Zeka Oyunlan
Selcuk Alsan

Hangi Renk
Daha Fazla?

Diizgiin bir dokuzgenin
bazi kosegenleri ¢izilmig hem
kirmizi hem de beyaz iicgen-
ler belirlenmis. Kirmizi iig-
genlerin mi, beyaz iiggenlerin
mi alani daha fazla?

Bir Kartopu Savagi

Bir meydanda 15 cocuk
kartopu savasi yapmaya hazir-
lantyor. Cocuklarin her biri di-
gerlerinden farkli uzakliklar-
dadir. Diidiik 6tiince her ¢o-
cuk kendisine en yakin olana
kartopu atar. Her ¢ocuk bir
kartopu atigina ugrayabilir mi?
Ertesi giin ayni soru 16 ¢cocuk
icin.
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Oyle iki tpa bulun ki biri
iistteki 3 deligi, 6teki de altta-
ki 3 deligi kapatabilsin.

Ejderin bir Haftasi

Uzun bir kagit serit alin.
Bu ejderin 0. giintidiir. Orta-
dan sag yariyt sol yar ustiine
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katlayin ve kagidi a¢in. Gérii-
len, iki diizlemin birbirleriyle
90° a¢1 yapugidir. Bu ejderin
1. giinidiir. Seridi bir kez da-
ha sag yari sol yan iistiine ge-
lecek bigimde katlayin; kagid:
acarsaniz Dbirbirleriyle dikagi
yapan 2'=4 diizlem goriirsii-
niiz. Bu, ejderin 2. giintdiir.
Ejderin 7. giintinii ¢izebilir
misiniz?

Irrasyonele Inig

Kendisi kare olmayan bir
sayinin karekokiiniin irrasyo-
nel oldugunu Kkanitlayiniz.
(Ornegin V7’nin irrasyonel ol-
dugunu kanitlayiniz).

Kagit Dantel

Dikdértgen bigimi bir ka-
gi1d1 akordiyon bi¢iminde 3
kere katlayiniz. Sonra bu kiv-
rnmlara dik yonde ikiye katla-
yiniz. Simdi de bu katlanmis
kagidi gosterilen ¢izgiler bo-
yunca kesiniz. Bu 8 dantelden
hangisi olugur?

Cin Satranci

Her yonde sonsuza giden
bir satrang tahtasinin her bir
karesine bir dogal say1 yazil-
mustir. Her karedeki sayi, bii-
tiin komsu karelerdeki sayila-
rin ortalamasidir (aynt kenari
paylasan kareler komgudur).
Yazilan biitiin sayilarin ayni
oldugunu gosteriniz.

Perili Satrang

8x8’lik bir satrang tahtasi-
nin her karesine 0 veya 1 ya-
zilmistir. Sifir iceren herhangi
bir A karesinde bu 0’dan ge-
¢en siitun ve siradaki sayilarin
toplami en az 8'dir. (Ornegin

d3’de  bir  sifir  varsa
a3+b3+c3+d3+e3+f3+g3+h3+
d1+d2+d4+d5+d6+d7+d8 en
az 8’dir; d3’ii bir kere saydik).
Bu tahtada biitiin sayilarin
toplaminin en az 32 oldugunu
gosteriniz.

Koprii

Donmus 1rmagi gecebil-
mek i¢in 90°lik bir a¢1 yapan
irmak kosesine bir koprii ku-
rulmak istendi. Koprii esit 2
kalastan yapilacakti. Irmagin
genigligi 3 m ise kalaslarin
uzunlugu ne kadar olmalidir?

Pudingleri Tatmak

Bisiklet Izi

(-

Sekilde bir bisikletin 6n ve
arka tekerleklerinin izini go-
riiyorsunuz. Hangisi 6n, han-
gisi arka tekerlegini izi? Bisik-
let sagdan sola mi, soldan saga
mi gidiyordu. Bisikletin uzun-
lugu ne kadar?

Kaosu Yakalamak
Videokameralarin  ¢ogu,
TV’ye dyle baglanabilir ki vi-
deokamera gercek zamanda
gordiigiinii TV ekraninda gos-
terir. Videokamerayi 'T'V ekra-
nina dogru tutarsaniz 'T'V ek-
ran1 iizerinde TV ekraninin
imgesi belirir... ve hayret: TV
ekraninin imgesinde TV ekra-
ni bostur. Ekranin bir bolii-
miine odaklansaniz da, kame-

Sol iist kosede iistii isaretli kirmizi pudingden baglayarak
64 pudingin hepsini tatmaniz isteniyor. Yalniz diisey ve yatay
dogrultuda sola, saga, asag1 ve yukari gidebilirsiniz. Capraz
gidis yok. Tatma isini 21 dogru cizerek yapmalisiniz. Bir pu-
dingi yalniz 1 kere tadabilirsiniz. 10. dogru ¢izginin sonunda
dumanlar tiiten turuncu pudingi tatmali ve tatma igini sag alt
koseye yakin, isaretli kirmizi pudingte bitirmelisiniz.
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Bilim ve Teknik
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Bunlar Nedir?

Bunlar kuskusuz ¢ok 6zenle ¢izilmis geometrik sekillerdir.
Fakat sordugumuz su: Bunlarin dogada karsiliklar: var midir?

ray1 egik tutsaniz da ekran bos
kalir.

Simdi kameray1 yataya go-
re egik tutun. Oda los olsun
ve siz TV ile kamera arasinda
bir mum yakin. Kamera alevi
goriir ve ekranda alev imgesi-
ni olusturur. Kamera ekranda-
ki alevi de goriir ve ekranda
onun imgesini olusturur; ka-
mera alevi yine goriir ve yine
ckranda onun imgesini olus-
turur vb. Sonug¢: Ekranda do-
nerek danseden ¢ok giizel bir
mum alevi (deneyiniz!).

Asil ilging noktaya geldik:
kamerayla deneye devam
ederseniz mumu sondiirseniz
de ekrandaki alev imgesi de-

Yokolan

vam eder! Belki de ekrandaki
imgeyi yakaladiniz. Fakat ha-
yir! Ekrandaki alev imgesi sa-
bit degildir; mum sénmiis ol-
masina ragmen imge donerek
dansetmeye devam eder, Aca-
ba neden dersiniz?

(Deneyde basarili olmak
icin kameray1 tripod {izerine
koyun; biitiin otomatik meka-
nizmalari kapatin. Kameray:
oyle zumlayin ki TV ekraninin
imgesi T'V ekrani kadar olsun.
Renk, odaklama, zum ve par-
laklik ayari yaparak bu sonug-
lara ulagin. Kameranin lensi
oniine ortasinda igne deligi
olan bir flaster yapistirabilirsi-
niz.)

Biyik

Adam polisin
aradig1 bir sabika-
liydi. Polis onu
bulup arkadan re-
simlerini  ¢ekti.
Adam bir tepeden !
plaji seyrediyor- '
du. Daha onceki |
resimlerde biyig1
varken sag alt re-
simde biyik kay- "4
bolmugtu. Acaba '
neden?

Arahk 1999

Ruhi’nin Sakasi

Cin Ruhi bir giin Kafabog’a
takildr: “Kafacigim, gel bir
sans oyunu oynayalim. 2x3= y4
denkleminde sen bir harf seg,
ben de kalan harfi alayim.
Sonra denklemi ¢ozerek x ve
y’yi bulalim.

Kimin sayisi daha yiiksek
¢tkarsa o daha manukli ol-
sun”. Kafabos hemen y¥ii
secti; 4. kuvvet onca en biiyiik
olmaliydi (yanlis mantk;
6nemli olan y’nin issii degil,
degeridir). Sizce oyunu kim
kazandi?

Bir Baska Diinyadan

Bu ii¢ sekil i¢in ne diisiinii-
yorsunuz?

Isik Hiziyla Uzaya
Gitmek

Teknolojinin ilerlemesi bir
giin uzaya 151k hizina yakin bir
hizla gidebilen uzay gemileri
yapmay1 olast kilarsa, boyle
bir yolculugun gergeklestiril-
mesindeki giicliiklerin neler
olabilecegini diisiiniin. Ozel-
likle su sorulart yanitlamaya
calisin: 1) Boyle bir hiza erige-
bilir miyiz? 2) Bu hizdaki uzay
gemilerinin amaci ne olabilir?
3) Boyle bir yolculuktan sonra
Diinya’ya doniiste ne ile kar-
silagilir? 4) “Isik hizina yakin
bir hizla uzaya yolculuk miim-
kiin olsa bile yapilmasin” di-
yenler hangi etik kuraldan ha-
reket ediyorlar? 5) Boyle bir
yolculukta uzay gemisinin bo-
yu ve kiitlesi degisir mi? Na-
sil? 6) Boyle 151k hizinda bir
gemiyle sonsuza gidebilir mi-

yiz? 7) Boyle bir yolculuktan
geri donemezsek, bu hangi
nedenle olacakur? (Uzay ge-
misinin arizalari, ¢arpigmalari
vb. diginda).

Kesisen Paraboller

Cogu kez parabol problem-
leri daire problemleri haline
doniistiiriilebilir. [ki parabol
kesisiyor; ortak kirigleri L. Iki
paraboliin ortak tegeti olan m,
parabollere X ve Y’de degiyor.
L, XY dogrusunu Z’de kesi-
yor. XZ=7Y oldugunu, alttaki
daire 6rneginden yararlanarak
kanitlayin.

Iki Disli Cark

Ayni yarigapl iki digli ¢ark
var. Biri sabit, digeri sabit ola-
nin ¢evresinde doniiyor. Ha-
reketli cark, sabit olanin etra-
finda tam bir devir yaptiginda
kendi etrafinda kag¢ kere do-
ner?

Tangram
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Dikii¢genlerde 10 Kurah

Hangi dogal sayilar, tam 10
ayrt Pisagor ii¢cgeninin (her
kenart tam sayt olan dikiig-
genler) kenari olabilir?



Gecen Ayin Coziimleri
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Cekirge

a) Cekirge daire bigimi 3 m cap-
I ddsemenin merkezine cizilen 1 m
capll bir daire iginde olamaz ve bu
daire disindayken onun icine gire-
mez. Agiklamasi kolay: Cekirge bir
sigrayista 2m gittiginden, duvarin di-
binden sigrasa bile beyaz dairenin
cevresi Uzerine duUser; ¢lUnky tara-
I bélgede 1m + beyaz bdlgede 1m=
2m gitmistir. Cekirge bir sicrayista
2m gittiginden beyaz daire icinde
olamaz; ¢UnkU beyaz daire icindeki
her noktanin duvardan uzaklg
2m’den azdi. Gekirge beyaz daire-
nin gevresi Uzerinden si¢rarsa 2m gi-
derek duvara varir . Gekirge 1mi¢ ve
3m dis ¢apl halkanin (taral) herhangi
bir noktasinda bulunup 2m’lik si¢ra-
malar yapabilir. Pratik yarari: Bugday
cuvall beyaz alana konulursa ¢ekirge
ona erigemez.
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b) Kdselerin her birinden 2m yari-

capli yaylar gizelim. Cekirge ortadaki
egri kenarll kareye erisemez.

Pazar Sayisi

365 = (52.7)+1 ve 366= (52.7)+2
(artik yil). Herhangi bir yilda 52 hafta
ve 1 veya 2 gun vardrr. Her hafta bir
pazar igerir; artan 1 ya da 2 giin pa-
zar olabilir ya da olmayabilir. O halde
1 yilda en ¢ok 53 pazar olabilir.

Satrancta Ziirafa

8 zlrafa konulabilir. Zirafalara
1’den 8’e numara verelim. Zurafalari
koyabilecegimiz karelere numara ve-
rilmistir. 1 nolu zUrafa e4’e, 2 nolu
zlrafa sunlardan birine: a8, f4 ve e3,
3 nolu ziirafa sunlardan birine: a7,
b8, e2, f3 ve g4 vb.
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Sovalyelerin
Toplantisi
a) 4 at bir kenara,
4 at karsit kenara konulur.

d-1

Kabile Reisinin Cocuklar
Evet, olabilir. Erkek cocuklar: ABA,
AB, A; kiz cocuklar BAB, BA ve B.

Karisik Torba

Tek bir soru yeterlidir. Robert’e (“1
seftali+1 erigim var” diyerek yalan sdy-
lemisti) sunu dersiniz: “Bana torban-
daki meyvalardan birini goster”. Diye-
lim ki size 1 erik gosterdi; belli ki torba-
daki diger meyva da eriktir (CUnkU Ro-
bert yalan soylediginden 1 erik+1 sef-
tali olamaz). Arthur yalan sOyledigin-
den 2 seftalisi olamaz; 2 erigi de ola-
maz (2 erik Robert’de). O halde Art-
hur'da 1 erik+1 seftali ve Lillian’da 2
seftali var. Robert size erik yerine sef-
tali gosterseydi Robert’in 2 seftalisi
olurdu; Lillian’da (yalan sdyledigi igin) 2
erik olamazdi; o halde 2 erik Arthur’da
ve 1 erik+1 seftali Lillian’dadir.

Zorunlu Tanisikhk

Toplantida k kisi olsun. Bir kisinin
tanidiklarinin sayisi O ile k-1 arasinda
degisir. Biz dedik ki en az iki kisi ayni
sayida insan taniyordur. Bunu tersine
cevirip “olmayana ergi” yéntemini uy-
gulayalim. Diyelim ki toplantida 6 kisi
olsun ve herbiri farkli sayida insan tani-
sin: A: sifir kisi taniyor. B: 1 kisi taniyor.
C:2 kisi taniyor. D:3 kisi taniyor. E:4 ki-
si taniyor. F:5 kisi taniyor. Demek ki F
herkesle tanigmis. O zaman A'nin
“kimseyi tanimiyorum” s6zl F’nin s6-
zliyle celigiyor. O halde herkesin fark-
Il sayida kisi tanimasi olanaksiz, en az
2 kisi ayni sayida kisi tanimak zorunda.

Logaritma

Bu ifadeyi tabani 10 olan logarit-
ma olarak yazalm: log 2/log 100! +
log3/log 100! + ...+log100/log 100!=
log 100//log 100!=1. CuUnkld 1/log
100!= log1gg K'dir. O halde: log 100!
(2.3...100)= logygg 100!= 1.

Ozel bir Kare

Dért ardisik dogal sayly carpip 1
eklersiniz; ornegin (3.4.5.6) + 1=
361= 192. 361 sayisi 3,4,5 ve 6'ya
boltinemez.

Kipler
Her kare 13’den 24 kare 24.13=
312 yapar. Her sayl 5 kere toplama

islemine girmistir ve yazilan sayilarin
toplami 312/5 olmalidir. Bu kesir-
li bir sayidir. O halde ¢ézim yok.

Kiyaslama
Evet, blydktr.
Mavi  Mavi GozIu
Gozlt - Degil
Sarisin a c
Sarigin degil b d
a/b> a+c/b+d O ad>bc ve
a/c>a+b/c+d

Goldeki Ada

Adam ipin bir ucunu kiyidaki agaca
baglar ve gdl kiyisinda yurimeye bas-
lar. Adam gol gevresinin yarisini gectik-
ten sonra ip adadaki agaca takilarak bir
U harfi gizmeye baglar. Adam bagladigi
noktaya geldigi zaman ipin yaptigr U
harfi tamamlanir. U harfinin yuvarlak di-
bi adadaki agaca takimistir; U'nun bir
ucu kiyidaki agaca bagldir; bir ucu da
adamin elindedir. Adam ipin diger ucu-
nu da kiyidaki agaca baglar. Iki agag
arasinda 150 m uzunlukta cift katl ip-
ten bir képri olusmustur. Adam gole
girer ve ipe tutuna tutuna adaya varir.

Kurbagalar ve Bardaklar
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Kurbagalarin sigramadan 6nceki
yeri noktayla gosterilmistir.

22 oyunu

Gok kolay. Ikinci oynarsaniz séyle
kazanabilirsiniz: Su sayilari sdyleme-
niz gerekir: 7,12,17,22 (beser beser
artiyor ve 22’de bitiyor). 1. oyuncu 3
derse siz 4, 4 derse 3 diyerek 7 der-
siniz. Bundan sonra onun sectigi kar-
t1 12, 17 ve 22’ye tamamlarsiniz; or-
negin  4-(7)-9-(12)-15-(17)-21-(22)
(parantez igi 2. oyuncunun konusma-

landir). 1. oyuncu 2 segerse siz 2 ya
da 3 ile yanit vererek daima kazana-
bilirsiniz. Ornekler: a) 2-3, 2-3, 2-3,
2-3, (toplam 20); ikili kalmadigr igin 1.
oyuncu 22 diyemez; o 21 derse siz 1
segerek 22 dersiniz; 3 ya da 4 seger-
se 22’yi gectigi icin kaybeder; buna
bir karti tiketerek kazanma denir; bu-
rada ikili tUkenmistir. b) 2-3; 1-3; 3-2;
3-2 (19); 3'ler tlkenmistir; 1. oyuncu
19+3= 22 diyemez; 1 ile 20’'de, 2 ile
21’de kalir; 4 ile 23 yapip 22’yi geger.
€)2-3; 3-4 (12). d)2-3, 4-3 (12) ile 2.
oyuncu kazanir; hasminin attig karti
5’e tamamlamasi yeter: 12+5+5=22.

1. oyuncu 1 segerek daima kaza-
nir; bu tek kazanma sansidir: a) 1-1,
4-1,4-1,4 (16) b) 1-3, 1-2, 4-1, 4-1,
4.(21); 0)1-4,2(7); d) 1-2, 4 (7) ile 1.
oyuncu daima kazanir.

Tangram
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Her sey Gorelidir
Ginde 1 dakika geri kalan bir sa-
at ancak iki yilda bir dogru zamani
gosterir; calismayan saatse glinde 2
kere dogru zamani gosterir: akrep ve

yelkovanin sirekli gosterdigi saat (6r-
negin; sabah 10 ve aksam 10).

Alice’nin Tangramlari

Sihirli Sayilar
N ve N/(N-1). Ornegin 9 ve
9/8. 9+(9/8)= 9 x (9/8).

Solucanlar Diinyasi

Bilim ve Teknik



