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BAYRAKLI KAYMAKAMLIGI
ILCE MiLLi EGITIM MUDURLUGU
iLKOKULLAR VE ORTAOKULLAR ARASI AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI

PROJENIN ADI:

1.,2,3.,4,5.,, 6., 7.ve 8. Siniflar Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi

PROJENIN KONUSU:
Akil ve Zeka Oyunlari

PROJENIN AMACI:

Projemizle amacimiz; cocuklarimizin eglenirken zekasini ve zihinsel becerilerini gelistirmek, odaklanma
ve konsantrasyon gelisimini saglamak, Ust diizey dilsiince becerisi kazandirmak, potansiyeli olan
ogrencileri fark etmek ve fark ettirmek, arkadaslari ile oynayabilecekleri bir zeka oyununu 6grenmelerini
saglamak, oyun vyoluyla aralarindaki diyalog siirecini guglendirmek, internet bagimhligindan
uzaklasmalarini saglamak ve yeni arkadasliklar kurmalarina olanak tanimaktir.

- Proje izmir ilinde Resmi ve Ozel ilkokullar ve Ortaokullar 1., 2., 3., 4., 5., 6., 7. ve 8. Sinif 8grencilerini
kapsamaktadir. Misabakalar Mangala, Q-bitz, Reversi, Abalone, kategorilerinde
gerceklestirilecektir. Her kategoride ilk 64 6grencinin basvurusu kabul edilecektir.

DAYANAK :
° 1739 Sayili Milli Egitim Temel Kanunu
° Turkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanhgi Sosyal Etkinlikler Yonetmeligi
GENEL SARTLAR:

1. Yarismaya Resmi ve 6zel ilkokullarinl. 2. 3. ve 4. sinif 6grencileri ile resmi ve 6zel ortaokullarin 5. 6. 7.
ve 8. 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 6grencilerin ve danisman 6gretmenin bilgileri eksiksiz doldurulacaktir. Bagvuru formu 6grenci ve
danisman 6gretmenin isimleri basvuru tarihler arasinda duzeltilebilir.

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 6grenci ihtiyaglari okullarin kendi imkanlariyla saglanacaktir.

Miisabakalar isvicre eslestirme Sistemi (Swiss Manager) usulii yapilacaktir.

Eslestirmeler turnuvadan once alfabetik siraya gore yapilacaktir. (Soyadi sirasina gore)

Ogrencilerin turnuvaya gelirken yanlarinda 6grenci belgesi getirmesi gerekmektedir.
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9. Yarisma ile ilgili her tirld itiraz yarisma komisyonuna yazili olarak yapilacaktir. Komisyon,1 ilge 6zel
biro yetkilisi, 1 hakem bagkani ve 2 hakemden olusan yarisma komisyonu ilgili ilge ylUritme kurulu
tarafindan olusturulur. Komisyonun verecegi kararlar kesindir. Komisyon kararlarina itiraz edilemez.

10. Yarisma yapilacak kategoriler ve siniflari su sekildedir:

Q-BiTZ : 1. VE 2. SINIFLAR

MANGALA  :3.VE4.SINIFLAR

ABALONE : 5. VE 6. SINIFLAR

REVERSI : 7. VE 8. SINIFLAR




YARISMA ODULLERI:

11. Proje bitcesi yaklasik 50000 TL dir.

12. Her kategoriden yarismada dereceye giren ilk 4

O0grenciye;

1. Lik ODULU: 3000TL

2. Lik ODULU: 2000 TL

3. LUK 6DULU: 1000 TL

4. LUK ODULU: ZEKA OYUNLARI SETI

Turnuvada dereceye giren ilk li¢ 6grencinin okuluna kupa verilecektir.
OYUNLARIN OYNANACAGI OKULLAR

1, 2, 3 ve 4. siniflar : SEHIT UZMAN CAVUS ALi AKDOGAN iLKOKULU

5, 6, 7 ve 8. siniflar : SEHIT UZMAN CAVUS ALi AKDOGAN iLKOKULU

ZEKA VE AKIL OYUNLARI YARISMASI YURUTME KOMiSYONU

Baskan: Suayip UNER ilge Milli Egitim Mudiirii
Uye  :Nilgiin YETISIR

Uye : Hiiseyin KANDEMIR Tel: 0 533 351 09 65
Uye :ismail YILDIRIM Tel: 0 507 250 03 54

ONEMLI TARIHLER

Basvuru Tarihleri:01.02.2024 — 01.03.2024

Miisabaka Tarihi: 09.03.2024 Cumartesi saat: 09.00
KAYIT saat: 09.00 TURNUVA SAATI: 10.00

Odiil Téreni: Miisabakalarin Yapildigi Okulda Ayni Giin

Yazisma adresi: bayrakliozelburo@gmail.com

Bagvuru Formu: https://forms.gle/BF478B2RgdZpkw7W6

Yukaridaki sartname Bayrakl ilge Milli Egitim Midiirliigiince diizenlenecek olan “BAYRAKLI iLCE MILLI
EGiTiM MUDURLUGU izMiR iLi iLKOKULLAR ARASI AKIL VE ZEKA OYUNLARI YARISMASI” nin sartlarini,
basvuru seklini, édiillerini, yarisma programina iliskin usul ve esaslari kapsar.




OYUNLAR VE KISACA KURALLARI

Mangala oyunu: 3 set Uzerinden oynanacaktir. Oyuncular galibiyet durumunda 1, maglubiyet
durumunda 0, beraberlik durumunda 0,5 puan alacaktir.

Mangala oyununda 3 set sonunda beraberlik durumu olursa 1 uzatma magi yapilacaktir. Uzatma
macinin berabere bitmesi durumunda ise 4 setteki (3 set normal, 1 set uzatma) toplam tas
sayllarindan en fazla tasi olan oyuncu belirlenecektir.

2 set sonunda bir oyuncu 2 puan alirsa 3. Set oynanmayacaktir.

Abalone: Tek set oynanacaktir.Kurallar cercevesinde rakibin 6 topunu oyun alani disina ilk ¢ikaran
kazanacaktir.

Oyuna her zaman siyah taslar baslar. Siyah tasin sahibinin belirlenmesi igin kura g¢ekimi yapilir.
Taslarin dizilimi, 5 tas arkada 6 tas ortada 3 tas ise 6nde olacak sekildedir. Oyunda taslar li¢ sekilde
hareket ettirilebilir: Bir tasi en yakinindaki bir delige, iki veya (¢ tasi cizgisel bir yone, iki veya (¢ tasi
kendilerinin yan taraflarina (taslar ayni yonde hareket ettiriimelidir.) 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 lizerinde bir oyuncunun taslari diger
oyucunun taslari ile bitisikse ve rakip oyuncunun tasindan bir veya iki fazla tasi var ise bu durumda
tasi fazla olan oyuncu rakibinin taslarini bir deligi gegmeyecek sekilde itebilir; bu hamleye Sumito
denir.3 adet Sumito vardir: 2-1 Sumito: Kendi iki tasinizla rakibin bir tagini itersiniz 3-1 Sumito: Kendi
U¢ tasinizla rakibin bir tagini itersiniz 3-2 Sumito: Kendi Gg taginizla rakibin iki tagini itersiniz. Abalone
’de ayni anda en fazla Ui¢ tag hareket ettirilebilir.

Oyunda zamanlayici kullanilacaktir.

Reversi: Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagl tas rengi, kura yontemi ile belirlenir. Oyuna her
zaman siyah taslar baslar. Baslangicta oyun tablasinin ortasindaki dort kareye sirasiyla beyaz ve siyah
dort tas konur. Oyuncu eger hamle yapacaksa, kendi tas rengiyle yiz yiize gelecek sekilde bir tas
yerlestirmelidir.

Oyuncu her yere tasini 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 tas koydugu bolimle, yine kendisine ait baska tas arasinda
rakibe ait taslar varsa, onlar da renk degistirerek oyuncunun tasinin rengini alir. Ele gecirilen taslar
ters doner (renkleri degisir) ve oyuncunun kendi tasi olur.

Eger oyuncu mevcut durumda rakibin higbir tasini ele gegiremiyorsa, hamle sirasi rakibe geger.
Oyuncu gegerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda "Hamle yapamazsiniz" mesajiyla
bilgilendirilir ve hamle sirasi rakibine gecer. Bu tarz hamleler oyun notunda "pas" olarak gecer.
Ustteki kural, rakip icin de gecerlidir. Her iki oyuncunun da pas dedigi durumda oyun otomatik olarak
biter. Tim kareler doldugunda veya gegerli bir hamle yapilamaz hale gelindiginde oyun biter. Oyun

bitiminde tabla tGzerinde en ¢ok rengi gériinen kazanir.
Oyun tek set oynanacaktir.
Oyunda zamanlayici kullanilacaktir.

Qbitz: Bir turda 10 asil 1 yedek sekil karti uygulanir. Yarismada kullanilan sekil kartlari, oyun kutusu
iceriginde bulunan sekil kartlarindan farkli olabilir, her grup ayni turda ayni sekil kartlarini uygular.Oyun
bir tur olarak oynanir 5 karti kazanan Ust tura ¢ikar kaybeden elenir.




ABALONE OYUN OZELLIKLERI

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

HAZIRLIK
Toplari asagidaki sekilde gosterildigi gibi baslangi¢ pozisyonlarina yerlestirin (Sekil-1). Her iki oyuncu bir
renk secger. Siyah her zaman oyuna ilk baglar. Oyuncular hamleleri sirasiyla yapar.

Sekil-1

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 yoniinden 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 ydnde

hareket ettirilmelidir.

iki tip hareket vardir:

Sekil-3




Bir cizgi halinde hareket: Toplar bitisikteki
bos bir alana dogru hareket ettirilir.

Ok gibi hareket: Toplar siralari bozulmadan
yana dogru bir bosluk hareket ettirilir.

SUMITO: RAKIBINi ITMEK
Sayisal GstinlGgundzin oldugu bir pozisyonda rakibinizin toplarini itebilirsiniz. Eger her ikinizde ayni

sayida toplara sahip iseniz sumito yapamazsiniz (rakibinizin toplarini itemezsiniz).
Sumito yalnizca toplar ayni gizgide oldugunda yapilabilir.
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TOPLARI CIKARMAK

Eger bir top bir sumito sonucu
oyun alaninin disina itilirse o top
oyundan cikar (Sekil-7).

Sekil-7

Siyah toplar beyaz topu cikarabilir.




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

OYUNDA ZAMAN KISITLAMASI
Her bir oyuncuya sinirh bir zaman dilimi vermek miimkiindir. Turnuvada 12 dakikalik zamanlayici

kullanilacaktir.

ITIRAZLAR
Oyuncularin ge¢mis hamlelere yapacagi itirazlar kabul edilmez.

REVERSIi OYUN OZELLIKLERI

Baslama Pozisyonu ve Oyun Hedefi: Temel versiyonu 8x8 lik kare tahtada oynanir, Oyun bos alanda

baslar.

Bu oyunun hedefi tahtada rakibinizden daha fazla tas bulundurmaktir. Tiim kareler doldugunda veya
gecerli bir hamle yapilamaz hale gelindiginde oyun biter. Oyuna her zaman siyah taslar baslar.

Hamleler

Reversi Ozel taslarla oynanir, bir taraf siyah, diger taraf beyazdir. Oyuncu eger hamle yapacaksa,
kendi tas rengiyle yiz ylze gelecek sekilde bir tas yerlestirmelidir. Oyuncu her yere tasini koyamaz-
Her hamlede rakibin bir veya daha fazla tasini ele gegirmelidir. Ele gegirilen taslar ters doner
(renkleri degisir) ve oyuncunun kendi tasi olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin hicbir tasini ele
geciremiyorsa, hamleyi rakibe gegirmelidir.Hamlesini yapan oyuncu koydugu tasin yatayi dikeyi ve
caprazinda arada kalan donecek taslar varsa onu baz alarak gevirir.

Tek istisnasi hi¢ kimsenin tasinin ele gegirilemeyecegi ilk iki hamledir ve her iki oyuncu da taslarini
en ortadaki dort yuvarlaga yerlestirmelidirler. Dort yuvarlak dolduktan sonra, asagida rakibin taslar
nasil ele gegirilir b6limuandeki kurallar gegerlidir.




Rakibin Taslari Nasil Ele Gegirilir

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

e Her bir oyuncuya sinirh bir zaman dilimi vermek mumkindir. Turnuvada 15 dakikalik
zamanlayici kullanilacaktir.

e Oyuncu gecerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda "Hamle yapamazsiniz" mesajiyla
bilgilendirilir ve hamle sirasini "bos" bir hamle yaparak rakibine gecirir- Bu tarz hamleler
oyun notunda "pas" olarak gecer.

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

e Oyuncunun kuralina uygun sekilde yapabilecegi bir hamle varsa o hamleyi yapmak
zorundadir.Pas demesine izin verilmez.

e Oyuncu tagini tahtaya koydugu anda kuralli bir hamle yaptiysa artik tasin yerini degistiremez.

e Oyuncu kurallar dahilinde cevirebilecegi tim taslari cevirmek zorundadir. Cevirmediginde bu
durum hakeme rakip oyuncu tarafindan bildirilir. Bu durumda o oyuncu 1 uyari cezasi alir.
Cevirmedigi taslari gevirir. Eger durumu rakip hakeme bildirmezse hakem oyuna midahale
etmez.

e Bir oyuncu 3 uyari cezasl alirsa oyunu kaybetmis sayilir.

e Oyuncularin gegcmis hamlelere yapacagi itirazlar kabul edilmez.

MANGALA OYUNU OZELLIKLERI

Mangala Oyunu Nasil Oynanir?

Mangala Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun tahtasi lizerinde karsilikli 6’sar adet olmak Gzere 12 kiiglik kuyu
ve her oyuncunun taslarini toplayacagi birer biiylk hazine kuyusu bulunmaktadir.

Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir. Oyuncular 48 tasi her bir kiiclik kuyuya 4’er adet olmak Gzere dagitir.
Oyunda her oyuncunun 6niinde bulunan yanyana 6 kiiclik kuyu, o oyuncunun boélgesidir. Karsisinda
bulunan 6 kigiik kuyu rakibin bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde (kendi biylik kuyusunda) en fazla tasi
biriktirmeye calisir. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu o seti kazanmis olur.

Mangala Oyununun Kurallari
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 tasi aldigi kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, 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 gecer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas oyunun
kaderini belirler.

2. Temel Kural: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde tas kaldiysa,
rakibin bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin
bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini cift 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 taglari dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi boélgesinde yer alan bos bir
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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 bolgesinde yer alan taslar bittig¢inde oyun seti biter.
Oyunda kendi bolgesinde taslarini ilk biten oyuncu, rakibinin bolgesinde bulunan tim taglari da kazanir.
Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ dismez.

Kuyusunda biriken taslari dagitan oyuncu rakibinin hazinesine tas koymadan dagitmaya devam eder.
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e Mangala Oyunu 3 set olarak oynanir.
e Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular yarim (0,5) puan

alr.

e Biroyuncu 2 set sonunda 2 puan kazanirsa 3. Set oynanmaz. 3 set sonunda beraberlik durumu
olursa 4. Set oynanir.

e Oyun sonunda taslar da sayilir. Not edilir.

e Oyuncular kendi kuyusundaki ya da rakibin kuyusundaki taslari elle ya da baska bir nesne ile
sayamaz.

e Hamle sirasi gelen oyuncu kuyusundaki taslara dokundugunda o kuyudaki taslari oynamak
zorundadir.

e Oyuncu oyun sirasinda dokundugu tasi oynamadiginda ya da kurallar dahilinde bir hamle
yapmadiginda durum rakip oyuncu tarafindan hakeme bildirilirse o oyuncu hakem tarafindan 1 uyari
cezasl ile cezalandirilir.

e Bir oyuncu bir sette 3 uyari cezasi alirsa o seti kaybetmis sayilir. Rakibi (1) puan alir. Sonraki sete
gegilir.

e Oyuncularin gegmis hamlelere yapacag) itirazlar kabul edilmez.
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Q-BiTZ OYUNU OZELLIKLERI

Q-bitz zekd oyununda amacg; oyunda karisik olarak verilen kipleri oyun kutusundaki Q-bitz kartlari
Uzerinde yer alan sekil ile dogru eslestiren ilk oyuncu olmaktir.

Her bir oyuncu birer tabla ve 16 tane ayni renkli kiiplerden birer set alir n?

Yy S >
i L3 5

2,9

Oyun sahasinin merkezine Q-bitz karti ters sekilde yerlestirilir. Her bir turda buitln kipler oyun tepsisinin
disinda iken oyuna baslanir.

Oyun 2 oyuncu ile oynanacaktir.

Sekli yukari bakacak sekilde bitiren ilk oyuncu, “QBITZ” diye hakeme haber verir.
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Kontroller yapildiktan sonra istenen sekil dogru yapilmis ise hakem onay verir ve oyuncu kazanir,
onaylanmazsa oyun devam eder. 5 kart kazanan oyuncu magli kazanir.

Bir turda 10 asil 1 yedek sekil karti uygulanir. Yarismada kullanilan sekil kartlari, oyun kutusu iceriginde
bulunan sekil kartlarindan farkl olabilir, her grup ayni turda ayni sekil kartlarini uygular.

Oyun bir tur olarak oynanir 5 karti kazanan Ust tura gikar kaybeden elenir.

Oyuncularin gegmis hamlelere yapacagi itirazlar kabul edilmez.
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