AKILLI TAHTA ETKINLIK VE CALI%MA YAPRAGI (ODEV)
Web & Oyun: https://tahta.akilliuslu.com/

Ders: Zeka Oyunlari Sinif Seviyesi: 1 - 4. Sinif
Konu: Hafiza Kartlari Tarih: / / 202__
Ogrenci Adi Soyadt: Puan: [ 1/ 100

YGNERGE:_Kartlarln mekdnsal konumlarini ve simgelerini zihninizde tutunuz, eslesen
¢iftleri ve hafiza sorularini ¢éziiniz.

[ BOLUM 1: ESLESEN CIFTLER VE KONUM ANALIZI ]
3x4 Kart Izgarasindaki Konumlar:
E 1. Aslan ] E 2. Elma } E 3. Fil } [ 4. Muz }
5. Elma 6. Aslan 7. Yildiz 8. Fil
[ 9. Muz | [ 10.Yildiz] [ 11.Kedi | [ 12.Kedi |

1. "Aslan" kartinin esi hangi numarali kartlardadir? -> (1 ve ..... )
2. "Elma" kartinin esi hangl numarali kartlardadir? -> ( 2 ve ..... )
3. "Yildiz" kartinin esi hangi numarali kartlardadir? -> ( 7 ve ..... )
4. "Muz" kartinin esi hangi numarali kartlardadir? > (4ve ..... )

[ BOLUM 2: GORSEL HATIRLAMA TEKNIKLERI ]
1. Kartlarin konumunu hatirlamak ic¢in zihinde hikdye uydurma teknigine ne denir?
-> ( Mnemonic / Cagrisim )
2. 16 kartlik bir oyunda kac farkli eslesen ¢ift bulunur? -> ( 8 ¢ift )
3. Kartlar1i rastgele acmak yerine belirli bir sirayla taramak neden avantajlidir
? -> ( Acilan yerleri unutmamayi saglar )

[ COKTAN SECMELI PEKISTIRME SORULARI ]
Sgru 1: Hafiza kartlari oyunu beynimizin en cok hangi bilissel islevini gii¢clendiri
r

A) Gorsel calisma bellegi ve odaklanma B) Hizl1 kosma C) Resim ¢izme ye
tenegi D) Mizik dinleme

Soru 2: 6 ¢ift (12 kart) bulunan bir oyunda ilk hamlede rastgele bir ¢ifti dogru b
ulma olasiligr kactir?
A) 11'de B) 12'de 1 () 2'de 1 D) Kesin olay

goru 3: Gorsel bilgilerin bellekte kalici olmasi i¢in en yararli ydéntem hangisidir
' A) Anlamlandirma ve mekdnsal iliski kurma B) Dikkati baska yere vermek
() Cok hizli gegmek D) Gézleri yummak

CEVAP ANAHTARI: BOLUM 1: 1-(1 ve 6)

_ . 2-(2 ve 5), 3-(7 ve 10), 4-(4 ve 9) | BOLUM 2
:Al—gagrlslm / Mnemonic, 2-8 cift, 3-Gereksiz denemeleri onler | TEST: 1-A, 2

-A, 3

Ogretmen / Veli Imzast: -
Tum egitsel oyunlar ve calisma yapraklari: https://tahta.akilliuslu.com/




