KENDOKU OYUN KURALLARI VE MANTIGI

» Satir ve Sutun Kurah (Sudoku Mantigi): Her satirda ve her siitunda, 1zgara boyutu ne kadarsa (6rnegin 3x3'liik bir bulmacada 1, 2, 3;
6x6'lik bir bulmacada 1, 2, 3, 4, 5, 6) o rakamlar sadece birer kez kullanilabilir. Gocuklar sayilarin yerini belirlerken 6ncelikle bu kurala gére
satir/siitun elemesi yapar.

» Kafes (Bolge) Yapisi: Kalin gizgilerle ayrilmis her bir bolgeye 'kafes' denir. Kafeslerin sol list kogsesindeki say1 hedef sonucu, yanindaki
sembol (+, -, x, +) ise uygulanacak matematiksel islemi gosterir.

« Tek Hiicreli Kafesler (Bedava Sayilar): iginde sadece tek bir hiicre barindiran kafeslerde herhangi bir islem sembolii bulunmaz; sol iistte
yazan sayi dogrudan o hiicrenin igine yazilir.

* Cikarma (-) islemi Kurallari: * Sadece ve sadece 2 hiicreden olusan kafeslerde kullanilabilir. 3 veya daha fazla hiicreli kafeslerde gikarma
islemi asla olamaz.

- Kafes igindeki buylik sayidan kiiglik sayi ¢ikarilarak sol iistteki hedef sayiya ulasiimalidir.

- Sayilarin yazilis sirasi fark etmez. Kafeste yan yana duran hiicrelere énce kiigiik sayi sonra biiyiik say1 (Orn: 3 ve 6) veya 6nce biiyiik
sayi sonra kiigiik say1 (Orn: 6 ve 3) yazilabilir. Her iki durumda da hedef fark (Orn: 3-) saglanmis sayilir.

* Bélme (<) islemi Kurallari: * Sadece ve sadece 2 hiicreden olusan kafeslerde kullanilabilir. 3 veya daha fazla hiicreli kafeslerde béime
islemi asla olamaz.

- Kafes icindeki biiyiik sayi kiigiik saylya tam béliinerek sol iistteki hedef sayiya ulagiimalidir.

- Sayilarin yazilis sirasi fark etmez. Ornegin hedef sonucun 2+ oldugu bir kafeste hiicrelere 6nce 3 sonra 6 yazmak da (6 / 3 = 2 mantigiyla)
tamamen dogrudur ve kurallara uygundur. islem yénii aranmaz.

* Toplama (+) islemi Kurallari: * 2, 3 veya daha fazla hiicreden olusan kafeslerde kullanilabilir.
- Kafes igindeki tim hiicrelerdeki sayilarin toplami, sol listteki hedef sayiy1 vermelidir.
- Sayilarin yazilig sirasi fark etmez. Toplama isleminin degisme 6zelligi nedeniyle rakamlarin kafes igindeki dizilim sirasinin 6nemi yoktur.

« Garpma (x) islemi Kurallar: * 2, 3 veya daha fazla hiicreden olusan kafeslerde kullanilabilir.
- Kafes icindeki tiim hiicrelerdeki sayilarin carpimi, sol iistteki hedef sayiy1 vermelidir.
- Sayilarin yazilis sirasi fark etmez. Carpma igleminin degigsme 6zelligi nedeniyle rakamlarin kafes i¢indeki dizilim sirasinin 6nemi yoktur.

« Kafes igi Rakam Tekrari: Ayni kafes igerisindeki farkli hiicrelerde ayni rakam tekrar edebilir; ancak bu durum sadece s6z konusu
hiicrelerin ayni satir veya ayni siitun lizerinde gakismamasi (ayni hizada olmamasi) sartiyla gecerlidir.

MUFREDAT VE SINIF SEVIYESIi SINIRLARI

1. Sinif (3x3 Izgara) & 2. Sinif (4x4 lzgara): Seviye ne olursa olsun sadece toplama (+) ve ¢cikarma (-) islemleri kullanilir. Carpma ve bdime
asla yer almaz. Zorluk seviyesi kafes biiyiikliikleri ve Sudoku kombinasyonlariyla ayarlanir.

« 3. Sinif (5x5 lzgara): Miifredata uygun olarak toplama, ¢ikarma ve ¢arpma (x) islemleri kullanilir. B6lme heniiz yer almaz. 3'lii kafeslerde
sadece + ve x sembolleri iiretilir.

* 4. Sinif (6x6 Izgara): Dort iglemin tamami (4, -, x, +) aktif olarak kullanilir. 3'lii veya daha biiyiik kafeslerde sadece + ve x kullanilirken; - ve
+ islemleri sadece 2'li kafeslerde sinirlandirilir.

* Kullanilabilecek Sayi Sinirlari: Bulmacalarda yazilacak sayilar tamamen 1zgara boyutuna gore sinirhdir. Sinirlar sinif seviyelerine gore
soyledir:

- 1. Sinif (3x3 Izgara): Gocuklar sadece 1, 2 ve 3 rakamlarini kullanabilir. Bagka higbir say1 yazilamaz. (Orn: Hedef 2- ise mecburen 3 ve 1
yazilacaktir).

- 2. Sinif (4x4 lzgara): Gocuklar sadece 1, 2, 3 ve 4 rakamlarini kullanabilir.

- 3. Sinif (5x5 lzgara): Gocuklar sadece 1, 2, 3, 4 ve 5 rakamlarini kullanabilir.

- 4. Sinif (6x6 lzgara): Cocuklar sadece 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 rakamlarini kullanabilir.
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4. SINIF KENDOKU BULMACASI

3 20x 8+ 18x 3 2 4 6 7+
10+ 3+ 3- 5- 11+ 2 6+
30x 40x 5 5+ 6
2x 6 18x 9+ 6+ 6 24x
5 2- 4 1 6 5 3
2 24x 3 6+ 3+ 4+ 5
15x 9+ 3+ 5- 11+ 11+ 9+
10x 1- 24x 4 9+ 6+
9+ 6x 6 2- 8x
7+ 6 3 30x 5 1 4- 6
120x 20x 6x 8x 1 2-
18x 9+ 6
30x 1 1- 13+ 30x 12x 9+ 10+ 6x
4- 11+ 1 2-
9+ 2 3x 4 15+ 1 3
9+ 60x 14+ 18x 1 3 2 11+
3- 7+ 4 4- 5+
3+ 6 7+ 1 3 4
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CEVAP ANAHTARI (4. SINIF)

3 20x 8+ 18x 3 2 4 6 7+
3 | 4 5 1 2 6 3 2 4 1 5
10+ 3+ 3- 5- 11+ 2 6+
4 5 2 6 1 3 6 5 4 1
30x 40x 5 5+ 6
6 | 1 3 2| 4|5 1| 3 2 | 6
2x 6 18x 9+ 6+ 6 24x
1 2 6 5 3 4 5 4 2 6 3
5 2- 4 1 6 5 3
513 1|14 )6 |2 4 | 1 3| 2
2 24x 3 6+ 3+ 4+ 5
2 6 4 3 5 1 2 6 5 4
15x 9+ 3+ 5- 11+ 11+ 9+
3 5 4 2 6 1 4 6 2 5 1
10x 1- 24x 4 9+ 6+
2 3 5 1 4 6 1 4 3 2
9+ 6x 6 2- 8x
51 4|2 6|13 6 | 5 2 | 4
7+ 6 3 30x 5 1 4- 6
4 6 1 3 5 2 5 3 4 6
120x 20x 6x 8x 1 2-
1 2 6 4 3 5 3 2 4 1 5
18x 9+ 6
6 1 3| 5| 2| 4 2 1 5 6 | 3
30x 1 1- 13+ 30x 12x 9+ 10+ 6x
6 1 2 3 5 4 2 3 6 4 1
4- 11+ 1 2-
5 | 2|6 | 1| 4|3 5 | 1 2 6 | 3
9+ 2 3x 4 15+ 1 3
4 6 5 2 3 1 4 6 5 3 2
9+ 60x 14+ 18x 1 3 2 11+
2 | 4|3 5|1 6 6 | 4 2 | 5
3- 7+ 4 a- 5+
3| 5| 1] 4|6 2 3| 5| 4 11 6
3+ 6 7+ 1 3 4
1 3 4 6 2 5 1 2 3 5 4
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