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KLASIK SUDOKU

Ipucu olarak tablo icerisine yazilmis rakamlardan yararlanarak her bir satirin, situnun ve
kalin cizgilerle belirlenmis bolgelerin eksik rakamlarini bulmaya yonelik kagit-kalem ile

oynanan akil yuritme oyunudur.

1. Her satirda, her slitunda ve kalin cizgilerle belirlenmis; her 2x3’lik bolgede 1’den 6’ya
kadar olan rakamlari 1 kez kullanin.

2. Satirda, situnda ve bolgede rakam tekrari yapmayiniz.

Soru: Asagida verilen klasik sudoku oyunu dogru ¢oziildigilinde * ile isaretlenen
hiicrelere yazilacak rakamlarin toplami ka¢ eder?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




SIHIRLI PIRAMIT

Birbirine degen, icine rakamlarin yazildigi, piramit seklinde dizilen cemberlerden olusan ve
piramidin tepesinden tabanina inen yolu bulmaya yonelik kagit-kalem ile oynanan akil

yurtutme oyunudur.

1. Oyunda belirtilen araliktaki rakamlar bir kez kullanmak.

2. Piramidin tepesinden tabanina birbirine degen cemberlerden asagiya dogru inmek.
3. Ayni siradaki yan cembere veya alt sirada birbirine degmeyen ¢cembere gegmemek.
4. Piramidin tepesinden tabanina inen tek parca yol bulmak.

Soru: Asagida verilen sihirli piramit oyunu dogru ¢ozildigiinde — ile
isaretlenen cemberlere yazilacak rakamlarin toplami eder?

Cozum

Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




ABC BAGLAMACA

Farkli ebatlarda kare seklindeki bir tabloya, esit aralikli noktalar ve bazi noktalarin yerine harf
ciftleri yerlestirilmistir. Bu harf ciftlerini, dikey ve yatay cizgiler cizerek birbirine baglamaya
yonelik kagit-kalem ile oynanan akil yliriitme oyunudur.

1. Harfleri birbirine baglarken, yalnizca yatay veya dikey cizgiler ¢izilmeli. Capraz cizgi gizilemez.

2. Cizgiler sadece noktalarin tizerinden gecebilir. Bagka bir harfin lizerinden gecemez.

3. Cizgiler tum noktalardan gecmeli ve cizgi ile ¢izilmemis acikta kalmis nokta olmamali.
4. Cizgiler birbirini kesemez veya T olusamaz.

Soru: Asagida verilen ABC baglamaca oyunu dogru ¢oziildiigiinde * ile isaretlenen
noktalardan hangi harf ciftlerini birbirine baglayan cizgiler gecer?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




KENDOKU

Sol Uist kosede belirtilen araliktaki rakamlar kullanilir. Ornegin; 1-4’liik bir oyunda 1, 2,3 ve 4
rakamlarn kullanilir. Kalin ¢izgilerle belirlenmis bolgelerin sol st kosesinde verilen sayinin

yaninda gosterilen matematik islemini ( +, -, x, + ) yaparak, o bolgenin rakamlarini bulmaya
yonelik kagit kalem ile oynanan akil yliriitme ve islem oyunudur.

1. Sudoku kurallari gecerlidir. Satirlarda ve stitunlarda rakam tekrari yapilmaz.

2. Bir bolge birden fazla satir veya sutunun hiicrelerinden olusuyorsa, ayni satirda ve suitunda
rakam tekrari olmamak sartiyla o bolge icinde rakam tekrari olabilir.

3. Bolgedeki rakamlar, istenen islem sonucunu vermelidir.

Soru: Asagida verilen kendoku oyunu dogru ¢oziildiiglinde mavi renkli hiicrelere
yazilacak rakamlarin toplami kag eder?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




APARTMANLAR

Apartmanlar oyunu; tablonun sol Ust kosesinde verilen araliktaki rakamlari kullanarak ve
tablonun etrafinda yazilan ipuclarindan faydalanarak, tablonun bos olan hiicrelerine
yazilacak olan rakami bulmaya yonelik kagit-kalem ile oynanan akil yiirtitme oyunudur.

1. Tablonun sol st kogesinde verilen araliktaki rakamlari kullanarak tabloyu doldurun.

2. Tablonun etrafinda ipucu olarak verilen rakamlar o yonden bakildiginda goriilebilen
apartman sayisini verir.

3. Tablonun icine yazilan rakamlar ise ilgili apartmanin yliksekligini gosterir.

Soru: Asagida verilen apartmanlar oyunu dogru cozildigiinde mavi renkli
hucrelere yazilacak rakamlarin toplami kag eder?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




UCURTMALAR

Farkli ebatlarda kare seklindeki bir tabloun sag ve alt kenarinda verilen ipuglarindan
yararlanarak her bir ¢cocuga ait ugurtmanin bulunmasina yonelik kagit-kalem ile oynanan

akil yliritme oyunudur.

1. Her ¢ocugun bir tane ugurtmasi olmali.

2. Ugurtmalar ¢ocuklara sadece kenarlardan baglanmali. Koselerden baglanamaz.

3. Ucurtmalar baska ucurtmalara kenardan ve koseden temas edemez.

4. Satirlarda ve sutunlarda verilen ipuclarn kadar ugurtma, o satir veya sutunda bulunmali.

Soru: Asagida verilen ucurtmalar oyunu dogru ¢oziildigiinde mavi noktali gizgilerin
gectigi hlicrelerin kag tanesinde ugurtma vardir?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlan Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




YILDIZ SAVASLARI

Farkli ebatlarda verilen kare seklindeki bir tablonun her bir satirinin, sttiinunun ve kalin
cizgilerle belirlenmis bolgelerinin yildizlarini bulmaya yonelik kagit kalem ile oynanan akil

yurutme ve oyunudur.
1. Her satirda, her sutunda ve kalin ¢izgilerle belirlenmis her bolgede 1 tane yildiz bulunuz.

2. Yildizlar caprazdan dahi olsa birbirlerine degemez.

Soru: Asagida verilen yildiz savaslan oyunu dogru ¢oziilduglinde mavi noktali
cizgilerin gectigi hiicrelerin kag tanesinde yildiz vardir?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




PATIKA

Tablodaki beyaz hiicrelerden gecen yatay veya dikey cizgiler gizerek kendini kesmeyen kapali
bir alan olusturmaya yonelik kagit-kalem ile oynanan akil yiirlitme oyunudur.

1. Patikayi olusturan cizgiler sadece beyaz hiicrelerden bir kez gecgebilir. Siyah hiicrelerden
cizgi gecemez.

2. Cizgiler yatay veya dikey olarak cizilmeli, capraz cizgi gizilemez. Cizgiler birbirini kesemez
veya T olusamaz.

3. Oyun bittiginde; ucu acgikta kalmis, birlestirilmemis ¢izgi kalamaz ve birden fazla kapall
alan olusamaz.

Soru: Asagida verilen patika oyunu dogru ¢oziildigiinde —— ile gosterilen
satirdaki hiicrelere cizilecek cizgiler sirasiyla hangi secenekte dogru verilmistir?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




AMIRAL BATTI

Farkli ebatlarda verilen kare seklindeki tablonun disinda verilen gemilerin tamaminin yatay

1. Tablonun disinda ipucu olarak verilen rakamlar ilgili satirda veya siitunda kag¢ adet gemi
veya gemi parcasinin bulundugunu gosterir.

2. Gemi parcalar birbirinden ayrilamaz. Birden fazla pargalardan olusan gemiler bir biitlin
halinde tabloya yerlestirilir.

Soru: Asagida verilen amiral batti oyunu dogru cozildiglinde mavi renkli
hicrelerin son durumu ne olur?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.




CIT
Cit oyunu; tabloda ipucu olarak verilen rakamlarin etrafindan, her rakamin degeri kadar
yatay veya dikey cizgiler cizerek kapali tek bir ¢it alani olusturmaya yonelik kagit kalem ile

oynanan akil yuritme ve oyunudur.

1. Cit olustururken, 3 veya 4 ¢it parcasi ayni noktada kesisemez. Yani ¢it parcalart "T"
olusturamaz.

2. Oyun bittiginde acikta ¢it ucu kalmamali ve iki veya daha fazla kapali alan olusmamal.

Soru: Asagida verilen ¢it oyunu dogru c¢ozilduglinde kapali alan igerisinde kalan
rakamlarin toplami kactir?
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Soru Tasarimlar Akil ve Zeka Oyunlarn Toplulugu (AZOT) tarafindan hazirlanmigtir.
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