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Kavramlari ve algilar kullanarak soyut ya da somut
nesneler arasindaki iliskiyi kavrayabilme, soyut
disinme, akil yiritme ve bu zihinsel faaliyetleri bir
amaca yénelik olarak kullanabilme yetenekleri zeka
olarak adlandirilir.

Zeka Oyunlari (ZO) ise bireylerin kendi
potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru
karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine
6zgi ¢ézim yollar iretebilmeleri ve en dnemlisi de
kendilerini sirekli yenileyebilmeleri icin sunulan
etkinlikler olarak tanimlanabilir.
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Bu yéniyle ZO
bireylerin sadece matematik
alanindaki gelisimlerini degil,
if|em ve strateji
gicini gelistirecek oyunlar yoluyla
mantik, sézel ve gérsel zeka,
problem
cézme, ¢dzim yollar Gretme, ¢
boyutlu disinme, kendine 6zgi
yaklasim
gelistirme, tasarim yapma, sekil
olusturma, taktik gelistirme gibi
elestirel disinme ve yaraticilik
becerilerini de gelistirecek
oyunlari kapsamaktadir.
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Zeka oyunlari tarihi, insanlik tarihi
kadar eskidir. Eski misir dénemi
matematikgilerin akil oyunlariyla
ilgili calismalari ve problemler;

mizelerde sergilenen yazmalarda
gorilmistir. Zeka oyunlarinin bir

cogu Cin, Hindistan gibi dogu
bilgelerinin ortaya gliardlgl ve
zamanla tim Dinya'ya yayilmis olan
oyunlardir.
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Bugine kadar yapilan
tarihi arastirmalar
sonucu bulunan en eski
zeka oyunlari
Simerlere ait "Ur
Oyunu" ile Misir kékenli
"'Senet" ve "Mehen"
Oyunlari idir.
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Bilinen en popiler zeka
oyunu Hint kékenli
Satran¢'in gegmisi

1500 yil dncesine, Cin

kékenli Go Oyunu'da
4000 yil éncesine
kadar uzaniyor.
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Vetat etmeden énce Prof.Dr. Klaus
Shmidt énciliginde yiritilen
Gébeklitepe kazilarinda geleneksel

zeka oyunumuz Mangala'nin benzeri bir

zeka
oyunu bulundu. Bu diinya zeka oyunlari
tarihini degistirecek bir kesifti. Oyun M.C
10.000'e ait. Insana ait bilinen ilk zeka
oyununun Anadolu'da yine bilinen ilk
mabette bulunmasi zeka oyunlar tarihin
degistirecek tirden
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Bugine kadar Afrika
kékenli oldugu sanilan
Mangala Oyunu'nun
Goébeklitepe
kazilarina kadar
uzanan tarihsel gegmisi
Serdar Asat Ceyhan
énciliginde
kiltirimize yeniden
kazandirilmistir.
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ZEKA OYUNLARI AMACI

NEDIR?

o Akil yiritme ve problem ¢ézme becerisinin
gelismesi

« Konsantrasyon siire ve derinliginin artmasi

e Okudugunu anlama, anladigini uygulama
beceri ve hizinin artmas

e Sorunlarla basa ¢ikma, yenilgi karsisinda pes
etmeme ve yeniden baslayabilme becerisini
gelistirmek

e Yaraticihgin gelisimine destek olmak

» Motor becerilerin gelisimine destek olmak

o 3-boyutlu gérebilme, gérinmeyeni
canlandirabilme becerisinin artmasini
saglamak
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yonli /stratejik /elestirel disinebilme

§eeerisi kazandirmak

« Eldeki verileri dogru degerlendirme ve bunlar
sonuca ulasmada verimli ve akiler kullanabilme
yetisi gelistirmek

« Sebep-sonug iliskisini dogru kurabilmeye
yardimer olmak

o Planli hareket etme yetisi kazandirmak

o Hizli disinme ve karar verme becerisini
gelistirmek

o Durumlar karsisinda farkli ¢cézim
yollari /stratejileri gelistirebilme

« Kaybetmeye tahammil, basarani ve basaryi
takdir edebilme becerisi geligtirmrk

o Ekip calismasina yatkinligin artmasini saglamak

« Sosyal basarinin artmasina destek olmak

« Akademik (sinav/ders) basarilarinin artmasini
saglamak gibi amaglar bulunmaktadir.
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REVERSE

Reversi ya da Othello 8x8 karelik
tek renkli bir tahtada iki oyuncuyla
oynanan oyundur.Oyunda karsilikl
rakiplerin taslari siyah ve beyazdir.

Baslangicta oyun tahtasinin | REVERSI
ortasindaki dért kareye sirasiyla e rirrirri
beyaz ve siyah dért tas o 000000

koyulur.Oyunun kurallari oldukca 9000000
basit olmasina ragmen oynarken ———t

cok fazla ugras gerektirir. Oyunda r"'g!(ﬁ‘rldtﬁj
kazanmak icin yapilmasi gereken en hp\ )| ¢ WP‘.C
onemli hamle késelere taslarinizi el I I 1 oee
yerlestirmektir.Ne kadar cok késeniz' |@I Y I I I I l®!
varsa kazanma sansiniz o kadar eooeeee |

yikselir. Ancak bu dért késeyi alan
oyunu mutlaka kazanir anlamina
gelmez.



REVERSE

Usta bir oyuncu késeleri almadan da oyunu
kazanabilir. Késeye tas yerlestirmek icin ilk
hamleden itibaren hazirlik hamlelerini
dikkatli bir §e|<i|c|e yapmak gerekir. Hazirlik
REVERSI namleleri her oyuncu icin farkli tekniklerle
T jolel®l@l@l® yopisa da genel olarak ortadaki 16 kareyi
De000000) tasirmadan tas yerlestirmeye baslanir. Bu
@ L LT T T I 1 karelere tas yerlestirdikten sonra késeleri
ol T T lelel l® rokibe vermemek icin yapilmasi gereken en
ol0ol00006 (O dnemli sey kose karelerin komsu iare|erine
@ I Il ]o®® mnimkinoldugu kadar tas koymamaktir. Kése
® I I 1 1IIl® karelerinkomsu karelerinin J|§|nda|<i
JOIO®®®® | | karelere tas koyarak oyun devam ettirilir.

SR  Zekay gelistiren bir oyundur. Bu oyunun
cesitli turnuvalarinda daha az tas alan oyunu
kazanir. Genel olarak ise daha fazla tas
alan oyunu kazanir. Oyunda amag rakibin
taslarini bitirmektir. Oyuna tas rengini
secerek baslanir ve en cok tasi olan kazanir.




DOKUZ TAS

Iki oyuncu ile oynanir. Yer,
Kagit veya tahta Gzerine
gizi|mi§ U¢c tane i¢ ice gecmis,
_ kenar ortalari ust ve altta dikey
\ kenarlarda yatay cizgi ile
baglantili kare Gzerinde
T dokuzar ta§|alla lan bir

I i micadeledir.llk dokuzar
— hamlede oyuncular taslarini 24

. ‘ noktadan bir bos olanina
. T koyarlar.Ayni cizgide bir G¢li
ST olusturan rakibin yerlestirilmis
ta§f<1r|no|an birini oyundan

citkarir.Daha sonraki
hamlelerde 5|rc1y|c1 birer kendi
tasini yani basindaki bir bos
noktaya oynatarak oynanir.



DOKUZ TAS

Hicbir tasinin yani basinda bos

er bulamayan bir hamle
ﬁeHer.Aynl cizgide bir i¢li
olusturdugunda rakibin hala
oyundaki taslarindan birini _
oyundan c¢ikarir.En cok tasi \

oyundan c¢ikarip (ya da alip, I

yejip), karsisindakini iki tasa ilk I T
indiren oyunu kazanir.Kimileri ¢ —%

tasi kalip yenilmeye bir tas — J —11
|<cjc1nc1 istedigi herhangi bir bos

yere gecgme (atlama/ziplama) & - ‘
ayricaligi veren bir kural ile =0 I
oynarlar.Degirmen taktigi : bir &
tasin iki ayri ikili arasinda gide — T———

gele her hamlede bir yeni "ayni
cizgide Ucli" olusturarak sirekli
rakip taslari oyun digi etmesine
degirmen denir; degirmen
kurmak biyik ostinlik saglar



MANGALA

Oyunda 14 (veya 12)oyuk kullanilir. Bunlara ek olarak her oyuncu
oyunda kazanacagi taslarini koymak Gzere bir kale gukuruna
sahiptir.Her iki oyuncu oyun basinda kendi tarafindaki 6 oyuga 4
tas koyar. Ilk oyuncu kendi tarafindaki cukurlardan birini secer ve
icindeki taslari saatin tersi yéninde, siradaki cukurlara birer birer
birakarak ilerler.Eger dagitilan son tas hazineye denk geliyorsa
sira yine ayni oyuncuda kalir eger oyuncunun cukurlarinin birinde
tek tas varsa o tasi saga ilerletebilir.Oyuncu hazinesine tas
koyduktan sonra elinde hala tas kaldiysa rakip bsélgeye tas
koymaya devam eder.Eger son tas rakibin bsélgesindeki bir kuyuyu
cift yaparsa (2,4,6,8, gibi)kuyudaki tim taslar alir. Oyuncu kendi
bélgesindeki bir bog kuyuya son tasi denk getirirse karsi bélgedeki
kuyudaki taslar da kendi tagini da alir ve hazineye koyar.Oyun bir
oyuncunun bélgesindeki taslar bitince biter. Bélgesindeki taslar ilk
bitiren oyuncu rakibin bélgesindeki tim taslari da hazinesine
koyar



MANGALA

.Oyun béylece biter ve taslar sayilir, hazinesinde daha ¢ok tas olan
oyuncu bir puan alir,diger oyuncu sifir puan alir. Eger berabere
biterse iki oyuncu da 1/2 (yarim) puan alir.Oyun béylece 5 set devam
eder. Bes set sonunda en fazla puani olan oyuncu kazanir.Bazi
versiyonlarda baslangicta oyuklara konulan tas sayisi 6 olarak
gecmekte ve son tasin geldigi oyukta 6 tas birikmesi durumunda da
taslarin kazanilacagi kurali yer almaktadir.
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KORIDOR

Koridor oyunu 2 Kisi ile oynanir (duruma gére daha fazla
oyuncu ile de oynanabilir).Herhangi bir piyonun digerine
Ustinligu yoktur. Kura ya da yazi tura ile kimin oyunailk
baslayacag secilir.Oyuna engelleri hizalama gubugunun
énindeki kicik karelerin bulundugu ilk siradan
baslanir.Sirasi gelen oyuncu ya piyonunu hareket ettirir ya
da engel koyar. Ayni hamle sirasinda hem piyonu hareket
ettirip hem de engel koyamazsiniz.Piyonlar yalnizca saga,
sola, ileri ya da geri olmak izere sadece bir kare
ilerleyebilirler. Burada kiicik bir istisna vardir. Eger iki
piyon karsi karsiya gelirse ve gidecek baska bir yén yoksa
hamle sirasi kimde ise o oyuncu rc1|<ip piyonun zerinden
atlayabilir. Bu sayede 2 kare ilerlemis olur.
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KORIDOR

Piyonlar capraz hareket edemez.Piyonlar
engellerin Gzerinden atlayamaz.Platforma
konan engellerin yer
degistirilemez.Rakibin 4 tarafi engeller ile
kapatilamaz. Mutlaka rakip oyuncuya
cikis yapabilecegi en az bir kare alan
birakilmalidir.Oyuncunun sahip oldugu
engeller biterse piyonu ile hamle yapmak
zorundadir. Bu yizden engellerinizi
mantikli sekilde harcamaniz gerekiyor.
Cinki oyun sonuna dogru ¢ok kritik gérev
gérebiliyorlar.Oyun platformu Gzerindeki
en son siradaki 9 kareden birine ilk ulasan
oyuncu oyunu kazanir.Oyunu dilerseniz set
set, dilerseniz de tek set olarak
oynayabilirsiniz.
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ABALONE

Oyunu her zaman siyahlar baslatir.
Yanda gérilen standart acilig
dizilimidir. Bes tas arkada alti ortada
Uc tas ise dndedir. Oyunda taslar ¢
sekilde hareket ettirilebilir:Tek bir tasi
en yakinindaki bir delige; Iki veya ¢
tagi gizgisel bir yéne; Iki veya ¢ tasi
kendilerinin yan taraflarina (taslar
ayni yénde hareket
ettirilmelidir)Hamle yapilirken taslar
bir delikten fazla hareket _
ettirilemezler. Hamle sirasinda her canan
oyuncunun sadece bir adet(rakip L EED
oyuncunun tasini oyun alaninin digina
itse dahi) hamle hakki vardir.ilk 6nce 6
tasi oyun disina atan kazanir.




