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Ekrem Dag?

Ozet

Egitsel oyunlar; 6grencilerin derse etkin katilim gostermelerini saglamast,
derse yonelik olumlu tutum geligtirmelerine katkida  bulunmasi,
motivasyonu artirmast, 6grenme eksiklerini fark etmelerine olanak tanimast,
akranlarindan  6grenmelerini  desteklemesi, rekabet duygusunu ortaya
¢ikarmasi, sosyallesmeyi tegvik etmesi, hata yapmaya izin vermesi, aninda
geri bildirim sunmasi ve yaraticih@r gelistirmesi gibi ozellikleri sayesinde
ogrenme siirecini daha etkili hale getirmektedir. Oyun tiirlerinden biri olan
kagis oyunlarr ya da kagig odas1 oyunlari, katihmecilarin “kagis odasr™ olarak
adlandirilan kilitli bir ortamdan, ipuglarini takip ederek, bulmacalari ¢ozerek
ve verilen gorevleri tamamlayarak ¢ikmaya calistiklari canli ve aksiyon
temelli bir oyun deneyimi sunmaktadir. Kagig odalari; takim ¢aligmasini,
yaratici problem ¢6zmeyi ve elegtirel diigtinme becerilerini desteklemektedir.
Temalarinin neredeyse her konu alanina uyarlanabilmesi, bu oyunlarin sinif
ortaminda da kullanilabilmesine olanak tanimaktadir. Bu yontem, ilkokuldan
lisansiistii diizeye kadar farkli egitim kademelerinde egitimciler tarafindan
etkili bir bigimde uygulanabilmektedir. Egitsel kacis odalari, aktif 6grenme
yaklagimlarinin dikkat ¢eken Ornekleri arasinda yer almakta ve her tiirlii
egitim igerigini ilgi ¢ekici bir 6grenme ortamina doniistiirebilmektedir. Oyun
tabanl 6grenme ilkeleri tizerine kurulu olan egitsel kagis oyunlari, anlamh
ve isbirlikli deneyimler yoluyla 6zgiin 6grenme ortamlari sunmaktadir. Bu
oyunlar, 6grencilerin bilgi yapilandirma siirecine takim temelli ve etkilegimli
etkinliklerle katildiklar1 sosyal yapilandirmaci yaklagimi temel almaktadir.
Kagis odalarinda yer alan tiim etkinlikler bulmaca olarak adlandirilmakta ve
basit bir oyun déngiisii iginde oyuncular; bir meydan okumayla kargilagmakta,
¢oziim tiretmekte ve bir kilidin kodu ya da sonraki bulmacaya gegisi saglayan
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bilgi gibi odiiller elde etmektedir. Alanyazinda, egitsel amagh kullanilan
kagig oyunlarinin yalmizca akademik basari, yaratict ve elestirel diigiinme,
karar verme, problem ¢6zme, fikirlerini ifade etme ve savunma gibi biligsel
kazanimlara degil; ayn1 zamanda motivasyon gibi duyugsal kazanimlara da
olumlu katkilar sagladigini ortaya koyan ¢aliymalar bulunmaktadur.

1.1. Oyun ve Egitsel Oyun

Giiniimiizde Z Kugagina mensup bireylerin, “es zamanl olarak birden
fazla igse odaklanabilme” becerilerine sahip olmalari (Erden, 2017), bu
kusagin geleneksel 6gretim yaklagimlarindan farkli, yenilik¢i ve gagdas
ogretim yontemleriyle 6grenmelerini gerekli kilmaktadir (Erden, 2017,
Culha, 2019). Egitimciler tarafindan kullanim: giderek zorunlu hale gelen
aktif 6grenme yaklagimlarindan biri de oyunlagtirmadir (Sarker vd., 2021;
Figueroa, 2016; Karahan ve Tutal, 2025; Borrego vd., 2017). Oyunlagtirma,
oyunlara 6zgii bilesenlerin ve oyun tasarim unsurlarinin oyun digt ortamlara
entegre edilmesi olarak tanimlanmaktadir (Sarker vd., 2021; Roche vd.,
2018). Oyunlagtirmanin temel hedefi; 6diil, puan tablosu ve benzeri oyun
ogelerini bir etkinlige dahil ederek bireyin katilim diizeyini artirmak ve
motivasyonunu gii¢lendirmektir (Sarker vd., 2021).

Ovyun, diinya genelinde tiim kiiltiirlerde farkli bigimlerde gortilebilen
evrensel bir olgudur. Insanlar ve hatta hayvanlar, yasamlarinin erken
donemlerinden itibaren oyun yoluyla kendilerini ve gevrelerini tanimaya
baglarlar (Roberts, 1959; akt. Lathwesen ve Belova, 2021). Oyun; ¢ocugun
isteyerek katildigi, keyif aldig1 ve tiim geligim alanlarini destekleyen dogal
bir 6grenme yoludur (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007; Oblinger, 2004).
Psikolojik, sosyal, dilsel, fiziksel, beceri ve kisilik geligimi itizerinde etkili
olan oyunlar, ¢ocuk yasaminda 6nemli bir yere sahiptir (Erekmekgi ve
Fidan, 2012). Cocuklarin biiyiiyebilmek igin beslenmeye, sevgiye ve
bakima ihtiya¢ duyduklar1 gibi oyuna da gereksinimleri vardir (Kogyigit,
Tugluk ve Kok, 2007). Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Sozlesmesi’ne
gore oyun, her ¢ocugun temel hakkidir (OHCHR, 1989). Montessori ve
Piaget gibi oncii egitimciler de uzun yillardir oyunun ¢ocuk gelisimindeki
onemini vurgulamaktadir (Murrey, 2018). Eglenceli, ilgi ¢ekici ve ¢ocugun
goniillii olarak katildig1 dogal bir 6grenme araci olan oyunun egitim amagh
kullanilmas: bu baglamda sagirtici degildir (Erekmekgi ve Fidan, 2012;
Kogyigit vd., 2007; Oblinger, 2004; Monnot vd., 2020).

Egitsel oyunlar; 6grencilerin derse etkin katilim gostermelerini saglamasi,
derse yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki sunmasi, motivasyonu
artirmasi, eksiklerini fark etmelerine olanak tanimasi, akran Ogrenmesini
desteklemesi, rekabet duygusunu geligtirmesi, sosyallesmeyi tegvik etmesi,
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hata yapmaya izin vermesi, aninda geri bildirim saglamasi ve yaraticilig
desteklemesi gibi 6zellikleriyle 6grenme siirecini daha etkili hile getirmektedir
(Karakus vd., 2008; Engin, Seven ve Turhan, 2013; Petitte ve Farris, 2020;
Cadavid ve Corcho, 2018; Erkog ve Sendur, 2025). Alanyazinda, egitsel
oyunlarin akademik bagari, tutum, motivasyon, sorumluluk, ozgiiven ile
sosyal ve akademik beceriler tizerinde olumlu etkileri oldugunu ortaya koyan
¢ok sayida aragtirma bulunmaktadir (Kaya ve Elgiin, 2015; Yildiz, $imgek
ve Araz, 2016; Gundiiz vd., 2017; Yildiz vd., 2020; Virvou, Katsionis ve
Manos, 2005; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Berns vd., 2013).

1.2. Kagis Oyunlar: (Kagis Odas1 Oyunlarr)

Ovyun tiirleri arasinda yer alan kagig oyunlar1 ya da kagig odasi oyunlari,
giiniimiizde ¢ocuklar, gengler ve yetiskinler tarafindan ilgi goren, kiiresel
Olgekte yaygin ve popiiler bir eglence tiirii olarak kabul edilmektedir
(Taraldsen vd., 2022). Bu oyunlar problem temellidir, belirli bir siireyle
sinirhidir ve katilimeilarin aktif ve igbirlik¢i olmalarini gerektirir (Manojlovic,
2022).

Kagis oyunu; oyuncularin kilitli bir odadan ipuglarii kesfederek,
bulmacalar1 ¢6zerek ve gorevleri tamamlayarak gikmaya galigtiklari, canli ve
aksiyon temelli bir oyun deneyimidir (Nicholson, 2015; Zhang vd., 2018;
Stojanovska, Milanovi¢ ve Trivié, 2020). Clare (2015), kagis oyunlarini,
oyuncularin heyecan verici bir meydan okumayi agmak i¢in grup halinde
caligabilecekleri, siiriikleyici ve eglenceli bir ortam sunan yenilik¢i bir yol
olarak tanimlamaktadir. Her ne kadar adinda “kagig” ifadesi yer alsa da, bu
oyunlar her zaman fiziksel bir mekandan ¢ikigi ifade etmez; verilen siire
igerisinde tiim gorevlerin tamamlanmast da bir kagig olarak kabul edilir.
Kagis oyunlari; kagig odasi, ¢ikis oyunu, bulmaca odasi, macera odasi ve
bilmece odas1 gibi farkli isimlerle de anilmaktadhr.

Kagis oyunlarinin ilk 6rnegi, Japonya’da SCRAP sirketinde g¢aligan
senaryo yazari ve yonetmen Takao Kato tarafindan 2007 yilinda Kyoto’da
hayata gegcirilmistir (Nicholson, 2015). Zamanla SCRAP tarafindan
diizenlenen kagig odalar1 yayginlagmig, 2012-2013 yillarinda Asya’dan
baglayarak Avrupa, Avustralya, Kanada ve ABD’ye kadar hizla yayilmistir. Tlk
donem kagig odalar1 agirlikli olarak zor mantik bulmacalarina odaklanirken,
giiniimiizde bu oyunlar yiiksek kaliteli dekorlar, aksesuarlar ve efektlerle
donatilmig tamamen siiriikleyici deneyimlere doniigmiistiir (Wiemker vd.,
2015). Kagis odalari, geleneksel oyunlardan farkli bir deneyim arayan bireylere
hitap etmektedir. Farkli bilgi ve becerilerin kullaniimasini gerektirmeleri
nedeniyle ekip ¢aligmasini geligtirmeye yonelik kurumsal etkinliklerde de
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tercih edilmektedir. Bu 6zellikleri sayesinde son yillarda egitim kurumlarinin
da dikkatini ¢ekmeye baglamiglardir (Wiemker vd., 2015; Veldkamp vd.,
2020b; Elford vd., 2022).

Kag1g odalari; takim galigmasi, yaratic1 problem ¢ozme ve elegtirel diigiinme
becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Konu temalarinin hemen her
alana uyarlanabilmesi, bu oyunlarin smif ortaminda da kullanilmasina
olanak tanimaktadir. Egitimciler, ilkokuldan lisansiistii diizeye kadar farkl
kademelerde bu yontemi etkili bigimde uygulayabilmektedirler (Wiemker
vd., 2015). Egitsel kagis odalari, aktif 6grenme yaklagimlarinin 6nemli
ornekleri arasinda yer almakta ve her tiirlii egitim igerigini ilgi ¢ekici bir
Ogrenme ortamina doniigtiirebilmektedir (Neuman, 2020).

Eglence amagh kagig odalarindan farkli olarak, egitsel kagis odalarinda
oyuncularin  6nceden  belirlenmis  6grenme  hedeflerine  ulagmalari
beklenmektedir. Ancak her iki tiirde de sinirli siire igerisinde ekip galigmasiyla
gorevlerin tamamlanmasi temel unsurdur. Oyun tabanl 6grenme ilkelerine
dayanan egitsel kagis oyunlar, igbirlikli ve anlamli deneyimler sunarak 6zgiin
ogrenme ortamlari olusturmaktadir (Elford vd., 2022; Borrego vd., 2017).
Veldkamp vd. (2020a), bu oyunlarin sosyal yapilandirmaci yaklagimi temel
aldigini ve 6grencilerin bilgiyi takim temelli etkilesimlerle yapilandirdiklarini
belirtmektedir.

Kagig odalarinda yer alan tiim etkinlikler bulmaca olarak adlandirilmakta
ve basit bir oyun dongiisii iginde meydan okuma, ¢oziim tiretme ve odiil elde
etme siiregleri bulunmaktadir (Veldkamp vd., 2020b). Ancak egitim amagh
bulmaca tasarlamak zorlu bir stiregtir; ¢iinkii ¢ok kolay bulmacalar sikiciliga,
agir1 zor olanlar ise hayal kirikhigina ve oyunu terk etmeye yol agabilmektedir
(Borrego vd., 2017).

Wiembker vd.’e (2015) gore, kagis odalar1 yalmizca kilit ve bulmacalardan
ibaret degildir; oyunculara siiriikleyici bir deneyim sunulmas: gerekmektedir.
Bu siiriikleyicilik, oyuncunun zaman algisin1 ve dig diinyaya dair kaygilarini
unutarak oyuna tamamen odaklanmasini saglar. Bu noktada “akig (flow)”
kavrami biiyilk 6nem tagir. Akig, bireyin yaptig:r etkinlige tamamen
odaklandigy ideal zihinsel durumu ifade eder. Oyunun zorluk diizeyi ¢ok
yiiksek oldugunda hayal kirikligi, ¢ok diisiik oldugunda ise sikilma ortaya
cikar. Tyi tasarlanmug bir oyun, bu iki ug arasinda denge kurarak oyuncularin
akig durumuna girmesini saglar.

Alanyazinda, egitsel amagl kullanilan kagig oyunlarinin yalnizca akademik
bagar1 ve biligsel beceriler tizerinde degil, aym zamanda motivasyon
gibi duyugsal alanlarda da olumlu etkiler yarattigin1 gosteren galigmalar
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bulunmaktadir (Abdul Rahim, 2022; Elford vd., 2020; Estudante ve
Dietrich, 2020; Mystakidis ve Christopoulos, 2022; Cai, 2022). Ornegin
Cai (2022), dijital kagis odasiyla gergeklestirilen 6gretimin, yanls anlamalar:
gidermede geleneksel ¢evrimigi dersler kadar etkili oldugunu ve bunun yani
sira sosyal beceriler, takim ¢aligmast, iletigim, zaman yOonetimi ve motivasyon
tizerinde ek faydalar sagladigini ortaya koymustur. Bu nedenle aragtirmaci,
dijital kagig odalarinin geleneksel dersleri destekleyici bir yontem olarak
kullanilmasini 6nermektedir.

Kesler’e (2024) gore kagis oyunlarinda kullanilabilecek bazi gifreleme
tiirleri agagida siralanmaktadir:

¢ Morse Kodu

Kesler (2024), bulmaca tasariminda en bilinen ve yaygin kodlama
sistemlerinden biri olan Morse kodunun kullanilmasini 6nermektedir. Bu
sistemde her harf, nokta (*) ve ¢izgi (-) kombinasyonlariyla ifade edilir
(Sekil 1). Kagis odalarinda Morse kodu; 151k sinyalleri, sesler ya da yazili
metinler araciligiyla gizlenebilir. Kodun ¢oziilmesiyle birlikte oyuncular bir
parola ya da sayisal dizine ulagirlar.
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Sekil 1 Mors Alfabesi (URLI)

* Digpen (Coban Kalem) Sifresi

Pigpen sifresi, harflerin belirli sembollerle temsil edildigi gorsel temelli
bir sifreleme yontemidir. Semboller ¢ogunlukla kareli ya da ¢apraz 1zgara
diizenleri ig¢inde gruplandirilir. Gorsel algiya dayali olmasi nedeniyle bu tiir
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sifreler, kagis odalart igin oldukga uygundur ve estetik agidan da ilgi ¢ekici
bir yapi sunar.

* Gizli Metinler / Harf Eksiltmeli Mesajlar

Kesler (2024), bir metinde bilingli olarak ¢ikarilmig harflerin
tamamlanmas1 yoluyla gizli bir sifre elde edilmesini 6nermektedir. Ozellikle
hikaye ya da senaryo temelli kagis odalarinda bu yaklagim, oyuncularin dikkat
ve ¢ikarim becerilerini kullanmalarini destekleyen etkili bir yontemdir.

e Gorsel Tabanli Kodlar

Kesler’in (2024) onerileri arasinda, gorsellerin igerisine gizlenmis
mesajlarin  bulmacaya dontstiirtilmesi de yer almaktadir. Bir yapboz
tamamlandiginda ortaya ¢ikan anahtar kelime ya da gorselde sakli renkler,
sekiller ya da desenler araciligiyla olusturulan kodlar bu tiir sifreleme
yontemlerine Ornek olarak verilebilir.

* Yansima / Ters Okuma Kodlari

Busifreleme tiirii, metnin ayna yardimiyla ya da ters ¢evrilerek okunmasina
dayanir. Oyuncularin aynay1 ya da yansiticr yiizeyi dogru konumlandirarak
ger¢ek mesaji ortaya ¢ikarmalart gerekmektedir. Bu yontem, dikkat ve
mekansal alg becerilerini 6n plana ¢ikarir.

¢ Rebus ve Kelime Oyunu Kodlar1

Rebus tiirli bulmacalar, kelimeler yerine resim ve semboller kullanilarak
olusturulan gizli mesajlardan olugur. Oyuncular, bu sembolleri dogru
bigimde birlestirerek ipuglarmna ya da parolalara ulagirlar.

¢ Mantik ve Sayisal Kodlar

Bu tiir kodlar; kartlar, tablolar, eglestirme etkinlikleri ya da matematiksel
islemler aracihgiyla bir sonuca ulagilmasini gerektirir. Ornegin dogru
eslestirmeler sonucunda ortaya gikan bir say1 dizisi,

1.1.1. Kagis Oyunu Nasil Hazirlanir?

Lyman’a (2021, s. 51) gore gocuklara yonelik kagis odalar1 tasarlamak
oldukga karmagik ve dikkat gerektiren bir siiregtir. Cocuklarin yas gruplarina
uygun bigimde planlanan kagis odalari, daha anlamli ve nitelikli 6grenme
deneyimleri sunmaktadir.

Lyman (2021), ¢ocuklar igin hazirlanacak kagis odalarinin etkili olabilmesi
adina asagidaki 6nerilerde bulunmaktadir:
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Cesitli egitim materyalleri kullanilmahdir. Sifrelerin yan: sira oyun
hamuru, sulu boya gibi farkli 6gretim araglarinin bir arada kullanilmast,
gocuklara uygulamali ve zengin bir 6grenme deneyimi sunar. Farkli
tiirde bulmacalarin bir araya getirilmesi, ¢ocuklar arasinda etkilesimi
ve dayanigmayi artirmaktadr.

Zorluk diizeyi yas grubuna uygun olmahdir. Kagis oyunu tasarlanirken
gocuklarin yag araliklar1 dikkate alinmalidir. Farkli yag gruplarinin
birlikte oynayacagi durumlarda, her yas grubuna hitap eden gesitli
bulmacalara oyunda yer verilmelidir.

Grup biiyiikliigi simrh tutulmahdir. Kalabalik gruplarla oynanan
kagig oyunlari, biiyiik yag gruplarinda dahi verimliligi diigtirebilirken,
kiigiik yagtaki gocuklar i¢in daha fazla sorun yaratabilmektedir.
Cok sayida kiginin ayni anda oyuna dahil olmasi; giirtiltii, dikkat
dagimniklig: ve karmasaya neden olabilmektedir. Daha kiigiik gruplar,
gocuklarin igbirligi ve takim ¢aligmasi becerilerini daha etkili gekilde
gelistirmelerine olanak tanir (Lyman, 2021). Genel olarak ideal grup
biiyiikliigii en az 3, en fazla 7 kigidir (Nicholson, 2015).

Ipucu s esnek olmahdir. Yetigkinler igin sl ipuglart
eglenceli olabilirken, gocuklarda bu durum motivasyon kaybina yol
agabilmektedir. Cocuklara ihtiya¢ duyduklar1 anda ek ipuglart sunmak,
hayal kirikligini 6nlemek agisindan 6nemlidir. Wiemker’e (2015) gore
ipuglari sozlii olarak verilebilecegi gibi yazil bigimde de sunulabilir.

Uzun metinlerden ve biiyiik sayllardan kacimlmahdir. Cocuklara
yonelik kagig oyunlarinda kullanilan sifreli metinlerin kisa ve anlagilir
olmas1 gerekmektedir. Uzun metinler ¢ocuklarda dikkat kaybina ve
olumsuz duygulara neden olabilir. Benzer sekilde, ¢ok biiyiik sayilar
yerine daha kiigiik ve sade sayilar tercih edilmelidir.

Hayal kirikhig: ve sikilma belirtileri izlenmelidir. Kagig oyunlar1 her
ne kadar isbirligini destekleyen etkinlikler olsa da, temelde eglenceli
bir oyun olma 6zelligini korumalidir. Cocuklarin ilgisinin azaldig:
fark edildiginde, uygun ipuglartyla oyuna yeniden dahil olmalar
saglanmahdir.

Eglence unsuru oén planda tutulmahdir. Kurallar ve sinrlar
belirlenirken, ¢ocuklari oyuna baglayacak bir hikdye, dikkat
gekici dekorlar, uygulamali bulmacalar, kiigiik odiiller ve ikramlar
planlanmalidir.  Boylece ¢ocuklar, eglenerek problem ¢o6zmeye
odaklanabilecekleri bir kagis oyunu deneyimi yagarlar.
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ORNEK ETKINLIK

Bu etkinlik 5.smif 6grencileri igin hazirlanmugtir. Kagis odasindan ¢ikmak
igin bir saatiniz var. 1.nolu zarfi aginiz.

Asagidaki tabloyu doldurunuz. Higbir 6zellige karsilik gelmeyen madde,
senin gifren.

MADDE SU |SUT [HAVA [TAHTA |[BUHAR |[KOLONYA

OZELLIK

1.Belirli hacmi yoktur

2. Tanecikleri oteleme
hareketi yapar

3. Tanecikler aras1 boglugun
en fazla oldugu madde
halindedir

4. Tanecikleri donme hareketi
yapar

5.Belirli gekli yoktur

6. Akiskan 6zellige sahiptir

7 Tanecikleri arasinda bogluk
vardir

Bu tabloda hi¢bir ozellige karsiik gelmeyen maddenin “TAHTA”
oldugunu bulduktan sonra 2. zarfi bulmak i¢in oda igerisinde arama yaparlar.
Masanin lizerindeki tahtanin altinda 2. zarf durmaktadr.
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Asagidaki tabloyu ¢oziip, sifreyi bulunuz.

No MADDEN]'N Kat Sivi Gaz
HALI

OZELLIK

1 Tanecikler birbirine ¢ok yakindir 1 H F

8 Akagkan degildir IL, G M

SIERE B —

Bulunan sifreye uygun nesnenin arkasina bakin. 3. zarf sizi bekliyor
(Sifre, 151 ve sicakliktir. Giines resminin arkasina 3.zarf gizlenir).
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IST SICAKLIK

Termometre ile olgiiliir.




Selda Bakw / Ekvem Doy | 63

1 2
i | i

3 4
,»-J“L\

5 @ 6

7 [(S=SW) 8
“o o™
\f_ff

9 : 10
CH
22

11 12

Kutucuklardaki sayilarin toplamu sizin 4. zarfa ulagabilmeniz igin sifreniz.
Etrafimz dikkatlice inceleyin ($ifre, 1-4-5-7-10-11 dir. Bu sayilarin toplam:
ise 38°dir. 38 sayisini igeren biblonun arkasinda 4.zarf bulunmaktadir).
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006G YS AUM

SIFRE:

Buldugunuz sifrenin giinliik yagamda kargimiza ¢ikabilecek 6rneklerinden
birisi bu odada. Ve onun arkasinda da son zarfi bulabilirsiniz (Sifre, 1s1
ahigverigidir. Asilmig gamagirlarin oldugu bir resim ve arkasinda da son zarf

bulunmaktadir).
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Annesinin kahvalt i¢in pisirdigi yumurtaya dokunan Yaren’in eli yanmugti.
Okula yetigmek i¢in de bir an Once kahvaltisini yapmast gerekiyordu. Bir
an once yumurtanin kabuklarini soymaliydi. Ama yumurta ¢ok sicakti. Ne
yapmaliyim diye diigiindii. Aklina fen bilimleri dersinde 6gretmenin yaptig
bir deney geldi. Once ¢ukurca bir kabin igerisine soguk suyu koydu. Sonra
yumurtayr bu kabin igine dikkatlice yerlestirdi ve bir siire bekledi. Elini
yakmayacak kadar sicakliga gelince yumurtasini suyun iginden ¢ikard: ve
kabuklarini soyup yedi. Bu arada diigiinmeye basgladi. Ne yumurta eskisi gibi
elini yakacak kadar sicakti, ne su ilk andaki gibi soguktu. Acaba yumurtay1
biraz daha bekletseydi ne olacakti?

Buna gore agagidaki soruyu cevaplayarak Yaren’e yardimer olabilirsiniz.

Yumurtanin ilk sicakhigr 70 °C, kaptaki suyun ilk sicakhigr ise 12 °Cdir.
Bu suyun igine yumurta atildiktan sonra yumurtanin ve suyun sicakliginin
herhangi bir zaman diliminde olamayacagr sicakliklar hangi gikta dogru
verilmigtir?



66 | Kagis Oyuniar

Yumurta Su
a) 65 15
b) 50 25
o 71 10
d) 45 35
e) 25 25

Dogru cevaptaki sayilar: sirasiyla yanyana getirdiginizde, kapinin kilidi
i¢in gerekli gifreyi bulmug oluyorsunuz ($ifre, 7110°dur).
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