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Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli, farklılaştırılmış öğretimi esas alan bir yaklaşımı benimsemek-
tedir.Bu kapsamda hazırlanmış öğretim programlarında bu yaklaşım doğrultusunda “Farklı-
laştırma” başlığı altında “Zenginleştirme” ve “Destekleme” bölümlerine birer strateji olarak yer 
verilmiştir. Farklılaştırılmış öğretimin zenginleştirme boyutu, öğrencilerin üst düzey kavramları 
ve karmaşık düşünce yapılarını keşfetmelerine yardımcı olmayı amaçlamaktadır. Bu yaklaşım 
aynı zamanda öğrenme sürecinin çeşitli etkinlikler ve görsel materyallerle desteklenmesini, bi-
reysel veya grup hâlinde çalışmayı kolaylaştıracak çeşitli yöntem ve tekniklerle donatılmasını 
gerektirmektedir.

Eğitim öğretim süreci boyunca öğrenme çıktılarında öğrencilerden ulaşmaları istenen bilgi ve 
beceriler aynı olabilir ancak öğrenme öğretme sürecinde her bir öğrencinin öğrenme deneyimi 
farklılık gösterebilmektedir. Zenginleştirme uygulamaları, daha karmaşık ve soyut bilgileri hızlı 
ve kolay bir şekilde çözümleyebilen öğrencilere yönelik olarak hazırlanmıştır. Zenginleştirme 
etkinlikleri ile öğrencilerin içerik çerçevesinden uzaklaşmadan temayla ilgili bilgilerini derin-
leştirmelerine imkân verilerek üst düzey bir öğrenme becerisine ulaşmaları hedefl enmektedir.

Farklılaştırma kapsamında hazırlanan “Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli Zenginleştirme Etkinlik-
leri Öğretmen Kılavuz Kitabı” disiplin içi ilişkilendirmelere ek olarak disiplinler arası ilişkilen-
dirilmeler ve gerçek yaşam uygulamaları dikkate alınarak hazırlanmıştır. Kılavuzda sunulan 
etkinlikler, genişletilmiş ve derinlemesine bir öğrenme deneyimi sağlamak amacıyla çeşitli öğ-
retim yöntemleriyle zenginleştirilmiştir. Etkinlikler, görsel materyallerle desteklenmiş ve birden 
fazla duyuya hitap edecek şekilde tasarlanmıştır. Bu yöntemler, öğrencilerin ilgisini çekmek ve 
öğrenilen bilgilerin kalıcılığını artırmak amacıyla kullanılmıştır. Ayrıca öğrencilerin aktif katılı-
mını sağlamak ve öğrenme süreçlerini daha etkili hâle getirmek için özel olarak geliştirilmiştir.

Öğretim programlarının uygulamaya ilişkin esaslar bölümünde belirtildiği üzere farklılaştırma 
kapsamındaki tüm uygulamalar; öğrencilerin ilgi, ihtiyaç ve istekleri göz önünde bulunduru-
larak öğretmenler tarafından planlanır ve uygulanır. Tasarlanan etkinlikler, öğrenme süreçle-
rini planlamak üzere örnek teşkil edebilecek nitelikte olup; öğrenci ilgi, ihtiyaç ve beklentileri 
doğrultusunda belirli kısımları seçilerek ve öğrenci seviyesi göz önünde bulundurularak içerik 
ve verilen süre bağlamında değiştirilerek kullanılabilir. Farklılaştırma kapsamında Matematik 
Dersi Öğretim Programı’nın zenginleştirme bölümünde yer alan öneri niteliğindeki uygulama-
lardan "*" ile işaretlenenlerin fen liselerinde uygulanması zorunludur. Zorunlu olan zenginleş-
tirme uygulamalarına yıllık planlarda yer verilmelidir.

Bu etkinlik kılavuzu, öğretmenler için bir etkinlik havuzu oluşturacak nitelikte tasarlanmıştır. 
Öğrencilerin ilgi ve yeteneklerine göre hazırlanmış etkinliklerle onların potansiyellerini en üst 
düzeye çıkarmalarını ve anlamlı ürünler ortaya koymalarını desteklemektedir. Kılavuzdaki içe-
rikler, öğrencilerin bilgi ve becerilerini en yüksek seviyeye çıkarmayı hedefl erken ileri düzey 
kavramlar ve karmaşık düşünce yapıları üzerinde yoğunlaşmaktadır. Türkiye Yüzyılı Maarif 
Modeli'nin hedefl eri doğrultusunda hazırlanan etkinlikler, öğrencilere nitelikli bir öğrenme de-
neyimi sunmayı hedefl emektedir.

SUNUŞ



Kitabın Tanıtımı
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Fen liselerinde/sosyal bilimler liselerinde  zorunlu olarak yaptırılacak etkin-
likleri göstermektedir.

Etkinliğin gerçekleştirilmesi için gereken ve kullanılabilecek araç gereç, eğitim 
ortamları ve materyalleri gösterir.

Programın zenginleştirme bölümünde verilen etkinliğin kapsamını gösterir.

Etkinliğin grup olarak ya da bireysel yapıldığını gösterir.

Etkinlik sonunda öğrencinin hangi beceriyi kazanacağını gösterir.

Etkinlikler, adım adım uygulanacak şekilde bölümlere ayrılmıştır.

Kitap temalardan oluşmaktadır. Her ünite/tema başında 
ünite/tema kapak sayfası yer almaktadır. Ünite/tema kapak-
larında o ünitenin/temanın adı ve numarası bulunmaktadır. 
Kılavuzda yer alan etkinlikler, adım adım uygulanacak şekil-
de bölümlere ayrılmıştır. Tema numarası

Tema adı

Kılavuzdaki yıldızlı etkinlikler, fen liselerinde 
zorunlu olarak yaptırılacaktır.
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Kitap genelinde kullanılan tüm 
karekodlar, akıllı cihazlarla oku-
tularak ya da kitabın dijital kop-
yalarında karekod üzerine tıkla-
narak açılabilmektedir.

SEMBOLLERİN 
AÇIKLAMASI

Bireysel etkinlik

Grup etkinliği

Rehberli etkinlik 

Yıldızlı etkinlik

Değerlendirme adımlarında öğretmen tara-
fından yapılacak değerlendirmelere yer ve-
rilmiştir.

Görseller, sayfalara orantılı şekilde yerleşti-
rilmiştir. Görsel açıklamaları, ayrıştırıcı yazım 
karakteri ve harf büyüklüğü dikkate alınarak 
verilmiştir. Açıklama ile görsel arasındaki 
bağlantının kolay algılanması için açıklama-
nın ait olduğu görsel yönlendirme oklarıyla 
gösterilmiştir.

Değerlendirme adımlarında öğrencinin ken-
dini değerlendirebileceği ölçme ve değerlen-
dirme araçlarına yer verilmiştir.

Dereceli Puanlama Anahtarı
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1. TEMA

5 TEMA

2. TEMA

3. TEMA

4. TEMA

Kitabın dijital kopyalarında “İçindekiler” sayfasındaki 
başlıklar üzerine tıklayarak ilgili sayfalara ulaşabilir-
siniz.İçindekiler

1.Etkinlik: Afin Şifreleme 12
Değerlendirme 15
Öz Değerlendirme Formu 17

1.Etkinlik: Yanıltıcı Grafikler 58
Değerlendirme 61
Akran Değerlendirme Formu 62

1.Etkinlik: Sudoku 19
Değerlendirme 21
2.Etkinlik: Oyun Tasarlama 22
Değerlendirme 23

1.Etkinlik: Sezar Şifreleme 25
Değerlendirme 28
Öz Değerlendirme Formu 29
2.Etkinlik: Enigma Makinesi'ni Tanıyalım 30
Değerlendirme 33
Grup Değerlendirme Formu 35

1.Etkinlik: Düzgün Sekizgenin İnşası 37
Değerlendirme 39
Öz Değerlendirme Formu 41
2.Etkinlik: Düzgün Onikigenin İnşası 42
Değerlendirme 44
Öz Değerlendirme Formu 46
3.Etkinlik: Üçgenin İnşası 47
Değerlendirme 49
Öz Değerlendirme Formu 50
1.Performans Görevi: Düzgün Çokgenlerin ve Üçgenlerin İnşası: Tarihsel ve Matematiksel İnceleme 51
Dereceli Puanlama Anahtarı 52
2.Performans Görevi: Altın Oran, Theodorus Çarkı ve Altın Spiral 53
Dereceli Puanlama Anahtarı 54
3.Performans Görevi: Düzgün Çokgenlerle Düzlemin Kaplanması 55
Dereceli Puanlama Anahtarı 56

Nicelikler ve Değişimler 11

İstatistiksel Araştırma Süreci 57

Mantıksal Çıkarım 18

Algoritma ve Bilişim 24

Geometrik Şekiller 36

Kaynakça .................................................................................................................................................. 63
Görsel ve Genel Ağ Kaynakçası Karekodu ............................................................................................... 63
Cevap Anahtarı Karekodu ........................................................................................................................ 63
Türkiye’nin Mülki İdari Bölümleri ile Kara ve Deniz Komşuları Haritası ................................................ 64
Türk Dünyası Haritası .............................................................................................................................. 65
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MATEMATIK
HAZIRLIK

Etkinliğin Amacı Bilgisayar bilimleri, kriptoloji, fizik, kimya, biyoloji gibi farklı disiplinlerde ge-
çen doğrusal ilişkili durumları keşfedebilme.

Zenginleştirme 
Uygulaması

Öğrencilere bilgisayar bilimleri, kriptoloji, fizik, kimya, biyoloji gibi farklı di-
siplinlerde geçen doğrusal ilişkili durumların keşfedilmesine ve bu durum-
ların matematiksel temsillerle ilişkilendirilmesine yönelik görevler verilir. Bu 
görevlerde öğrencilerin matematik yazılımlarından yararlanmaları sağlanır. 
Benzer şekilde doğrusal ilişkili problemler ifade edilirken “Sözde Kod” yazma 
gibi farklı uygulamalar yaptırılır.

Araç Gereç ve 
Materyaller

• Bilgisayar veya tablet
• Genel ağ bağlantısı
• Dinamik matematik yazılım programı (Web sürümü veya masaüstü sürümü)
• Şifreleme ve deşifreleme için çalışma kâğıtları

Yönerge
Aşağıdaki işlem basamaklarını sırasıyla takip ederek etkinliği gerçekleştiri-
niz. Etkinlik sonunda değerlendirme sorularını cevaplayarak “Öz Değerlen-
dirme Formu”nu doldurunuz.

1. ETKINLIK Afi n Şifreleme

1. Adım

2. Adım

3. Adım

Şifreleme tekniklerini araştırınız. Araştırmadan elde ettiğiniz üç şifreleme tekniğini not ediniz.

Çözüm:

Birinci adımda not ettiğiniz şifreleme tekniklerinde matematiğin hangi konularından faydalandı-
ğınızı sıra arkadaşınızla tartışarak yazınız.

Ayça bir bilim dergisinde “Kriptoloji ile Matematik” adlı bir makale okur. Makalede “Afin (doğrusal) 
şifreleme yöntemi: Bir alfabedeki her harf, sayısal eş değeriyle eşleştirilir; basit bir matematiksel 
fonksiyon kullanılarak şifrelenir ve tekrar bir harfe dönüştürülür.” şeklinde bir tanım bulunmaktadır. 
Ayça, arkadaşı Nil ile telefonda yapacağı görüşmelerin başkaları tarafından dinlenmesini isteme-
mektedir. Bu nedenle Afin şifreleme yöntemini kullanarak güvenli iletişim kullanabileceklerini dü-
şünür. Bu doğrusal şifreleme yöntemini Nil’e anlatacaktır. Ayça anlatımına başlamadan önce sizden 
aşağıdaki yönergeleri takip ederek tabloyu doldurmanızı istiyor.

Sınıf tahtasına 2 satır 29 sütun olacak şekilde bir tablo çiziniz. İlk satıra alfabedeki harfl eri 
yazınız. İkinci satırı da 0’dan başlayarak numaralandırınız.

Çözüm:
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1. TEMA - NİCELİKLER VE DEĞİŞİMLER

1. ETKINLIK Afi n Şifreleme

Çözüm:

A B C Ç D E F G Ğ H I İ J K L M N O Ö P R S Ş T U Ü V Y Z

Tablonuzu oluşturduktan sonra Afi n şifreleme yönteminde kullanacağınız kavramları ve bu yön-
temle bir kelimenin nasıl şifrelendiğini inceleyiniz.

“AFİN” kelimesini (m,n) = (-2,1) anahtarını kullanarak Afin şifreleme yöntemi örneği aşağıdaki 
tabloda gösterilmiştir..

Doğrusal fonksiyon: y=mx+n
Anahtar: (m,n)
Girdi (şifrelenecek karakter): x
Çıktı (şifrelenmiş karakter): y (a sayısına bölündüğünde kalanı veren sayı)
Kullanılan alfabedeki harf sayısı: a

y=-2x+1 (29 sayısına bölündüğünde kalanı veren sayı)    x: alfabedeki sıra numarası

Girdi X Doğrusal Fonksiyon Y Çıktı

“AFİN”
kelimesinin şifrelenmiş hâli 

“BÖĞY” dir.

A 0 y=-2.0+1=1 1 B

F 6 y=-2.6+1=-11=18 18 Ö

İ 11 y=-2.11+1=-21=8 8 Ğ

N 16 y=-2.16+1=-31=27 27 Y

M

“MATEMATİK”
kelimesinin şifrelenmiş hâli 

“.............................” dir.

A

T

E

M

A

T

İ

K

4. Adım

“MATEMATİK” kelimesini (m,n) = (1,2) anahtarı ile Afi n şifreleme tekniğini kullanarak örnekteki 
gibi kodlayınız.

Çözüm:



MATEMATIK
HAZIRLIK
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5. Adım

6. Adım

7. Adım

8. Adım

Bir Afi n şifreleme fonksiyonu y=3x+5 (29 sayısına bölündüğünde kalanı veren sayı) verilmiştir. 
Şifrelenmiş metin “VRYSRNGH” ise şifrelenmiş metni çözerek orij inal metni elde ediniz.

y=3x+5 denklemini dinamik geometri yazılım programında çiziniz. x ve y eksenlerindeki her birim 
kareye bir harf gelecek şekilde alfabeyi yazınız. Yukarıda bulduğunuz  “VRYSRNGH” şifresine ait ke-
limenin doğruluğunu kontrol ediniz.

Yanda verilen karekodu okutarak verilen bilgiyi inceleyiniz.

Bir sayının pozitif, negatif veya sıfır olduğunu belirten aşağıdaki algoritmayı inceleyerek a.x+b=y biçi-
mindeki doğrusal denkleminin x aralığı [-10,10] olmak üzere y değerlerini hesaplayıp bir grafi k oluştur-
mak için sözde kod yazınız.

Çözüm:

Çözüm:

Örnek: Çözüm:
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Değerlendirme

Afi n şifreleme anahtarı, k bir gerçek sayı olmak üzere (0,k) olsaydı şifreleme yöntemi olarak 
daha güvenilir mi, daha zayıf mı olurdu? Sınıfta tartışarak cevaplarınızı yazınız.

İngiliz alfabesi için yeni bir tablo oluşturarak "MATHEMATICS" kelimesini (m,n) = (1,2) anahtarı 
ve y=x+2 doğrusal denklemi ile şifreleyiniz.

Çözüm:

Çözüm:

M 12 y=12+2=14 14 O

“MATHEMATICS”
kelimesinin şifrelenmiş hâli 

“.............................” dir.

A

T

H

E

M

A

T

I

C

S

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

0 1 2

1

2



MATEMATİK 
HAZIRLIK 

Bir kimya laboratuvarında, bir çözeltinin pH değerini ölçmek için bir sensör kullanılmaktadır. 
Sensör, çözeltinin pH değerini 0-14 arasında bir ölçekte belirtir. Laboratuvar bu sensörün  
kalibrasyonunu yaparken bir standart çözeltiden alınan ölçümlere dayanarak doğrusal bir ilişki 
kurmuştur. Sensörün kalibrasyon eğrisi şu şekilde verilmiştir:
	 pH = (0.5). x -1		  x: Ölçüm değeri 
Bu formülde, ölçüm değeri sensörden alınan (ham) veri değeridir. Sensörden alınan ölçüm de-
ğeri 8 olduğunda çözeltinin pH değerini gösteren bir sözde kod yazınız.

Çözüm:

3

16



1. TEMA - NİCELİKLER VE DEĞİŞİMLER

Bu form etkinlik sürecinde kendinizi değerlendirmeniz amacıyla oluşturulmuştur. Aşağıdaki soruların 
cevaplarını ilgili boşluklara yazınız.

Öz Değerlendirme Formu

Adı Soyadı: Sınıfı: Numarası:

1.  Bu çalışmada neler yaptım?

…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................

2.  Bu çalışmada neler öğrendim?

…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................

3.  Bu çalışmada başarılı olduğum bölümler hangileriydi?

…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................

4.  Bu çalışmada en çok zorlandığım bölümler hangileriydi?

…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................

5.  Etkinlik sonrasında dinamik geometri yazılımı kullanarak inşa çalışmaları ile ilgili farklı olarak öğrenmek  
istediklerim: .............................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................

…………………………………………………………………………………………………………...........................................
…………………………………………………………………………………………………………...........................................

17



MANTIKSAL
ÇIKARIM

2. TEMA
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2. TEMA - MANTIKSAL ÇIKARIM

1. Adım

2. Adım

Oyunun kurallarını analiz ediniz. Yukarıdaki sudokuya göre oyuna başlarken öncelikle boş hücre-
lere hangi rakamların yerleştirilmesi gerektiğini belirleyiniz.

Yukarıdaki  sudokuda belirlediğiniz bir hücreye ait satırda, sütunda ve hücrenin bulunduğu 3x3’lük 
bölgede bulunan rakamları tablo temsilini kullanarak gösteriniz ve bu hücrede bulunabilecek olası 
rakamları yazınız.

Sudoku; dokuzar hücreden oluşan dokuz eşit kutuya bölünmüş bir alanda, 1'den 9'a kadar olan 
rakamları tekrar etmeden yerleştirme üzerine kurulu bir zekâ oyunudur. Aşağıda bu oyuna ait bir 
uygulama örneği verilmiştir.

Mavi hücrenin bulunduğu sütunda 2, 8, 1, 6, 3 ve 5 
bulunduğundan bu rakamlar, verilen hücre içine 
yazılamaz.

Mavi hücrenin bulunduğu satırda 4, 5, 1, 8, 3, ve 9 bulun-
duğundan verilen rakamlar, bu hücre içine yazılamaz.

Aynı şekilde mavi hücrenin bulunduğu 3x3’lük bölgede 
1, 9 ve 6 bulunduğundan verilen bu rakamlar da bu 
hücre içine yazılamaz. Sonuç olarak mavi hücreye 
yazılabilecek tek rakam 7 olarak bulunur.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Çözüm:

Çözüm:

Bilgi

2 8 5 3

5 8 1 2

9 8

9 3 7 1

4 5 1 8 3 9

6

6 4 3

4 7 8 6 2

8 3 2 1 5

Etkinliğin Amacı Sudoku oyunu üzerinden mantıksal akıl yürütebilme.

Zenginleştirme 
Uygulaması

Satranç, sudoku, rubik küp, jenga, mangala gibi oyunlar incelenir. Oyun sıra-
sındaki belli hamleler veya oyunda kullanılan taşlar üzerinden mantıksal çı-
karım gerektiren problemler çözülür. Öğrencilerden benzer oyunlar tasarla-
yarak bu oyunlar üzerinden mantıksal çıkarım gerektiren problem üretmeleri 
istenir.

Araç Gereç ve 
Materyaller • Çalışma kâğıdı

Yönerge Aşağıdaki işlem basamaklarını takip ederek etkinliği gerçekleştiriniz. Etkin-
lik sonunda değerlendirme sorularını cevaplayınız.

1. ETKINLIK Sudoku

19
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MATEMATIK
HAZIRLIK

3. Adım

5. Adım

Aşağıdaki oyunda sarı bölgelere gelmesi gereken rakamları bulunuz.

Aşağıdaki sudokuda sarı, mavi ve kırmızı hücrelerden hangisinin içine yazılması gereken rakamın 
bulunması diğerlerine göre daha kolaydır? Gerekçeleri ile açıklayınız.

Çözüm:

Çözüm:

2 8 5 3

5 8 1 2

9 8

9 3 7 1

4 5 1 8 3 9

6

6 4 3

4 7 8 6 2

8 3 2 1 5

2 4 8 3 1 9

7 4 5 6

1 4 8 2

1 9 2 4

7 6

7 5 4 1

8 9 7 3 4

5 2 9 1

7 1 3

4. Adım

Arkadaşlarınızın verdiği farklı çözüm yöntemlerini karşılaştırınız. Farklı çözüm stratejilerinin var-
lığını tartışarak not alınız.

Çözüm:
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2. TEMA - MANTIKSAL ÇIKARIM

6. Adım 7. Adım

Aşağıdaki sudokuda sarı hücrenin içine 
yazılması gereken rakamın belirlenmesi için 
diğer boş hücrelerden en az kaçının doldurul-
ması gerektiğini yazınız.

Aşağıdaki sudokuda mavi ve kırmızı hücre-
lerin içine yazılması gereken rakamın belirlene-
bilmesi için boş hücrelerden en az kaçının dol-
durulması gerektiğini yazınız.

Çözüm: Çözüm:2 4 8 3 1 9

7 4 5 6

1 4 8 2

1 9 2 4

7 6

7 5 4 1

8 9 7 3 4

5 2 9 1

7 1 3

2 4 8 3 1 9

7 4 5 6

1 4 8 2

1 9 2 4

7 6

7 5 4 1

8 9 7 3 4

5 2 9 1

7 1 3

Değerlendirme

Sudoku bulmacası çözmenin hangi zihinsel becerilerinizi geliştireceğini düşünüyorsunuz? 
Açıklayınız.

Sudoku çözmeyi kolaylaştıran stratejiler neler olabilir? Açıklayınız.

Etkinlikte verilen sudoku örneğinden yararlanarak özgün bir sudoku bulmacası oluşturunuz. 
Hazırladığınız bulmacayı sıra arkadaşınızın çözmesini isteyiniz.

Çözüm:

Çözüm:

Çözüm:

1

2

3
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MATEMATIK
HAZIRLIK

4×4 boyutlarında bir diyagramda 
çözülen ve her satır, her sütun ile 
her 2×2’lik karede dört farklı görselin 
birer kez yer almasını gerektiren bir 
sudokuya ait örnek ve sudokunun 
çözümü yanda verilmiştir:

Bilgi

Bu sudokuda bir kural değişikliği yapılarak 8x8 boyutlarındaki bir diyagramda dört farklı görselin 
her satır ile her sütunda ikişer kez ve her 4×4’lük karede dörder kez yer alması isteniyor.

1. Adım

Yanda verilen sudokudaki boş 
hücreleri uygun şekilde doldurunuz.

Çözüm:

Çözüm:Örnek:

Etkinliğin Amacı Çeşitli oyunlar üzerinden mantıksal çıkarım gerektiren problemler çözebilme.

Zenginleştirme 
Uygulaması

Satranç, sudoku, rubik küp, jenga, mangala gibi oyunlar incelenir. Oyun sıra-
sındaki belli hamleler veya oyunda kullanılan taşlar üzerinden mantıksal çıka-
rım gerektiren problemler çözülür. Öğrencilerden benzer oyunlar tasarlayarak 
bu oyunlar üzerinden mantıksal çıkarım gerektiren problem üretmeleri istenir.

Araç Gereç ve 
Materyaller • Çalışma kâğıdı

Yönerge Aşağıdaki işlem basamaklarını takip ederek etkinliği gerçekleştiriniz. Etkinlik 
sonunda değerlendirme sorularını cevaplayınız.

2. ETKINLIK Oyun Tasarlama
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2. TEMA - MANTIKSAL ÇIKARIM

2. Adım

Yukarıdaki sudoku, klasik sudoku kuralında değişiklik yapılarak oluşturulmuştur. Siz de benzer 
bir oyun tasarlayarak oyuncuların mantıksal çıkarım yapacağı kurallar oluşturunuz.

Çözüm:
2. ETKINLIK Oyun Tasarlama

3. Adım

4. Adım

Satranç, sudoku, rubik küp, jenga, mangala gibi oyunları inceleyip hangisinin mantıksal çıkarım 
kurallarını içerdiğini belirleyiniz.

İncelediğiniz oyunun kurallarını göz önünde bulundurup, oyunun herhangi bir aşamasında man-
tıksal çıkarım yaparak kendinize ait bir oyun stratejisi geliştirmeye çalışınız.

Çözüm:

5. Adım

İncelediğiniz oyuna benzer oyunlar tasarlayarak bu oyunlar üzerinden mantıksal çıkarım yap-
mayı gerektiren problemler oluşturunuz.

Çözüm:

Değerlendirme

Sudokuya benzer bir oyun tasarlama aşamasında hangi mantıksal çıkarımları kullanarak bul-
macaları zorlaştırabilirsiniz? Bu süreç hangi düşünme becerilerinizin gelişmesine yardımcı 
olur? Açıklayınız.

Oyun sırasında karşılaştığınız zorluklarla nasıl başa çıkarsınız?

Bulmacaları çözerken geliştirdiğiniz farklı stratejileriniz nelerdir? Açıklayınız.

Çözüm:

Çözüm:

Çözüm:

1

2

3




