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Okulumuzda 2021-2022 Egitim yilinda Ingilizce Ogretmeni Hande
Akcasu kuruculugunda “The Right Move - Dogru Hamle” isimli bir
eTwinning projesi yurutulmektedir. Bu projede iki farkl ekip yer
almaktadir. Hande Akcasu ve Ozlem Saglam rehberliginde 17
ogrencimiz projede gorev almistir. Projede Romanya, Hirvatistan ve
Turkiye’den toplam 12 ortak yer almaktadair.

Proje ogrencilerin algi, hafiza ve bilissel becerilerini gelistirmeyi,
yabanci dil gelisimini desteklemeyi, gelisen teknolojiye Web 2.0
araclarinmi kullanarak uyum saglamayi ve sosyallesmelerini
hedeflemektedir. Proje amaclari arasinda zihni aktif tutarak
ogrenmeyi mumkun kilma, planli davranma yetenegi kazanma, farkl:
yontemler dusunerek ¢ozim uretme yetenegini gelistirme, bos
vakitleri ogrenerek gecirmeyi saglama, sosyallesmeyi dil gelisimi
araciligiyla gergeklestirme ve Web 2.0 aracglarinin derslere entegre
edilmesi yer almaktadir.

Tum calisma surecinde akran egitimi on planda tutularak
ogrencilerin sorumluluk almasi, oyunlarin planlanip
hazirlanmasindan basimina kadar, proje ¢iktis1 olarak
hazirlayacaklan “Zeka Oyunlari Dergisi”nin tum asamalarinda aktif
rol almalan, farkli zeka oyunlarini ogrenip, kendileri yeni oyunlar
tasarlayarak yeni beceriler edinmeleri, oyunlar: aileleriyle oynayarak
verimli zaman gecirmeleri ve zeka oyunlar1 araciligiyla sosyal
basarilarinin artmasi hedeflerimiz arasindadir. Bu projeyle
ogrencilerimizin gelisimine katki saglanacagina eminiz.

Bu dergi, okulumuzdaki proje ekiplerindeki ogrencilerin ¢calismalar:
ve duzenlemeleri ile THE RIGHT MOVE - Dogru Hamle projesi urunu
olarak hazirlanmistir. Derginin hazirlanmasinda emegi gecen tum
danisman ogretmenlerimize ve ogrencilerimize tesekkir eder
basarilarinin daim olmasini temenni ederim.

Emeginize ve yureginize saglk...
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Dergideki TUm Tasarimlar Proje Ogretmeni Hande
AKCASU'nun Gozetimiyle Arda ONGUN ve Serra ALTUNCU
Tarafindan Yapilmistir.



Eullanilacak rakamiar:
11,1868 121214 18 16,17 21,21 24 28 28

Kidlanilacak rakamlar
1LAAA5ETA2,14.1515.16.18.10,. 20021 21,21 .25,
25 27 2B

YAL Zeka Oyunu
Nasil oynanir?
Kullanacaginiz harfler alfabeye gore
numaralandiriimistir. Kutular icinde yazan
rakamlarla anlamli ve kuralli kelimeler
yazilacaktir. Kelimelerin sessiz harfleri bir
onceki sessiz harften buyuk olmak zorundadir.
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Kullanilacak rakamlar:

1,1,6,6,6,6,6,6,7,14,15,15,15,16,
17,17,18,18,21,24,25,26,28,

\

Kullanilacak rakamlar:
1,1,2,2,6,6,6,8,12,14,15,15,
20,21,25,25,26,28,29
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ABC Baglama
Oyunun amacl harfleri ciftleri ile
eslestirmektir. Yatay veya dikey cizgi

kullanilarak eslestirme yapilir. Cizgiler
birbirlerini kesemez.acikta nokta
kalamaz.
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verilen harfleri her satir ve

sutunda bir kez kullanarak
diyagrami doldurun, diyagramin
disindaki harfler o yonden
bakildiginda gorulen ilk harfi

C A B B A C C
C B A B
C A B C
A C B C
B C C A
B B A C C B B A
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cadir
her agacin en az bir ¢adiri olmali,
cadirlar birbirlerine hicbir sekilde
degmemeli, diyagramin disindaki
rakamlar o satir veya sutundaki

cadir sayisini vermektedir.

AN
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futosiki
hiicreler arasindaki bUyuktur(>)
kdcuktur (<) sembollerine dikkat

ederek verilen rakamlari tum
satir ve sutunlarda bir kez
kullanarak yerlestirin
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Hazine Avi
rakamlar cevrelerindeki komsu
hucrelerde ka¢ tane elmas oldugunu
gOsteriyor. icinde rakam bulunan
karelerde elmas olamaz. haritadaki tum
elmaslarin yerini bulunuz.
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islemci

verilen sayilari birer kez
kullanmak kosulu ile istediginiz
kadar 4 islemle sonuca

ulasabilirsiniz

4-2-1
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kapstul
verile rakamlari birer kez
kullanarak kapsullere yerlestirin,

diyagramin disindaki sayilar o satir
ve sutundaki kapsullerde bulunan
rakamlarin toplamini vermektedir.
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kelime tamamlamaca
verilen diyagrama uygun
harfler ekleyerek anlamli
sozcuk olusturalim.







apartmanlar
verilen rakamlari her satir ve her sutunda
bir kez yer alacak sekilde yerlestirin; her

rakam yukseklige gore gorulen apartman
saylisini verir; diyagramin disindaki sayilar o
yonden bakildiginda gorulen apartman
sayisini verir.
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kopru baglanabilir. Kopruler yatay ve
dikey baglanabilir, birbirini kesemez.







sihirli piramit
piramitin en ustunden baslayan ve tabanda sona
eren gizli yolu bulunuz, en ust daireden baslayarak
bir alt satira geciniz ve alt satirdaki dairenin
Ustteki daireye degmesine dikkat ederek tum
rakamlari birer kez kullanmak kosuluyla sonuca
ulasabilirsiniz.
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islem Karesi
1’den 9a kadar olan rakamlari
sadece birer kez kullanarak ve
matematiksel islem onceligine
uyarak diyagram disinda verilen
esitligi saglayin.
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Cit
Noktalari yatay veya dikey cizgilerle birlestirerek kapali
tek bir cit olusturulmalidir. Bulmacadaki rakamlar
bulunduklari noktalar arasinin ka¢ kenarinda cit parcasi

oldugunu gdsterir. icerisinde rakam olmayan hicrelerin

kenarlarinda herhangi bir sayida cit olabilir veya hic cit
olmayabilir. Cizdiginiz cit kendisini kesemez.

1 rakaminin etrafinda 1 ¢it, 2 rakaminin etrafinda 2 cit,
3 rakaminin etrafindan Ug cit gecmesi gerekir.
Cizgi olmasi olanaksiz olan kenarlara O yazilir
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3+3=6
16-6=
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4x2= 8
8-3=5
5/5= 1
v \
N 4
20/4=5
5x2= 10
10-6= 4
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