Yas: 7 vyas ve uzeri
e Oyun Siresi: Siresiz

Sudoku diinyada ki en Ginli
matematiksel puzzledir.

icerisine 1’den 9’a kadar olan
sayllarin sabir bir sekilde
yerlestirilecegi 81 kareden
olusur. Amag kalan bos kutular igerisini su
kurallara gore doldurmaktir: Oyunda sadece
1’den 9’ a kadar olan sayilar kullanilir. Oyun
tahtasina (9x9), 1'den 9'a kadar olan rakamlar
oyle yerlestirilmelidir ki sudokunun her
satirinda 1'den 9'a kadar olan rakamlarin hepsi
bulunmali ve 1'den 9'a olan rakamlar sadece
birer defa yer almalidir. Ayni kural, stitunlar ve
bolgelerde de saglanmalidir. Asagida oyunun
¢6zUmi bulunmaktadir — ¢6zime bakmadan
¢6zmeyi deneyin.

OYUN KURALLARI

Oyun kurallari oldukga basittir fakat puzzle, Sudoku Gzerinde verilen sayilara gére

kolay ya da ¢ok karmasik olabilir.

Sudoku mantik tabanl, farkli kombinasyonlar ile sayilari yerlestirdigimiz bir

| o 0| N

s

oyundur. Oyunun amaci 9x9’luk oyun tahtasinda ki her satir, situn ve 3x3’lik

bolgelerin timi 1'den 9'a kadar olan rakamlarin hepsini barindirmahdir. Sudoku

oyunlarinda bazi kutucular dolu olarak verilir ve bu da her puzzlenin kendine ait

bir ¢6ziim{ olmasini saglar.
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OYUN HAKKINDA DAHA FAZLA BIiLGI

https://www.youtube.com/watch?v=uVrM8g4pY44&list=PLAhxvOuSHpkYsUufBe
uHjQUNCcb3iHt9nl&index=2

https://www.youtube.com/watch?v=cF5cMCjFzSg

PEKI, MATEMATIKSEL BiLGi OLARAK NE OGRENILEBILIR?

MATEMATIKSEL BECERI

e 93 kadar okuyup yazma
e 9’akadar olan sayilari siralama ve kiyaslama

GEOMETRI

e ki boyutlu sekilleri tanima ve isimlendirme (kare, dikdértgen)
e Kareleri sayarak alan hesaplama

TARIHi
Fransiz puzzle hazirlayicilari sihirli karelerden sayilari gikartmayi denedikleri zaman
19. yuzyilin sonlarinda gazetelerde sayilardan olusan puzzleler ortaya ¢ikti. 19

Kasim 1892 yilinda bir Paris gazetesi olan Le Siecle bir kismi tamamlanmis ve
3x3’lik alanlara bolinmis olan 9x9’luk bir sihirli kare yayinladi.

Midern sudiku Cobbersville, Hindistanli emekli mimar ve serbest olarak ¢alisan bir
puzzle yapimcisi olan 74 yasinda ki Howard Garns tarafindan tasarlanmistir ve ilk
olarak 1979 yilinda Dell Magazines tarafindan Sayi Yerlestirme adi altinda
yayinlanmistir. Garns 1989 yilinda yarattigi oyunun diinya ¢apinda bir fenome
oldugunu géremeden hayatini kaybetmistir.

Oyun 1984 Nisaninda Japonya da Aylik Nikolist gazetesinde Nikpli tarafindan Saji
wa dokushin ni adiyla tanitildi. Londra da sudoku 2004 yilinin sonlarina dogru
ortaya ¢ikmaya basladi ve Wayne Gould’un ¢abalari sonucu US adli yerel gazetede
basaril bir ¢ikis yapan oyun hizli bir diger gazetelere de yayillmaya basladi. Gould
birbirinden farkh ¢coziimlere sahip essiz puzzlelar Gretebilmek icin bir bilgisayar
programi yazdi.
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BENZERLERI

OYUN TABLOSU BOYUTU FARKI iLE OLUSAN VARYANTLAR

Oyun tablosu 3x3’lik bolimlerden olusan 9x9 boyutunda ve oldukga yaygin olarak
oynanmasina ragmen, oyunun birgok farkl varyanti bulunmaktadir. 2x2’lik alt
bolgelerden olusan 4x4’lik, Logi-5 adi altinda piyasaya siiriilen 5x5’lik sudoku;
Diinya Puzzle sampiyonasinda sorulan 2x3’liik bolgelerden olusan 6x6’lik ve 7x7
boyutlarinda sudokularda bulunmaktadir. The Time gazetesi 4x3’lik 12 bolgeden
olusan 12x12’lik Sudoku yayinlamistir.

MIiNi SUDOKU

USA Today isimli Amerikan gazetesinde ve birkac¢ degisik yerde daha 3x2'lik
bolgelerden olusan 6x6 boyutlu sudoku oyunu “Mini Sudoku” adi altinda ortaya
cikmistir. Amag standart Sudoku ile aynidir fakat sadece 1’den 6’ya kadar olan
sayilar kullanilir. The Daily Mail editorlerinin de yaptigi gibi bazi gazetelerde
“Junior Sudoku” adi altinda daha geng kisilerin ¢ézebilecegi bir varyant piyasa ya
stralmstar.

KAYNAKLAR VE LINKLER

Vikipedi: https://en.wikipedia.org/wiki/Sudoku

Daha Fazla Link and Online Oyunlar:

http://sudoku.soeinding.de/sudokuAusdrucken.php

http://www.websudoku.com/ http://www.sudoku.com/?lang=de
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SUDOKU

Task: Fill the remaining empty cells considering the following rules: The game
board (square 9x9) must be filled in such pattern that each digit from 1 to 9 to be
present in each column, in each row, and in each small square (3x3) only once.

2 |9 8|43 5 | 1 42|72
3| [7] [2]s 2 8|5
5|3 2 1 96 38| 1]2
9 6 57 6 7 3l8lo9
AEAF 8 9
8 4 9 8 6 4
5 3|2 4| |8 719] |3
412 ols| |3 AL 3|04
3 5 1]2] [7]9 2|51
4al8l6]1]3 51 (7] [ 512(7]9] |6
2 6| 8| [o]1 27
' 4 3|5
6 5|1 4 [71] 1 4 5|9
5 6|4 s 4| | 5 6
5 (93] 7| 5% 533|769
5 6l1| |[9]2 3
2 4 [71s| [3[4s| |7 6
38 52 9 6 8| 4
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SUDOKU

NUMBER PuzzLE

Solution:
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SON SOz

DIJITALAMNEZYA VE MATEMATIK OYUNLARI

Georgeta Adam

Yeni teknolojilerin uzun siireli hafiza tizerinde ki etkileri

Son zamanlarda aklinizda kag tane telefon numarasi tutabileceginizi gérmek igin kendinizi
denediniz mi? Bu sayinin oldukca az olacagini fark edeceksiniz ¢linkii tiim telefon numaralari,
telefon rehberinizde kolayca ulasabileceginiz yerdedir. Zihnimiz artik bunlari hatirlamamaktadir
¢unki uzun siredir bu tir bir hafiza egzersizi yapmamaktayiz. Cok kisa bir sire sonra
kigUkliklerinden beri tablet kullanan gocuklar toplama, ¢ikartma, ¢carpma ve bolme islemlerini
yapamayacak durumu gelecekler. Giinimizde higbir ¢caba sarf etmeden o kadar ¢ok bilgiye
ulasabiliyoruz ki, artik higbir seyi hafizamizda tutmak igin caba gostermemize gerek kalmamakta
ve boylece artik zihnimizi uyarmadigimiz ve calistirmadigimiz igin kapasitemizde ortadan
kaybolmaktadir.

Psikolog Keren Rosner akilli telefonlarimizda ki her tiirli bilgiyi alan zihnimizde ki “tembelligi”
isaret etmektedir. Fakat bir diger gercek de erken yasta dejeneratif hastaliklarin ortaya
¢tkmasidir ¢lnku baktigimiz zaman kendimizi bir robota c¢eviren birgcok farkli etken
bulunmaktadir. Rusya’da ki Kaspersky Lab da yiritilen son arastirmalarin birinde, yeni
teknolojilerin uzun siireli hafizaya etkileri bulunmustur 6000 denek ile yiritilen arastirma, akill
telefonlarin dijital amneziyi hizlandirdigini géstermektedir. Birkag yil 6nce Vilnius, Litvanya’ya
gitmistim ve insanlarin ¢ogu akilli telefonlarini kullanarak yonlerini bulmaktaydi. Yukarida
bahsedilen arastirma insanlarin %40’inin bilgi aramak igin Google kullandigini géstermekte ve
insanlar kendi hafizalarinda ki bilgilere degil de online olarak ulastiklari bilgilere daha fazla
glivenmektedirler. Dijital ortamin kolaylikla ulasilabilir olmasi insanlarin %25’inin bilgiyi
internette bulup kullandiktan sonra unutmalarina yol agmaktadir. Bu yiizden bilginin hizlica
erisilebilir olmasi uzun sireli hafiza tizerinde yikici bir etki yaratmaktadir. Hafizamizla, bilgimizle
ve kabiliyetlerimizle baglanti kurma yetenegimize ne oluyor? Psikolog Keren Rosner daha dnce
belirtilen calismalar ile desteklenen ileri gériisler ortaya atmaktadir: “insanlar bu yeni teknoloji
patlamasindan dnce sahip olduklari bilgi bellegine artik sahip degiller. Tim bunlara ragmen bize
¢ok yardimlari dokunan iyi taraflari bulunmaktadir fakat ayni zamanda negatif etkileri de vardir.
Kisa vade de bakacak olursak, bilgiye erisimimiz bulunmakta, giinlik hayatta kolayca
kullanabilecegimiz, sosyal medya ve is hayatinda ki rekabetlerde ortaya ¢ikan ihtiyaglari
karsilamaktadir. Diger taraftan hafiza gittikce tembel bir hale gelir ¢linkii hafizamizi artik
kullanmiyoruz, yeni bilgileri daha zor bir sekilde benimsiyoruz ve yeni teknolojilerin destegi
olmaksizin kendi basimiza kararlar verip baglanti kurmak hig olmadigi kadar zor bir hale geldi.
Bilgisayar beynin bir uzantisi fakat...

BBC kanali, Birlesik Krallikta ki Birmingham Universitesinden Profesor Maria Wimber'in
internette bilgi arama egiliminin “uzun stireli hafizanin olusumunu engelledigine” dair gortsini
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yayinlamistir. Profesér Wimber, Kaspersky Lab sirketinin yaptigl arastirmaya dayanmakta ve
Birlesik Krallik, Fransa, Almanya, italya, ispanya, Belgika, Hollanda ve Litkksemburg da 600.000
yetiskinin ezberleme aligkanliklarinin incelendigi, “Bir sey hatirladigimiz her zaman ve dikkatimizi
dagitan gereksiz bir bilgiyi unuttugumuz zaman beynimiz hafizayi desteklemektedir.” Sonucunun
ortaya koydugu sonuglardan alinti yapmaktadir. Sonug olarak aklimizda tutmamiz gereken sey
ise giinlimizde insanlarin bilgisayarlari kendi beyinlerinin bir uzantisi olarak kullandiklaridir.
Bunun da “dijital amneziye” etkisi olmaktadir. Tim bu kolaylik 6nemli olan bilgileri unutmamizi
saglamakta ve “dijital bir arag¢” ile bu bilgeleri hatirlayacagimiz yoniinde bizi ikna etmektedir.
(Birlesik Krallikta yuritilen telefon numaralarini hatirlama isimli bir arastirma insanlarin cep
telefonlarina o kadar fazla giivendiklerini ve %71’inin kendi ¢ocuklarinin, &87’sinin ¢ocuklarinin
okudugu okulun, %57’sinin is yerlerinin, %49’unun eglerinin, %47’sinin ¢ocukken yasadiklari
evlerin telefon numaralarini hatirlamadigini géstermektedir.)

Yale Universitesinden psikolog Matthew Fisher’a ingiliz gazetesi Daily Mail, tembelligin zihnimize
zarar verdigi gercegi hakkinda uyardi. Bazen Google’in bize sundugu birgok bilimsel basarilar
yuziinden daha da zeki oldugumuz diisinmekteyiz ve bazen de tim bu basarilarin kendimize ait
oldugunu disiinmekteyiz. “internet hemen hemen her soruya cevap verebilecek kapasiteye
sahiptir; sanki tiim insanlik bilime g¢abucak ulagabilmektedir. Bu ylzden bir kisi sahip oldugu
yanlis bilgiyi dis kaynaklarda bulunan bilgiler yardimiyla 6grenebilmesi oldukga kolaydir. insanlar
kendi baslarina kaldiklari zaman internete ve orada ki bilgilere ne kadar fazla glivendiklerini,
kendilerine olan gilivensizliklerini fark ederler.

Arkadasim ILA.nin basindan gegen oldukga komik bir hikayeyi anlatayim size. Arkadasim gecen
yaz Avusturya’dan Romanya’ni olduk¢a uzak bir sehrine gelen birisiyle tanismak igin ayrildi.
Ayrildiginda cep telefonunu evde unutmustu ve arayabilecegi hi¢ kimse yoktu. Gergek macera
Avusturya’dan gelecek kisinin telefon numarasini geri almakti. Avusturalyali ziyaretgisinin
gonderdigi e-maile baktiginda kaybettigi telefon numarasini bulamadi, ¢linkii maili gereksiz
olarak isaretlemisti ve silmisti. Daha sonrasinda iste galisan kocasini aramisti fakat o da yardimci
olamadi. Ancak mobil operatoriinin misteri hizmetlerini aradiktan sonra telefon numarasini
buldu. Baska bir arkadasim M.H. cep telefonlari ¢ikmadan 6énce tim sabit hat numaralarini
bildigini itiraf etti, fakat son zamanlarda ofiste sik sik aradigi numaralarin disinda higbir numarayi
hatirlayamadi.

Yeni yenilikci 6§retim yontemi: Gamification

Yapilan bir basin agiklamasinda vurgulanan bir olayda Hollanda da 06grencilerden ve
egitimcilerden olusan bir jiri tarafindan Romanyali geng bir matematikgi, yilin 6gretmeni olarak
secildi (2015). “Delft Teknik Universitesinde Miihendislik, Matematik ve Bilisim fakiiltelerinde,
miihendisligin ve bilisimin karmasik konseptlerini agiklamak igin oyunlara dayal bir yontem
kullanan” Alexandru Lopus tarafindan kullanilan yenilik¢i 6gretim metodunu ¢ok takdir
etmislerdir. Geng 6gretmenler tarafindan bu yenilik ve yaraticiigi tesvik etme adina yapilan
taniklik: “Gamification teknigini diger geleneksel 6gretim metotlarindan ayiran temel sey ise
baslangigta online oyunlar ve sosyal oyunlari igin kullanilan teknikleri daha da gelistirerek
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kullanmasidir. Kursu farkli bir sekle gevirip oyun haline getirdigimiz zaman ogrenciler
kazanabilmek icin 6grenmek zorundadirlar”. Alexandru Losup (34 yasinda ve Poltechnic
University of Bucharest mezunu) gamification metodunun 50 yil 6nce bazi sirketler tarafindan
kullanildigi igin yeni bir metot olmadigini gostermistir. Ayni zamanda sunlarida eklemistir:
“Ancak Universite seviyesinde ki egitimlerde <<gamification>> daha yeni yeni kullaniimaya
baglanmistir”...

Matematik oyunlari zihnin galigmasini saglar!

Matematik oyunlarinin hafizamizin yeni bilgileri depolayabilmesi igin onu aktif bir hale getirme
etkisi oldugunu soyleyebilir miyiz? Oyunlarin insan zihninde ki baglantilar igin bir egzersiz
oldugunu soéyleyebilir miyiz? Ayni sekilde oyunlar kiglk yastaki ve hatta ortaokula gidecek
yastaki o6grencilere aritmetik islemleri 6gretmede de kullaniimaktadir, matematik oyunlari
yetiskinler igin sadece bir vakit 6ldiirme ya da sosyallesme araci degildir. Cesitli bulmacalar,
Sudoku dergileri ve tim dillerden gevrilen oyunlar Romen piyasasina yayildi. Basarili bir gikis
yakalayan Game of Thrones serisi oyun endUstrisinde birgok karakter ve hikaye olusmasinda
etkili oldu.

Geleneksel oyunlarin —rummy, kart oyunlari mill- oynandigi nostaljik “cay ve kahve evleri”
acllmaya ve bilgisayar oyunlarinin yerini almaya basladi. 30 yil 6nce ¢ocuk olan anne babalar
cocukluklarinda, bilgisayarlarin olmadigi donemlerde sokaklarda oynadiklari oyunlari tekrardan
kesfetti. Cocuklarinin tabletleri, akilli telefonlari, bilgisayarlari birakarak agik hava da
oynayabilecekleri oyunlari diizenlemeye ve onlarla oynamaya basladilar. Kim ip atlama, seksek
veya diger oyunlari oynamadi ki? Cocukluk zamanlarinin gizelligini arttiran, agik havada,
parklarda ve o©zel alanlarda oynanan oyunlar ile gocuklarimizin yaraticihgl, sosyal iliskileri
gliclenmektedir. Yalniz olan ve sadece hayali arkadagslar edinen ¢ocuklarin yalnizca hafizalari bu
durumdan etkilenmez ayni zamanda fiziksel gelisimleri de etkilenir. Disarida ve farkli
matematiksel yetenekler (aritmetik, geometri) kullanilarak oynanan oyunlar ayni zamanda
gocuklarin spor yapmalarina da olanak saglar.

“Bir koyun, iki koyun, ii¢ koyun. “

Bu David Berlinski tarafindan yazilan bir kitaptan alinan komik bir s6zdiir: Bir, iki, ic — Tamamiyla
basit bir Matematiktir (Paris, 2011). Fransiz yazar bizi dlnya figlirlerinin gizemli olduguna ve
modern matematigin sadece diinya dlizeni, doga ve evrende gizli olan “antik matematigi”
kesfedis olduguna ikna etmistir. Baska bir yazar lan Stewart, yazdigi Doganin Sayilari
(Matematiksel Hayal giictiniin Dlgsel Gergekligi) adli eserinde bazi matematiksel gizemleri temel
alarak bize bazi sorular sorar: Neden 6 ve 7 yaprakli cigeklerin sayisi 5 ve 8 yaprakli gigekleri gore
daha azdir? Kar taneleri neden altigen bir simetriye sahiptir? Kaplanlarin viicutlarinda gizgiler
varken leoparlarda neden noktalar vardir? Matematikgilerin goziinden bakilan Diinyanin Dogasi
insanligin evrende bulunma nedenine dayanmaktadir. Matematik oyunlari birgok bilgisayar
dinyasinda yapilan kesiflerde dahil olmak Uzere birgok uygulamaya yonlendirmistir. Bazi
insanlar icin matematik sikici, garip ve farklidir, fakat o olmadan da yasayamayacagimiz gercegi
de oldukga gariptir. Berlinski sunlari séylemektedir:
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“Matematigin kanunlari. Bu oldukga garip bir formildir, ama bunu kesfeden matematikgiler,
avukatlardi.”

Simdi birakinda internet ve Facebook da dahil olmak (izeri, insan basarilarinin bir pargasi olan
hayalet sayilarla her giinii sayarak eglenmemize bakalim... baska bir degisle hafizamizi canli ve
taze tutmak igin matematik oyunlarina geri donelim.

Not edilmesi gereken bazi fikirler

Yeni teknoloji uzun sireli hafizayi etkilemektedir — Kaspersky Lab, Rusya.

Modern teknolojiler bagimliliga neden olmaktadir (Karen Rosner, Psikolog).

Bilim adamlarin Google’in, bazen distindiikleri kadar zeki olmayan bir nesil ortaya ¢ikardigina
dair uyariyorlar: bazen kendilerini diizenlemeleri gerektiklerinde, kendilerini tamamen
kaybetmektedirler (psikolog Matthew Fisher, Yale Universitesi).

Zihni ¢alistirmak igin bazi 6neriler:

e  Karen Rosner: “Hafizamizi uzun sireli olarak aktif tutmak igin stirekli galistirmaliyiz ¢iinki
yasla birlikte ortaya ¢ikan dejeneretif hastaliklardan ve zihinsel problemlerden
korunmamizi ve bu problemlerin ortaya gikmalarini hafizamiz engellemektedir. Uzun bir
siire hafizasini galistirmayan kisi er ya da geg bu problemlerle ylizlesecek ve ileri yaslarda
acik bir hafizasinin olmasi zevkinden mahrum kalacaktir...

o internette ki bilgilere kolay bir sekilde ulasip okumak sadece kisa siireli hafiza icin
yararldir, fakat bu bilgileri uzun sireli hafizaya atip saklamak icin ya yazarak ya da s6zlu
olarak tekrar etmemiz gerekmektedir. Her bireyin hafizasi farkl sekildedir: bazi kisiler
gorsel hafizaya sahiptirler ve bilgileri gorerek saklarlar ve diger bireyler ise bilgileri
hatirlayabilmek icin tekrar etmeli veya yazmalidirlar.

e Biryabanci dil 6grenmenin, her yasta bireylerin hafizalarini gelistirmelerine yardimci
oldugu kanitlanmistir, fakat ayni zamanda bireyin birgok ilgi alanina sahip olmasi da
onemlidir.

e Duzenli bir sekilde kullandigimiz da dustiniiliirse telefon numaralarini ezberlemekte
olduk¢a 6nemlidir.

e Konusmalarimiz esnasinda da kullanabilecegimiz favori sozler.

o Siirler.

. Bizim 6nerilerimiz: oyunlar, matematik oyunlari.

KAYNAKLAR VE LINKLER

David Berlinski, Unu, doi, trei, Humanitas Yayinevi, Bukres, 2013

http://www.gandul.info/interviurile-gandul/romania-in-care-m-as-intoarce-13789461

http://www.descopera.ro/dnews/14817432-dependenta-de-computere-provoaca-
amnezie-digitala

http://adev.ro/nw3yco
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MATH-GAMES PROJESI KAPSAMINDA ERISILEBILIR
MATERYALLER

Dort parga halinde Math-GAMES projesi sonucu:

9 farkl dilde (BG, DE, EN, ES, FR, GR, IT, RO, TR) ,,Unlii Geleneksel Oyunlar Math-GAMES
Dergisi”

Bir sonraki parga ise ihtiya¢ durumunda, disik yeteneklerde ki bireylerin, genglerin ve
gocmenlerin Matematigi daha iyi anlayabilmeleri igin bu geleneksel oyunlarin egitim
programlariyla nasil bittnlestirilebilecegi proje ortaklari tarafindan gosterilecektir.

Sonuglar 9 farkli dildeki “Math- Games Matematiksel Bilgiyi Ogrenme Rehberi
(Matematiksel Okuryazarlik)”

Projenin Gglincl pargasinda, proje ortaklar gergek kuslar ve seminerler diizenleyerek, oyun
oynamanin farkli yeteneklerde ki bireylerin sosyallesmeleri ve bdylece geleneksel oyunlari
farkli bireylere de 6gretirsek yok olmalarinin 6niine gegilir.

,»Math-GAMES projesi Egitim Kursu ve Semineri” dniimizde ki yil farkh Glkelerde
diizenlenecektir. Online sunum, seminer ve dgretmen egitim kursu ingilizce olarak
yayinlanmistir.

Son olarak ise ,,Math-GAMES Sinav ve Degerlendirme Raporu” yayinlanmistir. Rapor proje
hakkinda ki bilgileri, derler esnasinda yapilan isler ve aktiviteleri, okullarda ki yarismalari,
toplantilari ve degerlendirmeleri icermektedir. Math-GAMES Projesi Raporu ingilizce olarak
yayinlanmistir. Tum Materyaller 2018 yilindan itibaren erisilebilir olacaktir.

Bilgi:

Websitesi: www.math-games.eu

E-mail: roland.schneidt@web.de
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