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MATEMATIKSEL AKIL YORUTME OYUNLARI: SUDOKU VE KAKURO

\»

Dr. Or. Oyesi myh;\ﬁznm

Bu calismada “Matematiksel Akil Yiiriitme Oyunlari: Sudoku ve Kakuro™ isimli kitap
incelenmigtir. S0z konusu kitabin yazarligin1 Dr. Ogr. Uyesi Furkan Ozdemir tstlenmistir.
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Kitabin ISBN’si 978-625-367-449-6’dir. Kitabin yaym yeri Ankara’dir. Kitabin yayicisi
Iksad Yaymevi’dir. Kitabin yaymn yil1 2023 tiir. Kitap 118 sayfadan olusmaktadir.

Kitap icerisinde birtakim yazim ve anlatim hatalariyla karsilagilmistir. Ayrica kitap
tizerinde ¢ok sayida sudoku ve kakuro alistrmasina ve bunlarin ¢Ozimlemesine yer
verilmistir. Bununla birlikte kitap igerisinde temel yazili bilgilerin varligmi gormek
miimkiindiir. Lakin bu temel yazili bilgi varliginin daha da gelistirilmesi ve genisletilmesi
gerektigi hissedilmistir. Ayrica gerek yabanci gerekse yerli bilimsel kaynaklardan énemli
bilgiler saglanip calismanin etkileyiciliginin, ikna ediciliginin, merak uyandiriciliginin,
niteliginin ve derinliginin artirilmast gerektigi disiiniilmiistiir. Yine ayrica kitap igerisinde
bazi bos sayfalar var olup bu bos sayfalarin olmamasi gerektigi fikri zihinlerde
uyandirilmistir. Buna ek olarak; Kkitapta sayfa numaralandirma noktasinda ¢ok Onemli
olmayan bir hata gergeklestirildigini gormek miimkiindiir. Yani bu konuya agiklik getirmek
yerinde bir adim olacaktir. “On S6z” i’den baslarken sonraki sayfa sayfa numarasi
belirtilmeksizin bos birakilmis, yine sonraki sayfada 3’ten devam devam edilmis, yine sonraki
sayfada da sayfa numaras1 belirtilmek suretiyle bos birakilarak devam edilmistir. 1’den sonra
“Giris”e kadar olan (“Giris” hari¢ olmak {izere zira “Giris” 1’den baslar) sayfalarin Roma
rakamiyla (yani 11, 1ii, iv diye devam ettirilmesi gerektigi akillara getirilmistir.

Yazar, “On S0z” bolimiinde zekd oyunlarmin tammma ve bu oyunlarla ilgili
aciklamalara yer vermistir. Ornegin; zekd oyunlarinm, sorun ¢dzme noktasinda
degerlendirilebilecek araclardan biri olmasi, insanlara cesitli bakis agilar1 kazandirmasi,
coziime odaklanmay1 kolaylastirmasi, akil yiirlitmeyi ve mantik kullanimini gelistirmesi
tizerinde durmustur. Bu noktada da konuyu sudokuna ve kakuroya getirmistir. Ayrica bu
oyunlarin (sudoku ve kakuro), “MEB Zeka Oyunlari Dersi Miifredatr” igerisinde yer aldigini
vurgulamistir. Buna ek olarak; s6z konusu oyunlarin agiklamalarima ve bu oyunlarla ilgili
kolay seviyeden zor seviyeye dogru giden oyun alistirmalarma yer verilmistir (Ozdemir,
2023: ).

Yazar, “Girig” boliimiinde akil yiirlitmeye iliskin degerlendirmelerde bulunmustur. Akil
yiriitiilmesiyle beraber gelece§e yonelik uygun tahminlerde bulunulabileceginden so6z
etmistir. Buna ek olarak; “Giris”te zeka oyunlarinin alistrmalarina yonelik o6rnek iki resim
koymustur. Bu resimlerin “Girig”te verilmesi uygundur ancak s6z konusu resimlerin,

“Giris”in son paragrafinin yaninda veya altinda verilmesi gerektigi diisiiniilmiistiir (Ozdemir,
2023: 1).

Yazar, “Sudoku” boliimiinde sudokunun ilgi ¢eken bir zekd oyunu oldugunun ve
halihazirda diinya iilkelerine ulastiginin altin1 ¢izmistir. Buna ek olarak; yazar, sudokunun
amacindan bahsetmistir. Bu kapsamda ise sudokunun amacmin, dokuzar hiicreden meydana
gelen dokuz kutuya ayrilan bir alan tstiinde rakamlari tekrarlamayacak bigimde dizmeyi
saglamak oldugunu ileri siirmiistiir. Ayrica her siitunda ve satirda birden dokuza kadar olan
rakamlar1 yalnizca bir defa degerlendirilip dizilmesi gerektigini ifade etmistir. Ayn1 bi¢imde
cizgiler ile ayrilan her kutudaki birden dokuza kadar olan rakamlarn da bir defa
degerlendirilmek mecburiyetinde oldugunu belirtmistir. Buna ek olarak; verilen rakamlar
iizerinden bos kutucuklara hangi rakamlarin getirilmesi veya getirilmemesi gerektiginin tespit
edilmesinin mantikli oldugunun altmi ¢izmistir. Ayrica sudokunun, yeterli zaman ve ilgi
gosterilmesi kaydiyla ¢oziime kavusturulabilecek bir oyun oldugu ve bu oyunun da en iyi
metodunun, hizli ¢6zme metodu oldugunun, bu metodun yolunun da bloklarin igerisinde yer
alan rakamlar1 doldurmaya ¢alismak oldugunun iizerinde durmustur. Buna ek olarak; yazar,
zorluk diizeyi yiiksek karmasik sudokularda farkli metotlarin denenebilecegini ileri stirmiistiir
(Ozdemir, 2023: 2-8). Yazar, sonraki sayfalarda (Ozdemir, 2023: 9-68) sudoku alistirmalarmna
yer vermistir.
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Yazar, “Kakuro” boliimiinde kakuronun, ¢engel bulmacaya benzedigini, diyagramin
icerisindeki kutucuklarin i¢inin birden dokuza kadar doldurulmasina dayali oldugunu
vurgulamistir. Ayrica oyun igerisinde hiicrelerin kdsegenlerin altinda yer alan saymin, altinda
bulunan rakamlarin toplamini, saginda yer alan saymin da saginda bulunan rakamlarin
toplamini verdigini, yazildig1 esnada karelerin toplaminin, bagli bulundugu hiicre igerisindeki
saylya esit olmasini saglayarak bir rakami yalnizca bir defa degerlendirmek gerektigini ancak
bu noktada herhangi bir toplami1 meydana getiren grup icindeki rakamlarin da birbirinden
farkli olmast kosulunun arandigini, sayilarin, altindaki karelere yazilmis olan sayilarin
toplam1 oldugunu, ¢izginin Uzerindeki sayilarin, sagindaki karelere yazilacak rakamlarin
toplam1 oldugunu, htcre igerisinde verilen iki sayidan kdsegenin saginda yer alan sayinin,
hiicrenin saginda yer alan hiicrelerin toplamini, solunda yer alan sayinin da hiicrenin altinda
yer alan hiicrelerin toplamii verdigini 6ne slirmiistiir. Yine yazar, kapali bir alanin ¢ikisinda
bulunan hiicrede hangi rakamin yer alacagini bulmanin, kakuroda avantaj sunan metotlardan
biri olduguna yogunlagmistir. Buna ek olarak; belli toplamlar1t meydana getirebilecek belli
rakam smiflarmi saptamanin da kakuroda en fazla degerlendirilen metot olduguna 151k
tutmustur (Ozdemir, 2023: 69-74). Yazar, sonraki sayfalarda (Ozdemir, 2023: 75-117) kakuro
ahistirmalarina yer vermistir. Ayrica son sayfay1 (Ozdemir, 2023: 118) bos birakarak ilgili
kitab1 sona erdirmeyi uygun gormiistiir.

Konuyu toplamak gerekirse “Matematiksel Akil Yiiriitme Oyunlari: Sudoku ve Kakuro”
baslikli kitapta sudoku ve kakuro ile ilgili temel bilgilere ve alistirmalara yer verilmekte,
sudokunun ve kakuronun da akil yiiriitiilmesi, mantiksal ¢ikarimda bulunulmasi ve analitik
diistincenin harekete gecirilmesi noktasinda bu oyunlarla ilgilenen Kkisilere yardimci
olabilecegi tlizerinde durulmaktadir. Zeka oyunlar1 arasinda bulunan sudokunun ve kakuronun
bu oyunlarla ilgilenen kisilerin diisiince yapisini1 gelistirerek onlarin kisisel gelisimlerine
destek olabilecegini ileri stirmek miimkiindiir. Ayrica bu oyunlarin matematiksel 6grenim
konusunda gelisim asamasinda bulunanlara 6zellikle de 6grencilere katki saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Bununla birlikte ¢ok sayida sudoku ve kakuro oyunlarimin alistirmalarinin
da ilgili kisilerin zamanlarinin degerlendirilmesi noktasinda kaynak ve(ya) ara¢ olmasi sz
konusudur. Yine bununla beraber sudoku ve kakuro birer zeka oyunu olarak ¢zellikle kiguk
yastaki kisilere matematigi sevdirmenin bir yolu olarak goriilebilmektedir. Bu da sudokunun
ve kakuronun matematik odakli etkisel giicliniin yonlendirici olabilecegini akillara
getirmektedir. Bundan dolay1 hayatin ¢ogu alaninda matematige gereksinim duyuldugu ve
zeka oyunlarmin da insanlar1 matematiksel agidan gelistirdigi hesaba katildiginda sudoku ve
kakuro oyunlarmin oynatilmasida ve oynanmasinda yarar vardir.
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