Zeka Kiti (Brainteaser Kit)
Siniflar igin miikemmeldir!

Zeka Kiti ile 8 Akil Oyunu Koésesi Olusturabilirsiniz
OYUNLARIN HER BIRI OGRENCILERE ASAGIDAKI KONULARDA YARDIMCI OLUR:

* Gorsel, uzamsal ve muhakeme becerilerini inga etme Yas: 7-99
¢ Problemleri anlamlandirma ve ¢6ziim yollarini planlama Sinif: 2-8
* Soyut ve sayisal olarak akil yiiritme Oyuncu: 1

¢ Bir diigsiinme siirecini anlatma

— Fo)
el ) =
e / 1
PACKITIN DOUBLESQUARE  STRAIGHT ARROW FOUR-TS STARBURST THE MISSING “T" THE FIFTH CHAIR  &PIECE PYRAMID
Kutuya Sigdir Cift Kare Diiz Ok Dort T Yildiz Patlamasi Kayip “T” Besinci Sandalye 4 Parcali
Piramit
iCINDEKILER:

e 8 adet Akil Oyunu
e Her bir oyun icin 1 adet Amag (OBJECT) Karti ve 3 adet Ipucu (HINT) Karti

ONSOZ:
Bir akil oyunu ¢6zmek ¢ok eglenceli ve oldukga yararlidir -6zellikle oyun zorsa ve sizi siki dusunmeye itiyorsa. En sonunda ¢éziimii bulup, “iste Bu!”
dediginiz an yasadiginiz duygu g¢ok doyurucudur. Akil oyunlari ayni zamanda problem ¢ézme becerilerini deneyimlemenin ve akan yaratici enerjiye
ulasmanin harika bir yoludur. Bu kit 6grencilerin akil oyunu ¢6zme keyfini yasamalari igin tasarlanmistir. Boylece gercek yasamdaki problemleri
6zguvenli ve kolay bir sekilde ele almaya hazir hale geleceklerdir.

HIZLI OYUN:

1. Her bir akil oyununu kendine ait Amag Karti ve 3 Ipucu Karti ile eslestirin.

2. Bir akil oyunu secin ve ipucu Kartlarini kapali olarak oyun alanina yerlestirin (kartlara sakin bakmayin).
3. Amag Kartr'ni okuyun, konsantre olup ciddi bir sekilde distinerek problemi ¢c6zmeye galigin!

BAZI iPUGLARI:

Oyuncular akil oyunlarini kendi kendilerine anlamaya ve ¢ézmeye galismaktan zevk almahdir. Bu kiti en basarili ve yararli bir deneyim haline

getirmeniz igin size birkag 6nerimiz olacak.

1. Problemiiyice anladiginizdan emin olun. Amaci kendi cimleleriniz ile tekrar edin -bu sizin karsilastiginiz zorlu durumu hayal etmenizi ve daha net
bir sekilde anlamanizi saglayacaktir.

2. Akil oyununun her bir pargasini dikkatlice inceleyin. Benzerliklerine ve farkliliklarina bakin, boyutlarini ve sekillerini inceleyin. isterseniz
g6zlemlerinizi bir kagida listeleyebilirsiniz.

3. Akil oyununu ¢ézmeye galigin. Bu oyunun nasil gézilebilecedi hakkinda fikirler olusturabilirsiniz. Hepsini teker teker deneyin! Oyunun pargalari ile
oynarken biiyiik ihtimalle yeni seyler 6grenecek ve bu akil oyununun isleyisi hakkinda daha fazla fikir sahibi olacaksiniz. ipuglarina bakmadan énce
bu oyunu ne kadar ¢ok ¢c6zmeye calisirsaniz, beyninizi de o kadar ¢ok ¢alistirmis olursunuz. Bu nedenle ipuglarina ¢ok erken bir agsamada
basvurmayin!

4. lsiniginden gikamiyor musunuz? ipucu Karti 1'i agin (heniiz digerlerine bakmayin). ilk ipucu sizin akil oyununu gézmeye baslamanizi saglayacaktir.

Yalnizca bu ipucunu kullanarak oyunu ¢éziip gézemediginize bir bakin. Hala yardima ihtiyaciniz varsa, Ipucu 2’ye ve daha sonra ipucu 3’e gegin.

Bu akil oyununu ¢6zdiiginizde kendi ipuglarinizi Gretmeye galisin. Bu oyunun ¢ézimine yardimci olabilecek farkl bir ipucunuz var mi?

Bu oyunu baska bir arkadasiniza tanitin. Oyunun amacini kendi cimleleriniz ile anlatin ve takildiklarinda ona yardimci olmak igin kendi ipuclarinizi

onerin.
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SINIF ORTAMINDA KULLANIMI:
Bu kiti sinifinizda kullanmanin birgok farkli yolu bulunmaktadir. Siz ve 6grencileriniz bu konuda yeni fikirler tretecektir, ancak hemen baslamaniz igin
iste size bazi 6neriler:

Haftada Bir Kez Bir Akil Oyunu Go6z:

1. Akil Oyunu Gunu diye adlandiracagdiniz bir glin segin.

2. Her hafta, birlikte g6zmek icin sinif olarak 8 oyundan birisini segin.

3. Sinifa, bakmamalar gerektigini hatirlatarak, Amag ve ipucu Kartlarini dagitin. Cevaplarin yanhslikla gérilmemesinden emin olmak icin Ipucu
Kartlarini kapali bir zarf icinde verin.

Problem hakkinda konugun ve bu oyunun pargalarini grup olarak inceleyin.

Ogrencileri gdzmeye gabalamalar igin tesvik edin ve gerekirse ipucu Kartlarina bagvurun.

Tiim 8 oyunu da bu sekilde oynadiginizda sinifinizda bir Akil Oyunu Késesi olusturun (ingilizce kitapgikta sayfa 7’ye bakin).

Akil Oyunu GiUni’'ni sinifa farkli akil oyunlari bulup getirerek devam ettirin. ThinkFun’in www. ThinkFun.com’da bulabileceginiz bir gok kaynagi ve
oyunu bulunmaktadir.

No oA

Akil Oyunlari Partisi Verin:

Bu Akil Oyunlarini kullanmanin harika yollarindan birisi de tipik Matematik ve Fizik Fuari formatini kullanarak bir Akil Oyunlari Partisi diizenlemektir.

Ogrencilerinizin yalnizca bu akil oyunlarini gézmelerini ve 6grenmelerini degil ayni zamanda (izerinde calistiklari bu Akil Oyunlarini sunmalari igin bir

format ve ipuglari olusturarak problem ¢ézme ve sunum becerilerini ilerletmeleri igin cesaretlendirebilirsiniz.

1. Ogrencilerle takimlar olusturun ve bu 8 akil oyunundan birer tane verin (veya takimlarin oynayacaklari oyunu segmelerine izin verin).

2. Takimlara ellerindeki oyunu kesfedip anlamalari igin zaman taniyin. Eger oyunu ilk defa gértiyorlarsa bu oyunu, takim olarak birlikte ¢cdzmeleri igin
iyi bir zamanlamadir. (Bunun igin bir veya iki ders saatine ihtiyaclar olabilir.)

3. Akl Oyunlar Késeleri olusturun. Her bir takim kendi akil oyununu sunacagi bir kése olusturur. Bunun icin asagidakilere ihtiyac vardir:

a. Akil Oyunu - 6grenciler yaratici olabilir. Onlari sunacaklari akil oyunu ile ilgili bir tema veya bir hikaye olusturmalari igin tesvik edebilirsiniz.

b. Amag ve ipucu Kartlari - 6grenciler kutuda bulunan kartlari veya kendi olusturacaklari kartlar kullanabilirler. Daha yogun bir problem ¢gézme
aktivitesi icin kendi ipuglarini olusturtarak diistinmelerini sadlayin. Belki bu ipuglari bir parganin nereye yerlestirecegi konusunda yardimci
olmayabilir, ancak sizi problemin ¢éziimine ulagsmak igin gerekli distinme yolculuguna ¢ikarabilir.

c. Bir Sunucu - Akil Oyununu ve amacini izleyiciye sunacak kisi. Ogrenciler bu isi sirayla yapabilirler. Sunucuya késeye gelen ziyaretgilerin
problemi anlamasi ve ¢ézumleri vermeden oyunu ¢dzmeleri sirasinda onlara yol géstermesi silirecinde buyuk is diismektedir.

4. Ve Sira Akil Oyunlari Partisini Vermeye Geldi! Bunu yalnizca kendi 6grencileriniz ile yaparak eglenebilirsiniz veya diger siniflari davet ederek daha
buylk bir parti verebilirsiniz. Aile Gecesi adl bir organizasyon diizenlemek de eglenceli olabilir!
5. Herkese bir Akil Oyunu Coziiclist olma sansini verin. Sunucu kendi Akil Oyunu Kdsesinde izleyicilere takimina ait bulmacayi sunarken, takim

anne her yasa akil oyunlari Sayfa: 1/2 www.anne.com.tr



arkadaslar diger koseleri dolasip sinif arkadaslarinin bulmacalarini gézmeye ¢alisir. Sunucularin bu isi sirayla yapmalarini saglayin, bdylece
herkesin bir kdseden digerine ge¢mesi igin firsat verilmis olur.

Sinifinizda Bir Akil Oyunlari1 Késesi Olusturun:

Ogrencnerln gidip akil oyunu gdzebilecedi kalici bir kdse olusturun. Bu onlarin ne zaman bos vakitleri olsa bu kdseye gidip iyi bir aktivite yapmalarini
saglar. Ogrencilerin bu késeye birlikte gitmelerini tesvik edin, bGylece bir ¢6zime ulagmak igin isbirligi yapabilirler. Ogrencilerin kendi bulmacalarini da
Akil Oyunlari Kégesi'ne getirmelerini sdyleyin. Ogrencilerin akil oyunu gézmelerini tesvik etmek iyi bir sekilde problem ¢ézmeyi ve iletisim becerilerini
beslemenin eglenceli ve g6z korkutmayan bir yoludur.

AMAC (OBJECT) ve iPUCU (HINT) Kartlan Agiklamalan:
Asagidaki agiklamalari ilgili karta bakarak okumanizi éneririz.

PACK IT IN — OBJECT Karti (KUTUYA SIGDIR — AMAG Karti) (Kart Rengi: Agik Turuncu)
Dokuz pargayi da kutudan ¢ikarin, sonra tim pargalari kutunun kapaginin kapatilabilmesi i¢in ¢ikintilar olusturmadan tekrar kutuya
yerlestirin.
PACK IT IN — HINT 1 Karti (KUTUYA SIGDIR — IPUCU 1 Karti) (Kart Rengi: Agik Turuncu)
Buraya bir kip yerlestirilir.
PACK IT IN — HINT 2 Karti (KUTUYA SIGDIR - IPUCU 2 Karti) (Kart Rengi: Agik Turuncu)
Ikinci kiip buraya yerlestirilir.
PACK IT IN — HINT 3 Karti (KUTUYA SIGDIR — iPUCU 3 Karti) (Kart Rengi: Agik Turuncu)
Ugiincii kilp tam merkeze konur!

DOUBLE SQUARE — OBJECT Karti (GIFT KARE — AMAG Karti) (Kart Rengi: Acik Yesil)
Bu oyunda iki soru bulunmaktadir:
. Birincisi, kiiclk kare parcayi oyundan ¢ikarin ve kalan dort pargayi birlestirerek buyik bir kare olusturun.
. Ikincisi, Tim bes pargayi da kullanarak daha biiyiik bir kare olusturun.
DOUBLE SQUARE — HINT 1 Karti (GIFT KARE — IPUCU 1 Karti) (Kart Rengi: Agik Yesil)
Bu parganin i¢ tarafindaki kose iki farkli parca ile doldurulabilir. 4-pargali kare igin birisini ve 5-parcali kare icin digeri uygundur.
DOUBLE SQUARE — HINT 2 Karti (GIFT KARE — IPUCU 2 Karti) (Kart Rengi: Agik Yesil)
1.Resim: 4-Pargali Kare 2.Resim: 5-Pargali Kare
Resimler, ipucu olusturacaginiz karenin koselerini belirlemenize yardimci olur.
DOUBLE SQUARE — HINT 3 Karti (GIFT KARE — IPUCU 3 Karti) (Kart Rengi: Agik Yesil)
Bu iki parca hem 4-Pargali hem de 5-Pargali Karede yan yanadir.

STRAIGHT ARROW — OBJECT Karti (DUZ OK — AMAG Karti) (Kart Rengi: Agik Gri)

1.Resim: BASLA 2.Resim: COZ

Tepsinin igindeki parcalari kaldirmadan yesil oku tepsinin éniindeki delikten disari surikleyerek ¢ikar.
STRAIGHT ARROW — HINT 1 Karti (DUZ OK —IPUCU 1 Karti) (Kart Rengi: Agik Gri)

iki parcay! delige dogru capraz olarak déndiir.
STRAIGHT ARROW — HINT 2 Karti (DUZ OK — IPUCU 2 Kart1) (Kart Rengi: Agik Gri)

Ortadaki iki mavi parga ile bagla.
STRAIGHT ARROW — HINT 3 Karti (DUZ OK — IPUCU 3 Kart1) (Kart Rengi: Agik Gri)

Ortadaki iki mavi pargay! tepsinin sag ve sol duvarlarina surikle.

FOUR-T'S — OBJECT Karti (DORT T — AMAG Karti) (Kart Rengi: Koyu Mavi)
Dért T'yi de buyuk gergeveden cikarin ve oyun alaninin diger tarafindaki daha kigik olan gergeveye sigdirin.
FOUR-T'S —HINT 1 Karti (DORT T —IPUCU 1 Karti) (Kart Rengi: Koyu Mavi)
Tum T’leri ortada bulusturabilir misiniz?
FOUR-T'S — HINT 2 Karti (DORT T — IPUCU 2 Karti) (Kart Rengi: Koyu Mavi)
iki T’yi bu sekilde birlestirebilirsiniz.
FOUR-T'S — HINT 3 Karti (DORT T — IPUCU 3 Karti) (Kart Rengi: Koyu Mavi)
Tdm T’ler gercevenin igindeki kdselere bu sekilde yerlestirilebilir.

STARBURST — OBJECT Karti (YILDIZ PATLAMASI — AMAG Karti) (Kart Rengi: Koyu Gri)
Tum pargalari bir yildiz patlamasi sekli olusturacak sekilde birlestirin.

STARBURST — HINT 1 Karti (YILDIZ PATLAMASI — IPUCU 1 Kart1) (Kart Rengi: Koyu Gri)
Pargalardan birini yesil parcanin igine gegirin.

STARBURST — HINT 2 Karti (YILDIZ PATLAMASI — IPUCU 2 Kart1) (Kart Rengi: Koyu Gri)
Turuncu parga yesil parcanin igine girer.

STARBURST — HINT 3 Karti  (YILDIZ PATLAMASI — IPUCU 3 Karti) (Kart Rengi: Koyu Gri)
Ve simdi de gri parca yesil parcanin etrafindan gegirilir. Iste size bir yildiz patlamas!

THE MISSING “T" — OBJECT Karti  (KAYIP “T” — AMAG Karti) (Kart Rengi: Koyu Turuncu)
Pargalari buyuk harf “T"yi olusturmak igin dizenleyin.

THE MISSING “T" —HINT 1 Karti (KAYIP “T” —iPUCU 1 Karti) (Kart Rengi: Koyu Turuncu)
“T"yi digliniin. Kag tane i¢ kdsesi vardir?

THE MISSING “T” —HINT 2 Karti  (KAYIP “T” —IPUCU 2 Karti) (Kart Rengi: Koyu Turuncu)
Pargalardan herhangi birisinin i¢ kosesi var mi?

THE MISSING “T” —HINT 3 Karti  (KAYIP “T” —iPUCU 3 Karti) (Kart Rengi: Koyu Turuncu)
Bu parganin nereye uyabilecegini gorebiliyor musun?!

THE FIFTH CHAIR — OBJECT Karti (BESINCIi SANDELYE — AMAG Kart1) (Kart Rengi: Agik mavi)
En bliylk sandalyeyi olusturmak igin tim dort pargayi birlestirin. Sandalye diger sandalyelerle ayni sekilde olacak, yalnizca daha biiyik.
THE FIFTH CHAIR — HINT 1 Karti (BESINCIi SANDELYE — IPUCU 1 Kart1) (Kart Rengi: Agik mavi)
En kiiglk sandalyeler dimdiiz olacak sekilde birlestirilebilir.
THE FIFTH CHAIR — HINT 2 Karti (BESINCi SANDELYE — iPUCU 2 Kart1) (Kart Rengi: Agik mavi)
Daha kuglk olan ¢ sandalyeyi kullanarak bir sandalye olusturmaya ¢alisin. Bunu yaptiginizda ¢é6zime ¢ok yaklasacaksiniz.
THE FIFTH CHAIR — HINT 3 Karti (BESINCi SANDELYE — iPUCU 3 Kart1) (Kart Rengi: Agik mavi)
Hala ¢6zemediniz mi? Oyleyse parcalari bir araya getirip sekildeki gibi birlestirin ve iste sandalyeniz hazir!

4-PIECE PYRAMID — OBJECT Karti (4 PARGALI PIRAMIT — AMAG Karti) (Kart Rengi: Koyu Yesil)
Dort kenarli bir piramit olugturmak icin birebir ayni olan dort parcay: birlestirin.

4-PIECE PYRAMID — HINT 1 Karti (4 PARGALI PIRAMIT — IPUCU 1 Kart1) (Kart Rengi: Koyu Yesil)
Her parcanin kare tarafi bagka bir parganin kare tarafina temas eder.

4-PIECE PYRAMID — HINT 2 Karti (4 PARGALI PIRAMIT — IPUCU 2 Kart1) (Kart Rengi: Koyu Yesil)
Bir parga baska bir parganin izerine oturur.

4-PIECE PYRAMID — HINT 3 Karti (4 PARGALI PIRAMIT — IPUCU 3 Kart1) (Kart Rengi: Koyu Yesil)
3 parcavi dodru sekilde kovdudunuzda. céziime cok vaklasirsiniz!
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