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ZEKA OYUNLARI

Kavramları ve algıları kullanarak soyut ya da somut
nesneler arasındak� �l�şk�y� kavrayab�lme, soyut
düşünme, akıl yürütme ve bu z�h�nsel faal�yetler� b�r
amaca yönel�k olarak kullanab�lme yetenekler� zekâ
olarak adlandırılır.

Zeka Oyunları (ZO) �se b�reyler�n kend�
potans�yeller�n�n farkına varab�lmeler�, hızlı ve doğru
karar vereb�lmeler�, problemler karşısında kend�ler�ne
özgü çözüm yolları üreteb�lmeler� ve en öneml�s� de
kend�ler�n� sürekl� yen�leyeb�lmeler� �ç�n sunulan
etk�nl�kler olarak tanımlanab�l�r.



ZEKA  OYUNLAR I

Bu yönüyle ZO
b�reyler�n sadece matemat�k
alanındak� gel�ş�mler�n� değ�l,

�şlem ve stratej�
gücünü gel�şt�recek oyunlar yoluyla

mantık, sözel ve görsel zeka,
problem

çözme, çözüm yolları üretme, üç
boyutlu düşünme, kend�ne özgü

yaklaşım
gel�şt�rme, tasarım yapma, şek�l
oluşturma, takt�k gel�şt�rme g�b�
eleşt�rel düşünme ve yaratıcılık
becer�ler�n� de gel�şt�recek
oyunları kapsamaktadır.



ZEKA OYUNLARI
TARİHCESİ

Zeka oyunları tar�h�, �nsanlık tar�h�
kadar esk�d�r. Esk� mısır dönem�
matemat�kç�ler�n akıl oyunlarıyla
�lg�l� çalışmaları ve problemler�

müzelerde serg�lenen yazmalarda
görülmüştür. Zeka oyunlarının b�r
çoğu Ç�n, H�nd�stan g�b� doğu
b�lgeler�n�n ortaya çıkardığı ve

zamanla tüm Dünya ’ya yayılmış olan
oyunlardır.



ZEKA OYUNLARI
TARİHCESİ

Bugüne kadar yapılan
tar�h� araştırmalar

sonucu bulunan en esk�
zeka oyunları

Sümerlere a�t "Ur
Oyunu" �le Mısır kökenl�

"Senet" ve "Mehen"
Oyunları �d�r.



ZEKA OYUNLARI
TARİHCESİ

B�l�nen en popüler zeka
oyunu H�nt kökenl�
Satranç'ın geçm�ş�

1500 yıl önces�ne, Ç�n
kökenl� Go Oyunu'da
4000 yıl önces�ne
kadar uzanıyor.



ZEKA OYUNLARI
TARİHCESİ

Vefat etmeden önce Prof.Dr. Klaus
Shm�dt öncülüğünde yürütülen

Göbekl�tepe kazılarında geleneksel
zeka oyunumuz Mangala'nın benzer� b�r

zeka
oyunu bulundu. Bu dünya zeka oyunları

tar�h�n� değ�şt�recek b�r keş�ft�. Oyun M.Ö
10.000'e a�t. İnsana a�t b�l�nen �lk zeka
oyununun Anadolu'da y�ne b�l�nen �lk

mabette bulunması zeka oyunları tar�h�n
değ�şt�recek türden



ZEKA OYUNLARI
TARİHCESİ

Bugüne kadar Afr�ka
kökenl� olduğu sanılan
Mangala Oyunu'nun

Göbekl�tepe
kazılarına kadar

uzanan tar�hsel geçm�ş�
Serdar Asaf Ceyhan

öncülüğünde
kültürümüze yen�den
kazandırılmıştır.



ZEKA OYUNLARI AMACI
NEDİR?

Akıl yürütme ve problem çözme becer�s�n�n
gel�şmes�
Konsantrasyon süre ve der�nl�ğ�n�n artması
Okuduğunu anlama, anladığını uygulama
becer� ve hızının artması
Sorunlarla başa çıkma, yen�lg� karşısında pes
etmeme ve yen�den başlayab�lme becer�s�n�
gel�şt�rmek
Yaratıcılığın gel�ş�m�ne destek olmak
Motor becer�ler�n gel�ş�m�ne destek olmak
3-boyutlu göreb�lme, görünmeyen�
canlandırab�lme becer�s�n�n artmasını
sağlamak



ZEKA OYUNLARI AMACI
NEDİR?

Çok yönlü/stratej�k/eleşt�rel düşüneb�lme
becer�s� kazandırmak
Eldek� ver�ler� doğru değerlend�rme ve bunları
sonuca ulaşmada ver�ml� ve akılcı kullanab�lme
yet�s� gel�şt�rmek
Sebep-sonuç �l�şk�s�n� doğru kurab�lmeye
yardımcı olmak
Planlı hareket etme yet�s� kazandırmak
Hızlı düşünme ve karar verme becer�s�n�
gel�şt�rmek
Durumlar karşısında farklı çözüm
yolları/stratej�ler� gel�şt�reb�lme
Kaybetmeye tahammül, başaranı ve başarıyı
takd�r edeb�lme becer�s� gel�şt�rmrk
Ek�p çalışmasına yatkınlığın artmasını sağlamak
Sosyal başarının artmasına destek olmak
Akadem�k (sınav/ders) başarılarının artmasını
sağlamak g�b� amaçları bulunmaktadır.



BAZI ZEKA
OYUNLARI



Revers� ya da Othello 8x8 karel�k
tek renkl� b�r tahtada �k� oyuncuyla
oynanan oyundur.Oyunda karşılıklı
rak�pler�n taşları s�yah ve beyazdır.
Başlangıçta oyun tahtasının
ortasındak� dört kareye sırasıyla
beyaz ve s�yah dört taş
koyulur.Oyunun kuralları oldukça
bas�t olmasına rağmen oynarken
çok fazla uğraş gerekt�r�r. Oyunda
kazanmak �ç�n yapılması gereken en
öneml� hamle köşelere taşlarınızı
yerleşt�rmekt�r.Ne kadar çok köşen�z
varsa kazanma şansınız o kadar
yüksel�r. Ancak bu dört köşey� alan
oyunu mutlaka kazanır anlamına
gelmez.

REVERSE



REVERSE

 Usta b�r oyuncu köşeler� almadan da oyunu
kazanab�l�r. Köşeye taş yerleşt�rmek �ç�n �lk
hamleden �t�baren hazırlık hamleler�n�
d�kkatl� b�r şek�lde yapmak gerek�r. Hazırlık
hamleler� her oyuncu �ç�n farklı tekn�klerle
yapılsa da genel olarak ortadak� 16 karey�
taşırmadan taş yerleşt�rmeye başlanır. Bu
karelere taş yerleşt�rd�kten sonra köşeler�
rak�be vermemek �ç�n yapılması gereken en
öneml� şey köşe kareler�n komşu kareler�ne
mümkün olduğu kadar taş koymamaktır. Köşe
kareler�n komşu kareler�n�n dışındak�
karelere taş koyarak oyun devam ett�r�l�r.
Zekayı gel�şt�ren b�r oyundur. Bu oyunun
çeş�tl� turnuvalarında daha az taş alan oyunu
kazanır. Genel olarak �se daha fazla taş
alan oyunu kazanır. Oyunda amaç rak�b�n
taşlarını b�t�rmekt�r. Oyuna taş reng�n�
seçerek başlanır ve en çok taşı olan kazanır.



İk� oyuncu �le oynanır. Yer,
Kağıt veya tahta üzer�ne
ç�z�lm�ş üç tane �ç �çe geçm�ş,
kenar ortaları ust ve altta d�key
kenarlarda yatay ç�zg� �le
bağlantılı kare üzer�nde
dokuzar taşla yapılan b�r
mücadeled�r.İlk dokuzar
hamlede oyuncular taşlarını 24
noktadan b�r boş olanına
koyarlar.Aynı ç�zg�de b�r üçlü
oluşturan rak�b�n yerleşt�r�lm�ş
taşlarından b�r�n� oyundan
çıkarır.Daha sonrak�
hamlelerde sırayla b�rer kend�
taşını yanı başındak� b�r boş
noktaya oynatarak oynanır.

DOKUZ TAŞ



H�çb�r taşının yanı başında boş
yer bulamayan b�r hamle
bekler.Aynı ç�zg�de b�r üçlü
oluşturduğunda rak�b�n hala
oyundak� taşlarından b�r�n�
oyundan çıkarır.En çok taşı
oyundan çıkarıp (ya da alıp,
yey�p), karşısındak�n� �k� taşa �lk
�nd�ren oyunu kazanır.K�m�ler� üç
taşı kalıp yen�lmeye b�r taş
kalana �sted�ğ� herhang� b�r boş
yere geçme (atlama/zıplama)
ayrıcalığı veren b�r kural �le
oynarlar.Değ�rmen takt�ğ� : b�r
taşın �k� ayrı �k�l� arasında g�de
gele her hamlede b�r yen� "aynı
ç�zg�de üçlü" oluşturarak sürekl�
rak�p taşları oyun dışı etmes�ne
değ�rmen den�r; değ�rmen
kurmak büyük üstünlük sağlar

DOKUZ TAŞ



      
Oyunda 14 (veya 12)oyuk kullanılır. Bunlara ek olarak her oyuncu
oyunda kazanacağı taşlarını koymak üzere b�r kale çukuruna
sah�pt�r.Her �k� oyuncu oyun başında kend� tarafındak� 6 oyuğa 4
taş koyar.  İlk oyuncu kend� tarafındak� çukurlardan b�r�n� seçer ve
�ç�ndek� taşları saat�n ters� yönünde, sıradak� çukurlara b�rer b�rer
bırakarak �lerler.Eğer dağıtılan son taş haz�neye denk gel�yorsa
sıra y�ne aynı oyuncuda kalır eğer oyuncunun çukurlarının b�r�nde
tek taş varsa o taşı sağa �lerleteb�l�r.Oyuncu haz�nes�ne taş
koyduktan sonra el�nde hala taş kaldıysa rak�p bölgeye taş
koymaya devam eder.Eğer son taş rak�b�n bölges�ndek� b�r kuyuyu
ç�ft yaparsa (2,4,6,8, g�b�)kuyudak� tüm taşları alır. Oyuncu kend�
bölges�ndek� b�r boş kuyuya son taşı denk get�r�rse karşı bölgedek�
kuyudak� taşları da kend� taşını da alır ve haz�neye koyar.Oyun b�r
oyuncunun bölges�ndek� taşlar b�t�nce b�ter. Bölges�ndek� taşları �lk
b�t�ren oyuncu rak�b�n bölges�ndek� tüm taşları da haz�nes�ne
koyar

MANGALA



MANGALA

.Oyun böylece b�ter ve taşlar sayılır, haz�nes�nde daha çok taş olan
oyuncu b�r puan alır,d�ğer oyuncu sıfır puan alır. Eğer berabere
b�terse �k� oyuncu da 1/2 (yarım) puan alır.Oyun böylece 5 set devam
eder. Beş set sonunda en fazla puanı olan oyuncu kazanır.Bazı
vers�yonlarda başlangıçta oyuklara konulan taş sayısı 6 olarak
geçmekte ve son taşın geld�ğ� oyukta 6 taş b�r�kmes� durumunda da
taşların kazanılacağı kuralı yer almaktadır.



KORİDOR

Kor�dor oyunu 2 K�ş� �le oynanır (duruma göre daha fazla
oyuncu �le de oynanab�l�r).Herhang� b�r p�yonun d�ğer�ne
üstünlüğü yoktur. Kura ya da yazı tura �le k�m�n oyuna �lk
başlayacağı seç�l�r.Oyuna engeller� h�zalama çubuğunun

önündek� küçük kareler�n bulunduğu �lk sıradan
başlanır.Sırası gelen oyuncu ya p�yonunu hareket ett�r�r ya
da engel koyar. Aynı hamle sırasında hem p�yonu hareket
ett�r�p hem de engel koyamazsınız.P�yonlar yalnızca sağa,

sola, �ler� ya da ger� olmak üzere sadece b�r kare
�lerleyeb�l�rler. Burada küçük b�r �st�sna vardır. Eğer �k�

p�yon karşı karşıya gel�rse ve g�decek başka b�r yön yoksa
hamle sırası k�mde �se o oyuncu rak�p p�yonun üzer�nden

atlayab�l�r. Bu sayede 2 kare �lerlem�ş olur.



KORİDOR

P�yonlar çapraz hareket edemez.P�yonlar
engeller�n üzer�nden atlayamaz.Platforma

konan engeller�n yer�
değ�şt�r�lemez.Rak�b�n 4 tarafı engeller �le
kapatılamaz. Mutlaka rak�p oyuncuya
çıkış yapab�leceğ� en az b�r kare alan
bırakılmalıdır.Oyuncunun sah�p olduğu

engeller b�terse p�yonu �le hamle yapmak
zorundadır. Bu yüzden engeller�n�z�

mantıklı şek�lde harcamanız gerek�yor.
Çünkü oyun sonuna doğru çok kr�t�k görev
göreb�l�yorlar.Oyun platformu üzer�ndek�
en son sıradak� 9 kareden b�r�ne �lk ulaşan
oyuncu oyunu kazanır.Oyunu d�lersen�z set

set, d�lersen�z de tek set olarak
oynayab�l�rs�n�z.



Oyunu her zaman s�yahlar başlatır.
Yanda görülen standart açılış
d�z�l�m�d�r. Beş taş arkada altı ortada
üç taş �se önded�r. Oyunda taşlar üç
şek�lde hareket ett�r�leb�l�r:Tek b�r taşı
en yakınındak� b�r del�ğe; İk� veya üç
taşı ç�zg�sel b�r yöne; İk� veya üç taşı
kend�ler�n�n yan taraflarına (taşlar
aynı yönde hareket
ett�r�lmel�d�r)Hamle yapılırken taşlar
b�r del�kten fazla hareket
ett�r�lemezler. Hamle sırasında her
oyuncunun sadece b�r adet(rak�p
oyuncunun taşını oyun alanının dışına
�tse dah�) hamle hakkı vardır.�lk önce 6
taşı oyun dışına atan kazanır.

ABALONE


