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KAPALI SAYILARA DAYALI OYUN PROGRAMI

A GAME BASED ON LOCKED NUMBERS

Volkan SOZERi!

OZET

Bu calismanin amaci, ilkdgretim o6grencilerine matematik dersinde sayilari siralama ve
¢ikarma konusunu daha ilgi ¢ekici hale getirecek kapali sayilar kavramini, bir oyun programi
yardimiyla tanitmaktir. Kapali sayilar ve diziler; 1946 yilinda Hintli bir matematik¢i olan
Kaprekar tarafindan bulunan kaprekar sabitinin farkli basamak sayilar1 ve farkl tabanlar igin
genellestirilmesidir. ki basamakli sayilarm temel alindig1 Zihin okuyucu oyun programinmn,
ogrencilerin siralama ve ¢ikarma iglemlerini 6grenme siirecine olumlu yonde etki edecegi
diistiniilmektedir. Bu ¢alismanin 6nemli bir ¢iktis1 da 110 basamaga kadar kapali sayilarin ve
60 basamaga kadar dizilerin kapal1 sayilar kiitiiphanesinde sunulmasidir.

Anahtar Kelimeler: Kaprekar sabiti, Kapal1 sayilar ve diziler, Matematiksel bilgisayar oyunu,
Elektronik kutuphane

ABSTRACT

The aim of this study is to introduce the concept of locked numbers through a game
program that makes students more interested in studying ordering and subtracting at
mathematics courses. Locked numbers and sequences are a generalization of the Kaprekar
constant discovered in 1946 by the Indian mathematician D..R. Kaprekar for different bases
and number of digits. The first observations indicated that the Mind Reader Game program
promotes a more positive attitude to maths learning for ordering and subtraction process. In
this study, we also presented Locked Numbers Library that is an organized collection of locked
numbers up to 10*° and sequences up to 60 digits.

Key words: Kaprekar’s Constant, Locked numbers and sequences, Mathematical computer
game, E-Library

1. GIRiS

Gilinlimiizde teknoloji alaninda yasanan yenilikler, her alanda oldugu gibi egitim alaninda
da kendini gostermektedir. Teknolojinin en 6nemli araglarindan biri olan bilgisayarin, egitim
ogretim alaninda kullanilmasi en temel anlamda Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) olarak
adlandirilmaktadir. Egitimde bilgisayar kullanimi dgrencilerin istenen becerileri kazanmasinda
onemli yararlar saglamaktadir. Bununla birlikte geleneksel yontemlere gore daha ¢ok duyu
organmi Ogrenme silireclerine dahil ettigi i¢in egitimde istenen hedeflere daha kolay
ulasilabilmekte ve 6grenme siireci daha eglenceli bir hale gelmektedir (Smith & Boyer, 1996).
Bilgisayar Destekli Egitimi olusturan parcalardan biri de bilgisayar oyunlaridir. Modern
ogretim yontemlerinden biri olan oyunlarla 6gretim {izerine yapilan bir ¢aligmada, Randel ve
arkadaslart (1992) ilk ve orta Ogretimde oyunlarin, ogretimin basarisinda, 6grenci
motivasyonunda ve performansinda yarattig1 olumlu etkileri ortaya koymuslardir.
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Okul ortaminda bilgisayar oyunlarmin ii¢ potansiyel kullanimi bulunmaktadir. Bunlar;
genel anlama yetenegi ve beceriler, duygu ve motivasyon, bilgi ve 6grenme igerigi olmak iizere
gruplandirilir (McFarlane vd. 2002). Yapilan deneysel ¢alismalar bilgisayar oyunlarmin bu U¢
kullanimini destekleyecek niteliktedir. Ornegin, Polat ve Varol (2012) tarafindan yapilan
aragtirmanm sonucunda, bilgisayar oyunlarmmn kullanildigi ortamlardaki 6grencilerle,
geleneksel yontemlerin kullanildigi ortamlardaki &grencilerin akademik basarilari arasinda
farklilik oldugunu gozlemlemislerdir. Bu c¢alismada deney ve kontrol gruplari arasinda
gozlenen farklilasmalarm oyunlarm uygulandigi ortam lehine oldugu bildirilmistir. Otu ve
DuPal (2002) yaptiklar1 ¢calismada, bilgisayar oyunlarmin matematik 6grenenler i¢in efektif bir
ara¢ oldugunu destekler bulgular elde etmislerdir. Diger bir aragtirmada, bilgisayar oyunlarinin
duygu ve motivasyonu artirdigi ortaya konulmustur (Vogel vd. 2006). Bununla birlikte,
bilgisayar oyunlarmin motive edici 6zellikleri nedeniyle, 6grencinin 6grenme gabasina katki
sagladig1 ortaya konmustur (Prensky, 2001).

Ogrencilerin say1 kavramlarini anlamada ve sayilarla islem yapmada zorluk gektikleri,
bundan dolay1 bazi 6grencilerin bu kavramlarla ilgili ¢6ziim sistemlerini ezberleme egiliminde
olduklar1 Birgin ve Giirbiiz (2008) tarafindan yapilan bir ¢aligmada ortaya konulmustur.
Yapilan bazi aragtrmalar (MclIntosh, 1992; Bay, 2000) 6grencilerin matematigi anlama ve
kullanma becerilerinin say1 algisinin gelismesiyle desteklenebilecegini gostermektedir.

Bu calismada, siralama ve ¢ikarma islemlerinin 6grenilmesinde kullanilabilecek bir konu
olan kapal1 sayilarin ve dizilerin 6zelliklerinden yararlanilarak bir oyun programi hazirlanmasi
amaclanmistir. Ilk olarak, calisma konusu olan kapali sayilarm ve dizilerin tanimlari, ilgili
teoremler ve 2 basamakli sayilardaki dizilerin ¢izge goOsterimine yer verilmistir. Bunun
ardindan, ilkogretim diizeyindeki 6grenciler igin gelistirilen Zihin Okuyucu oyun programinin
tanitim1 ve kullanimi anlatilmistir. Ayrica, kapali sayilar ve diziler ile ilgili bir ¢evrim igi
kiitiiphane sunulmustur.

1. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Matematik dersini, soyut yapisindan dolayr 6grenme zorlugu ceken ogrenciler igin,
Bilgisayar oyunlar1 ile daha ilgi ¢ekici hale getirmek miimkiindiir (Yigit, 2007). Ogrencilerin
bir derse karsi tutumlari, o dersteki basarilarina etkileyen onemli faktorlerden biridir.
Matematik dersi i¢in de bu durum gecerlidir. Matematik dersi icin olumlu tutuma sahip olmak,
matematik dersinde basarinin artmasimna katkida bulunmaktadir (Yildiz & Turanli, 2010).

Matematik egitmenleri i¢in, 6grenciler tarafindan anlasilir olan matematiksel bir meydan
okuma konusu bulmak onemlidir. Kapali sayilar ve diziler bir¢ok bulus firsat1 igerdiginden,
ogrenciler tarafindan bu sayilar1 bulmak heyecan verici olacaktir.

Zihin Okuyucu Oyun programinin diger bir amaci kapali sayilar1 ve dizileri ilkogretim
ogrencilerine tanitmak ve Ogrencilerin eglenerek Ogrenmelerini saglamaktir. Boylece,
ogrenciler siralama ve ¢ikarma islemlerini sikilmadan tekrar ederek daha kolay
ogrenebileceklerdir.

2. ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELI

“Kapali Say1*“ kavrami ilk defa Dj.A.Babayev tarafindan tanimlamistir (2007). Bu kavram
1946 yilinda Hintli matematik¢i D.R. Kaprekar tarafindan bulunan Kaprekar sabitinin (6174)
(Kaprekar, 1949;1955) farkli basamak sayilari ve farkl tabanlar igin genellestirilmesidir. Daha
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sonraki yillarda farkli aragtirmacilar “kaprekar sabiti” ve oOzellikleri iizerine ¢alismiglardir
(Trigg, 1970; Deutsch & Goldman, 2004; Gardner, 1975; Jordan, 1964; Lewis & Ellis, 2005).

3. GOSTERIM VE TANIMLAMALAR

N=Biitiin rakamlar1 ayn1 olmayan bir tamsay1.

L=L(N)=N tamsayisinin basamaklarinin say1 degerlerinin biiyiikten kii¢lige siralanmis hali.
S=S(N)= N tamsayisinin basamaklarinin sayr degerlerinin kiiciikkten biiyiige siralanmig hali.
L(N) ve S(N) ayn1 rakamlar kullanilarak yazilabilecek en biiyiik ve en kiiciik sayilardir.
R=R(N)=L(N)-S(N), isleminden kalan.

Siralama ve ¢ikarma islemi, verilen N tamsayist i¢in L(N), S(N) ve R(N)’in
tanimlanmasindan olusur.
Secilen N, N=N" olarak tanimlanir ve siralama ve ¢ikarma islemi N*’e uygulanir.
Buradan, L(N%), S(N%), ve R(NH)=L(N")-S(N%)
N?=R(N")’e esitlenir, siralama ve ¢ikarma islemi N? i¢in uygulanir.

Genel olarak siralama ve ¢ikarma islemleri, Ni’nin, i=1,2,... ardigik tekrarlarindan meydana
gelir. L(N'), S(N'), R(N)=L(N)-S(N) ve N"'=R(N') seklinde tanimlamr. Eger verilen L(N)
sayisindaki son rakam sifira esitse, S(N) sifir ile baslar.

Ornegin; N=21003 i¢in, L(N)=32100 ve S(N)=00123"tiir. Siralama ve ¢ikarma islemi sirasmda
basamak sayisini1 degistirmemek igin, gerekli olmadigi halde bu sifirlar yazilmalidir.

Secilen N tamsayisindan daha az basamak sayisina sahip sayilarla, siralama ve ¢ikarma
islemi sirasinda ayrica karsilagilabilir. Kalan R(N'"), L(N)’den daha az basamak sayisina sahip
olabilir.

Ornegin; N=2122, L(N)=2221, S(N)=1222 ve R(N)=999 sonucunu verir. Benzer olarak, bu
sayl 0999 seklinde yazilmalidir. Bu yazim sekli; siralama ve ¢ikarma islemleri sirasinda tiim
sayilarin ayni sayida basamaga sahip olmasini saglar.

Segilen “N” tamsayist i¢in siralama ve ¢ikarma islemleri sonucunda iki durum ortaya ¢ikar.
Birinci durumda, “N” tamsayisi siralama ve ¢ikarma islemleri sonunda kendini tekrar eden bir
dizi veya ikinci durumda, “N” tamsayist siralama ve ¢ikarma iglemleri sonunda sabit bir say1
ile sonlanmaktadir.

4. DIiZILER VE KAPALI SAYILAR

Siralama ve cikarma islemi tekrarinda, verilen sayi N'=N ile baslar ve N?=R(N%),
N®=R(N?), ..., N"'=R(N") seklinde bir say1 dizisi olusturur. Tiim olusturulan sayilar yukarida
da belirtildigi gibi ayn1 basamak sayisina sahiptir. Segilen herhangi n basmakli bir say1 igin,
siralama ve ¢ikarma islemleri sonunda olusan sonlu sayida n basamakli say1 vardir. Siralama ve
¢ikarma iglemleri sonucu olusan, N', “m” adim sonra tekrarlayarak N"=N"yi olusturabilir. Bu
olusan say1 dizisinin N”den baslayarak N™e kadar tekrarlanacagi anlamina gelir. Siralama ve
¢ikarma iglemleri sonucu olusan bu dizinin uzunlugu; m-i+1 kadar olur.

Ornegin; N=19 olsun:

1. Adim. N'=19; L=91, S=19, L-S=72,
2. Adm. N°=72; L=72, S=27, L-S=45,
3. Admm. N®=45; L=54, S=45, L-S=09,
4. Adim. N‘=09; L=90, S=09, L-S=81,
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5. Admm. N°=81; L=81, S=18, L-S=63,
6. Adimm N°=63; L=63, S=36, L-S=45,
7. Adim N’=45; L=54, S=45, L-S=09.

N, 7. adimda tekrarlanmustir. Buradan, 2 basamakl sayilarda siralama ve ¢ikarma islemleri
sonunda olusan, dizinin uzunlugunun 7-3+1=5 oldugu goriilmektedir.

Siralama ve ¢ikarma islemleri sonucunda kendini tekrar eden, baska bir deyisle uzunlugu
1’e esit olan dizilere, kapali say1 denir. Bu asagidaki gibi gosterilir:

N'=N"*=R(N).

Ornegin; N=578 olsun
1. Adim. N'=578; L=875, S=578, L-S=297,
2. Adim. N°=297; L=972, S=279, L-S=693,
3. Adim. N°=693; L=963, S5=369, L-S=594,
4. Adim. N*=594; L=954, S=459, L-S=495,
5.  Adim. N°=495; L=954, S=459, L-S=495.

Goriildugii tizere, N*=N>=R(N*)’tiir. 495, 3 basamakl sayilardaki kapali saydur.
5. KAPALI SAYILAR iLE iLGiLi BAZI TEOREM VE iSPATLAR

Ik olarak, siralama ve ¢ikarma isleminin sonucu olan her sayr ve tiim kapal sayilar 9
sayisinin kat1 olur ve teoremin ispati sdyledir:

l;....In L(N)’in basamaklar1 olmak iizere, L(N)=I; I;....1,, olsun
Kaprekar’m tanimindan dolayr ilk segilen saymin L(N)’in tiim basamaklar1 esit degildir,
boylece

L>L>.. >,
ve

I3 >1,.
bundan baska

L(N)= 10" 13 +10™2 1+ ...+ 10 lpq + I,
S(N)= 10" 1+ 10" 1y + ...+ 10 I+ Iy

Siralama ve ¢ikarma isleminden kalan, R(N)= L(N)- S(N), asagidaki sekilde gosterilebilir:
(10" —1) * ko + (10™2 —10") * ky + (10™* =10%) ky + ...,

ki ile gosterile katsayilar negatif olmayan bir basamaklh tamsayilardir. (10" —10°%) seklinde
gosterilen sayilar, r > s olmak tizere negatif olmayan ve 9’a tam olarak boliinen tamsayilardir,
sonug olarak bu sayilarin katlar1 ve katlarmin toplam1 da 9’a tam olarak bdliinebildigi i¢in R(N)
sayist da 9’a tam olarak boliiniir.

Asagida, 2 basamakh sayilarda kapali say1 olmadig: gosterilmektedir.
Ny Ve Ny, 2 basamakli N sayisinin basamaklar1 olsun, N=n;n,, seklinde gosterilir. Kaprekar’in
tanimu geregi, ilk segilen N ’in rakamlari esit degildir, ny # n,,

Buradan hareketle; iki durum ile karsilasilabilir.

1. Durum. ny>ny

L(N)=nyn,ve S(N)=n,n, olur.

Eger N bir kapali say1 ise, R(IN)= L(N) — S(N) = ny nz -np n; = N = ny n,, olmak zorundadur.
S(N)= nzn;>0 oldugu i¢in N sayisinin bir kapali say1 olmasi olanaksizdir.
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2. Durum. n,>n,

L(N)=n,n; ve S(N)=nyn,olur.

Bu durumda R(N)= L(N) — S(N) = n,n; - nyn,= N =ngnyolur. Budan;n;= 2n; n; sonucunu
verir. Buna gore 10n, +n; = 20n; + 2n; olacagi i¢in 8n, = 19n; olmak zorundadir. 0< ny< n,<9
oldugu i¢in bu esitligin bir ¢éziimii yoktur.

Olasi iki durumda da, 2 basamakli sayilar, siralama ve ¢ikarma islemleri sonunda sabit bir
say1 ile sonlanmaz. Bu durumda 2 basamakli sayilarda kapali sayinin olmadigmi gosterir.

6. CIZGE GOSTERIMIi

Herhangi bir saymin kapali saylya veya diziye ulastigi yol belirlendikten sonra, sayilar
siiflandirilabilir.

Say1 : Herhangi n basamakli bir tamsayi.
Temel Say1 : Rakamlar1 azalan sirada diizenlenmis say1.
Diizenli Say1 : Kapali sayrya veya diziye ulasmak i¢in ayni yolu paylasan tim
temel sayilar.
Simf : Ayni1 sayida siralama ve ¢ikarma islemi (adim) igeren tiim diizenli
sayilar.
Say1
Temel Say1 1 52
v A 4
Ayni ozellikteki Ayni Ozellikteki
Diizenli Say1 tiim temel sayilar tiim temel sayilar
(60,71,82,93) (30,41,52,63,...
A 4 A 4
Diziye ulagmak igin 2 Diziye ulagmak igin 1
siralama ve ¢ikarma iglemi siralama ve ¢ikarma iglemi
Sinif gerektiren tim diizenli gerektiren tim diizenli
sawilar sawilar

Sekil 1. Sayilarin smiflandirilmasi

2 basamakli sayilarda siralama ve g¢ikarma islemleri kapali bir say1 ile sonlanmaz. 2
basamakli sayilar siralama ve ¢ikarma islemleri sonrasi elemanlar1 09, 81, 63, 27, 45 olan ve
kendini tekrar eden bir diziye ulasir. Bu sayilarin diziye ulasirken izledigi yolun ¢izgesi (graf)
olusturulabilir. Cizge gosteriminde, segilen basamak sayisindaki tiim sayilar1 kullanmak yerine
diizenli sayilarin 6zel bir gosterimi kullanilmaktadir. 2 basamakli sayilar, basamaklarindaki
rakamlarim, say1 degerlerinin farkinin mutlak degerine goére gruplanir. Olusan her grup bir tepe
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(nokta) ile gosterilecektir. Clnki ayni gruptaki sayilar igin, siralama ve ¢ikarma isleminden
sonra ¢ikan sonug aynidir.

Gosterim: n basamakli ayni1 diizendeki tiim temel sayilar asagidaki gibi siniflandirabilir;

k=[n/2J ve L(n)= lil,ls... .14l olmak iizere k sayisinin basamaklari sirasi ile asagidaki
gibidir:

k={l-lli+j=n+1, i=1,2,...,["/2], ve j=n,(n-1),...("/2}+1) }

Ay, ayn1 k sayisini elde ettigimiz tiim diizenli sayilarin bir kiimesidir. 2 basamakli sayilar i¢in k
sayist, 2 basamakli sayinin basamaklarindaki rakamlarm, sayr degerlerinin farkinin mutlak
degerine esittir.

Ornegin; 64 sayist:

k=16-4|

k=[2|=2
64 sayist A, kiimesinden bir sayidir. Bununla birlikte, A, kiimesindeki tiim sayilarmn bir sonraki
siralama ve ¢ikarma igleminin sonucu 18’dir (64 — 46=18).

2 basamakli sayilar i¢in olusan diizenli say1 kiimeleri asagida goriilmektedir:
A,={10,21,32,43,54,65,76,87,98}
A,={20,31,42,53,64,75,86,97}
A;={30,41,52,63,74,85,96}
A,={40,51,62,73,84,95}
As={50,61,72,83,94}
As={60,71,82,93}
A,={70,81,92}
Ag={80,91}
Ag={90}
2 basamakli sayilar i¢in siralama ve g¢ikarma islemleri sonucu olusan dizi ve diizenli say1
kiimelerinin izledikleri yol asagidaki gibidir:
=9 281 263 227 345
2A; 2A; 2A; DA DA

Sekil 2. 2 basamakli sayilarda siralama ve ¢ikarma iglemleri sonunda olusan ¢izge
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Cizge, 2 basamakli sayilar i¢in baslangigta segilen sayidan bagimsiz olmak iizere en fazla 2
siralama ve ¢ikarma islemi sonunda kendini tekrar eden bir diziye ulagildigini gostermektedir.

7. ZIHIN OKUYUCU OYUN PROGRAMI

Zihin Okuyucu Oyun Programi gorsel tabanli programlama dili olan Delphi 7.0
platformunda yazilmistir. Oyun programi, iki basamakli sayilarda baglangic sayisindan
bagimsiz olarak (basamaklart birbirinden farkli olmak sartiyla) en az iki siralama ve ¢ikarma
islemi sonucunda, diziye ulasildigini temel alarak gelistirilmistir. iki basamakli sayilarda
kendini tekrar eden dizi 09, 81, 63, 27, 45 sayilarindan olugmaktadir. Program igerisinde yer
alan sekiller arasindan dizi elemanlarina ayni sekil, diger sayilara da kalan sekiller rastgele
atanmaktadir (Sekil 3).

Zihin Olauyucu Iﬂ:_h]

Azagndalkd sayilardan rakamlar: birbirinden farkh olanlardan birini secin,
secliginiz sayiun rakamlanm biiyiikten kiigiige ve kiigiikten biiyiige sralaym

olugan bu 2 yeni say1y birbirinden gkarhn, sonucu fekxar biyiikten Liigige ve kiigiikten biiyiige sralayip
olugan 2 yeni say1y1 telrar gikarin, gikan sayimin yanmd akd resmi bulacagmm

= = uaul oau\ o5 [ 05 o7 o DEI-O 10@ .
LR RH ¢ | 13@ 14@15@ 15§ 7E) 18@ 1) 2@
21 | 22@ = ak 25@ % [ ZTO 28@ 25@ 30\
1@ el)es e w)vOelah oy
1@ 42@ 430 4 (s 45-@ w5 7@ s 49\ 50 )
510 52 52 [ s IEE@ 55 & 57@ ER 59 En@
8@ vy D) e P osl)s S 7@ wiy 69 gt me
71@72 ® 2B 740 75 68 Ts@ 7@ 9 @
sw-o 2@ 83@ ™ ety s ol aa@ o @ 90
1 20 s@uev sH i) O =2 =8 HIKI3

Sekil 3. Zihin okuyucu oyun programi drnek ana ekran goriintiisii

Baslangicta, kullanicinin zihninden rakamlar1 ayni olmayan 01-99 arasinda bir say1 tutmasi
istenir. Daha sonra, kullanicidan zihninde tuttugu sayinin rakamlarini biiyiikten kiiglige ve
kiigiikten biiylige siralayip, biiyiikk sayidan kiigiik sayiyr ¢ikarmasi ve ¢ikan sonuca da ayni
siralama ve ¢ikarma islemini uygulamasi istenir. Kullanici buldugu sayinin yanindaki sekle
bakarak bunu zihninde tutar.

Bundan sonra kullanic1 “BUL” butonuna bastiginda program dizi elemanlarma atadig1 ayni
sekli ekranda gosterecektir (Sekil 4). Sayilarin yanindaki sekiller her yeni oyun basladiginda
rastgele olarak degismektedir. Oyun programmnm kullanilmas: sirasinda kullanicinin,
ilkdgretim matematik dersi konulari igerisinde yer alan, “Dogal Sayilarm Basamaklar1”,
“Dogal Sayilar1 Karsilastirma” ve “Dogal Sayilarda Cikarma Islemi” konularinda yer alan
kavramlar1 ve bunlara iliskin uygulamalar: tekrar etmesi saglanacaktir. Zihin okuyucu oyun
programi, &grencilerin ilgili konularin anlagilmasi ve 6grenilmesi siirecinde, Ogrencilerin
konular1 eglenceli bir sekilde tekrar etmelerini saglayabilecek kullanisli bir ara¢ olarak
diisiintilmektedir.
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Zihin Okuyucu &J

“Yeni Oyun

CIKI

Dogru Sekil Degil mi?

Sekil 4. Zihin okuyucu oyun programi drnek sonug ekran goriintiisii
8. KAPALI SAYILAR KUTUPHANESI

Kapali sayilar kiitiiphanesinin ana sayfasinda kapali sayilar ve diziler tanitimaktadir.
Kapal1 sayilar ve diziler sayfasinda 110 basamaga kadar kapali sayilar ve 60 basamaga kadar
diziler bulunmaktadir.  Ziyaretgiler bu sayilar1 sayfada yer alan ilgili tablodan kendi
sistemlerine yiikleyebilmektedirler. Oyun sayfasinda “Zihin Okuyucu Oyun Programi”
tanitilmaktadir. Ziyaretgiler oyunu kendi sistemlerine yiikleyebilmektedir. Kapali Sayilar
Kiitiphanesi ~ sayfasina  “*http://bilprog.ege.edu.tr/~vsozeri/anasayfa.html””  adresinden
erisilebilmektedir.

Kapah Sayilar Kiitiiphanesi i e

Matematik Béliimi

Kapah Sayilar, Onlarm Ozellikleri ve Bilgi Teknolojilerinde Uygulamalar:

Giiniimiizde bilgi ve bilgi giivenligi cok 6nemli ver tutmaktadur. Bilginin kullanildig: her alanda bilgi
giivenligini saglamak igin sayilar teorisi iizerine kurulan Kriptoloji kullanilmaktadir. “Kapah Say1*
kavram ilk defa 2004 yilinda Dj.A.Babayev tarafindan tammlammstir. Bu kavram 1946 yilinda Hintli
matematikei D.R. Kaprekar tarafindan bulunan Kaprekar sabitinin (6174) farkh basamak sayilari ve
farkl tabanlar i¢in genellestirilmesidir. “N” , dért basamakl, tiim rakamlar: aym olmayan bir tamsay
olsun. “N” tamsayisimn rakamlar: artan ve azalan sekilde veniden siralandiginda, kiiciik sayiyva S(IV),

Sekil 5. Kapali sayilar kiitiiphanesi ana sayfa ekran goriintiist

9. SONUC

Matematik 6gretiminde konu ve kavramlar birbirini takip eden siireglerdir. Bundan dolay1
devamlilik yani 6nceki 6grenilen bilgilerin zihinde canli tutulmasi olduk¢a dnemlidir. Konu ve
kavramlardan biri veya bir kacinin eksikligi diger bir konunun veya kavramim anlasilmasini
engellemektedir. Matematik 6grenmede, Ogrenilip unutulan bilgiden ¢ok Ogrenilip ihtiyag
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halinde kullanilabilecek bilgiye ihtiya¢ vardir. Bundan dolayi, yaparak 6grenme Ogrencinin
bilgiye dogrudan kendisinin ulagmasi olarak degerlendirilirse, bilgisayar oyunlari bunun igin
uygun bir egitim aracidir (Cankaya & Karamete, 2008). Matematikte énemli konulardan biri
olan dogal sayilarin 6grenilmesinde, yeni bir konu olan kapali sayilar ve dizilerin kullanilmasi
ogrencilerin farkli bir konuya karsi daha fazla ilgi gostermeleri dolayisiyla motive edici
olabilecektir. Bundan dolayr “sayilarin basamaklar1”, “sayilarin siralanmasi” ve “gikarma
islemlerinin” 6grenme siirecinde yeni bir seylerin 6grenilmesinin verecegi motivasyona olumlu
yonde katki saglayabilecektir. Ileriye déniik olarak, Zihin okuyucu oyun programu egitimi
tamamlayic1 ve destekleyici bir aktivite olmak tizere farkli platformlara uyarlanabilir. Ayrica,
kapali sayilar ve diziler konusunda arastirma ve c¢alisma yapan arastirmacilar i¢in Kapal
Sayilar Kiitliphanesi, dnemli bir yardimci kaynak olacaktir.
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