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ONSOZ

Matematik, tarih boyunca yalnizca soyut semboller ve kurallar biitiinii olarak degil, insanin
cevresini anlama ve diizenleme c¢abasinin bir iirlinii olarak ele alinmistir. Modern yaklasimlar,
Ogrencinin kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak iliskiler kesfeden, Oriintliler fark eden, tahminlerde
bulunan, bunlar1 test eden ve sonuglarin1 gerekcelendiren aktif bir 6zne olarak konumlandirilmasini
onermektedir. Bu cercevede matematik, hem giinliik yasam problemlerinin ¢oziimiinde kullanilan
islevsel bir arag hem de mantiksal tutarlilik, sistematik diisiinme ve soyutlama gibi iist diizey bilissel
becerilerin gelisiminde merkezi bir rol oynayan kuramsal bir yap1 olarak ele alinmaktadir.

Zeka oyunlari, belirli kurallar cercevesinde ¢Ozliim iiretilmesini gerektiren, sistematik akil
yiirlitme, mantiksal ¢ikarim, Oriintii tanima ve strateji gelistirme gibi biligsel siiregleri destekleyen
oyunlardir. Zeka oyunlarinin pedagojik agidan degerli olmasinin temel nedeni, bireyi aktif diisiinmeye
zorlamas1 ve biligsel siiregleri goriiniir hale getirmesidir. Zeka oyunlarimin ¢ok boyutlu biligsel
kazammlar sagladigi arastirmalarla desteklenmektedir. Ozellikle g¢ocuklar ve ergenler iizerinde
yapilan deneysel calismalar, diizenli bulmaca ¢ozmenin hem kisa hem uzun vadede bilissel
performanst artirdigini géstermektedir (Hambrick et al., 2012). Zeka, herkesin sahip oldugu, fakat
farkli sekillerde ifade edilen karmasik bir kavramdir. Her birey, zekd seviyesine gore farkli
yeteneklerle donatilmistir; bazilar1 s6zel becerilerde, bazilar1 ise mekansal veya mantiksal diisiinme
konusunda one ¢ikar. Ancak gilinlimiizde bu tanimlarin 6tesine gecmek, zekd kavramini biitiinliik
icinde ele almak ve onu gelistirme yollarini kesfetmek, bireyler icin biiyiik 6nem tagimaktadir. Erken
yaslarda kazanilan bu beceriler, daha ileriki yillarda matematiksel diisiinme, bilimsel siire¢ becerileri
ve akademik problem ¢6zme performansma temel olusturmaktadir. Ust siif diizeylerinde ise
ozellikle mantik ve strateji oyunlarinin, 6grencilerde elestirel diisiinme, argliman gelistirme, kanitlama
ve Ogretmenin bu siirecleri gdzlemlemesine imkan sagladigi belirtilmektedir. Ogrencilerin oyuna
dayal1 etkinliklerde daha aktif katilim gosterdigi, hatalardan daha az korktugu ve deneme—yanilma
yoluyla farkli ¢6ziim yollar1 gelistirmeye daha istekli oldugu vurgulanmaktadir.

Zeka oyunlarimin matematik egitimindeki bir diger 6nemli katkisi, matematiksel kavramlarin ve
siireglerin dogal bir baglam iginde ortaya ¢ikmasina olanak tanimasidir. Ornegin; mantik bulmacalart
ve say1 oyunlari, 6grencilerin Oriintiileri fark etmesini, strateji gelistirmesini, tahminler yiiriitmesini ve

bu tahminleri test etmesini gerektirir.

Zeka oyunlari; problem ¢dzme, mantiksal akil yiiriitme, oriintii ve iligki algisi, uzamsal diistinme,
elestirel diisiinme, 6z-diizenleme ve sabir gibi pek cok beceriyi ayn1 anda desteklerken; bir yandan da
ogrencilerin matematige yonelik motivasyonlarini artirmakta, derse katilimlarini giliglendirmekte ve
siif i¢inde etkilesimli 6grenme ortamlar1 olusturmaya yardimci olmaktadir. Bu nedenle, matematik
egitimi alaninda ¢alisan arastirmacit ve uygulayicilarin; zekd oyunlarini hem kuramsal hem de
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uygulamali boyutta ele almalari, oyunlarin hangi bilissel siirecleri harekete gegirdigini ve bu
siireglerin matematiksel diistinme {izerinde nasil bir etki yarattigin1 incelemeleri giderek daha fazla

onem kazanmaktadir.

Egitimde zekd oyunlarinin yerinin anlasilmasi i¢in 6ncelikle bu oyunlarin sagladigi faydalara
deginmek onemlidir. Ik olarak, zeka oyunlari, Ogrencilerin problem ¢dzme yeteneklerini
gelistirmelerine katki saglar. Cesitli senaryolar ve zorluklarla karsilasan ogrenciler, bu durumlara
kars1 stratejik diisiinme, mantikli analiz yapma ve hizli ¢oziimler liretme yeteneklerini gelistirme sansi
bulurlar. Ozellikle giiniimiiz egitim sisteminin ihtiya¢ duydugu elestirel diisiinme ve analiz

yetenekleri, zeka oyunlart araciliiyla daha etkin bir sekilde kazanilabilir.

Aralik 2025

Dr. Ogr. Uyesi Furkan Ozdemir
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GIRIiS

Matematik, tarih boyunca yalnizca soyut semboller ve kurallar biitiinii olarak degil, insanin ¢evresini anlama
ve diizenleme g¢abasinin bir iiriinii olarak ele alinmigtir. Freudenthal (1973), matematigi “insan etkinligi” olarak
tanimlayarak, bireyin matematigi hazir bir bilgi deposu olarak degil, karsilastig1 problemleri anlamlandirmak ve
yeniden yapilandirmak i¢in kullandigi bir diisiinme bigimi olarak gérmesi gerektigini vurgular. Benzer sekilde
Polya (1954), matematigin 6ziinii problem ¢dzme siirecinde arar ve matematiksel diisiincenin yalnizca sonuglardan
degil, siirecin kendisinden 6grenildigini ifade eder. Modern yaklasimlar, 6grencinin kendi deneyimlerinden yola
cikarak iligkiler kesfeden, OoOriintiiler fark eden, tahminlerde bulunan, bunlar1i test eden ve sonuglarini
gerekeelendiren aktif bir 6zne olarak konumlandirilmasini 6nermektedir. Bu ¢ergevede matematik, hem giinliik
yasam problemlerinin ¢oziimiinde kullanilan islevsel bir arag hem de mantiksal tutarlilik, sistematik diisiinme ve
soyutlama gibi iist diizey bilissel becerilerin gelisiminde merkezi bir rol oynayan kuramsal bir yap1 olarak ele
almmmaktadir.

Matematik egitimi, matematiksel kavramlarin nasil Ogretilecegini, O6grencilerin bu kavramlari nasil
yapilandirdigini ve hangi pedagojik yaklasimlarin 6grenmeyi kolaylastirdigini inceleyen bagimsiz bir bilim
alanidir. Kilpatrick, Swafford ve Findell (2001), matematik egitiminin yalnizca 6gretim ydntemlerinden ibaret
olmadigini; 6grenmenin biligsel, duyussal ve sosyal boyutlarini inceleyen ¢ok yonlii bir arastirma alan1 oldugunu
belirtir. Ornegin, Gergekei Matematik Egitimi (RME) yaklasimi, Freudenthal tarafindan gelistirilmis ve
Ogrencilerin “gergeke¢i problemler” yoluyla matematiksel kavramlari yeniden inga etmeleri gerektigini savunur
(Freudenthal, 1991; Gravemeijer, 1994). Bu yaklagim, matematiksel kavramlarin 6grencinin kendi deneyimlerinden
tiremesi gerektigini vurgular ve bu yoniiyle modern yapilandirmaci teorilerle uyumludur. Boaler (2016) ise
matematiksel 6grenmenin esneklik, ¢oklu ¢oziim yollar1 ve yaratici diisiinme tlizerinden desteklenmesi gerektigini,
geleneksel O6gretim modellerinin ¢ogu zaman &grencinin matematikle kurdugu pozitif iliskiyi zayiflattigini ifade
eder.

Bu perspektif, giinlimiiz matematik anlayisinda da karsilik bulmakta; matematik, soyut kavramlar arasinda
iligkiler kurmayi, Oriintiilleri fark etmeyi ve diisiinmeyi diizenleyen bir zihinsel etkinlik alan1 olarak
degerlendirilmektedir. NCTM (2000) tarafindan yayimlanan standartlar da matematigin yalnizca islem
becerilerinden ibaret olmadigini; akil yiiriitme, iletisim, baglanti kurma ve problem ¢ézme gibi iist diizey siirecleri
kapsadigini belirtmektedir.

Zeka oyunlar, belirli kurallar ¢ergevesinde ¢oziim iiretilmesini gerektiren, sistematik akil yiirlitme, mantiksal
¢ikarim, Oriintii tanima ve strateji gelistirme gibi bilissel siirecleri destekleyen oyunlardir. Uzamsal bulmacalar,
sayisal oyunlar, mantik problemleri ve strateji oyunlari bu kategorinin ic¢inde yer alir (Gardner, 1987). Zeka
oyunlarinin pedagojik agidan degerli olmasinin temel nedeni, bireyi aktif diisiinmeye zorlamasi ve biligsel siiregleri
goriiniir hale getirmesidir. Prensky (2001), oyunlarin problem ¢6zme motivasyonunu artirdigini ve 6grenmeyi daha
kalic1 hale getirdigini belirtmektedir. Ayrica Mantik bulmacalar1 (6r. Sudoku, Kakuro, Hitori), 6grencinin sezgisel
diisiinme ile sistematik akil yiiriitmeyi birlestirmesini gerektirdiginden egitimde yaygin olarak kullanilmaktadir
(Lehmann, 2017).

Zeka oyunlarinin ¢ok boyutlu bilissel kazanimlar sagladigi arastirmalarla desteklenmektedir. Cesitli
caligmalar, bu tiir oyunlarin su becerileri gelistirdigini gostermektedir:Mantiksal akil yiiriitme (Deary et al., 2010)
Problem ¢6zme stratejileri (Prensky, 2001)



Ustbilissel farkindalik ve dz-diizenleme (Flavell, 1979) Dikkat ve odaklanma (Green & Bavelier, 2003)
Uzamsal beceriler ve gorsel algi (Uttal et al., 2013) Bilissel esneklik (Diamond, 2013)

Ozellikle ¢ocuklar ve ergenler iizerinde yapilan deneysel calismalar, diizenli bulmaca ¢dzmenin hem kisa
hem uzun vadede bilissel performansi artirdigini gostermektedir (Hambrick et al., 2012). Erken yaslarda kazanilan
bu beceriler, daha ileriki yillarda matematiksel diisiinme, bilimsel siire¢ becerileri ve akademik problem ¢6zme
performansina temel olusturmaktadir. Ust smif

diizeylerinde ise Ozellikle mantik ve strateji oyunlarinin, dgrencilerde elestirel diisiinme, argliman gelistirme,
kanitlama ve gerekg¢elendirme becerilerini destekledigi, 6grencilerin diisiinme siireclerini daha goriiniir kildig1 ve
Ogretmenin bu siiregleri gézlemlemesine imkan sagladigi belirtilmektedir. Oyun temelli 6grenme ortamlarinin
matematik egitimine katkisina iliskin literatiir, 6zellikle son yillarda hem sayisal hem de niteliksel agidan
zenginlesmistir. Farkli yas gruplarmi kapsayan ampirik caligmalar, egitimsel oyunlarin matematik basarisi
izerindeki etkilerini inceleyen meta-analizler ve sistematik derlemeler, oyun destekli matematik Ogretiminin
geleneksel yontemlere kiyasla genellikle daha olumlu sonuglar verdigini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin oyuna
dayali etkinliklerde daha aktif katilim gosterdigi, hatalardan daha az korktugu ve deneme—yanilma yoluyla farkli
¢ozlim yollan gelistirmeye daha istekli oldugu vurgulanmaktadir.

Zeka oyunlarinin matematik egitimindeki bir diger 6nemli katkisi, matematiksel kavramlarin ve siire¢lerin
dogal bir baglam icinde ortaya ¢ikmasina olanak tanimasidir. Ornegin; mantik bulmacalari ve say1 oyunlari,
Ogrencilerin Oriintiileri fark etmesini, strateji gelistirmesini, tahminler yiiriitmesini ve bu tahminleri test etmesini
gerektirir. Matematiksel diislinmenin temelinde yer alan bu siirecler, gogu zaman soyut sembolik islemlerden daha
once gelisir ve oyunlar bu siirecleri goriiniir ve tartigilabilir héle getirir. Bu baglamda zeka oyunlari, matematiksel
akil yiiriitmeyi “oyun alani” igerisine tagiyarak, matematigi yalnizca “dogru cevabi bulma” etkinligi olmaktan
cikarip, “disiinme yollarim kesfetme” deneyimine doniistiirmektedir. Bu doniigiim, 6grencilerin matematikle
kurdugu duygusal iligkiyi de olumlu yonde etkilemekte; matematigi “zorunlu bir ders” olmaktan ¢ikarip “zihinsel

bir oyun alan1” olarak deneyimlemelerine imkan saglamaktadir.

Oyun ve bulmaca temelli matematik Ogretimi, aynt zamanda farkli hazirbulunusluk diizeylerine sahip
Ogrencilere uyarlanabilirligi agisindan da onemlidir. Ayn1 oyun, diislik zorluk seviyesinde temel Oriintii fark etme
becerisini desteklerken, daha karmagik versiyonlar {ist diizey Ogrencilerde strateji, kombinatorik diisiinme ve
olasilik muhakemesi gibi alanlar1 harekete gecirebilmektedir. Bu 6zellik, zeka oyunlarini farklilagtirilmis 6gretim
(differentiated instruction) baglaminda da giiclii bir ara¢ haline getirmektedir. Ogretmen, simf icerisindeki bireysel
farkliliklar1 dikkate alarak ayni oyun tiiriinii farkli zorluk seviyelerinde sunabilir; boylece tiim &grencilerin kendi
hizlarinda, ancak biligsel olarak zorlandiklar1 bir diizeyde caligmalari miimkiin olur. Santos-Trigo (2006),
matematiksel bulmacalarin problem ¢dzme siireclerini zenginlestirdigini ve Ogrencilerin farkli ¢6ziim yollari
gelistirmesini tesvik ettigini belirtir. Ayni sekilde Van de Walle, Karp ve Bay-Williams (2013), oyunlarin
matematiksel kavramlarin yapilandirilmasi i¢in gii¢lii bir arag oldugunu, ¢iinkii 6grencilerin hatalardan korkmadan
deneme—yanilma yapmalarinm1 sagladigin1 ifade eder. Meta-analiz ¢aligmalarinda, oyun temelli matematik
Ogretiminin 0grencilerin basarilarin1 anlamli bigimde yiikselttigi bulunmustur (Sung, Chang & Liu, 2016). Ayrica
oyunlarin matematik kaygisini azalttigi (Ashcraft & Kirk, 2001) ve 6grencilerin derse yonelik tutumlarii olumlu
etkiledigi gosterilmistir.

Sonug olarak, literatiir zekd oyunlarinin matematik egitiminde hem bilissel hem duyussal hem de sosyal
acgidan ¢ok yonlii katkilar sundugunu ortaya koymaktadir. Zeka oyunlari; problem ¢6zme, mantiksal akil yiiriitme,



ortintli ve iligki algis1, uzamsal diisiinme, elestirel diisiinme, 6z-diizenleme ve sabir gibi pek ¢ok beceriyi ayni anda
desteklerken; bir yandan da Ogrencilerin matematige yonelik motivasyonlarmni artirmakta, derse katilimlarini
giiclendirmekte ve smif i¢inde etkilesimli 6grenme ortamlari olusturmaya yardimci olmaktadir. Bu nedenle,
matematik egitimi alaninda ¢alisan aragtirmaci ve uygulayicilarin; zeka oyunlarimi hem kuramsal hem de
uygulamali boyutta ele almalari, oyunlarin hangi biligsel siirecleri harekete gecirdigini ve bu siireglerin
matematiksel diisiinme iizerinde nasil bir etki yarattigini incelemeleri giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Bu
genel cergeve iginde, Hitori gibi belirli zekd oyunlarimin ayrintili olarak ele alinmasi, hem tekil oyunlarin
matematiksel yapisinin hem de bu oyunlarin sinif i¢i ve sinif digi 6grenme ortamlarinda nasil kullanilabileceginin

daha derinlikli bigimde anlagilmasina katki saglayacaktir.

Tirkiye’de zeka oyunlar1 ve egitim arasindaki iliski, son yillarda giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.
Egitim sisteminin, 6grencilere sadece bilgi yliklemekle kalmayip, ayn1 zamanda onlarin diisiinme becerilerini
gelistirmeyi hedeflemesi gerekliligi kabul edilen bir gercekliktir. Bu baglamda zeka oyunlari, 6grenme siirecini
destekleyen, Ogrencilerin derse etkin katilimim saglayarak motivasyonlarini artiran unsurlar olarak karsimiza
cikmaktadir.

Egitimde zeka oyunlarinin yerinin anlasilmasi i¢in dncelikle bu oyunlarin sagladigi faydalara deginmek
onemlidir. 11k olarak, zeka oyunlari, 6grencilerin problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmelerine katki saglar. Cesitli
senaryolar ve zorluklarla kargilasan Ogrenciler, bu durumlara karsi stratejik diisiinme, mantikli analiz yapma ve
hizli ¢oziimler iiretme yeteneklerini gelistirme sans1 bulurlar. Ozellikle giiniimiiz egitim sisteminin ihtiya¢ duydugu
elestirel diistinme ve analiz yetenekleri, zeka oyunlari araciligiyla daha etkin bir sekilde kazanilabilir.

Ikincisi, zekd oyunlari, dgrencilerin konsantrasyon seviyelerini artirarak dikkat dagitici unsurlar ile basa
cikabilme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Smif ortaminda dikkat dagimikligi sikca rastlanan bir
durumdur; bu noktada zeka oyunlari, 6grencilerin bir konuya odaklanmalarini saglayan etkili bir yontem olarak 6ne
cikar. Zeka oyunlari, eglenceli bir 6grenme deneyimi sunarak, dgrencilerin motivasyonunu artirmakta ve derse

daha aktif katilim gostermelerini saglamaktadir.

Ugiincii olarak, zeka oyunlari, isbirligi ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirme imkani sunar. Ozellikle
grup halinde oynanan strateji oyunlari, 6grencilerin birlikte calismak, farkli bakis acilarini degerlendirmek ve takim
ruhunu gelistirmek icin bir firsat saglar. Bu durum, 6grencilerin sosyal becerilerinin gelismesine ve ayni zamanda
duygusal zekalarinin artmasina katkida bulunur.

Tiirkiye’de zekd oyunlarinin egitimdeki yeri, ¢esitli kurumlar ve egitimciler tarafindan desteklenmektedir.
Son yillarda birgcok okul, egitim miifredatina zeka oyunlarini dahil etme y&niinde adimlar atmaktadir. Ornegin,
matematik derslerinde mantik bulmacalar1 ve problem ¢dzme yontemleri kullanilarak o6grencilerin analitik
diisiinebilme yetenekleri pekistirilmektedir. Ayrica, gesitli yarigsmalar ve etkinlikler diizenlenerek 6grencilerin zeka
oyunlarma olan ilgileri artirilmaya ¢alisilmaktadir. Bu tiir etkinlikler, 6grencilerin bu oyunlan bir yarigma araci
olarak degil, ayn1 zamanda bireysel ve grup halinde 6grenme siireclerini destekleyen bir aktivite olarak gérmelerine
olanak tanimaktadir.

Bunun yaninda, Tiirkiye’de zekd oyunlar1 konusunda yapilan ¢alismalar ve arastirmalar da umut verici
sonuglar ortaya koymaktadir. Ozellikle cesitli egitim projeleri, zekd oyunlarmin ¢ocuk gelisimindeki etkilerini ve
egitim siirecine olan katkilarin1 detayli bir sekilde incelemektedir. Bu baglamda, Tiirkiye’deki iiniversiteler ve
egitim kurumlari, zekd oyunlarmin egitimde kullanimini destekleyen projeler gelistirerek, egitim sisteminin daha
etkili bir hale gelmesine katki saglamaktadir. Zekd oyunlar, bireylerin biligsel gelisiminde, problem g¢ézme



yeteneklerinin giiclendirilmesinde, sosyal etkilesimlerinin artmasinda ve 6grenme siireclerinin daha eglenceli hale
getirilmesinde etkin bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Egitim sisteminin, 6grencilerin sadece akademik basarilarina
odaklanmakla kalmayip, onlarin diisiinme becerilerine ve sosyal gelisimlerine de 6nem vermesi gerekmektedir.
Zeka oyunlarin bu siirecteki rolii, egitimde yenilik¢i yaklagimlarin ve uygulamalarin benimsenmesiyle daha da
belirginlesecektir. Bu dogrultuda, Tiirkiye nin egitim politikalari, zekd oyunlarini resmi egitim miifredatina entegre
ederek, dgrencilerin ¢ok yonlii bir sekilde gelisimine 6nemli katkilarda bulunma yolunda ilerleyebilir.

HITORI

Glinlimiiz matematik egitiminde Ogrencilerin yalnizca islemsel bilgiye degil, ayni zamanda mantiksal
diisiinme, problem ¢6zme, oriintii fark etme, akil yiiriitme ve ustbiligsel becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir.
Bu baglamda, yapilandirmaci 6grenme anlayisi ve oyun temelli 6grenme yaklagimlari, Ogrencilerin biligsel
stireclerini harekete geciren zengin Ogrenme ortamlart sunmaktadir (Altun, 2020; Schoenfeld, 2016). Hitori
bulmacasi, bu tiir becerileri destekleyen disiplinlerarasi bir diisiinme aracidir. Matematiksel mantik, kombinatorik,
grafik teorisi ve optimizasyon gibi alanlarla iliskili olan bu bulmaca, 6grencilerin hem sezgisel hem de analitik
diigiinme siireglerini giiglendirmektedir. Hitori (W& Y129 %), Japonya’da gelistirilmis bir mantik ve sayi
bulmacasidir. Ik kez Nikoli tarafindan yayimlanmis ve daha sonra diinya genelinde popiiler hale gelmistir (Nikoli,
1990). “Hitori” kelimesi Japoncada “yalmiz birakmak™ anlamina gelir; bu ifade, bulmacada bazi hiicrelerin

karartilarak islevsiz hale getirilmesini metaforik olarak betimler.

Hitori’nun temel hedefi, tekrar eden sayilarin belirlenerek bazi hiicrelerin karartilmasi ve karartilmayan
hiicrelerin tek parca halinde bagli kalmasinin saglanmasidir. Yiizeyde basit goriinen bu yap1, aslinda ¢ok katmanl
mantik yiiriitme, tahmin yiiriitme ve strateji gelistirme becerilerini harekete gegirir. Ilk bakista yalnizca sayilarin
karartilmas1 esasima dayanan basit bir etkinlik gibi goriinse de, oyunun derin bir matematiksel temele sahip oldugu
ve O0grencilerin st diizey biligsel siireglerini harekete geciren 6zgiin bir problem ¢dzme ortami sundugu yapilan
aragtirmalarda da ortaya koyulmaktadir. Hitori, temel olarak kare bigiminde bir tablo {izerinde verilen sayilardan
tekrar edenlerin belirlenerek karartilmasi ve tablonun belirli kurallar ¢er¢evesinde biitiinliiglinii korumasi ilkesine
dayanir. Bu siirecte 6grenci yalnizca sayilarin tekrarlanip tekrarlanmadigint degil, ayn1 zamanda hangi hiicrenin
karartilmasinin tabloyu nasil etkileyecegini de siirekli olarak analiz eder, bdylece her kararin olasi biitiin sonuglarmi
zihninde degerlendirerek mantiksal ¢ikarimlar yapar.

Hitori’nin ¢6ziim siirecinde 6grencilerin karsilastig1 en temel gereklilik, satir ve siitunlarda yer alan tekrar
eden sayilarin belirlenmesidir. Ancak bu belirleme, yalnizca bir isaretleme siireci degildir; karartilacak hiicreyi
secmeden Once Ogrencinin o hiicrenin karartilmasimin satir ve siitundaki diger olasiliklar1 nasil degistirecegini
hesaplamas1 gerekir. Ciinkii karartilan hiicrelerin yatay veya dikey yonde birbirine komsu olamamasi kurali,
Ogrenciyi ¢ok yonlii bir diisiinme siirecine zorlar. Bir hiicreyi karartmak, hem yanindaki hiicreleri agik birakmay1
zorunlu héale getirir hem de bazen bagka satirlarda ve siitunlarda yeni tekrarlarin ortaya ¢ikmasina neden olabilir.
Ogrenci bu noktada sezgisel degil, sistematik bir analizle ilerlemek zorunda kalir. Ayrica tabloda acik birakilan
hiicrelerin tek bir biitiin halinde bagl kalmasi sart1 da oyunun grafik teorisiyle iligkilendirilebilecek bir yapiya sahip
oldugunu gosterir. Bu kurala gore, tablonun herhangi bir bélgesinde agik hiicrelerin bir kismu digerlerinden kopuk
hale gelirse ¢oziim gegersiz olur. Bu durum, 6grencilerin yalnizca yerel diizeydeki hiicreleri degil, tim tabloyu bir
biitiin olarak gérme ve kararlarini kiiresel tabloda degerlendirme becerisini gelistirir.

Matematiksel agidan bakildiginda Hitori, kombinatorik ve optimizasyon siire¢leriyle dogrudan iligkilidir. Her
hiicre iki durumdan birini alabilir: karartilmis veya agik. Ancak bu iki durum, birbirinden bagimsiz degildir; her
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karar bagka kararlarin dogrulugunu etkiledigi i¢in ¢6ziim uzay1 oldukg¢a karmagik bir yapiya sahiptir. Bu nedenle
Hitori ¢ozmek, 6grencilere kosullar arasi iliski kurmay1, neden—sonug baglantilar1 olusturmay1 ve ¢esitli olasiliklari
es zamanli degerlendirmeyi Ogretir. Mantiksal akil yiiriitme siireci i¢cinde 6grenci bazen bir hiicreyi karartip
karartmama {izerine “ge¢ici varsayimlar” yapar ve bu varsayimlarin sonuglarini test ederek ¢eliskilere ulagirsa
onceki kararini geri alir. Bu siire¢, matematiksel kanit ve gerek¢elendirme becerileriyle dogrudan baglantilidir; ¢iinkii
Ogrenci yalnizca bir sonuca ulasmaz, ayni zamanda ulastigi sonucun neden dogru oldugunu da agikca fark eder. Bu
yoniiyle Hitori, yapilandirmaci 6gretim yaklagimimin 6nerdigi modelleyerek 6grenme, deneme-yanilma yoluyla
kesfetme ve biligsel ¢atigma yaratma ilkelerini dogal bigimde barindirir.

Hitori’nin matematik egitimine katkilarindan biri, 0grencilerde problem ¢6zme siireclerinin adim adim
icsellestirilmesini  saglamasidir. Ogrenci 6nce problemi anlamakta, ardindan tabloda tekrar eden sayilari
belirlemekte, ¢esitli stratejiler gelistirmekte, alternatif ¢oziimleri test etmekte ve son olarak ¢éziimiin dogrulugunu
degerlendirmektedir. Bu siireg¢, Polya’nin meshur problem ¢dzme asamalariyla biiyiik dl¢iide ortiisiir. Ogrencinin
problemleri parcalara ayirmayi, gereksiz bilgileri eleme becerisini, iliskileri fark etmeyi ve sistematik diisiinmeyi
Ogrenmesi matematik dersinin temel amaclar1 arasindadir. Hitori ise bu amaglari dogal ve oyun tabanli bir ortam
icinde kargilayarak 6grenciyi hem biligsel hem duyussal agidan destekler. Zira 6grenciler oyun temelli etkinliklerde

daha yiiksek motivasyon gosterir ve hata yapma korkusu azaldig1 i¢in risk alarak diislinmeye daha agiktir.

Hitori bulmacalariin bir diger énemli egitsel degeri, 6grencinin iistbilissel farkindaligini gelistirmesidir.
Cozilim siirecinde 6grenci siirekli olarak, “Bu hamlem dogru mu?”, “Bu hiicreyi karartirsam hangi sonuglar ortaya
cikar?”, “Baska bir secenek denemeli miyim?” gibi sorular sorar. Bu tiir sorular, 6grencinin kendi diisiinme
siireglerini kontrol etmesine, izlemesine ve gerektiginde strateji degistirmesine yardimei olur. Ustbilis 6zellikle 21.
yiizyil becerileri arasinda kritik bir yer tutmaktadir; zira birey yalnizca bilgiyi kullanmakla degil, kendi diistinme
stireclerini yonetmekle de ylikiimlidiir. Hitori’nin sundugu bu yansitic1 diisiinme alani, modern matematik egitim

programlariin hedefledigi bilingli problem ¢6ziicii profilinin olugmasina giiclii bir katk: saglar.

Hitori ayn1 zamanda dikkat, odalilanrna, gorsel tarama, Oriintli tanima ve biligsel esneklik gibi bir¢ok temel
zihinsel beceriyi de desteklemektedir. Ogrenci tablodaki tekrarlari bulmaya galisirken gorsel ayrintilar1 fark etme
becerisini gelistirir; farkli satir ve siitunlardaki iliskileri izlerken algisal organizasyon becerileri gii¢lenir. Ayrica her
yeni kararda onceki kararlar1 yeniden degerlendirme zorunlulugu, 6grencinin biligsel esneklik diizeyini artirir; yani
ogrenci gerektiginde dnceki diislincesini degistirebilme ve yeni bir strateji gelistirebilme becerisi kazanir.

Egitimde uygulama agisindan Hitori oldukga esnek bir materyaldir. Ilkdgretim diizeyinde kiigiik boyutlu ve
kolay seviye bulmacalar, 6grencilerin dikkat ve orilintli fark etme becerilerini gelistirmek amaciyla kullanilabilir.
Ortaokul diizeyinde ise bulmacalar daha biiyiik tablolar héline getirilerek mantiksal ¢ikarim yapma, matris yapisini
anlama ve grafiksel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilir. Lise ve {iniversite diizeyinde ise Hitori,
matrisler, graflar, kombinatorik ya da optimizasyon gibi konulara giris niteliginde bir problem durumu olarak
kullanilabilir.

Hitori Nasil Oynamir?

Sudoku ve Kakuro'nun izinden giden Hitori, Japonya'da icat edilmis, 6grenmesi kolay ve bagimlilik yapan
bir bagka mantik bulmacasi tiiriidiir. Tamamen mantik kullanan ve ¢dzmek i¢in matematik gerektirmeyen bu
biiyiileyici bulmacalar, her seviyeden ve yastan bulmaca sever i¢in sonsuz eglence ve entelektiiel bir keyif sunar.

Hitori, say1 eleme bulmacasidir. Sudoku ve Kakuro'nun aksine, Hitori bulmacalar1 1zgaradaki tiim sayilarla
baglar ve goreviniz kurallara gore bazilarini elemektir.

Hitori bulmacalar1 birgok boyutta gelir ve ¢ok kolaydan son derece zora kadar degisir. Cozme siiresi ise bes
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dakikadan birkag saate kadar siirebilir. Ancak, bir hata yaparsaniz, ¢cdzliime yaklastik¢a kendinizi daha sonra takilip
kalmig bulabilirsiniz. Bu boliimde yer alan ¢6ziim teknikleri, Conceptis Puzzles tarafindan yayimlanan Hitori Rules

sayfasindan yararlanilarak Tiirk¢eye uyarlanmistir (Conceptis Puzzles, 2025).

Sudoku, Kakuro ve diger mantik bulmacalarini seviyorsaniz, Hitori'yi de seveceksiniz!

Her bulmaca, tiim karelerde sayilarin bulundugu kare seklinde bir 1zgaradan olusur. Amag, kareleri su

sekilde golgelendirmektir:
- Higbir sayl, bir satirda veya siitunda birden fazla kez goriinmemelidir.
- Golgelendirilmis (siyah) kareler, dikey veya yatay olarak birbirine degmemelidir.

- Tamamlandiginda, gélgelendirilmemis (beyaz) karelerin tiimii tek bir siirekli alan olusturmalidir.

153 1 2

ENENNEN

N B W O
GIN W =
DW= W
Nwolb

Hitori Stratejileri

Hitori, sayilarla dolu bir kare 1zgara iizerine kurulu bir say1 eleme bulmacasidir. Amag, hicbir saymin bir
satirda veya siitunda birden fazla gériinmemesi icin kareleri gblgelendirmektir. Bu boliimde yer alan stratejiler ve
teknikler, Conceptis Puzzles tarafindan yayimlanan Hitori teknikleri sayfasindan yararlanilarak Tiirkceye
uyarlanmigtir (Conceptis Puzzles, 2025).Ayrica, golgelendirilmis (siyah) kareler dikey veya yatay olarak birbirine
degmez ve bulmaca tamamlandiginda golgelendirilmemis (beyaz) karelerin tiimii tek bir siirekli alan olusturur. Bu
ornekte, a'dan e'ye kadar bes siitun ve 1'den 5'e kadar bes satir iceren 5x5'lik bir Hitori bulmacasi var. Baz1 satir ve
stitunlarda ayn1 sayilarin birden fazla kez yer aldig1 ve bazi sayilarin gdlgelendirilmesi gerektigi agiktir.
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Hitori, sayilarla dolu bir kare 1zgara {izerine kurulu bir say1 eleme bulmacasidir. Amagc, hi¢bir saymin bir
satirda veya siitunda birden fazla goriinmemesi icin kareleri golgelendirmektir. Ayrica, gdlgelendirilmis (siyah)
kareler dikey veya yatay olarak birbirine degmez ve bulmaca tamamlandiginda golgelendirilmemis (beyaz)
karelerin tiimii tek bir siirekli alan olusturur. Bu 6rnekte, a'dan e'ye kadar bes siitun ve 1'den 5'e kadar bes satir iceren
5x5'lik bir Hitori bulmacas1 var. Bazi satir ve siitunlarda ayni sayilarin birden fazla kez yer aldig1 ve bazi sayilarin
golgelendirilmesi gerektigi aciktir.
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Aymi sayilarin arasindaki kare golgelenmemelidir. Bu drnekte, 4. satirdaki 4, iki 2'nin arasina yerlestirilmistir.

Hitori'nin ikinci kurali, gdlgelenmis karelerin dikey veya yatay olarak birbirine degmemesi gerektigini belirtir; bu,
gdlgelenmis bir karenin her zaman dort gdlgelenmemis kareyle (veya kenara veya kdseye yakin olmasina bagh
olarak daha az sayida kareyle) ¢evrili olmas1 gerektigi anlamina gelir. 4'ii golgelendirmeye ¢alisirsak, bitisik 2'ler
golgelendirilmemis olmalidir, bu da birinci kurala gore izin verilmez. Bu nedenle, b4 karesindeki 4,

golgelendirilmemis oldugunu belirtmek i¢in bir daire ile isaretlenmistir.
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Bir bagka ilging baslangi¢ teknigi ise ¢ift indiiksiyonudur. Bu teknikte, bir satir veya siitunda {i¢ ayni say1

bulunur, ancak bunlardan sadece ikisi bitisik ¢ifttir. Bu 6rnekte 4. satirda ii¢ adet 5 vardir, bunlardan ikisi bitisik bir
cifttir ve biri tek basmadir. Tek basina olan 5 goélgelenmemisse, Hitori'nin ilk kuralima gore bitisik 5 ¢ifti
golgelenmelidir. Ancak bu, golgelenmis karelerin dikey veya yatay olarak birbirine degmemesi gerektigini belirten
ikinci kurali ihlal eder. Bu nedenle b4 karesindeki 5 gdolgelenmelidir.
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Hitori Temel Teknikler

Baslangic tekniklerini kullanarak ilk ipuglarimi ¢ozdiikten sonra, genellikle Hitori'nin ii¢ kuralina gore
kareleri golgelendirme ve golgelendirmeyi kaldirma gibi basit bir asama gelir. Ancak, bazi zor bulmacalar kose
tekniklerinin veya hatta ileri tekniklerin hemen kullamlmasini gerektirebilir. Iste temel teknikleri kullanmanin bazi

yollart:

1. Satir ve siitunlarda kareleri golgelendirme:
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Hitori'nin ilk kurali, ayni saymnin bir satirda veya siitunda birden fazla kez goriinemeyecegini belirtir. Bu
ornekte, b5 karesi bulmacanin 6nceki ¢ozliim adimlarindan kalan golgelendirilmemis bir 2 igerir. Bu durum, kural ile
celigkiyi onlemek i¢in b2 karesindeki 2'nin golgelendirilmesi gerektigi anlamina gelir.
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2. Golgeli karelerin etrafindaki golgeleri kaldirma:

4

Hitori'nin ikinci kurali, goélgeli karelerin dikey veya yatay olarak birbirine degmemesi gerektigini belirtir. Bu
ornekte, bulmacanin onceki ¢oziim adimlarindan kalan iki golgeli kare vardir. Bu, tim bitisik kareleri dairelerle
isaretleyerek golgelerini kaldirabilecegimiz anlamina gelir.
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3. Boliinmeleri 6nlemek icin golgelenmemis kareler:
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Hitori'nin ti¢lincti kurali, gélgelenmemis karelerin tek bir siirekli alan olusturmasi gerektigini belirtir. Bu
ornekte bl, c2 ve d3 kareleri golgelenmis karelerden olusan bir duvar olusturur. Bu, golgelenmemis alanin
boliinmesini 6nlemek icin e2 ve e4 karelerinin gélgelenmemis olmasi gerektigi anlamina gelir.
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Hitori Kose Teknikleri

Hitori bulmacalar1 ¢ogu zaman koselerde ilging durumlar yaratir ve bunlarin ¢éziilmesi i¢in daha gelismis
teknikler gerekir. Bulmacada bu tiir durumlarm olup olmadigini gérmek i¢in dort kdseyi de yakindan incelemek her
zaman yararlidir. Kose tekniklerini kullanmanin bazi yollar1 sunlardir:

Kose teknigi 1:

al karesi golgelenmemisse, bl ve a2'deki iki bitisik kare Hitori'nin ilk kuralina gore goélgelenmelidir.
Ancak, bl ve a2 karelerini gdlgelendirerek, kosede golgelenmemis al karesini golgelenmemis alanin geri
kalanindan ayiran bir duvar olusur. Bu nedenle al karesi golgelendirilmelidir ve bl ve a2 karelerinin
golgelendirilmesini de kaldirabiliriz.
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Kose teknigi 2:

Iste baska bir 6zel kose durumu. Ilk kuraldan, al veya a2 karesinin golgelendirilmesi gerekir. a2 karesini
golgelendirirsek, b2 karesi golgelendirilmemelidir, bu da bl karesinin de gdlgelendirilmesi gerektigi anlamina
gelir. Simdi hem a2 hem de bl golgeli oldugundan, gdlgeli olmayan al karesi bulmacanin geri kalanindan
ayrilmigtir. Bu nedenle al karesi gdlgeli olmalidir, bu da a2 ve b1'in gélgesiz, b2'nin ise golgeli olmasina yol agar.
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Hitori ileri Teknikleri

Simdiye kadar anlatilan teknikler orta ve zor seviyedeki bulmacalar1 ¢6zmek i¢in yeterli olmayacaktir. Bunun
icin bircok o6zel ve ilging mantik durumunu ¢ézmek icin zeka ve ileri tekniklere ihtiyacimz olacaktir. ileri
tekniklerin ¢ogu, bir karenin gdlgeli (veya golgesiz) oldugu varsayimiyla ve bu varsayimin bir veya iki adim sonra
mantik kullanilarak yanls oldugu kanitlandigi bir varsayim ve geliski siireciyle gergeklestirilir. Ozel durumlart
¢ozmek icin kullanilan bazi ileri teknik ornekleri agagida verilmistir. Hitori bulmacalarini kendiniz ¢6zdiik¢e daha
birgok ileri teknik gelistireceksiniz:

ileri teknik 1:

a5 karesini gdlgelendirmezsek, a3 ve c5 kareleri golgelendirilmelidir, bu da bir bélme duvarn olusturur ve

Hitori'nin ii¢lincii kuralini ihlal eder. Bu nedenle a5 karesi golgelendirilmelidir.

By

-

T

ileri teknik 2:

c5 karesini golgelendirirsek, e5 veya a5 karesindeki 3 goélgelendirildiginde boliim ihlali meydana gelir. Bu
nedenle c5 karesi golgelendirilmemelidir.
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ileri teknik 3:

b4 karesini golgelersek, b3 ve a4 kareleri golgelenmemis olmalidir. Bu, a3 ve a5 karelerinin gélgelenmesi
gerektigi anlamina gelir, bu da a4 karesinin boliinmesine neden olur. Bu nedenle b4 karesi golgelenmemis

olmalidir.
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ileri teknik 4:

bl karesini gdlgelendirirsek, b2 ve cl kareleri golgelendirilmemis olmali ve b3 ve c¢2 kareleri
golgelendirilmis olmalidir. Ancak, a2 veya a4 karelerinden biri de gdlgelendirilmis olmali ve bu da bir sekilde
boéliinmeye neden olmalidir. Bu nedenle b1 karesi golgelendirilmemis olmalidir.
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ileri teknik 5:

d2 karesini golgelendirirsek, c2 karesi golgelendirilmemis, ¢l ve b2 kareleri golgelendirilmis, c3 karesi
golgelendirilmemis ve son olarak e3 karesi gdlgelendirilmis olmalidir, bu da bir b6lme ¢akigsmasina neden olur. Bu
nedenle d2 karesi gblgelendirilmemelidir.
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Bu 6rnekler iizerinden goriildiigii izere Hitori, deneme—yanilmaya dayali bir oyun degil; sistematik, kuralli ve
mantiksal ¢ikarimlar gerektiren bir problem ¢o6zme etkinligidir. Oyuncu her adimda yalnizca “hangi say1 tekrar
ediyor?” sorusunu degil, ayn1 zamanda “bu karartma yapinin biitlinliigiinii bozar m1?” sorusunu da dikkate almak
zorundadir. Bu 6zellikleriyle Hitori, matematiksel diisiinme, analitik akil yiirtitme ve {ist diizey bilissel farkindalik

becerilerinin gelisimine 6nemli katkilar sunar. Artik Hitori ¢6zme zamani!
Not: Bu bélimde sunulan ¢oziim teknikleri ve stratejiler, uluslararasi zeka oyunu platformu Conceptis

Puzzles’ta yer alan Hitori tanitim sayfasindan yararlanilarak Tiirk¢eye uyarlanmig ve akademik dile uygun sekilde
yeniden yapilandirilmistir.
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