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[LCE MILLI EGITIM MUDURLUGU
SANCAKTEPE AKIL VEZEKA OYUNLARI TURNUVASI

YONERGESI
-2023-

Milli Egitim Temel Kanununda belirtilen genel amaclar dogrultusunda 6grencilerin
zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistirilmesinde akil ve zeka oyunlari etkili bir aragtir. Akil
ve Zeka Oyunlar1 Yarigmalari ile 6grencilerin eglenceli vakit gecirirken analitik diisiinme
teknikleriyle tanigmalar1 ve bu becerilerini gelistirmelerini saglamak amaclanmaktadir.

Milli Egitim Bakanlig1 {lkogretim ve Orta Ogretim Kurumlari Sosyal Etkinlikler
Yonetmeliginin 22. maddesinde "Sosyal etkinlikler ve diger ders faaliyetleri kapsaminda
ogrencilerin 1lgi ve yeteneklerini gelistirmelerine, kendilerine giiven duyabilmelerine, sosyal
iliskilerde anlayish ve saygili olabilmelerine, bilimsel diisiince ve inceleme aliskanlig1
kazanabilmelerine imkan saglamak amaciyla ¢esitli yarismalar diizenlenir." denilmektedir.

Turnuvaya Sancaktepe ilgesinde bulunan resmi - 6zel ilkokul ortaokul ve lise
ogrencileri katilabilirler.
Okullar her sinif seviyesinde en fazla 4 68renci, Orbit oyunu i¢in her siniftan en
fazla iki takim yani 4 6grenci, lise kategorisinde her okuldan toplam 4 oyuncu ile
turnuvaya katilabilir. (Turnuvaya katilacak 6grenciler okul i¢i turnuva ile
belirlenecektir.)
Basvurular bireysel olarak degil, okul bagvurusu olmalidir.
Yarigmaya katilacak okullar bagvurularini ekteki katilim formunu doldurarak en
gec 05/05/2023 Cuma giinii mesai bitimine kadar bildirmeleri gerekmektedir.
Basvurular Google Form aracilig ile Miidiirliiglimiiziin gonderecegi katilim
formuna yapilacaktir.
Turnuva ile ilgili bilgilendirme Sancaktepe ilge Milli Egitim Miidiirliigiimiizce resmi yazi
yoluyla yapilacaktir.



OYUNLARIN HEDEFLERI

* Akal yiiriitme becerisinin gelismesi

+ Konsantrasyon stire ve derinliginin artmasi

* Girisimcilik ve cesaretin artmasi

« {1k defa karsilasilan kosullara adaptasyonun kolaylasmasi

* Sorunlarla baga ¢ikma, yenilgi karsisinda pes etmeme ve yeniden baglayabilme becerisi
* Yaraticiligin gelisimi

* Motor becerilerin gelisimi

* Cok boyutlu gorebilme, goriinmeyeni canlandirabilme becerisinin artmasi

» Cok yonlii/stratejik/elestirel diisiinebilme

* Eldeki verileri dogru degerlendirme ve bunlar1 sonuca ulagsmada
verimli ve akilci kullanabilme
* Ekip calismasina yatkinligin artmasi

* Durumlar karsisinda farkli ¢6ztim yollari/stratejileri gelistirebilme
* Kendini ve yeteneklerini tanima

* Hizh diistiinme ve karar verme vb.

SANCAKTEPE iLCE MILLi EGITIM MUDURLUGU

TURNUVA SORUMLULARI

Ugur KARAYIGIT Ozge KARACA
5059594194 5469710897

e Turnuvalar hakem gézetiminde ger¢eklesecektir.

e Olusturulacak eslesmelere gore oyunlar oynanacagi i¢in turnuva siiresince yarigmacilarin hazir
bulunmalar istenecektir.

¢ Oyun sirasinda rakibinizin yapabilecegi yanlis uygulamalar ile ilgili itirazlar o anda
turnuvada gorevli masa hakemlerine yapilmalidir. Oyun sonrasinda yapilacak itirazlar kabul
edilmeyecektir.



e Yarigsmacilar siireyi iyi kullanmadiklar1 durumlarda, masa sorumlusu hakemler tarafindan
uyarilacaktir. Uyarilarin artmasi halinde Turnuva Hakemleri yarismaciy1 diskalifiye etme
hakkina sahiptir.

e Her tur sonunda sonuglara gore yeni eslestirme yapilacaktir. Her yarismaci belirlenen tur
sayis1 kadar oynayacaktir mag¢ kaybedildiginde elenme s6z konusu degildir.

¢ Opyun siirelerinde sinirlandirilma yoktur. Ancak kasitl olarak oyunun uzatilmasi: durumunda
masa hakemleri tarafindan oyuncular uyarilacaktir.

e Oyunlarda dokunulan tas oynanir kurali gecerlidir. Yapilan hamle eger kurallara uygunsa geri
alinmaz.

YARISMADA KULLANILACAK OYUNLAR

1. Siniflar Atla Topla (Birer oyuncu karsilikli)
2. Siniflar Reversi (Birer oyuncu karsihikli)

3. Siniflar Kése Kapmaca (Birer oyuncu karsihikl)
4. Siniflar Orbit (iki Kisilik takim olarak)

. Smiflar Orbit (Iki kisilik takim olarak)

6. Siniflar Kose Kapmaca (Birer oyuncu karsihikl)

7. Siniflar Koloni (Birer oyuncu karsilikli)

8. Siniflar Koloni (Birer oyuncu karsihikli)

YV VYV V¥V YV V¥V V¥V V V V
W

Lise kategorisi Mangala

KAYIT FORMU

https://forms.gle/u9HSpuSww3w8jyJP7




Her kategori i¢in;

BiRINCILIK ODULU Madalya ve Kupa
IKINCILIK ODULU Madalya ve Kupa

UCUNCULUK ODULU Madalya ve Kupa

TURNUVA TAKVIMIi

Okul ici turnuvalarin vapilmasi: 24 - 28 Nisan 2023

Son Basvuru Tarihi(68rencilerin belirlenmesi): 2 MAYIS 2023 /Sali

Turnuva Tarihi: 10- 11 MAYIS 2023

Turnuva Saati: 09.30 - 17.00

Turnuva Yeri: Sancaktepe Karanfil Teknoloji Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi



ATLATOPLA

(1. SINIFLAR 2 kisi)

Oyunun Amaci: Her renkten esit sayida kazanarak en ¢ok seti yapmak.
Oyunun Sekli ve Kurallari:

° Bltln taslar oyun tahtasina rastgele sekilde (ortadaki 4 kare bos kalmak kosulu ile) yerlestirilir.

° Oyuna eslendirmede belirtilen Oyuncu baslayacak sira ile birer hamle yapilarak oynayacaktir

° Yatay ve dikey atlama hareketleriyle Gstiinden atladiginiz tasin/taslarin sahibi olunacak ve
alinan taslar oyun alanindaki uygun yerlere (st (ste dizilecektir.

° Bir tasl elinize aldiginizda tekrarli ziplamak sartiyla birden fazla tasin sahibi olabilirsiniz.

° Oyunda ¢apraz hamle yapilamayacagini unutmayin.

° Oyunda hamle bitince puanlama asamasina gecilir. Set sayisi fazla olan takim kazanir. Set

sayilarinin esitligi durumunda fazla olan taslar sayilir. Esitlik hala devam ediyorsa oyun
berabere kabul edilir. Beraberlikte 1 puan bollsulir.

Tur sayisi katilimci sayisina gore belirlenecektir.

Ipucu Strateji: En gok tasi almaya degil renklerinizi siirekli kontrol ederek en ¢ok seti yapmaya

¢alisiniz.



REVERSI

(2. SINIFLAR 2 kisi)

Oyuncu Sayisi: 2

Oyunun Amaci: Kendi renginde en ¢ok tasi oyun tahtasina koyan oyunu kazanir. (33 veya (zeri tas!

yerlestiren oyunda galiptir.)

OYUNUN SEKLI VE KURALLARI:

Oyunda 64 adet tas bulunur, taslarin bir tarafi beyaz bir tarafisiyahtir.

Baslamadan dnce oyun tahtasinin ortasina iki siyah iki beyaz olacak sekilde 4 taskonulur.
(Oyun zeminindeki gibi.)

Oyunculardan biri beyaz, biri siyah rengisecer.

Oyuna kimin baslayacagi eslendirme yapilirken belirlenir.

Oyuncu kendi taslarinin arasina rakibinin taslarini alarak kendi rengine dondstirur. (Yatay-
dikey-capraz)

Oyuncu herhangi bir bosluga tasinikoyamaz. Her yaptigi hamlede rakibinin en az bir tasini kendi
rengine cevirmek zorundadir.

Oyuncu tasl koyabilmesi icin rakibinin taslarini cevirecek hamle yapmak zorundadir.
Oyuncu rakibini kendi taslarinin arasina alirsa kendi rengine ¢cevirme hakkina sahipolur.

Eger sirasi gelen oyuncu hamle yapamiyorsa (rakibinin tasini kendi rengi yapamiyorsa) pas

der, oynama sirasi rakibine gecer.

Oyunun sonunda tas konulacak yer kalmadiginda ya da bitin taslar kullanildiginda oyun
alaninda kimin rengi daha fazla ise oyunu kazanmis olur. Eger oyun sonunda taslarda esitlik

olursa sonug berabere kabul edilir ve 1 puan bélusdlar.

Oyuncu hamle yaptiginda, hamlesini ve hangi taslari cevirdigini hakem ve rakibigorecek

sekilde yapacaktir.

e Tur sayisi katilimci sayisina gére belirlenecektir.

e Ipucu Strateji: Oyun alaninin késelerini rakibe kaptirmamak énemlidir.



KOSE KAPAMACA

(3. SINIFLAR 2 kisi)

NASIL OYNANIR?
Her oyuncuya 4 farkli renkte tcer adet toplam 12 kiip dagitilarak oyun baslar.
Oyunda amag; bir kare olusturacak sekilde 4 koseye 4 farkli renkte kiip yerlestirip sayi kazanmaktir.

Oyuncularin ellerinde kiip kalmadiginda oyun biter.

Oyun esnasinda oyuncular, olusturduklari her kare icin 1 puan kazanir.
Oyun sonunda en fazla puani olan oyuncu oyunu kazanir.

1 Oyuncular tahtaya biraktigi tasin yerini degistiremez ya da geri alamaz.

2 Oyuncu hamlesini yaptiginda eger kdse olusturmus ve bunu fark etmemisse
bu hamle icin daha sonra farketse bile puan alamaz. Puan alabilmesi i¢in rakibi
hamle yapmadan dnce gérmelidir.

3 Oyuncular oyuna eslendirmeye gore oyuna baslayacaktir hamleler sira ile oynanacaktir.

4 ilk siradaki oyuncu belirledigi stratejiye gdre tasini oyun platformuna birakarak
oyun baslayacaktir sonrasinda diger oyuncu hamlesini yapacak hamleler siraile
yapilacak oyun bu sekilde devam edecektir.

5 2 oyuncunun da tasi bittiginde oyun sona erer toplanan puanlardan kimin
kazandigi belirlenir kazanana 1 kaybedene 0 puan verilir beraberlik durumunda 1
puan esit olarak paylasilir

6 Tur sayisi katilimci sayisina gére belirlenecektir.



ORBIT

(4 ve 5. Siniflar 4 kisi ikiserli takim)
NASIL OYNANIR?

Oyuna baslamadan 6nce oyuncular 6nlerinde bulunan her beyaz daire i¢gin 5, toplam 20 tas alirlar. Taslar her
daireye, her renkten birer tane olacak sekilde beserli dizilir.

Kura ile oyuna baslayacak oyuncu belirlenir.

Sirasi gelen oyuncu 6niinde bulunan taslardan, istedigi siradakilerin hepsini alarak saga dogru birer birer elindeki
taslar bitene kadar taslarin tGzerine birakir.

Oyuncu eline aldig1 taslarin dizilis sirasini degistirmeden, en alttan baslayarak taslari birakir.

Eger oyuncu elindeki taslarin dizilis sirasini degistirir ya da elindeki taslari dislirecek olursa oynama hakkini
kaybeder ve taslarini geri birakmak zorunda kalir. Sira sagdaki oyuncuya geger.

Oyuncu taslarini tek tek birakirken bosluk bulunan kisimlara da tas birakmak zorundadir.

Elindeki taslar bittiginde, iki renk Ust Uste gelen taslar varsa oyuncu bu taslari kazanir ve bunlari disari alir.
Oynama sirasi sagdaki oyuncuya geger, oyun bu sekilde devam eder.

Oniindeki taslari ilk bitiren oyuncu, oyun alaninda kalan taslarin da sahibi olur.

Kazanilan her tas 5'er puan olarak toplanir. En fazla puani olan kisi oyunu kazanir.

Oyunun Sekli ve Kurallari:

e  Oyun olusturulan takimlar arasinda oynanacaktir. Takimlar iki kisiden olusacaktir.

e  Oyuna eslestirme belirtilen takimin 1. Oyuncusu baslayacak diger takimin 1. Oyuncusu
devam edecek daha sonra ilk baslayan takimin 2. Oyuncusu ve diger takimin 2. Oyuncusu sirasi ile oynayacaktir

e  Oyunda hamle bitince puanlama asamasina gegilir. Sayisi fazla olan takim kazanir. Sayilarin esitligi
durumunda oyun berabere kabul edilir. Beraberlikte 1 puan bollsulir.

e  Oyunda taslar oyuncunun eline sigmayacak kadar biriktiginde oyuncu taslari ikiye bollip
dagitabilir.

e  Dagitim yaparken oyuncu taslari doker yada devirirse taslari diizeltip dagitima devam eder.O
hamledeki ikili yaptigi taslari alma hakkini kaybeder.

e  Takim oyunculari oyun esnasinda birbirini yoénlendiremezler.

Tur sayisi katilimci sayisina gore belirlenecektir.



6. SINIFLAR
KOSE KAPMACA

NASIL OYNANIR?
Her oyuncuya 4 farkli renkte Ucer adet toplam 12 kiip dagitilarak oyun baslar.
Oyunda amag; bir kare olusturacak sekilde 4 koseye 4 farkli renkte kiip yerlestirip sayi kazanmaktir. Oyuncularin

ellerinde kiip kalmadiginda oyun biter.

Oyun esnasinda oyuncular, olusturduklari her kare icin 1 puan kazanir.
Oyun sonunda en fazla puani olan oyuncu oyunu kazanir.

o Oyuncular tahtaya biraktigl tasin yerini degistiremez ya da geri alamaz.

e Oyuncu hamlesini yaptiginda eger kdse olusturmus ve bunu fark etmemisse bu hamle igin
daha sonra fark etse bile puan alamaz. Puan alabilmesi icin rakibi hamle yapmadan 6nce
gormelidir.

Oyuncular oyuna eslendirmeye gore oyuna baslayacaktir hamleler sira ile oynanacaktir.

ilk siradaki oyuncu belirledigi stratejiye gore tasini oyun platformuna birakarak oyun baslayacaktir
sonrasinda diger oyuncu hamlesini yapacak hamleler sira ile yapilacak oyun bu sekilde devam
edecektir.

o 2 oyuncunun da tas! bittiginde oyun sona erer toplanan puanlardan kimin kazandigi belirlenir
kazanana 1 kaybedene 0 puan verilir beraberlik durumunda 1 puan esit olarak paylasilir

o Tur sayisi katilimci sayisina gore belirlenecektir.



KOLONi

(7. ve 8. Siniflar 2 oyuncu)

NASIL OYNANIR?

Oyun, oyuncularin sirayla kendilerine ait renkteki kartlari 12x12 birim karelerden olusan ahsap zemin Uzerine
yerlestirmesiyle oynanir. Kartlarin izerindeki siyah daireler kartlarin hangi renge ait oldugunu gosterir.

Kartlar, Ust Uiste gelmeyecek ve panodan tasmayacak sekilde yerlestirilmelidir.
Birbirleriyle bitisik hale getirilen ayni renkteki kartlar koloni olusturur.

Oyuna baslarken kartimizi istedigimiz yere koyarak baslayabiliriz. Oyunun

amaci, ayni renkteki en blyik koloniyi olusturmaktir.
iki oyuncu da panoya kart yerlestiremedigi zaman oyun sona erer.

Oyunun sonunda oyuncular, kolonilerindeki kendi renklerine ait her birim kareyi sayarlar.
Yerlestirilemeyen kartlar oyuncularin elinde kalir.

Oyuncularin ellerinde kalan kartlarda, rakip oyuncunun renginde kag birim kare varsa, bu kareler
rakibin kolonisine dahil edilir ve en genis koloniyi olusturan oyuncu oyunu kazanir.

Oyuncular oyuna eslestirmeye gore oyuna baslayacaktir hamleler sira ile oynanacaktir.

ilk siradaki oyuncu belirledigi stratejiye gore tasini oyun platformuna birakarak oyun baslayacaktir
sonrasinda diger oyuncu hamlesini yapacak hamleler sira ile yapilacak oyun bu sekilde devam
edecektir.

Oyun sonunda kazanan 1 kaybeden 0 puan alir, beraberlik durumunda 1 puan béllsuldr.

Oyun sonunda bir oyuncunun kart koyacak yeri yoksa sira diger oyuncuya gecer.

Tur sayisi katihmci sayisina gore belirlenecektir.



Lise
Mangala
Oyuncu Sayisi: 2

Oyunun Amaci: Hazinesinde en ¢ok tasi biriktiren oyuncu oyunu kazanir. Oyunun Sekli

ve Kurallari:

. Oyuna kimin baslayacagi eslestirme ile belirlenir.
. Her oyuncu kuyularinin her birine 4 er tas koyarak taslarini yerlestirir.

. Oyuncu herhangi bir kuyusundaki taslari alarak soldan saga dogru taslarini dagitir. Taslari
aldig1 kuyuya da tas birakmasi gerekir. Eger kuyuda tek tas varsa o zaman o kuyuda tas
birakmak zorunda degildir.

. Dagitmaya baslayan oyuncu saga dogru her kuyuya bir tas birakmak zorundadir.
o Dagittigi taslardan son koydugu tas kendi hazinesine gelen oyuncu tekrar oynama hakki
kazanir

o Dagittig taslardan son koydugu tas rakibin kuyusundaki taslari ¢ift sayi yaparsa bu
kuyunun taslarini kendi hazinesine alma hakki kazanir.

. Dagittigi taslardan son tas kendi kuyularindan bos bir kuyuya denk gelirse o
kuyunun karsisindaki rakibin kuyusundaki taslari alma hakki kazanir ve kendi
kuyusundaki bir tasi da alir.

o Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taslar bittig§inde oyun seti biter.
Oyunda kendi bolgesinde taslarini ilk bitiren oyuncu, rakibinin bolgesinde bulunan tiim
taslari da kazanur.

® Oyun bitince hazinedeki taslar sayilir. Tasi fazla olan kazanir. Esitlik durumunda beraberlik icin 1
puan paylasilir.

Tur sayisi katilimci sayisina gore belirlenecektir.



