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ONSOZ

Zeka, herkesin sahip oldugu, fakat farkli sekillerde ifade edilen
karmagik bir kavramdir. Her birey, zeka seviyesine gore farkli yeteneklerle
donatilmigtir; bazilar1 sdzel becerilerde, bazilar1 ise mekénsal veya mantiksal
diisiinme konusunda One ¢ikar. Ancak giiniimiizde bu tanimlarin Gtesine
gecmek, zekd kavramini biitiinliik i¢inde ele almak ve onu gelistirme yollarini
kesfetmek, bireyler i¢in biliyiikk 6nem tagimaktadir.

Zeka oyunlari, 6zellikle son yillarda popiilerlik kazanan ve bilissel
becerilerin gelisimine katki saglayan bir dizi aktiviteyi igerir. Bu oyunlar;
problem c¢ozme becerisini, elestirel diistinmeyi, yaraticilifi ve mantiksal
diisiinme yetisini gelistirmeye yardimci olur. Zeka oyunlari, ¢ocuklarin daha
erken yaglarda diisiinsel yeteneklerini tanimalarina ve gelistirmelerine olanak
tanirken, yetiskinler icin de zihni canli tutma ve biligsel esnekligi artirma araci
olarak islev gormektedir. Zeka oyunlarinin sagladigi faydalar sadece
akademik basar ile sinirli kalmayip, sosyal becerilerin gelisimine de katkida
bulunur. Ciinkii bu oyunlar genellikle is birligi, rekabet ve iletisim gerektiren

durumlar sunarak bireylerin sosyal yeteneklerini de gelistirmektedir.

Matematiksel zeka oyunlart ise, bu alanda daha spesifik bir yere
sahiptir. Matematik, soyut diisiinme ve mantiksal ¢ikarim yapma yetenegini
kesfetmemizi saglayan bir bilim dali olmanin Otesinde, giinliik yasamda
karsilastigimiz pek c¢cok durumun temelinde yatan kurallarin ve iliskilerin
anlasilmasint miimkiin kilar. Matematiksel zeka oyunlari, sayilarin, sekillerin
ve uzay-mekan iliskilerinin eglenceli bir dille islendigi, zihin agici araglar
sunar. Problem c¢oziime odakli yapilan bu oyunlar, matematiksel mantig
giiclendirirken, ayn1 zamanda ¢ocuklarin ve genglerin matematikle olan
iligkilerini olumlu yonde etkiler. Matematiksel diisiinme becerileri, yalnizca
akademik alanda degil, ayn1 zamanda giinliikk yasamin pek ¢ok alaninda da

karsimiza ¢ikan problemleri ¢6zme yetenegini artirir.

Bu kitap, zeka ve matematiksel zeka oyunlari iizerine derlenmis yazilar,
oyunlar ve stratejilerle donatilmistir. Amacim, okuyucuya diisiinsel ufkunu
genisletmek, problem ¢ézme becerisini artirmak ve ayni zamanda eglenceli

bir 6grenme deneyimi sunmaktir. Her bolimde, oyunlarin kurallart ve
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uygulanabilirlikleri detayli bir sekilde agiklanmakta; oyunlarin yani sira yer
alan teorik bilgilerle, zihinsel gelisim ile ilgili derinlemesine bir anlayis
olusturulmaktadir. Bu eserle birlikte, zekd oyunlarinin zihin agict etkilerini
kavrayarak, bu eglenceli ve O&gretici diinya igerisine adim atmanizi
umuyorum.

Sonug olarak, zeka ve zeka oyunlart hakkinda derinlemesine bir bakis
acist kazandirmay1 hedefleyen bu kitap, hem geng yas grubuna hitap eden
hem de yetiskin bireyler i¢in zihin zindeligini saglama araci olarak okunmay1
beklemektedir. Zeka, kesfedilecek bir denizdir; bu kitabin sayfalarini
karistirarak, bu derin ve engin denizdeki yolculugunuza c¢ikmaya hazir
misiniz? Zihin giiciiniizi kesfetmeye ve gelistirmeye yonelik bu seriivenin
keyfini ¢ikarmaniz dilegiyle...

Aralik 2024
Dr. Ogr. Uyesi Furkan Ozdemir
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GIRIS

Zeka oyunlari, bireylerin diisiinme becerilerini, problem ¢6zme
yeteneklerini ve stratejik diislinme kapasitelerini  gelistirmeye ydnelik
aktiviteler olarak tanimlanabilir. Genellikle bulmacalar, mantik oyunlari,
strateji oyunlar1 ve zihin egzersizleri gibi kategorilere ayrilir. Bu oyunlar,
sadece eglenceli bir bos zaman aktivitesi olmakla kalmayip, ayn1 zamanda
bireylerin biligsel gelisim siirecine katkida bulunmaktadir. Ozellikle egitim
alaninda, zekd oyunlarmin kullanimi, 6grenmeyi tesvik eden ve dgrencilerin
analitik diisiinmesini destekleyen onemli bir ara¢ haline gelmistir.

Tiirkiye’de zeka oyunlart ve egitim arasindaki iliski, son yillarda
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Egitim sisteminin, 6grencilere sadece
bilgi yiiklemekle kalmayip, ayni zamanda onlarin diisiinme becerilerini
gelistirmeyi hedeflemesi gerekliligi kabul edilen bir gergekliktir. Bu baglamda
zeka oyunlari, Ogrenme siirecini destekleyen, Ogrencilerin derse etkin
katilimint saglayarak motivasyonlarini artiran unsurlar olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

Egitimde zekd oyunlarinin yerinin anlasilmast igin Oncelikle bu
oyunlarin sagladig1 faydalara deginmek 6nemlidir. Ilk olarak, zeka oyunlari,
Ogrencilerin problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmelerine katki saglar. Cesitli
senaryolar ve zorluklarla karsilasan Ogrenciler, bu durumlara kars1 stratejik
diistinme, mantikli analiz yapma ve hizli ¢ozlimler iiretme yeteneklerini
gelistirme sanst bulurlar. Ozellikle giiniimiiz egitim sisteminin ihtiyag
duydugu elestirel diisiinme ve analiz yetenekleri, zekd oyunlar1 araciligiyla
daha etkin bir sekilde kazanilabilir.

Ikincisi, zeka oyunlari, grencilerin konsantrasyon seviyelerini artirarak
dikkat dagitici unsurlar ile basa cikabilme becerilerini gelistirmelerine
yardimecr olur. Simif ortaminda dikkat daginikligi sik¢a rastlanan bir
durumdur; bu noktada zeka oyunlari, 6grencilerin bir konuya odaklanmalarini
saglayan etkili bir yontem olarak One c¢ikar. Zeka oyunlari, eglenceli bir
O0grenme deneyimi sunarak, 6grencilerin motivasyonunu artirmakta ve derse

daha aktif katilim gostermelerini saglamaktadir.
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Ucgiincii olarak, zekd oyunlari, isbirligi ve sosyal etkilesim becerilerini
gelistirme imkani sunar. Ozellikle grup halinde oynanan strateji oyunlari,
Ogrencilerin birlikte ¢alismak, farkli bakis agilarii degerlendirmek ve takim
ruhunu gelistirmek igin bir firsat saglar. Bu durum, 6grencilerin sosyal
becerilerinin geligmesine ve ayni zamanda duygusal zekalarmin artmasina
katkida bulunur.

Tiirkiye’de zekd oyunlarinin egitimdeki yeri, c¢esitli kurumlar ve
egitimciler tarafindan desteklenmektedir. Son yillarda birgok okul, egitim
miifredatina zeka oyunlarim dahil etme yoniinde adimlar atmaktadir. Ornegin,
matematik derslerinde mantik bulmacalar1 ve problem ¢dzme yontemleri
kullanilarak 6grencilerin analitik diisiinebilme yetenekleri pekistirilmektedir.
Ayrica, cesitli yarismalar ve etkinlikler diizenlenerek Ogrencilerin zeka
oyunlarina olan ilgileri artirilmaya calisiimaktadir. Bu tiir etkinlikler,
Ogrencilerin bu oyunlari bir yarisma araci olarak degil, ayn1 zamanda bireysel
ve grup halinde 6grenme siireclerini destekleyen bir aktivite olarak

gormelerine olanak tanimaktadir.

Bunun yaninda, Tiirkiye’de zeka oyunlar1 konusunda yapilan ¢aligsmalar
ve arastirmalar da umut verici sonuglar ortaya koymaktadir. Ozellikle cesitli
egitim projeleri, zekd oyunlarmin ¢ocuk gelisimindeki etkilerini ve egitim
stirecine olan katkilarin1 detayli bir sekilde incelemektedir. Bu baglamda,
Tiirkiye’deki liniversiteler ve egitim kurumlari, zekd oyunlarinin egitimde
kullanimin1 destekleyen projeler gelistirerek, egitim sisteminin daha etkili bir
hale gelmesine katki saglamaktadir. Zekd oyunlar, bireylerin bilissel
gelisiminde, problem ¢ozme yeteneklerinin giiglendirilmesinde, sosyal
etkilesimlerinin artmasinda ve Ogrenme siireclerinin daha eglenceli hale
getirilmesinde etkin bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Egitim sisteminin,
ogrencilerin sadece akademik basarilarima odaklanmakla kalmayip, onlarin
diisiinme becerilerine ve sosyal gelisimlerine de 6nem vermesi gerekmektedir.
Zeka oyunlarinin bu siirecteki rolii, egitimde yenilik¢i yaklagimlarin ve
uygulamalarin benimsenmesiyle daha da belirginlesecektir. Bu dogrultuda,
Tiirkiye’nin egitim politikalari, zekd oyunlarmi resmi egitim miifredatina
entegre ederek, Ogrencilerin ¢ok yonlii bir sekilde gelisimine ©onemli
katkilarda bulunma yolunda ilerleyebilir.
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SUDOKU

Sudoku, 1970’lerin sonlarinda Japonya’da popiiler hale gelen, sayilarin
mantiksal olarak yerlestirildigi bir bulmaca tiiriidiir. Ancak, kokenleri ¢ok
daha gerilere, 18. yiizyilin sonlarina kadar uzanmaktadir. Matematikei
Leonhard Euler, "Latin Kareleri" adi verilen kavrama iliskin g¢aligmalar
yapmis ve bu konsepti gelistirmistir. Glinlimiizdeki Sudoku formun ise 1979
yilinda, Amerikal1 mithendis Howard Garns tarafindan olusturulan "Number
Place" adli bulmaca ile bagladig1 kabul edilmektedir. Yeni format, 1980'lerin
basinda Japonya'da biiyiik bir ilgiyi beraberinde getirmis, bu da Sudokunun
diinya genelinde yaygin bir bulmaca haline gelmesine zemin hazirlamistir.

Sudoku Nasil Oynanir?

Sudoku bulmacasi, 9x9 bir kare i1zgaradan olusur ve bu izgara 3x3
boyutunda toplam 9 alt kareye (kutu) ayrilmistir. Amag, her satirda, her
siitunda ve her 3x3 kutuda 1'den 9'a kadar olan sayilar1 yalnizca bir kez
kullanarak yerlestirmektir. Bulmacanin zorlugu, baslangicta verilen sayilarla
belirlenir; daha az verilen sayiya sahip olan bulmacalar genellikle daha zordur.
Sudoku'nun popiilaritesi, yalnizca eglence unsuru degil, ayn1 zamanda zihinsel

uyarim saglayan bir aktivite olmasiyla da baglantilidir.

Sudoku Stratejileri

Sudoku c¢ozerken, gesitli stratejiler kullanmak bulmacayi tamamlama

siirecini kolaylastirabilir. Iste bu stratejilerden bazilari:

1. Temel Strateji - Tek Olabilirlik (Naked Single): Eger bir hiicrede
yalnizca bir say1 yerlestirilebiliyorsa, bu say1 otomatik olarak o
hiicreye yerlestirilmelidir. Ornegin, eger bir hiicrede 5 sayisi
disindaki tim sayilar zaten diger hiicrelerde kullanildiysa, bu
hiicreye 5 yerlestirilmelidir. Bu strateji, baslangic asamasinda ¢ok
fazla sayida olamaz ancak dikkatli incelemeler ile 6nemli ilerlemeler
saglanabilir.

2. Zayif Olabilirlik (Hidden Single): Bir hiicrede yalnizca bir sayinin
yerlestirilebilecegi durumlar, bazi durumlarda disaridan belli
olmayabilir. Eger bir satir, siitun veya 3x3 kutu i¢inde bir saymin
yalnizca bir hiicrede yer almasi miimkiinse, o say1 o hiicreye
yerlestirilmelidir. Bu strateji, daha karmagik durumlar i¢in oldukca
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faydalidur.

3. Kiigiik Gruplar (Pairs/Triples): iki hiicrede iki adet olas1 sayi
varsa, bu sayilar yalnizca o hiicrelerde bulunuyorsa, diger
hiicrelerden bu sayilar kaldirilmalidir.Bu, yanlig yerlestirme
olasiliklarimi azaltir ve Sudoku'yu daha hizli ¢6zmenizi saglar.

4. Cizgi Yontemi (X-Wing): Bu strateji, belirli bir saymim iki satirda
ve iki siitunda aym1 konumda yer aldigi durumlarda kullanilir.
Ornegin, A satirmda 2 sayis1 yalmizca B ve C siitunlarinda yer
aliyorsa; bu durumda B ve C siitunaktadir, bu saymnin diger
hiicrelerden kaldirilmasi gerekir. Bu tiir ileri diizey stratejiler,
Sudoku'nun daha karmasik versiyonlari igin gereklidir.

5. Kaldirma (Elimination): Eger bir satir, slitun veya kutuda bir
sayinin hangi hiicrelerde yer alamayacagina dair bir fikir sahibi
iseniz, bu saymin diger olasiliklar1 kaldirmaniz saglikli bir yaklagim
olacaktir. Bu siireg, dogru sayilar1 bulmamzi ve gereksiz
denemelerden kaginmanizi saglar.

Sonug olarak, Sudoku, tarih boyunca bir¢ok insani kendine ¢eken bir
zeka bulmacasi olmustur. Zihinsel yetenekleri gelistirmek ve dikkat
dagmikligin1 azaltmak konusunda sagladigi avantajlar nedeniyle, giiniimiizde
pek c¢ok kisi tarafindan tercih edilmektedir. Sudoku'da bastan sona ¢oziim
stireci, mantik ylriitme becerilerini ve stratejik diisinme yetenegini
gelistirmek icin giizel bir firsat sunmaktadir. Yukarida bahsedilen stratejiler,
Sudoku ¢6ziimiinde daha etkili ve hizli olmaniza yardimei olabilir. Her bir
bulmaca, zihin egzersizi yapmak i¢in miikemmel bir firsat sunar, bu nedenle
firsat bulduk¢a Sudoku oynamay1 ihmal etmeyin. Simdi bir 6rnek iizerinden

adim adim nasil yapilir inceleyelim:
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Sudoku, yeterince zaman verilirse
cozume Kkolayca ulasilabilecek bir
oyundur. Sudoku ¢dzmenin en iyi
yontemi hizli ¢6zme yontemidir. Hizlt
¢dzmenin yolu da bloklarin i¢indeki
rakamlart doldurmaya caligmaktir.
Ciinkii, satir ve siitunlardaki eksik
rakamlart  doldurmaya  g¢alismak
algilamasi daha zor oldugundan
oyunun ¢6zimi daha ¢ok zaman

alacaktir.

Yanda, g¢izgilerle gosterilmis olan
satir ve silitunlarda 3 rakamu
kullanilmistir. Buna gore sag iist
kosedeki blokta 3 rakami gri

hiicrede olmalidir.

Ayn1 mantig1 biitiin bloklar igin
uygularsak her bir blokta 3 sayisinin
hangi hiicreye gelecegini kolaylikla
bulabiliriz. 3’lin oldugu hiicreler gri

hicrelerdir.

3 9 1
5 4|3
9 6
1
2
1 6 2
3
g &
1 9
3 2 7
1 B 2
3 9 1
5 413
3|8
3|6
9 8 6
7 1 9
3 2 7
6|3
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Cizgiyle gosterilen satir ve siitunda 1 3 9
rakami kullanilmistir. Bu durumda 5 413 9
ortadaki bloklardan sag taraftakine b | 8
bakarsak bu blokta 1 rakami gri 3|6
hiicrelerden birinde olmalidir. 9 3 613
7 11 4
3 J
1 6
Cizgilerle gosterilen sltunda ve 3 9 1
satirda 1 rakami kullanmilmistir b 413 9
(Satirdaki 1 rakaminin nerede 3|8
oldugunu bilmiyoruz, ancak hangi 6
blokta oldugunu artik biliyoruz. Sag 91 8 6|3
ortadaki blokta gri hucrelerden ¥ 341 9
birisinde olacaktir.) O halde sol 318 2 7
ortadaki blokta bir rakami gri 7 613
hiicrededir.
3 9 1
5 413 9
3|8
Cizgiyle gosterilen satirlarda 9 369
rakami kullanilmig. O halde g | 4 g 613
ortadaki bloga baktigimizda 9 7 314 g
rakaminin gelebilecegi tek yer 3|8 2 7
gri hicredir. 1 63 2
3
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Aym1  mantikla ¢izgilerin oldugu

A=

3
stitunlarda 9 rakami kullanilmistir. O 5
halde alt orta bloktaki 9 rakami gri
hiicreye gelmelidir.
9
8
117
3
5

En alt satirda 9 rakamini kullanmais

olduk. Sol alt kosedeki 9 rakami gri

hiicrelerden birinde olmalidir.

Simdi sol iist kosedeki blokta 9
rakamimin  yerini  arayalim.
Cizgiyle belirtilen sutunlarda ve
satirda 9 rakami kullanilmis. O
halde s6z konusu blokta 9 rakam1

gri hucrede olmalidir.

8 6
1 9
2 7
6|3 2
9 ]
4 9
3|8
3|6
8 6
1 9
2 7
63
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Orta siitunda yalnizca ii¢ bos hiicre
kaldi. Busiitunda 1 rakaminin
olabilecegi tek yer vardir. Ust orta
bloktaki alt siyah hiicreden basa bir
yerde olamaz. 1 rakamim yerlestirdik
geriye kald1 iki bos hiicre. Eksik olan
rakamlarimiz 5 ve 7. 7 rakamina
baktigimizda sol ortadaki blokta yer
almaktadir. O halde 7 rakaminin yer
aldigi satirda bagka 7 rakami olamaz. 7
rakaminin yerini de bulmus olduk:
Orta sttunun en st hiicresi. Geriye
kaldi bir hiicre. O hiicreye de 5 rakami

gelecektir.

Aymni sekilde bu yontemleri izleyerek

¢ozlime  kolaylikla  ulasabiliriz.
Sudoku ¢6ziimiinde temel ve en hizli
yontem bu yodntemdir diyebiliriz.
Zorluk  seviyesi

sudokularda farkli

yontemler ile ¢cozmemiz gerekebilir.

yliksek  olan

karmagik

Sudoku c¢odzmenin bircok yontemi
vardir. Ama s6z konusu ydntemler
anlattigimiz bu yontemlerin bir veya

bir kaginin karmasiklasmis halidir.

3 ol |
5 43
9 1 3|8
ale]o
9 8 6|3
7 31“9
3|8 2 7
7 6|3 2
9
8]3|2[9]7]6]1]5]4
s/1|7]8l4]3]6|9]2
olals|2]1]5]3|8]7
4]5(8(3|6]9]2]7]1
2lo[1]al8]7]5]6|3
716[3[1]5]2]94]8
3/8|9|5]2]4]7|1]6
11756 |3]8la]2]9
6|2(al7]0]1]8]3]5

Artik sudoku ¢6zme zamam geldi. Iyi eglenceler ©
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Cok Kolay #13
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Cok Kolay #3
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Cok Kolay #4
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Cok Kolay #5
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Cok Kolay #6
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KENKEN

KenKen, o&zellikle Japonya’da dogmus bir bulmaca tiiriidiir. 2004
yilinda, Japon matematik¢i Tetsuya Miyamoto tarafindan olusturulmustur.
Miyamoto, =zihin egitimi amaciyla matematikle mantiksal diisiinmeyi
birlestiren bir oyun tasarlama diisiincesiyle KenKen’i gelistirmistir. Oyun, kisa
siirede Japonya’nin Otesine gecerek diinya c¢apinda bir fenomen haline

gelmistir.

KenKen, adini Japonca “ken” kelimesinden almaktadir; bu kelime
“kare” anlamina gelir. Bu baglamda, KenKen bir dizi matematiksel islem ve
mantiksal diigiinceyi birlestiren kare tabanli bir bulmaca olarak tanimlanabilir.
Oyun, baslangicta sadece Japonca olarak yaymlanmis olmasina ragmen, ¢esitli
dillerde yayimlanan siiriimleri ile yalnizca Japonya’da degil, diinya genelinde
bir¢ok hayran kitlesi edinmistir.

KenKen Nasil Oynanir?

KenKen oyunu genellikle 4x4, 6x6 veya 9x9 boyutlarinda karelerden
olusan bir 1zgara ile oynanir. Oyunun temel amaci, belirtilen kurallara gore her
bir hiicreye 1’den N’e kadar olan rakamlar yerlestirmektir; burada N,
1zgaranin boyutunu belirtir. Oyunun kurallari, klasik Sudoku ile bazi

benzerlikler tagirken, ayn1 zamanda matematiksel islemleri de igerir.
Asamal Aciklamalar

1. Baslangic Hazirhgr: Oyunun kuralim ve izgaralarmi dikkatlice
inceleyin. Her bir bélge (veya "kanyon") icin belirtilen matematiksel
islemi (toplama, c¢ikarma, carpma veya bolme) g6z Oniinde
bulundurun.

2. Rakamlarin Yerlestirilmesi: KenKen igerisinde her saymin sadece
bir kez

kullanilmasin1 saglamak igin, her satir ve siitunda rakamlarin tekrar
etmedigine dikkat edin. Ornegin, 4x4’liik bir oyunda her satir ve
sutunda 1, 2, 3 ve 4

rakamlar yer almali.
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3. Matematiksel Islemleri Uygulama: Her bir kanyon, verdigi islemle
birlikte rakamlarin nasil yerlestirilmesi gerektigini belirtir. Ornegin,
bir kanyon 6 sayisini gosterebilir, bu da 2 ve 3’iin ya da 1 ile 5’in
toplanmasi gerektigi anlamina gelir.

4. Stratejik Diisiinme: KenKen, yalnizca matematiksel becerileri
degil, ayn1 zamanda mantiksal diisiinmeyi de gelistirmeye yardimc1
olur. Rakamlarin yerlesimi ve kanyonlarin kurallari arasinda gidip
gelmek gerekecektir. Bu asamada, islem sonuglarini ve mevcut
sayilart g6z oniinde bulundurmak 6nemlidir.

5. Tamamlama ve Kontrol: Oyun tamamlandiginda, her satir ve
stitunda kurallara uyulup uyulmadigini kontrol etmek 6nemlidir. Bu

asama, hatalari bulunup diizeltilmesi agisindan kritik bir adimdr.
KenKen Stratejileri

KenKen oyunu, analitik diisiince ve strateji gelistirme becerilerini artirmak
icin milkemmel bir firsat sunar. Asagida baz stratejik ipuglari yer
almaktadir:

o Onceliklendirme: ilk olarak daha az secenek sunan (érnegin,
toplamu diisiik olan) kanyonlardan baslamak, kolayca
cozulmesi gereken hucreleri belirleyebilmeniz igin faydalidir.

e Yiiksek Sayilar: Yiiksek rakamlari igeren islemleri
onceliklendirin; ¢link( bu tiir islemlerde daha az yerlestirme
secenegi bulunmaktadir.

e Deneme Yanilma: Bazen rakamlari yerlestirirken deneme yanilma
yontemi
kullanmak gerekebilir. Ancak, bu asamada dikkatli olunmali ve
islem kurallarina uyulup uyulmadig siirekli kontrol edilmelidir.

KenKen oyunu 4 isleme dayali bir oyundur.
Her satirda ve her siitunda 1’den n’e kadar tim rakamlar

yalniz birer kez yer almalidir. (Ornegin 5x5 boyutunda
kendokuda 1’den 5’e kadar rakamlar kullanilabilir.)
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- Kalin gizgiyle belirtilmis her bélgenin icindeki sayilar,
bolgenin késesindeki isleme tabi tutulunda bélgenin

kosesindeki sayiy1 vermelidir.

- Bolge i¢inde rakam tekrari olabilir. 2 3
- Her KenKen bulmacasinin -
yalnizca bir ¢6zUmU vardir. Simdi = —
ornek bir ¢gdzumle anlayalim.
Yanda gordiigiimiiz KenKen 6rnegini > F
inceleyip adim adim ¢dzelim.




43 | MATEMATIKSEL VE MANTIKSAL ZEKA OYUNLARI:
EGITIMDEKI YERI VE ORNEK ETKINLIKLER

Sag iist kosedeki 3+ olan alami inceleyelim.
Buradaki hiicrelere 2 ve 1 gelmelidir. Alttaki
satirlara baktigimizda ise bu alanla ilgisi olan 3x
ve 6+ islemlerini gérmekteyiz. 3x islemi igin 3
ve 1 rakamlar1 6+ i¢in ise 4 ve 2 rakamlarinin
kullanilmas1 gerekmektedir. En sag siitunda 2
ve 1 rakamlarim1 kullanmistik. O halde o
sutunda en alt hicreye 4 bir Gstindeki hiicreye 3
rakamlar1 gelmelidir.

Buldugumuz rakamlari doldurduk. Simdi sag iist
kosedeki 3+ islemi icin 2 ve 1 rakamlarimi
yerlestirmeliyiz. Bunun i¢in gri hiicrede
belirtilen 2+ islemine bakalim. 4 ve 2 ya da 2
ve 1 rakamlar1 yerlestirilmelidir. 3+ olan
alana 2 ya da 1 geleceginden 2+ olan alana
4 ve 2 rakamlar1 yerlestirilecektir.

Bir oOnceki asamada buldugumu rakamlari
yerlestirdik. Simdi iist satirda bulunan 2- alanina
bakalim. 2- elde edebilmemiz icin 3ve 1 yada4
ve 2 rakam ¢iftleri kullanilmalidir. 4 ve 2

rakam ¢iftini kullanamiyoruz. Ciinkii o satirda
zaten 2 rakamini kullanilmistik. O halde 3 ve 1
rakamlarini kullanmaliy1z. Sol hiicreye 1 sag
hiicreye 3 rakami gelecektir.

Yavas yavas sona geliyoruz. Bu adimda en alt
satirda bulunan 3x alanina bakalim. 3x elde
edebilmek i¢in 3 ve 1 rakam ¢ifti kullanilacaktir.
O halde 1 rakami sol hiicreye 3 rakami sag
hiicreye geldi. Aym sekilde bir iistteki satirda 2+
alan1 mevcut. Bu alana da 2 ve 1 rakamlar
gelemeyeceginden 4 ve 2 rakamlart yerlestirildi.

2=

2+
2+ 3=
I= B+
1- 2- 3+
2
2+
2| 4|1
2= 3=
113
J= G+
2| 4
1- 2- 3+
113] 2
2:
21411
2= 3=
1| 3
3x B+
2| 4
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Artik son adimdayiz. Bu adimi gergeklestirmek - |- 3+
higte zor degil. Rakamlar1 yerlestirin 1 3|2
2=
24| 1
2+ Ix
2| 4113
I= G+
11312 4
Ve bulmacay1 ¢6zmenin mutluluguyla kendimizi 1—4 2—1 3 3+2
gosterme zamani
2+
© 31 2(4]1
2+ Ix
2 411 3
J= B+
13| 2)| 4

KenKen, hem eglenceli hem de Ogretici bir zihin oyunu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Gelistiricisi Tetsuya Miyamoto’nun yarattigi bu
oyunun, matematiksel diisiince ve mantiksal akil yliriitmeyi tesvik etmesi, ona
genis bir oyuncu kitlesi kazandirmistir. Bu makalede sunulan genel bilgiler,
oyun baslangi¢ ve kurallar1 ile ilgili detaylar ve stratejiler, oyunun daha etkili
bir sekilde oynanmasina yardimci olacaktir. KenKen, zihninizi ¢aligtirmanin
yani sira eglenceli bir rekabet ortam1 da sunarak, oyuncular i¢in vazgecilmez
bir hobi haline gelmistir. KenKen ile ilgili daha fazla bilgi edinerek ve pratige
dokerek, bu zihinsel zindeligin keyfini ¢ikarabilirsiniz.

KenKen etkinliklerinin olusturulmasinda kullanilan ikilileri ve kodlari
(binaries and codes) gelistiren Simon Tatham ve ekibine tesekkiirler.
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Star Battle #1

*

Yildizlari bulmaca 1zgarasina, 2 yildiz birbirine bitigik
olmayacak sekilde (yatay, dikey veya c¢apraz olarak) yerlestirin.
Ayrica her satir, sutun ve blokta yalnizca tek bir vyildiz
bulunmaldir.
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Star Battle #2

Yildizlar1 bulmaca 1zgarasmna, 2 yildiz birbirine bitisik
olmayacak sekilde (yatay, dikey veya capraz olarak) yerlestirin.
Ayrica her satir, siitun ve blokta yalnizca tek bir yildiz bulunmalidir.
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Star Battle #3

Yildizlari bulmaca izgarasina, 2 vyildiz birbirine bitisik
olmayacak sekilde (yatay, dikey veya c¢apraz olarak) yerlestirin.
Ayrica her satir, sutun ve blokta yalnizca tek bir yildiz
bulunmaldir.
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Star Battle #4

Yildizlari bulmaca 1zgarasina, 2 yildiz birbirine bitigik
olmayacak sekilde (yatay, dikey veya c¢apraz olarak) yerlestirin.
Ayrica her satir, sutun ve blokta yalnizca tek bir vyildiz
bulunmalidir.
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Star Battle #5

Yildizlar1 bulmaca 1zgarasmma, 2 yildiz birbirine bitisik
olmayacak sekilde (yatay, dikey veya capraz olarak) yerlestirin.
Ayrica her satir, siitun ve blokta yalnizca tek bir yildiz bulunmalidir.
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Star Battle #6

Yildizlar1 bulmaca 1zgarasina, 2 yildiz birbirine bitisik olmayacak
sekilde (yatay, dikey veya ¢apraz olarak) yerlestirin. Ayrica her satir,
siitun ve blokta yalnizca tek bir yildiz bulunmalidir.
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