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Mangala Tirk zeka ve strateji
oyunu ile ilgili tarihi arastirmalar
yunun Sakalar, Hunlar ve
Goktlrklerdoneminde
oynandigini gdstermektedir.
GUnumuzde pek ¢ok Tirk
halkinda unutulan bu oyun,
konargocer bozkir hayatini son
ylzyillara kadar devam ettiren
Kazak, Kirgiz, Tirkmen ve Altay
gibi bazi Turk halklari arasinda
glinimize kadar gelmistir.

tadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir.

6 klclik kuyu rakibinin bolgesidir.

tasi toplayan oyuncu oyun setini kazanmis olur.

baslayacagini belirler. Kurayla da belirlenebilir.

Mangala oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun tahtasi Gzerinde karsilikli 6’sar adet olmak
Uzere 12 kiglk kuyu ve her oyuncunun taslarini toplayacagi birer biyik hazine bulunmak-

Oyuncular 48 tas! her bir kuyuya 4’er adet olmak lzere dagitirlar. Oyunda her oyun-
cunun 6nilinde bulunan yan yana 6 kii¢clik kuyu, o oyuncunun bélgesidir. Karsisinda bulunan

Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en ¢ok

Oyuna Baslama: Oyuncular arasinda yapilan tas, kagit, makas sonucu oyuna kimin
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4 Temel Kural

| J
1

1. KURAL: Baslama hakki kazanan oyuncu
kendi bolgesinde bulunan istedigi kuyudan 4
adet tasi alir. Bir adet tasi aldigl kuyuya birakip
saatin tersi yoniinde, yani saga dogru her bir
kuyuya birer adet tas birakarak elindeki taslar
bitene kadar dagitir. Elindeki son tas
hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama
hakkina sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek
tas varsa, sirasi geldiginde bu tasi sagindaki
kuyuya tasiyabilir. Hamle sirasi rakibine geger.
Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas
oyunun kaderini belirler.

2. KURAL: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi
kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde tas
kaldiysa, rakibinin bélgesindeki kuyulara da tas
birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki
son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi
kuyudaki taslarin sayisini ¢ift sayi yaparsa (2, 4,
6, 8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tim
taslarin sahibi olur ve onlari kendi hazinesine
koyar. Hamle sirasi rakibine geger.

3. Kural:

Oyuncu taslari dagitirken elinde kalan son tas

bos bir kuyuya denk gelirse ve eger bos
kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine
ait tas varsa, hem rakibinin kuyusundaki
taglari alir, hem de kendi bos kuyusuna
biraktigl tasi alip hazinesine koyar. Hamle
sirasi rakibine gecer.

4. KURAL: Oyunculardan herhangi birinin
bolgesinde yer alan taslar bittiginde oyun
seti biter. Oyunda kendi bolgesinde taslari
ilk biten oyuncu, rakibinin bolgesinde
bulunan tim taslari da kazanir. Dolayisiyla,
oyunun dinamigi son ana kadar hic¢ diismez.

Mangala Oyununun Kazanimlari

e Analitik diisinme becerisi

e Stratejik disiinme yetenegi

e Dogru planlama yetenegi

e Matematiksel diisiinme

e On gérme yetenegi

e Hizli ve dogru karar verebilme

e Dikkati ve konsantrasyonu saglanma

PUANLAMA: Mangala oyunu 3 veya 5 set
olarak oynanir. Oyunu kazanan oyuncu (10
veya 1) puan, kaybeden (0) puan ve
berabere bitiren oyuncular yarim (5 veya
0,5) puan alr.
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Koridor Oyunu Nasil Oynanir?

Koridor akil ve zeka oyununda 81
karelik bir oyun platformu bulunur ve
oyuncularin 10’ar adet “engel” adi
verilen taslari vardir. Bu engel
taslarinin yaninda 1’er de piyonlari
bulunur oyuncularin. Engeller oyun
tahtasinin ucuna dizilir ve en dndeki
9 karenin ortasina da piyon konur.

Oyunun amaci, piyonu, rakibinizin
en oOndeki 9 karesinden birine
tasimaktir. Ancak bunu yaparken

Diger zeka oyunlarinda oldugu gibi Koridor (Quoridor) oyununda da belli kurallar

vardir. Kurallara gegmeden 6énce oyunumuzun
daha zevkli ve sikici olmamasi adina bilinmesi

gereken dzetleyelim.

1- Oyunun suresi ile ilgili herhangi bir kisitlama

yoktur.

2— ideal oyun siiresi yarim saat, hamle siiresi ise
2 dakika olmalidir. Tabi sureyi esnetebilirsiniz. Her-
hangi bir baglayiciligi yoktur.

3— Koridor oyununun yukarida iki kisi ile oynanir .
Fakat dilerseniz 3 ya da 4 kisi ile de oynayabilirsi-
niz. Burada eslesme yaparak grup halinde oyunu

kazanmaya c¢alisabilirsiniz.
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OYUNUN KURALLARI Piyonlar engellerin izerinden
atlayamaz veplatforma konan

KURALIARI SIRAILAYALIM

Koridor oyunu 2 Kisi ile oynanir. (Duruma

goOre daha fazla oyuncu ile de oynanabilir.)

ilk hamle hakki
yoktur. Kura ile kimin oyuna ilk baglayacagi

Herhangi bir piyonun

segilir.

Oyuna engelleri hizalama g¢ubugunun
onlndeki kiglk karelerin bulundugu ilk

siradan baslanir.

Sirasi gelen oyuncu ya piyonunu hareket
ettirir ya da engel koyar. Ayni sirada hem

hamle yapilip hem de engel konulamaz.

Piyonlar yalnizca saga, sola, ileri ve geri
olmak Uzere bir kare ilerleyebilirler. iki
piyon karsilikli gelirse hamle sirasi kimde
ise 0 oyuncu rakip piyonun Uzerinden

atlayabilir.

Piyonlar capraz hareket edemez.

engellerin yeri degistirilemez.

Rakibin 4 tarafi engeller ile
kapatilamaz. Mutlaka rakip oyuncuya
cikis yapabilecegi en az bir kare

birakilmalidir.

Oyuncunun sahip oldugu engeller
biterse piyonu ile hamle yapmak

zorundadir.

Koridor Oyununun Kazanimlari

Konsantrasyonu arttirir ve hafizayi
guglendirir.

Mantik yuritme ve muhakeme becerisi
kazandirir.

Dogru planlama yetenegi

Dikkat suresini arttirir , surdarulebilir
dikkati gelistirir

Zihinsel bir ugras oldugu igin zekayi
gelistirir.

Gorsel bellegi gelistirir.
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REVERSI (OTHELLO)

OYUNUN TARIHCESI

Reversi oyunu 8x8 kare tahtada oynanan 2 Kigilik strateji oyunudur. Tarihgesi ise soy-
ledir:1883'te ingiltere'de Lewis Waterman veya John Mollet tarafindan bulunmustur. Oyun
zamanla ingiltere'de popiler bir hal kazanmistir. 64 tas ile oynanan oyun 1893'te Alman
oyun yapimcisi Ravensburger tarafindan uretilmeye baslandi. Oyun modern versiyonu ile
othello olarak piyasaya sirildi ve 1971 yilinda Japonya'da patent almistir. ilk uluslar arasi
othello sampiyonasi 4 Nisan 1973 te Japonya'da yapildi.Gunimuzde dunyada cgesitli turnu-
valar  yapilmaktadir.

REVERSI(OTHELLO) OYUNUNDA BiLINMESiI GEREKENLER

(C——

Oyun kurallari oldukga basit olmasina ragmen oynarken ¢ok fazla ugras gerektiriyor. Her
oyunda oldugu gibi reversi oyununun da belli bagh kurallari vardir. $imdi bunlara kisaca
deginelim.

1- Oyuna baslarken oyunun ortadaki 4 noktasina siyah ve beyaz olacak sekilde yerlesti-
rilir. Daha sonra oyuna baglayacak oyuncu kura ile belirlenir.

2— Sizin siyah oyuncu oldugunuzu farz edelim ve oyunu ona goére anlatalim. Eger iki
siyah tasinizla beyaz bir veya birden fazla tagi yanlardan ya da gapraz olarak kistirir-
saniz, beyaz taglar diger yuzleri donecek sekilde gevrilir ve onlar da siyah olur.

3— Oyunda temel nokta rakibinin taglarinin rengini kendi rengine ¢evirmektir. Eger oyun-
cu rakip oyuncunun tasglarinin rengini geviremiyorsa hamle yapamaz ve sira rakip oyun-
cuya geger. Oyun taslar yatay, dikey ve ¢aprak olarak konabilir.
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REVERSI

OYUNUN KURALLARI

(OTHELLO)

=  Eger rakibinizin taslarini ¢cevirebilecek
hamleniz yoksa pas gecilir ve hamle sirasi
rakibinize gecer.

= Her iki oyuncunun da pas dedigi durumda
oyun otomatik olarak biter.

=  Oyunda en énemli yerler kdseler sonra-

sinda da kenarlardir. Bu yuzden dikkatli
oynayip bu bdlgeleri ele gegirmelisiniz.

Oyunun Kurallarini Siralayalim

>Reversi oyunu 2 Kisi ile oynanir.

>0yuna baslarken oyunun ortadaki 4 noktasina siyah ve

beyaz olacak sekilde yerlestirilir.

>0yuna kura ile baslanir.

>0Oyunda temel nokta rakibinin taslarinin rengini kendi
rengine ¢evirmektir.

>Eger oyuncu rakip oyuncunun taslarinin rengini gevire-
miyorsa hamle yapamaz ve sira rakip oyuncuya geger.

>0yun taslari yatay, dikey ve ¢aprak olarak konabilir.

>Taglarin konabilmesinin tek kurali vardir rakip oyuncu-
nun tasinin rengini kendi rengine ¢cevirmektir.

>Ornegin beyaz renkli oyuncu hamle yapabilmesi igin,
siyah renkli oyuncunun tasini veya taslarini iki beyaz tasin
arasina almak zorundadir.

>0Oyunda 6nemli noktalardan bir tanesi de koseleri ele

gecirmektir. Koseleri ele gegiren oyuncu her zaman
avantajhdir.

Reversi Ovununun Kazanimlari

®  Pratik ve farkli disiinme becerisi

® Hizlh distinme ve karar verme

® Akl yiriitme ve problem ¢6zme becerisinin gelisme-
s

®  Cokyonli/stratejik/elestirel diisiinebilme

®  Durumlar karsisinda farkl ¢ozim yollari/stratejileri
gelistirebilme

® Zihinsel bir ugras oldugu icin zekayi gelistirir.
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ABALONE NASIL OYNANIR?

ABALONE

Oyunda bir zaman sinirlamasi yoktur ancak
turnuvalar ve yarismalar belli bir zaman dilimin-
de yapilr.

- Abalon iki kisi ile oynanan bir oyundur.

- 61 delikli altigen bir zemin Gzerinde oynanir.

- 14 siyah, 14 beyaz olmak Uizere toplam 28 adet
top vardir. (Toplar bazen kirmizi ve beyaz
olabilir)

- Her oyuncu sectigi rengin toplarini altigenin
kendisine yakin kenarindan baslayarak sira ile 5-
6-3 tane olmak uzere dizer.

- istenilen renk ile oyuna baslanir.

-Toplar bulunduklari deliklerin etrafindaki alti
yone dogru hareket ettirilir.

- En fazla 3 top ayni anda hareket ettirilir.
- Oyuncular hamleleri sirasiyla yapar.

-Her oyunca sirasi geldiginde yalnizca bir kez
hamle yapabilir.

Oyunda bir zaman sinirlamasi yoktur ancak
turnuvalar ve yarismalar belli bir zaman
diliminde yapilir.

OYUNUN AMACI:

Rakibinizin 6 topunu oyun alanindan ¢ika-
ran ilk oyuncu olmak.

SUMITO

Sayisal Ustinliginizin oldugu bir pozisyonda
rakibinizin toplarini itebilirsiniz. Eger her ikinizde
ayni sayida toplara sahip iseniz sumito yapa-
mazsiniz (rakibinizin toplarini itemezsiniz). Su-
mito yalnizca toplar ayni gizgide oldugunda ya-
pilabilir. Sumito yalnizca itilen toplarin arkasinda
bos bir alan veya oyun alaninin kenari varsa
yapilabilir.

Bir oyuncunun bir hamlede kullanabilecegi
en ¢ok top sayisi 3 oldugu igin kendisinden ¢ok
daha fazla sayidaki toplara karsi bile kesin bir
savunma olusturur! Bu durumda rakibinizin yan
yana duran toplarinizin savunma pozisyonunu
bozmak icin farkh bir eksende bir yol bulmaya
ihtiyaci olacaktir.

Sumito da 3 tir hareket vardir.

1. 3-2 hareketi, 3 topu olan, rakibin
2 topunu itebilir.

2. 2-1 hareketi, 2 topu olan, rakibin
1 topunu itebilir.

3. 3-1 hareketi, 3 topu olan, rakibin
1 topunu itebilir.

Esit sayidaki toplar birbirini itemez.

Eger bir top bir sumito sonucu oyun alaninin
disina itilirse o top oyundan gikar.

OYUNUN FAYDALARI

1. Abalon 7 yastan itibaren herkes i¢in
uygundur.

2. Strateji yetenegini gelistiren abalon,
cocuk gelisimine uygundur.

3. Cocuklarin uclu cizgisel koordinasyon
yetenegini gelistirir.

4. Uclu koordinasyon kurarak rakibi saf
dis1 etmek zekayi gelistirir.
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Q-BITZ OYUNU

Q-BiTZ Oyunu Nasil Oynanir?

1- ilk turda oyuncular kiplerini
kullanarak oyun kartlar Uzerindeki
desenleri yapmaya calisirlar. Deseni
tamamlayan karti alir “ Q-Bitz der”

2- ikinci turda kiiplerini desenlerle
eslestirmeye calisirlar.

3- Ucglincii turda beyin giicii 6ne ¢ikar.
Bu turda oyuncular akillarindan bir

desen yapmaya calisirlar. En ¢ok karti
toplayan oyunu kazanir.

Q-BITZ OYUNU

Q-BiTZ OYUNUNUN KAZANIMLARI

1- Zihinsel —Gorsel dikkat becerisini gelistirir.

2- Parcga-butiin ve sekil-zemin iliskisi becerisi kazandirir.

3- Kisa sireli bellek becerisini gelistirir.

4- Bilgiyi kopya etme becerisi kazandirir.

5- Bilgiyi transfer etme becerisini gelistirir.

Q-BiTZ OYUNUNUN GEREKLILIGI

Gorsel algimizi gelistiren bir oyundur.

Gorsel gevikliginize meydan okur.

3 farkh gorsellik icermesinden dolayi ¢oklu oyunlar igin ideal bir secenektir.
Cocuklarimizla kaliteli bir zaman gegirmek igin oynanacak harika bir oyundur.
8 yas Ustl icin odaklanma gelisimini saglayan bir oyundur.

Hem bireysel , hem de grup olarak oynanabilen bir dikkat oyunudur.

Q-Bitz karti oyununun icinde bulunan gerekli malzemeler :

-80 Q-Bitz kart -4 Ahsap tabla

4 Set ten olusan 16 tane kip. Kiplerin her ytziinde farkh sekiller vardir.
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3TASOYUNU

3 Tas bilinen en eski ve en
kolay zeka oyunlarindan bir
tanesidir. Ogrenilmesi
kolaydir. ister kagit Gizerine
ister yere veya topraga gizilip

9 TAS OYUNU

Dokuz tas oyunu iki kisi ile oynanir. Her oyuncunun 9
tasl vardir. Oyuncular oyuna kurayla baslar. Kura sonucunda
kazanan oyuncu ilk tasl oyun tahtasina koyarak oyuna baslar.
Sira rakibine gelmistir oda bir tas koyar. Oyuncular
ellerindeki 9 tas bitene kadar sirasiyla taslarini oyun
tahtasina koyarlar. Oyuncular ellerindeki 9 tasi da oyun
alanina  birakmadan  oyun alanindaki  hicbir  tas
oynatamazlar.

eTaslarin yerlestiriimesi asamasinda oyunculardan biri

yatay ya da dikey olarak taslarini t¢li yapmissa rakibin bir
tasini alir. Fakat tas alirken rakibin (¢lii tagini bozamaz. Uglii
olmayan bir tasini alir. Uglii bir sartla bozulur rakibin Gl
disinda baska tasi yoksa Ugllyl bozarak bir tas alir. Capraz
olarak yapilan Uglemeler tas yemek icin gecerli degildir.
Taslar arasinda gizgi kanali olmalidir.

oTiim taslar oyun tahtasina konulduktan sonra oyuncular
siralari geldikge taslarini gizgide birer nokta bos alana

Dokuz tas bir zeka
oyunudur. Tarihte ilk izi

= Misir da MO 1400 —

yilinda gorulmustur. Bu
oyun bircok ulkede

.[ 3 TAS OYUNU KURALLARI

Oyun iki kisiliktir. Her oyuncunun 3
adet tagi vardir. Oyuncular
ellerindeki tagi sirayla kesisim
noktalarina sirayla koyarlar.
Oyunlarin amaci kesisme
noktalarina yerlestirilen taslarla
yatay dikey ya da ¢apraz yonde bir
sira olusturmaktir. Rakip oyuncunun
taslarla Gglu sira olusturmasi
engellenir. Taslarnyla ilk sirayi

olusturan oyunu kazanir.

eOyuncular taslari hareket ettirerek ayni diizlemde (g tasi bir

araya getirerek rakibin taglarini yiyebilir.

eOyuncular dokunduklari tagi oynamak zorundadir.

®Bir oyuncu 3 dakika iginde hamle yapmak zorundadir.3

dakika icinde hamle yapmamissa hamle sirasi rakibine geger.
Oyun siiresi en fazla 20 dakikadir. Bu slre zarfinda oyun
bitmemisse oyun tahtasi Gzerindeki taslar sayilir. Tas sayisi
fazla olan oyuncu magi kazanir. Taglar esitse oyun yeniden
baslatilir ve ilk tasi alan oyuncu magi kazanmis olur. Eger tas
yeme olayi gerceklesmemis ise 10 dakika sonunda kazanan
kura ile belirlenir.

eOyun tahtasinda ¢ tasi kalan oyuncu sira kendisine

geldiginde taslarini oyun tahtasinda diledigi yere koyabilir.
Oyun normal devam ediyorsa oyunda iki tasi kalan oyuncu
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Pratik Bardaklar Oyunu

Pratik Bardaklar Oyunu Nedir?

Pratik Bardaklar oyunu 6 yas ve lizeri ailecek
oynanabilen eglenceli bir oyundur.

Oyunda bir adet zil, 49 farkli oyun karti ve
— 5 farkh renkte toplamda 30 adet —
bardak bulunmasi gerekmektedir. Bu
bardaklarin renkleri siyah, mavi, sari, kirmizi
ve yesil renkte olmalidir.

Pratik Bardaklar Oyunu Nasil Oynanir?

Pratik Bardaklar oyunu 2 ile 5 kisi arasinda oynanir. Biz 2 kisi oynayacakmis gibi
anlatalim. Oyunculardan biri masanin bir tarafina ébiirii ise diger tarafina gecer. Her
oyuncu 5 adet farkhh renk bardak alir onlerine. Oyun zili de iki oyuncunun tam
ortasina gelecek sekilde masanin iizerine konur. Zilin yanina ise 49 adet gorev karti
ust iiste ve ters sekilde duracak sekilde konur. En listteki oyun kartinin én yuzi
goriinecek sekilde cevrilir ve zamanla yansg baslar.

Oyuncular karti lizerinde gordiikleri resimlerin renklerini sirasiyla dizmek zorundadir.
Ornegin kartin iizerinde bir cicek resmi var diyelim. Mesela gicegin en iist kismi
kirmizi, onun alt tarafi mavi, mavinin alt tarafi sari, sarinin alt tarafi siyah ve en alt
kisim ise yesil. Bu resim geldiginde oyuncular bardaklarini kirmizi, mavi, sari, siyah
ve yesil sirasi ile iist liste dizmek zorundadir. Bunu ilk basaran oyuncu zile basar ve
dogrulugu kontrol edilir. Dogruysa puan alir.

Fakat bazi resimler sirah bir sekilde renklendiriimemistir. Karmasik olanlar da vardir.
Kartta 5 tane ucagin oldugunu varsayalim simdi de. Bu ucaklarin hicbiri de birbirine
temas etmemis olsun. Sol iistte kirmizi, altta mavi; sag listte yesil, altta siyah; tam
ortada da sar1 ucak olsun. Bu sefer bardaklarinizi iist iiste degil de birbirine temas
etmeyecek sekilde bu sira ile dizmeniz gerekiyor.
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CIT OYUNU NASIL OYNANIR?
GiT OWNN  AVDE
Her tablo icinde citle cev-
Cit oyunu (Slitherlink), Japonya’da Nikoli rili bir alan vardir. Bu alani
tarafindan ilk kez yayinlanan bir zeka oyu- bulabilmek igin ¢itle gevril-

mis kenarlari, ipuglarina ba-
karak noktalarin tizerinden
gececek sekilde ¢izmelisiniz.

nudur. Bulmaca da sayilarin ve kdselerin
oldugu hiicreler vardir. Noktalari birlesti-
rerek sayilarin etrafina (belirtilen sayi ka-
dar) cit cizmek gerekmektedir. ilk bulmaca
haziran 1989 yilinda yayinlanmis olup ya-
yinlanan bu ilk bulmacada her hiicrede . Noktalar yatay veya dikey ciz-
sayl bulunmaktaydi. Sonralari sadece bazi gilerle birlestirilir.

M CCIVELLEE *  Tabloicinde kapali tek bir cit

. . . . . . . . olusturulur.
2 2 2 3 1
¢ & & & » & e » . Hlcrelerin igine yerlestirilmis
2 2 3 durumda olan rakamlar bizlere
R bulunduklari hiicrenin etrafin-
& W ca  w W & da kag ¢it olmasi gerektigini
1 3 2 2 8 2 belirtir.
3 2 3 3 e [cerisinde rakam olmayan hiic-
’ 3 ’ 1 ’ 5 e relerin kenarlarina istenildigi
T I kadar it konulabilir veya hig-
2 3 bir cit parcasi konulmayabilir.
2 212)]3 1
Cit zeka gelistirici bir akil oyunudur. 2 2 3
Linkler: :
1913 212)13]2
312)3 3
3 1]18
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.[PENTAGO OYUNUNUN KURALLARI

Pentago oyunu 8 yas ve iizeri 2 kisi
arasinda oynanabilen strateji ve zeka
oyunudur. Amag Yyatay, dikey veya
capraz kendi renginizdeki 5 bilyeyi yan
yana getirebilmektir.

Kura ile oyuna kimin hangi renkle
— — baslayacag secilir. Oyuna baslayan kisi
herhangi bir bloga misketi koyar ve 4
bloktan birini saat yoniine veya saat
tersine 90 derece ¢evirir. 180 derece
— iki kisi ile oynanan st |— ¢evirmek yasaktir. Siradaki oyuncuda
hamlesini yapar oyuna aym sekilde
devam eder. Her top koyulduktan sonra
blok ¢evirmek zorunludur.

Pentago strateji ve zeka
oyunudur.

diizey bir zeka ve strateji

Biitiin taglar oynandiktan sonra Dbir
sirada ayni renkten 5 misket yoksa
berabere  biter.  Oyuncu  blogu
cevirdiginde bir sirada 5 oluyor
ve aym1 anda rakibin misketide bir
sirada 5 oluyorsa oyun yine berabere
biter. Misketi yerlestiren kisi siray1
5’¢ tamamhiyorsa blok  ¢evirmek
zorunda degildir oyunun galibi say1lir.




PUZZLE NEDIR?

Puzzle ya da yapboz olarak bilinen
oyunu bilmeyen yoktur. Eglenmek,
bazen tek basina vakit gegirmek icin
bazen arkadaslarla birlikte keyifli
dakikalar gegirmek icin puzzle
yaplilabilir. Piyasaya bakildiginda ¢ok
cesitli puzzle modeli bulmaniz
mumkundur. Gorsel olarak ve parga
saylisi bakimindan ¢ok c¢esitli olan
puzzle her bitgeye uygun olarak
bulunabilir. Hayatimizda o kadar yer
edinmistir ki gencinden
yaslisina herkes puzzle yapmaktan
keyif alir alinabilir.

Birgok puzzle firmasinin parcalarinda
ortak 6zellikler vardir.
Genellikle tombul olan

parcalar dik olarak kullanilirken; uzun
ince olanlar yatay yerlestiriimelidir. Bu
sekilde ayrim yaptiktan sonra pargalari
renklerine gore gruplandirabilirsiniz. Bu
noktadan sonra da o6rnegdin yesil yatay
duruslular ve yesil dikey duruslular
seklinde ayirabilirsiniz. Alakasiz
parcalari da ayri bir alanda
toparlayabilirsiniz. Bu ayirma
isleminden sonra puzzle kenar
kisimlari belirlenmeli ve dis cerceve
olusturulmalidir. Puzzle yaparken sakin
bir ortamda olmaya da 6zen
goOstermelisiniz. Aksi halde dikkatinizi
veremediginiz igin bosa zaman
harcayabilirsiniz.
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&, Twz\in
TANGRAM TANGRAM

TANGRAM NEDIR?
Tangram bir kareden belli bir >
dlizene gobre kesilen ve yedi

pargadan olusan eski bir Cin
bulmacasidir. ki biylk ikiz
kenar dik Uggen, iki kuaglk
ikizkenar dik Gg¢gen, bir kare, bir
paralel kenar ve bir orta boy

ikizkenar dik dcgenden
olusmaktadir.Matematigin
gelismesi  ile  birlikte  tim

dinyada taninan bir bulmaca
haline  gelmistir.  Tangramin
kurallari son derece basittir.

—|: TANGRAM OYUNUNDA ONEMLi KURALLAR

1- Bir gekil yaparken, yedi tangram pargasini da kullanmalisiniz.

2-Duz ve yatay olarak i¢ bir parga list Uste gelmemelidir.

3-Parcalar birbiri ile temas halinde olmaldir.
4-ilk 6nce renkli olani,daha sonra tek renk olani kullanmahyiz.

5-Hayal gucunuzi zorlamalisiniz.

;, e )'(ﬁ

Rabbit T ree

Lt = fp X

Fish Cowvw
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Look look 6 yas ve Uzeri
cocuklar icin dikkat ve

1 . konsantrasyon
becerilerini gelistiren

bir oyundur.

OYUNUN AMACI

Oyun kartlarinin arkasinda
yazan harflerle ilk 6nce
look look yazmaktir.

Look look 2-6 kisi
arasinda oynanir

LOOK LOOK OYUNU

.[ LOOK LOOK NASIL OYNANIR?

Oyunda 8 tane cift tarafli kart
cercevesi ve 68 tane oyun karti
vardir.

Once merkez kart ortaya koyulur.
Diger 8 kart merkez kartin etrafina
3x3 seklinde dizilir.

Oyun kartinda 2 renk gerceve
bulunur. Bu kartlarda bazen +,-,?
bazen sevimli bir yaratik ya da renk
halkasi resmi olur.

Verilen gorevi en cabuk yapan look
look der ve oyun kartini almaya hak
kazanir.

Look look yazisini ilk yazan oyunu
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Hedef 5 oyununun kutusu
icerisinde toplam 56
delik bulunan bir oyun
platformu ve 28 adet

— kirmizi, 28 adet beyaz -

tas (tas renkleri
degiskenlik gosterebilir)
bulunur. Oyuna
baglamak icin kura gekilir

1.KURAL

Oyunda amag, yatay, dikey
ya da ¢apraz olarak 5’li bir set
olusturmaktir. Bu kolay gibi go-
zukse de aslinda pek de basit de-
gildir. CUnku siz her ne kadar 5’li
seti olusturmaya galissaniz da ra-
kibiniz de bos durmayacak ve sizi
engelleyecektir.

2. KURAL

Oyundaki en 6nemli kural,
oyunu ilk 5’liyi olusturanin kazan-
masidir. Yani bir oyuncu oyunun
ortalaarinda 5’li bir set olusturdu
diyelim. Ama oyunun sonlarina
dogru da rakip farkh bir 5’li set
olusturdu. Bu sekilde oyun berabe-
re bitmis olmaz. ilk 5’li seti olustu-
ruldugunda oyun sona erer, devam
etmez .




SUDOKU




KAYIP ESYA ETKINLIGI

Kayip Esyalarn Resimde Bulalim.
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IKi RESIM ARASINDAKI FARKI BULMA

Sevgili cocuklar; Iki resim arasindaki farklar1 bulmaya ¢alisalim ve sonra resimleri diledigimiz gibi boyayalim.




ANAGRAM

Bir sozciigiin harflerinin yerini degistirerek yeni bir kelime tiiretmeye anagram denir. Asagidaki harflerin yerlerini

degistirerek yeni anlamli kelimeler bulmaya ¢alisalim.

EVCIL

EKSEM

alm

AV

EMDER

GEMEL

ulm

VANVAN

AV



