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VALILIK MAKAMINA

Ilgi :a)Milli Egitim Bakanlig1 Egitim Kurumlari Sosyal Etkinlikler Yénetmeligi.
b) Bayrakli Kaymakamlig: Ilge Milli Egitim Miidiirliigiintin 20/09/2018 tarihli ve
16967922 sayil1 yazisi.

¢) Izmir 1li Sosyal Etkinlikler ve Yarigma Diizenleme Kurulunun 09/10/2018 tarihli
ve 03 Nolu Toplant1 Tutanagi.

Bayrakl: Ilge Milli Egitim Miidiirligtiniin ilimizde bulunan resmi/ézel tiim-ilkokul
ogrencilerine yonelik, ekli sartname esaslar1 dogrultusunda “Izmir IIi Tlkokullar Arasi Zeka
ve Akil Oyunlar” turnuvas: diizenleme talebi incelenmistir.

Séz konusu yarigmanin sartnamesi ilgi (a) yOnetmelik dogrultusunda
komisyonumuzca incelenmis olup, ilgi (c) tutanaga gore; Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasast,
Milli Egitim Temel Kanunu ile Tirk Milll Egitiminin genel amaclarina uygun olarak
yiiriirlitkte olan tiim yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaglara aykirilik teskil
etmeyecek sekilde, denetimleri ilgili okul/ilce milli egitim midurliikleri tarafindan
gerceklestirilmek {izere, derslerin aksatilmamasi kaydiyla ve gonillilik esasina gore
yapilmas1 Mudurliiglimiizee uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun gértilmesi halinde olurlariniza arz ederim.
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Vali a.
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Adres: Tzmir Tt Milli Egitim Mudirliigii Fevei Paga Mah. 452 Sk. Bilgi igin: E. TOKSOZ- V.H.K.|
No:15/A 35260 Temel Egitim Bolomil Konak/{ZMIR
Elektronik Ag: www.izmir.meb.gov.tr Tel: 0(232) 280 35 53
e-posta: temelegitim3std@meb.gov.tr Faks: 0 (232) 280 38 47

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalannugur. https://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 56ca-504b-30d1-b152-67d8 kedu ile teyit edilebilir.



T.C.
BAYRAKLI KAYMAKAMLIGI
iLCE MiLLi EGiTIM MUDURLUGU
ILKOKULLAR ARASI ZEKA VE AKIL OYUNLARI TURNUVASI

PROJENIN ADI:

1. 2. 3. ve 4. Siniflar Zeka ve Akil Oyunlari Turnuvasi

: ] PROJENIN KONUSU:
Zeka Ve Akil Oyunlari

 PROJENIN AMACI:
Projemizle amacimiz; cocuklarimizin eglenirken zekasini ve zihinsel becerilerini gelistirmek, odaklanma

ve konsantrasyon gelisimini saglamak,list diizey duslnce becerisi kazandirmak,potansiyeli olan
ogrencileri fark etmek ve fark ettirmek,arkadaslar ile oynayabilecekleri bir zeka oyununu 6grenmelerini
saglamak,oyun vyoluyla aralarindaki diyalog sirecini glglendirmek,internet bagimhhigindan
uzaklagmalarini saglamak ve yeni arkadaslklar kurmalarina olanak tanimaktir.

_ . £ KAPSAM

Proje izmir ilinde Resmi ve Ozel ilkokullardaki 1.- 2.- 3.- 4. Simif &grencilerini kapsamaktadir.
Misabakalar Mangala, Uc tas, Set, Koridor, Eslestirme, Reversi, Abalone, Pentago kategorilerinde
gerceklestirilecektir. Her kategoride ilk 64 6grencinin basvurusu kabul edilecektir.

DAYANAK :
° 1739 Sayilh Milli Egitim Temel Kanunu
° Tlrkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanhg Sosyal Etkinlikler Yonetmeligi

GENEL SARTLAR:

1. Yarismaya Resmi ve 6zel ilkokullarin 1. 2. 3. ve 4. sinif 6grencileri katilabilecektir.

2. Okullar her oyun kategorisinden en fazla 2 6grenciyle basvuru yapabileceklerdir. Bagvurular internet
Uzerinden gerceklesecektir. Yarismaya basvurular kurumsal olarak yapilacak olup basvuru formunda
istenen o6grencilerin ve danisman &gretmenin bilgileri eksiksiz doldurulacaktir. Bagvuru formu
doldurulduktan sonra 6grenci ve danisman 0gretmenin isimleri degistirilemez.

3. Her kategoride basvuru sireleri icinde basvuru yapan ilk 64 6grenci yarismaya dahil edilecektir.

Her yarisma ilan edilen tarih ve saatte ilgili okulda gergeklestirilecektir.

Yarismaya katilim ve 8grenci ihtiyaclari okullarin kendi imkanlariyla saglanacaktir.

Her sinif dlizeyi (1. 2.3. ve 4.sinif) kendisi icin belirlenen oyuna miiracaat edebilecektir.

Misabakalar eleme usull olacaktir. '

. Eslesmeler kura usulli belirlenecektir.

10. Yarismaya katilmaya hak kazanan égrenciler yarisma giini yanlarinda 6grenci belgesi ve niifus
clzdani bulundurmak zorundadirlar.

11. Yarisma ile ilgili her tiirlii itiraz yarisma komisyonuna yazih olarak yapilacaktir. Komisyon, 1 ilge 6zel
biro yetkilisi, 1 hakem baskani ve 2 hakemden olusan yarisma komisyonu ilgili ilge yurltme kurulu
tarafindan olusturulur. Komisyonun verecegi kararlar kesindir. Komisyon kararlarina itiraz edilemez.
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12.Yarisma yapilacak kategoriler ve siniflari su sekildedir:

Uctas 1. SINIFLAR
Eslestirme 1. SINIFLAR
Mangala : 2. SINIFLAR
Pentago : 2. SINIFLAR
Koridor : 3. SINIFLAR
Reversi : 3. SINIFLAR
Abalone 4. SINIFLAR
Set . 4. SINIFLAR

13.Yarismalarda 64 &grenci katilacak sekilde planlanmis olup, buna gore ilk karsilasmalar kura ile
belirlenecek ve &n eleme mac vyapilacaktir. Kazanan 32 0Ogrenci tek eleme usulline gére
karsilasacaklardir. Bu usul (tek eleme) su sekildedir:
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3. Ve 4. olan yarismacilar kendi aralarinda yarisacaklardir.




Not: Sayet katilan dgrenci sayisi 64’den az olursa, bu fikstiire gére uyarlanip turnuva diizenlenecektir.

14. Sadece Set oyunu; ayni okuldan gelen dgrencilerin olusturacag iki kisilik takimlar halinde
oynanacaktir. Dolayisiyla basvuru yaparken de okullar set oyununa 2 6grenciyle basvuru yapacaklardir.

15. Her kategoriden yarigmada dereceye giren 6grencilerden;
1. olan oyunculara Bisiklet
2. olan oyunculara Lego Seti

3. ve 4. olan oyunculara Zeka Oyunu hediye edilecektir.

Yarismaya katilan her 6grenciye katilim sertifikas verilecektir.

OYUNLARIN OYNANACA&! OKLLAR

Uctas : Sehit Uzman Cavus Ali Akdogan ilkokulu
Eslestirme : Osman Faruk Verimer ilkokulu

Mangala ve Pentago : Sehit Polis Fethi Sekin ilkokulu

Koridor ve Reversi : Mustafa Kemal Anadolu Lisesi Spor Salonu
Abalone ve Set : Zehra Semahat Erisen ilkokulu Spor Salonu

' ZEKA VE AKIL OYUNLARI YARISMAS! YURUTME KOMISYONU

Baskan : Suayip UNER ilge Milli Egitim Miidiirii
Uye  :Nilglin YETISIR Ozel Biiro Tel: 0232 3487905
Uye :OguzKAYALIOGLU Tel: 0530516 4166

Basvuru Tarihleri :03.12.2018 —20.04.2019
Miisabaka Tarihi  :03.05.2019 saat: 09.00
Odiil Téreni : Misabakalarin Yapildigi Okullarda Ayni Gin

Ayrintili bilgi igin  : www.bayrakli.meb.gov.tr

Yazisma adresi : bayraklimem35@gmail.com

Basvuru Formu . https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSejjd3Le0v5TZimejapVpg4iPd-
tHIDgvYUKD __14ZdOHidYg/viewform

Yukaridaki sartname Bayrakli ilce Milli Egitim Miidiirliigiince diizenlenecek olan “BAYRAKLI iLGE MiLLi
EGiTIM MUDURLUGU iZMIR iLi ILKOKULLAR ARASI ZEKA VE AKIL OYUNLARI YARISMASI” nin sartlarini,
basvuru seklini, 6diillerini, yarisma programina iligskin usul ve esaslar kapsar.




Mangala oyunu: 3 set tizerinden oynanacaktir. Oyuncular galibiyet durumunda 1, maglubiyet
durumunda 0, beraberlik durumunda 0,5 puan alacaktir. Mangala oyununda 3 set sonunda beraberlik
durumu olursa 1 uzatma maci yapilacaktir. Uzatma maginin berabere bitmesi durumunda ise 4
setteki (3 set normal, 1 set uzatma) toplam tas sayilarindan en fazla tasi olan oyuncu belirlenecektir.

Ug Tas Oyunu: 5 set olarak oynanir. Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan alir.
Toplamda 3 galibiyet alan ilk oyuncu oyunu kazanir.

Abalone: Tek set oynanacaktir. Kurallar cercevesinde rakibin 6 topunu oyun alani digina ilk gikaran
kazanacaktir.

Oyuna her zaman siyah taslar baglar. Siyah tasin sahibinin belirlenmesi icin kura gekimi yapilir.
Taslarin dizilimi, 5 tas arkada 6 tas ortada 3 tag ise 6nde olacak sekildedir. Oyunda taslar li¢ sekilde
hareket ettirilebilir: Bir tasi en yakinindaki bir delige iki veya (ic tasi cizgisel bir yone iki veya Ug tas!
kendilerinin yan taraflarina (taslar ayni yonde hareket ettirilmelidir.) Hamle yapilirken taslar bir
delikten fazla hareket ettirilemezler. Hamle sirasinda her oyuncunun sadece bir adet (rakip
oyuncunun tasini oyun alaninin disina itse dahi) hamle hakki vardir. Rakibinin 6 tasini oyun disina
atan kazanir. Rakip Oyuncunun Taslarini ittirme (Sumito) eger ayni cizgi tizerinde bir oyuncunun
taslari diger oyucunun taslari ile bitisikse ve rakip oyuncunun tagindan bir veya iki fazla tasi var ise bu
durumda tasi fazla olan oyuncu rakibinin taslarini bir deligi gegmeyecek sekilde itebilir; bu hamleye
Sumito denir. Sumitonun olmasi igin rakip oyuncunun taslarinin arkasinda bir adet bos delik
bulunmasi lazimdir. Sumito sadece gizgisel ydénde olabilir yatay sekilde olmaz. 3 adet Sumito vardir: 2-
1 Sumito: Kendi iki tasinizla rakibin bir tasini itersiniz 3-1 Sumito: Kendi Ug¢ tasinizla rakibin bir tagini
itersiniz 3-2 Sumito: Kendi Ug tasinizla rakibin iki tagini itersiniz Eger rakip cgizgisel yonde (¢ veya daha
fazla tag dizmisse bu taslari rakibin dizdigi yonde itemezsiniz. Abalone ‘de ayni anda en fazla (g tas
hareket ettirilebilir.

Koridor: Koridor oyunu 3 set Gzerinden oynanir. Her oyun 1 puandir. 2 puan alan oyuncu oyunu
kazanir. Oyun platformu tzerindeki en son ¢izgideki 9 kareden herhangi birine ilk ulasan oyuncu
oyunu kazanir ve 1 puan alir.

Eslestirme: 20 cift (40 kart)’la oynanir. Oyuncularin toplam stire olan 3 dakika igerisinde tim kartlan
eslestirmesi hedeflenmistir. Kartlarin resimli taraflari yere bakacak sekilde 4 sira halinde yan yana 10
adet kart dizilir. Oyuncu rasgele iki kart acar, eger kartlar birbirinin esiyse kartlari alir ve tekrar diger
kartlardan iki tane acar. Farkli kartlar ¢ikarsa oyun diger rakibe geger. Oda iki kart acar eslesen karti
bulursa yeniden iki kart secger, degilse oyun rakibe gecer.

3 dakikadan dnce eslestiren oyuncu oyunu kazanir. Sayet 3 dakika icinde hepsini eslestiren oyuncu
olmazsa slre sonunda en fazla eslestirmeyi yapan oyuncu kazanmis olur. Eslestirme sayilari esitse 1
dakika daha siire verilir. Slire sonunda esitlik devam ederse 1 dakikalik stire verilmesine devam edilir.
Yoksa en fazla eslestiren oyuncu oyunu kazanmis olur.

Reversi: Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi, kura yéntemi ile belirlenir. Baslangicta
oyun tablasinin ortasindaki dort kareye sirasiyla beyaz ve siyah dért tas konur. Oyuncu eger hamle
yapacaksa, kendi tas rengiyle yuz ylze gelecek sekilde bir tas yerlestirmelidir. Oyuncu her yere tagini
koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya daha fazla tasini ele gegirmelidir. Bunu yaparken, capraz,
dikey ya da yatay bicimde kendi rengine ait taslarin ayni sirada olmasi gerekmektedir. Eger
taraflardan birinin tag koydugu bélimle, yine kendisine ait baska tas arasinda rakibe ait taslar varsa,




onlar da renk degistirerek oyuncunun tasinin rengini alir. Ele gegirilen taslar ters déner (renkleri
degisir) ve oyuncunun kendi tasi olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin higbir tagini ele

Geciremiyorsa, hamle sirasi rakibe gecer. Oyuncu gecerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda
"Hamle yapamazsiniz" mesajiyla bilgilendirilir ve hamle sirasini "bos" bir hamle yaparak rakibine
gecer. Bu tarz hamleler oyun notunda "pas" olarak geger. Ustteki kural, rakip igin de gegerlidir. Her iki
oyuncunun da pas dedigi durumda oyun otomatik olarak biter. Tum kareler doldugunda veya gegerli
bir hamle yapilamaz hale gelindiginde oyun biter. Oyun bitiminde tabla lzerinde en ¢ok rengi
goriinen kazanir.

Oyun tek set oynanacaktir.

Pentago: Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi kura yontemi ile belirlenir. ilk oyuncu 4
bos parcadan istedigi yere bilyesini yerlestirir. Bilyesini koyduktan sonra bir kere de 4 pargadan birini
saat ydniine dogru 90 derece cevirmek zorundadir. 4 parcadan icinde bilye olan tablanin gevrilmesi
gereklidir, bos tabla cevrilemez. ilk oyuncu hamlesini bitirdikten sonra diger oyuncuya sira geger.
Bilyelerini yatay, dikey veya capraz sekilde sirali bir bigimde 5’ li olarak siralayan ilk oyuncu kazanur.
Eger tim alanlar doldugu halde kimse sira halinde 5’li bilye olusturamadiysa oyun berabere biter.
Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilir.

3 set tizerinden oynanir. Her oyun 1 puandir. 2 puan alan oyuncu oyunu kazanir.

Set: Oyunda amag masanin iizerine acik olarak yerlestirilmig olan 12 kartin iginden bir SET olusturan 3
karti bulmaktir.

Her bir kartin degisen 4 ozelligi bulunmaktadir:

1.SEKILLER: Her bir kart oval, kivrimli veya baklava dilimli sekiller igerir.
2.RENKLER: Sekiller kirmizi, mor veya yesildir.

3.SAYI: Her bir kart bir, iki veya lig sekil icerir.

4 .DESEN: Sekiller ici dolu, ici bos veya gizgilidir.

Bir SET her bir dzelligin her ti¢ kartta da birebir ayni olmasi veya tamamen farkli olmasi ile olugur. Tim
ozellikler bagimsiz olarak bu kurala uymak zorundadir.

Sekil, ya 3 kartta da ayni ya da 3 kartin her birinde de farkli olmalidir.
Renk, ya 3 kartta da ayni ya da 3 kartin her birinde farkli olmalidir.
Sayi, ya 3 kartta da ayni ya da 3 kartin her birinde farkl olmalidir.
Desen, ya 3 kartta da ayni ya da 3 kartin her birinde farkli olmalidir
Oyun 3 set lzerinden oynanacaktir.

Set oyunu, ayni okuldan gelen ¢grencilerin olusturacagi 2 kisilik takimlar olarak oynanacaktir. Her turda
2 takim macg yapacaktir (2+2 =4 kisi)




Kartlar hakem tarafindan acildiktan sonra "set" diyerek dogru seti gésteren 6grenci gosterdigi seti alir.
Eger hatali set gdsterirse daha énce yapmis oldugu set geri alinir. Daha dnce set olusturulmamis ise
yaptirim uygulanmaz.

Bir takim oyuncusu set gdsterirken ayni anda "set " denilmesi halinde oyun sirasi diger takima geger.
Eger set gbsteren takim tekrar "set" demesi halinde yine oynar.

Kartlar bittiginde set tamamlanir. Toplamda 2 set kazanan takim magi kazanmis olur.

OYUNUN AMACI: Rakibinizin 6 topunu oyun alanindan gikaran ilk oyuncu olmak.
ICINDEKILER: Altigen oyun alani, 14 adet siyah top, 14 adet beyaz top ve oyunun

kurallari. HAZIRLIK
Toplari asagidaki sekilde gdsterildigi gibi baslangic pozisyonlarina yerlestirin (Sekil-1). Her iki oyuncu bir
renk secer. Siyah her zaman oyuna ilk baslar. Oyuncular hamleleri sirasiyla yapar.

/000000 . seil1

OYUN: Sirasi gelen oyuncu yalnizca bir kez hamle yapabilir. Bu hamle:
e oyun alaninda hareket etme veya
e "sumito" yani rakibi itmek olabilir.

HAREKET ETME
Her bir top yalnizca bir bosluk ilerleyebilir. Toplarinizi altigen oyun alaninin 6 yéniinden herhangi
birisinin dogrultusunda hareket ettirebilirsiniz. Ayni hamlede 1, 2 veya 3 topu asagidaki gibi hareket
ettirebilirsiniz:
e 1 top bitisiginde bulunan ve top olmayan bir boslugun Uzerine getirilebilir.
e 2 veya 3 tane yanyana siralanmis top grup olarak hareket ettirilebilir. Hepsi birlikte ve ayni yénde

hareket ettirilmelidir.

Iki tip hareket vardir:

7 4—./—h- . f \ / LS Eirald AW
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R Sekil-2 3 2 Sekil-3
Bir ¢izgi halinde hareket: Toplar bitisikteki Ok gibi hareket: Toplar siralari bozulmadan yana dogru
bos bir alana dogru hareket ettirilir. bir bosluk hareket ettirilir.




SUMITO: RAKIBINI ITMEK

Sayisal UstlinlUglintzin oldugu bir pozisyonda rakibinizin toplarini itebilirsiniz. Eger her ikinizde ayni
sayida toplara sahip iseniz sumito yapamazsiniz (rakibinizin toplarini itemezsiniz).
Sumito yalnizca toplar ayni cizgide oldugunda yapilabilir.

Sumito yalnizca itilen toplarin arkasinda bos bir alan veya oyun alaninin kenari varsa yapilabilir.
Sumito igin yalnizca 3 olanak vardir:

P, 3% e SR
4 \ (r" \':‘\ 4
Sekil-4 Sekil-5 Sekil-6 Sekil-6 tekrar 4 topa
2 topa karsi 1 top 3 topa kars1 1 top 3 topa karst 2 top kars: 2 top

4. siyah top hareket etmez
Kural Disi Sumitolara Ornekler:

Beyaz toplarin arkasinda bos alan yok.

Sekil-7

@09’ co 30 Siyah toplar ile beyaz toplar arasinda bosluk var.

000 1

T

©o0o "‘-——-~——-_....._ Siyah toplar beyaz toplar ile ayni sirada degil.

e

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

TOPLARI CIKARMAK Ji7ararara ety
Eger bir top bir sumito sonucu arveratannl o Sekil-8
oyun alaninin disina itilirse o top Jararaatatarin.s :

oyundan cikar (Sekil-8). L+]

. __ee’% Siyah toplar beyaz topu cikarabilir.




OYUNUN SONU
Rakibinin 6 topunu oyun alanindan ¢ikaran ilk oyuncu oyunu kazanir.

OYUNDA ZAMAN KISITLAMASI
Her bir oyuncuya sinirli bir zaman dilimi (10 veya 15 er dakika gibi) vermek mimkindir. Turnuvalar
ve yarismalar her zaman sinirlandiriimis zaman dilimleri kullanilarak oynanir.

SOZLUK
Yay: Bir yay olusturan ayni renkteki bitisik 3 topun olusturdugu grup. Sekil-9 da 6rnek bir yay goralir.

N\ ¥ /’f \\\ ATa T v/ /’f
Sekil-9 N a7 s g™ etav/ 7/ N 000 /0 Sekil-10
N ; a e b ; ’/, ‘\_\ ; @.%o@@ k=, S

Top: Bir grubun temel elemanlarindan her biri. Her bir oyuncu 14 toptan olusan bir grupla oyuna
baslar.

Ikili: Ayni renkteki iki bitisik topun olusturdugu grup.

Blok: Grubun emniyetini garantileyen ayni sirada, ayni renkteki 3 topun olusturdugu grup (Sekil-10).
Ok gibi hareket: Iki veya U¢ topun baslangig cizgilerine paralel bir gizgi boyunca ayni anda itildigi
hareket.

Tek cizgide hareket: iki veya lic topun hiza cizgisinin ekseni boyunca ayni anda itildigi hareket.

Tek basina: Rakip grubun ortasinda bulunan, ayr kalmis tek bir top. Tek basina topu, oyuncusuna
avantaj saglar.

Kalkan: Bir licgen olusturan ayni renkteki 3 bitisik topun grubuna verilen

isim. Mizrak: Tek bir gizgi olusturan ayni renkteki 3 bitisik topun grubuna

verilen isim. Tekli: Ayni renkte baska bir topa bitisik olmayan tek basina

bulunan top.

Denge: Ayni gligteki iki rakip top grubunun yan yana dizildigi sabit durum. 3’e karsi 3, 2 ye karsi 2 vs.
Coklu: Sayilari ve pozisyonlari ne olursa olsun ayni renkteki bitisik toplarin olusturdugu gruba verilen
isim. Sumito: iki rakibin olusturdugu top cizgisinde aralarindaki sayisal Ustinlik durumu. 3’e karsi 2,
3'e karsi 1, 2 ye karsi 1.

Uglii: Siralanmis olsun veya olmasin ayni
renkteki bitisik U¢ topun olusturdugu gruba ) s
verilen isim. Bir tgll, Sekil-11 de gorildugu : -;{’ TaTataT g N
gibi 3 formda bulunabilir: Mizrak, Yay veya (é . B0

Kalkan. o7 '

. Sekil-11
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 REVERSI OYUN OZELLIKLERi

Baslama Pozisyonu ve Oyun Hedefi

Temel versiyonu 8x8 lik kare tahtada oynanir, Oyun bog alanda baslar.
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Bu oyunun hedefi tahtada rakibinizden daha fazla tas bulundurmaktir. Tim kareler doldugunda veya
gecerli bir hamle yapilamaz hale gelindiginde oyun biter.

Hamleler

Reversi 6zel taslarla oynanir, bir taraf siyah, diger taraf beyazdir. Oyuncu eger hamle yapacaksa,
kendi tas rengiyle yiiz yiize gelecek sekilde bir tas yerlestirmelidir. Oyuncu her yere tagini koyamaz-
Her hamlede rakibin bir veya daha fazla tasini ele gegirmelidir. Ele gegirilen taslar ters déner
(renkleri degisir) ve oyuncunun kendi tasi olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin hicbir tagini ele
geciremiyorsa, hamleyi rakibe gecirmelidir.

Tek istisnasi hic kimsenin tasinin ele gecirilemeyecegi ilk iki hamlelerdir ve her iki oyuncu da taglarini
en ortadaki dort yuvarlaga yerlestirmelidirler. Dért yuvarlak dolduktan sonra, asagida rakibin taglari
nasil ele gecirilir bélimundeki kurallar gegerlidir.

Rakibin Taslari Nasil Ele Gegirilir

Oyuncu yatay dikey veya ¢apraz olarak taslarini rakibin taglari ile kendi taglari etrafina dizmelidir.
Asagidaki resim beyazin siyah taslari ele gegirisini gdsterir (beyazin hamlesinden énce ve sonra).
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Siradaki resim taslari bir kerede bircok yone dogru ele gecirebileceginizi gosterir (Beyazin
hamlesinden 6nce ve sonra).
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Diger Onemli Kurallar

e Oyuncu gegerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda "Hamle yapamazsiniz" mesajiyla
bilgilendirilir ve hamle sirasini "bos" bir hamle yaparak rakibine gegirir- devam et
butonlarindan birine basar. Bu tarz hamleler oyun notunda "pas" olarak geger.

o Ustteki kural, rakip icin de gecerlidir. Her iki oyuncunun da pas dedigi durumda oyun
otomatik olarak biter.

" KORIDOR OYUN OZELLIKLERI

Koridor oyunu cocuklarin mantik vyiirlitme ve stratejik duslinmesini saglayan ilging bir oyundur.
Uluslararasi bircok 6diil sahibi olan bu oyunda amag rakibin hareket eden piyonunu engellemeye
calisirken kendi piyonunuzu rakipten énce karsi tarafa gegirmektir. Oyunun orijinal ismi Quoridor olan bu

oyunu Tirkce olarak koridor oyunu olarak tercime edebiliriz.
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KORIDOR OYUNU NASIL OYNANIR ?

Oyunda 81 kareye bélinmiis bir oyun tahtasi ve 2 adet oyun tagina ihtiyag vardir. Oyunun amac her iki
oyuncu da tahta Gzerindeki oyun tasi olan piyonunu karsi tarafa énce olarak gegirmektir. Her iki tarafta
sahip oldugu engel tahtalarini ilerleyen piyonun éniine degisik sekillerde koyarak engellemeler yapabilir,
piyonun yolunu farkh yénlere dogru degistirebilir. Oyunun ismi de bu engel tahtalarinin olusturdugu
koridorlardan gelmektedir. Oyuncunun piyonu olusan bu koridorlar iginde yol almak zorundadir.

Oyunun basinda her oyuncunun 10 adet engel tahtasi oyun platformunun en arka sirasina dizilir. Her
oyuncu sirasi geldiginde tasiyla bir hamle yapmayi ve bir engel koymayi seger. Oyuncunun sahip oldugu
engeller bitmisse mecburen tasiyla bir hamle yapar. Engel koymadaki amag, oyuncunun ya kendi
ilerlemesini kolaylastirmak, ya da rakibinin yolunu uzatmaktir. Oyun iginde her zaman rakibe en az bir
gecis karesi birakacak sekilde engel tahtalarini oyun platformu Uzerine yerlestirmek gerekir. Rakip
oyuncunun tasini tamamen hareketini kisitlayacak sekilde engelleme yapilamaz. Oyuncularin taglar
engellerin Uzerinden atlayamazlar, engellerin ¢evresinden dolasmak zorundadirlar. Oyun platformu
Uzerindeki en son gizgideki 9 kareden herhangi birine ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir.

YUN OZELLIKLERI

Uc tas bilinen en eski ve en kolay zeka oyunlarindan bir tanesidir. Ogrenilmesi kolay ve kurallari basittir.
Ister bir kagit Uzerine cizilip ister yere toprak Uzerine cizilip oynanir. Oyunda iki oyuncu vardir. Her
oyuncunun farkli renkierde 3’er tast bulunur. Oyuncular oyuna kura gekerek baslar.

Oyunun Amaci

Her oyuncu taslarint hareket ettirerek alt alta, yan yana veya capraz bir sekilde siralamayr amaglar. ilk
siralayan oyunu kazanir.

Ovyunun Kurallan

Kura sonucuna gore oyuna ilk baslayan oyuncu bir tasini istedigi bir yere yerlestirir. Ardindan diger oyuncu
bir tas yerlestirir.

Oyuncular sirasiyla taslarini yerlestirirler.

Eldeki taslar bitene kadar hamle yapilmaz. Tim oyuncular taslarini yerlestirince hamle yapilir.
Sirasi gelen oyuncu bir tasini en yakin ilk bos bélime cizgi Uizerinden kaydirarak hareket ettirir.
Taslarini ayni gizgi Gzerine (¢ tasi dizen ilk oyuncu oyunu kazanir,

Uc Tas Oyunu 5 set olarak oynanir. Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan alir.

Toplamda3 galibiyet alan ilk oyuncu oyunu kazanir.
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Mangala Oyunu Nasil Oynanir?

Mangala Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun tahtas tizerinde karsilikli 6’sar adet olmak Gzere 12 kiiglik kuyu
ve her oyuncunun taslarini toplayacag birer blytk hazine kuyusu bulunmaktadir.

Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir. Oyuncular 48 tasi her bir kiiglik kuyuya 4’er adet olmak lzere dagitir.
Oyunda her oyuncunun dniinde bulunan yan yana 6 kii¢iik kuyu, o oyuncunun bdlgesidir. Kargisinda
bulunan 6 kiiclik kuyu rakibin bélgesidir. Oyuncular hazinelerinde (kendi blyuk kuyusunda) en fazla tas
biriktirmeye ¢alisir. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu o seti kazanmisg olur.

Mangala Oyununun Kurallar
Oyunun 4 ana temel kurali vardir.

1. Temel Kural: Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde bulunan istedigi
kuyudan 4 adet tasi alir. Bir adet tagi aldigi kuyuya birakip saatin tersi yéniinde, 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, sira geldiginde bu tasi sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle sirasi rakibine geger. Her seferinde
oyuncunun elinde kalan son tag oyunun kaderini belirler.

2. Temel Kural: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde tag kaldiysa,
rakibin bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tag, rakibinin
bélgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini gift sayi yaparsa (2, 4, 6, 8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer
alan tiim taslarin sahibi olur ve onlari kendi hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine gecer.

3. Temel Kural: Oyuncu taslari dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bdlgesinde yer alan bos bir
kuyuya denk gelirse ve eger bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa hem rakibinin
kuyusundaki taslari alir hem de kendi bos kuyusuna biraktigi tasi alip hazinesine koyar. Hamle sirasi
rakibine gecer.

4. Temel Kural: Oyunculardan herhangi birinin bélgesinde yer alan taglar bitti§inde oyun seti biter.
Oyunda kendi bélgesinde taslarini ilk biten oyuncu, rakibinin bélgesinde bulunan tim taglari da kazanir.
Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hig diismez.

Mangala Oyunu 5 set olarak oynanir.

Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular yarim (0,5) puan alir.
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KART ESLESTIRME OYUN OZELLIKLERI

Kapali kart eslestirme c¢alismalari gorsel hafiza gelisimi agisindan cok etkili etkinliklerdir. Kapali kartlar
arasindan ayni olan iki figlirl bulmaya galismak, énceki acilan kartlarin yerini uzun sireli bellekte tutmak
ve bir sonraki hamlede mantik yiriterek dogru kartlari agmak, oyunun gereklerindendir.

Birden ¢ok oyuncu ile oynanmasi kurallara uyma ve sira bekleme becerisini gelistirirken, sosyal gelisimi
de destekler. Boylece okul déneminde veya arkadas topluluklarinda oyun oynarken kurallara uymaya
daha meyilli olur. Sira bekleme becerisi gelistigi icin, karsisindaki bireye saygi duymayi ve hak korumayi da

Ogrenir.
Kurallar:

20 cift (40 kart)’la oynanir. Oyuncularin toplam siire olan 3 dakika igerisinde tiim kartlari eslestirmesi
hedeflenmistir. Kartlarin resimli taraflari yere bakacak sekilde 4 sira halinde yan yana 10 adet kart dizilir.
Oyuncu, rasgele iki kart agar, eger kartlar birbirinin esiyse kartlari alir ve tekrar diger kartlardan iki tane
acar. Farkl kartlar ¢ikarsa oyun diger rakibe geger. Oda iki kart acar eslesen karti bulursa yeniden iki kart

seger, degilse oyun rakibe gecer.

3 dakikadan once eslestiren oyuncu oyunu kazanir. Sayet 3 dakika icinde hepsini eslestiren oyuncu
olmazsa siire sonunda en fazla eslestirmeyi yapan oyuncu kazanmis olur. Eslestirme sayilari esitse 1

dakika daha stire verilir. Stire sonunda esitlik devam ederse 1 dakikalik siire verilmesine devam edilir.

Yoksa en fazla eglestiren oyuncu oyunu kazanmis olur.

ENTAGO OYUNGZE\ IR

Iki kisi ile oynanan st diizey bir zeka ve strateji oyunudur. Pentago oyunu 6zel bir oyun tahtasi
Uzerinde oynanmaktadir.

18 beyaz ve 18 siyah tas ile oynanir.
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Oyun tahtasi 360 derece déndirilebilen 4 bélmeden olusmaktadir.

Oyuncu oyun tahtasina bir tasini koyup ardindan bdlmelerden birisini 90 derece ¢evirmek
zorundadir.
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Pentago strateji ve zeka oyununda amag 5 adet ayni renk misketi yatay, dikey ve capraz olarak bir
siraya koymaktir.

Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi kura yéntemi ile belirlenir. ilk oyuncu 4 bos pargadan

istedigi yere bilyesini yerlestirir. Bilyesini koyduktan sonra bir kere de 4 parcadan birini saat yontne dogru

90 derece gevirmek zorundadir. 4 pargadan iginde bilye olan tablanin ¢evrilmesi gereklidir, bos tabla

cevrilemez. ilk oyuncu hamlesini bitirdikten sonra diger oyuncuya sira geger. Bilyelerini yatay, dikey veya

capraz sekilde sirali bir bigcimde 5’li olarak siralayan ilk oyuncu kazanir. Eger tim alanlar doldugu halde
kimse sira halinde 5’li bilye olusturamadiysa oyun berabere biter. Hakem kurulunun belirledigi zaman
standartlarinda zamanlayici kullanilir.

3 set Uzerinden oynanir. Her oyun 1 puandir. 2 puan alan oyuncu oyunu kazanir.

. SETOYUN OZELLIKLERi

Her bir kartin degisen 4 6zelligi bulunmaktadir:

1.SEKILLER: Her bir kart oval, kivrimli veya baklava dilimli sekiller icerir.
2.RENKLER: Sekiller kirmizi, mor veya yesildir.

3.SAYI: Her bir kart bir, iki veya tig sekil icerir.

4.DESEN: Sekiller igi dolu, ici bos veya cizgilidir.
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Bir SET her bir ézelligin her ¢ kartta da birebir ayni olmasi veya tamamen farkl olmasi ile olusur.
Tum ozellikler bagimsiz olarak bu kurala uymak zorundadir.

Sekil, ya 3 kartta da ayni ya da 3 kartin her birinde de farkli olmahdir.
Renk, ya 3 kartta da ayni ya da 3 kartin her birinde farkli olmahdir.
Sayl, ya 3 kartta da ayni ya da 3 kartin her birinde farkli olmahdir.
Desen, ya 3 kartta da aymi ya da 3 kartin her birinde farkli olmahdir
Oyun 3 set lizerinden oynanacaktir.

Set oyunu, ayni okuldan gelen 6grencilerin olusturacag 2 kisilik takimlar olarak oynanacaktir. Her
turda 2 takim mag yapacaktir (2+2 =4 kisi)

Kartlar hakem tarafindan agildiktan sonra "set" diyerek dogru seti gosteren 6grenci gosterdigi seti
alir. Eger hatali set gosterirse daha énce yapmis oldugu set geri alinir. Daha énce set olusturulmamig
ise yaptirim uygulanmaz.

Bir takim oyuncusu set gosterirken ayni anda "set " denilmesi halinde oyun sirasi diger takima geger.
Eger set gosteren takim tekrar "set" demesi halinde yine oynar.

Kartlar bittiginde set tamamlanir. Toplamda 2 set kazanan takim magi kazanmis olur.

Asadida dogru set drnekleri verilmistir:
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Asadida vanlis set érnekleri verilmistir:
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Renkler hepsi farkli olmaliydi Desenler hepsi farkl olmaliydi
iki kirmizi olmamaliydi iki ici bos olmamaliydi
Kirmizilardan bir tanesi mor olmaliydi mor rengin veya kirmizinin birinin

ici cizgili desenli olmahydi
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[ZMIR ILI ARASTIRMA, YARISMA SOSYAL ETKINLIK DUZENLEME DENETLEME VE ONAYLAMA KURULU
TOPLANTI TUTANAGI

(2018-2019)

Toplant: No 103

Toplant: Tarihi : 09/10/2018

Toplant: Yeri  : Il Milli Egitim Midiirligii Temel Egitim Bolimii
Toplant: Saati  : 10:00

2018-2019 egitim 6gretim yilinda Arastirma Yarisma Sosyal Etkinlik Diizenleme Denetleme ve
Onaylama Kuruly, Il Millf Egitim Midiirligl Temel Egitim Bélumiinde toplandi.

lyi dilekler ile toplanti bagladi. Yapilan yoklamada kurul tiyelerinin hazir bulundugu gdriildi.
ilimiz okullarinda yapilmasi planlanan etkinlikler Midiirligiimiiz Arastirma Yarisma Sosyal Etkinlik
Diizenleme Denetleme ve Onaylama Kurulunca degerlendirilmis ve asagidaki kararlar alinmistir.

KARAR

l1gi: Bayrakh Kaymakamlig: Ilge Milli Egitim Miidiirligiiniin 20.09.2018 tarihli ve 16967992 sayili
yazisi.

Bayrakli Tlge Milli Egitim Midiirligiinin ilimizde bulunan resmi/dzel tiim ilkokul dgrencilerine
yonelik “Izmir Ili Ilkokullar Arasi Zeka ve Akil Oyunlar” adli turnuvay: diizenlemesi ve turnuva
sonunda yapilacak degerlendirmede;

Her Kategoride Dereceye Giren flkokul Ogrencileri

& Birinci : Bisiklet
ikinci : Lego Seti
m Uciincii : Zeka Oyunu

m Doérdincl  : Zeka Oyunu

ile 6dlllendirilmeleri kurulumuzea uygun gérilmistiir.
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