Alti Yasinda Strateji:

Bir Quarto Deneyimi
Somut araclardan soyut disunmeye gecis.
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QUARTO

- &vd Clrcular Board
=¥ Distinct Pieces
100 Tablas: - - Strateglc Gepth

@/ (VOzluk Tablo)

QUARTO
(Altin Boncuklar)
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6 yas grubuyla temel araclar (geoboard, banka, 100 tablasi) hem somut hem soyut olarak
~ tamamlandiktan sonra yeni bir faza gecildi. Gorsel alg| ve stratejiyi birlestiren, dinyanin en ¢ok
odul alan akil oyunlarindan biri: Quarto. )
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Hedef basit ama karmasik: Tahta Gzerinde, ortak bir |
 0zellige sahip 4 tasi yatay, dikey veya capraz dizmek. ® @ Boy ‘
| Toplam 16 essiz tas, her birinin ayni anda takip el (Uzun / Kisa)
- edilmesi gereken 4 farkh 6zelligi var.
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Oyunu Degistiren Kural

Quarto, klasik “XO" oyununa benzer ancak onu dinyanin en iyi strateji oyunlarindan biri
yapan ¢ok ilging bir kurali vardir: Oynayacaginiz tasi siz degil, rakibiniz secger.
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Oyuncu A
tas secer ve <
B'ye verir.
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Eger ‘Quarto’ demeyi ' \\____,// §
1 - A unutursan, rakibin sirasi } %
: geldiginde dizini calip
oyunu kazanabilirt D}FUI'ICLI B tag_l_ \
= tahtaya yerlestirir. i

Oyuncu B yerdeki taslardan
birini secip A'ya verir.
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7F Oyun, tas secimi ile baglar ve taslar bitene veya biri seriyi fark edene kadar karsilikh bir dongude devam eder.



Saha Goézlemi: 30 Ogrenci, 3 Farkli Reaksiyon

Yaklasik 30 6grenci ile yapilan calismada, oyunun karmasikhgi
cocuklarin bilissel hazirbulunusluklarina gore birbirinden
tamamen farkl sinif ici dinamikler dogurdu.
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Odak Problemi
Olanlar

Ogrenmeye
Hevesliler

Satranc Gecmisi
Olanlar
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Kurallari dinlerken bile
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Cok guzel dinleyip, tam
Kuralt‘.ra sikihp aninda oynamak | kavrayana kadar tekrar | kavradilar, ezbere degil
Tepki istediler. tekrar oynadilar. dustinerek dinlediler.o
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_' Mantigl oturtamadan Deneme yaniima ile Her hamleyi disunerek z
Hamle tahtaya tas koydular; ustalastilar, 6gretmenin yaptilar, rakibe bilincli §
— Mantigi puan aldiklarini bile goremedigi hamleleri tas secerek stratejik §
soyleyince fark ettiler. bile gorerek kazandilar. tuzaklar kurdular. §
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Duygusal Cabuk sikildilar, Yenildiklerinde tekrar Strateji kurmanin
verimli calisma oynamak istediler, verdigi buyuk heyecan
Durum gerceklesmedi. baytik keyif aldilar. ve tatminie oynadilar.
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Satrancg Etkisi: Onceden Egitilmis Zihin R |

En dikkat cekici bulgu; satran¢ kursuna giden veya benzeri strateji oyunlarina asina olan ¢ocuklarin, kurallari sadece

hizl kavramakla kalmayip, aninda analitik dustinceye gecis yapabilmesiydi. Bu cocuklar hamlelerini ezbere degil, rakibin
zihnini okuyarak ve ona gore tas secerek yaptilar.
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Zihin Jimnastigi Cercevesi

Quarto gibi strateji oyunlari sadece bir eglence araci degildir. Somut islem doneminden karmasik
dusunceye gecen 6 yas cocuklariicin bu oyun, 5 temel alanda kusursuz bir zihin jimnastigi gorevi gorur.
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1. Gorsel Algi ve Siniflandirma = B |

Bir tasin ayni anda hem kisa, hem delikli, hem koyu, hem de yuvarlak oldugunu fark edebilmek,
nesneleri birden fazla 6zelligine gore analiz etmeyi gerektirir.

Kisa o
,—° Koyu
Delikli o~
o Yuvarlak
Insight Box
Kazanim: Matematiksel gruplandirma ve kimeler oyan
N | mantiginin temelleri atilir. : a1




2. lleriye Doniik Strateji ve ‘Tersine Mihendislik’

Genellikle “simdi”ye odakli olan 6 yas cocugu, rakibe tas verme zorunlulugu
sayesinde “Ben bu tasi verirsem o nereye koyar?” sorusunu sormaya baslar.
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/Insight Box
 Kazanim: Sebep-sonug iligkisi kurma ve bir sonraki adimi planlama yetisi (yurattcd iglevler) geligir.
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3. Dikkat ve OdaklanmaSuresi @

Dikkat suresinin dogal olarak kisa oldugu 6 yas doneminde, kazanabilmek icin masadaki
her bir hamleyi ve her bir tasin 6zelligini kesintisiz takip etme zorunlulugu vardir.
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Kazanim: Bir goreve odaklanma sUresi organik olarak uzar ve

“ayrintilara dikkat etme" aliskanlig kazanilir.




4. Esnek Dusunme ve Problem Cozme

Kendi planladigl kusursuz bolge rakibi tarafindan kapatildiginda veya eline hic

beklemedigi bir tas tutusturuldugunda, cocuk aninda yeni bir strateji uretmek zorundadir.
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Kazanim: Hayal kirikligiyla basa ¢ikma ve sabit bir fikre saplanip kalmadan
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Lln5|ght CO% | alternatif cozumler Uretebilme becerisi desteklenir.
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5. Sosyal ve Duygusal Gelisim

Baskasinin senin icin sectigi tasa razi olmak ve kazanma/kaybetme dongusunu

masanin kurallari icinde yasamak, bu yas grubu i¢in ¢ok kritik bir duygusal sinavdir.

Kazanma Hirsi Sira Beklemek & Saygi
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Kazanim: Ozdenetim becerisi gelisir; fevri hamleler yerine kontrolli hareket J
etmeyi ve etik kurallar cercevesinde deneyimlemeyi ogrenirler.
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Sentez: Oyunun Otesindeki

Bilissel Antrenman Sahasi

e

Quarto, masada ahsap taslarla oynanan bir oyun gibi goriinse de, aslinda 6 yasindaki bir cocugun gorsel, ana
ve duygusal zekasini ayni potada eriten bir simulasyondur. Erken yasta bu "zihin jimnastigi" ile tanisan beyin
gelecekteki karmasik problemleri cozmek icin kendi altyapilarini simdiden insa ederler.
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