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Mantik nedir ?

“Mantik” kelimesi, Yunanca “logike” kelimesinin Arapga
karsilig1 olup Tiirkce’ye aynen gecmistir. “Logike”,
Yunanca’daki “logos” kelimesinden tiiretilmistir. Logos,
Yunanca’da, esasen “s0z” ve “akil” anlamlarina
gelmektedir. Terim anlamiyla mantik, dogru ve tutarh
diisinmenin kural ve yasalarin1 ortaya koyan bir bilim
dalidir. Bu bilim dali, dogru ve tutarh diistinmenin
formlarin1 inceler. Diisiinme eylemi, akil ilkelerine muvafik
bir tarzda gerceklestiginde mantikli, yani dogru ve tutarlh
diisiiniilmiis demektir. Mantigin akil yiiriitmeyle ilgili
olmasi, akil yiiriitmenin de bilinenlerden bilinmeyenin elde
edilmesine yonelik zihinsel bir faaliyeti isaret etmesi,
mantigin tantmina da yansimis ve pek cok mantik¢i, bu
durumu dikkate alarak mantigi, “bilinenden bilinmeyenin
elde edilmesine vasita olan bilim” seklinde
tanimlamislardir. Dogru ve tutarli bir bigimde diistinmek
veya akil ylriitmek akil ilkelerine bagli kalarak
gerceklestirilebilir. Akil ilkelerine uymayan, bunlara aykir
diisen bir diisiinmenin mantikliligindan s6z edilemez.



Temel Mantik

* Mantik ya da eseme, bilginin yapisini
inceleyen, dogru ile yanlis arasindaki akil
yaratmenin ayrimini yapan disiplindir,
dogru dusiincenin aletidir. Onceleri bir
felsefe daliyken daha sonra kendi basina
bir ihtisas alani olmustur. Matematik ve
bilgisayar biliminin de parcasi haline
gelmistir.




- Cozim Uretme ve ¢ok yonli diisinme
' yetenegini gelistirir.

Yeteneklerin sinirini tanimayi saglar.

Mantik ne 1se

yarar ?
Q Arastirmaci yetenegini gelistirir.

Ezbercilikten uzaklastirarak arastirmaci
bir kisilik kazandirir.



Mantik 1lkeleri

« Ozdeslik :

Mantik ilkesi, "Bir Tey ne ise odur"
ifadesinde mana bulur. Bir akil yiiriitmede
her kavram ve onerme kendisiyle ayni
manada olmalidir.

* Celismezlik :

Bir seyin hem kendisi hem de baskasi
olamayacagini ifade eden kuraldir. Aym
ozdeslik ilkesi gibi kavram veya dnermeler
kendisiyle ¢celismemektedir.
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Uciinci durumun olanaksizhig

* Bu ilke, bir 6nermenin ya dogru ya yanlis olacagini ifade eder. Bu mantiga gore bir
onerme hem dogru hem yanlis olamaz.

* Temel matematikteki kiime kavrami bu ilkeleri belli dl¢iilerde tartismaya agar. Zira bir
nesneye ait olan nitelik farkli nesnelere ait olabilir. Bunu da saglayan aslinda benzesim
ozelligidir. Insan bir canlidir ancak canli olmayan seylerden de olusmustur. O halde insan
hem canlidir hem de canli degildir. Bu ilkelerde sorun iki degerli mantik yerine ¢ok
degerli mantigin gelismesine sebebiyet vermistir. Dogru ve yanlis yerine "belirsiz"
taniminin eklenmesine yol agcmistir. Bu ilkeye gore her yarginin dogrulugu i¢in bir baska
yargi gereklidir. Yeterli sebep olmadik¢a bir yarginin dogrulugundan s6z edilemez. Tiim
ilkelere bakinca modern usavurmada yetersiz kaldiklar1 goriilebilir. Bu da bizi kuantum
fiziginin de olusmasinda yardimci oldugu yeni kurallara gotiirebilir. Kuantum
deneylemelerinde bir kedi hem 61t hem diri olabilir. Yani hem o, hem digeridir.



Matematiksel Mantik

* Matematiksel mantik bicimsel mantigin matematige uygulanmasiyla ilgilenen bir
matematik dalidir. ... Matematiksel mantigin temel konular1 bigimsel sistemlerin ifade
giiciiniin ve bigimsel 1spat sistemlerinin timdengelim giiciiniin belirlenmesidir.
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Satrang

 iki oyuncu arasinda satrang tahtasi ve taslari ile
oynanan bir masa oyunu. Diinya ¢apinda
turnuvalar1 diizenlenir ve bir spor dali olarak
kabul edilir.

* Bu oyun satrang tahtasi denilen 8%8'lik kare bir
alan lizerinde 32 adet satrang tasiyla oynanir.
Toplam 64 karenin yaris1 siyah, yarisi beyaz
renklerden olusur. Taraflar beyaz ve siyah renkli
taglar1 alir, her oyuncunun bir seferde bir hamle
yapmasiyla oyun gelisir. Oyunun basinda beyaz
ve siyahlarin 16 tas1 bulunur. Bunlar bir sah,
bir vezir, iki kale, iki fil, iki at ve
sekiz piyondan olusur. Oyunun amac1 karsi tarafin
sahin1 mat etmektir.




Sudoku

« Rakam Yerlestirme diye de bilinir) standart olarak
9x9 boyutlarinda bir diyagramda ¢ozulen ve her
satir, her sutun ve her 3x3'luk karede 1'den 9'a
rakamlarin birer kez yer almasi gereken bir zeka
oyunu turaddr.
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Tangram

* Tas, kemik, plastik veya tahtadan yapilmis olan
geometrik bicimlerdeki yedi adet parcay1 bir araya
getirerek ¢esitli formlar olusturma esasina dayali
yaratici bir zeka oyunudur. Hedeflenen form, geometrik
bir sekil, hareket halindeki bir insan figiirti, hayvan
figiirti, alfabedeki bir harf ya da benzeri bir sey olabilir.
Hedef olarak belirlenen formu olusturabilmek i¢in, yedi
par¢anin tamamimi kullanmak gerekir. Bu parcalar,
farkl1 biiyiikliiklerdeki bes adet liggen, bir adet kare ve
bir adet paralelkenardir. Bu yedi
par¢anin Glines, Ay, Mars, Jipiter, Satiirn, Merkiir ve V
eniis'li temsil ettigi soylenmektedir. Cin'de gelistirilen
bu oyunun ortaya ¢ikis1 ¢ok eski tarihlerde olmustur.




Mangala

Tirk zeka oyunu olan Ko¢iirme; diinyadaki yaygin

adiyla Mankala oyunudur. Gaziantep, Urfa, Hatay gibi
illerde oynanan Kog¢iirme oyununun adidir. Turkiye'de son
yillarda tiiretilen Ko¢lirme oyunu Mangala adiyla
piyasaya siirilmustiir. Irak'ta oynanan Halusa, Filistin'de
oynanan El- mankala ve bir Baltik Alman oyunu

olan Bohnenspiel ile ¢ok benzerlik

gosterir. Misir'daki bedeviler arasinda oynanan kurallari
bliytik ol¢tide farkli olan Mangala isimli bir bagka bir
oyun da bulunmaktadir.




Dama

* Dama, iki kisinin kars1 karsiya
oynadig1 bir masa oyunudur.
Genellikle 8x8, 10x10 ya da
12x12'lik dama tahtalar tizerinde
oynanir. Satrancin aksine biitiin
taslar ayn1 bicimde hareket eder.




Dokuz tas,

* Bir zeka oyunudur. Tarihte ilk
defa Misir'da, MO 1400 yilinda
gorilmiistir. 1993 yilinda Ralph
Gasser, oyunun en kotii ihtimalle
berabere bitirilebilecegini
gostermistir.




