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OYUNLARIN AMACI

Ogrencilerin zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistiriimesinde akil ve zeka oyunlari etkili
bir araclardan biridir. Akil ve Zeka Oyunlari Yarismalari ile 6grencilerin eglenceli vakit
gegirirken analitik distinme teknikleriyle tanigsmalari ve bu becerilerini gelistirmelerini
saglamak amaclanmaktadir.

OYUNLARIN DAYANAGI

Ogrencilerin zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistirimesinde etkili rolii olan akil ve zeka

oyunlari ile ilgili; Milli Egitim Bakanhgi ilkégretim ve Orta Ogretim Kurumlari Sosyal Etkinlikler
Yonetmeliginin 22. maddesinde "Sosyal etkinlikler ve diger ders faaliyetler kapsaminda
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerini gelistirmelerine, kendilerine gliven duyabilmelerine, sosyal
iliskilerde anlayisli ve saygilh olabilmelerine, bilimsel dusince ve inceleme aligkanligi
kazanabilmelerine imkan saglamak amaciyla gesitli yarigsmalar dizenlenir" denilmektedir. Bu
sebeple, akil ve Zeka Oyunlari Yarigmalari ile 6grencilerin eglenceli vakit gecirirken analitik
dusunme teknikleriyle tanismalari ve bu becerilerini gelistirmelerini  saglamak
amagclanmaktadir.

OYUNLARIN HEDEFLERI

* Akil yaratme becerisinin geligsmesi

* Konsantrasyon suresi ve derinliginin artmasi

* Girigsimcilik ve cesaretin artmasi

* Okudugunu anlama, anladigini uygulama becerisi ve hizinin artmasi
« ilk defa karsilasilan kosullara adaptasyonun kolaylasmasi

« Sorunlarla basa ¢ikma, yenilgi karsisinda pes etmeme ve yeniden baslayabilme becerisi
kazanma
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* Yaraticihgin geligimi

* Motor becerilerin geligimi

» Cok boyutlu gérebilme, gérinmeyeni canlandirabilme becerisinin artmasi
» Cok yonlu/stratejik/elestirel/soyut/pratik diistinebilme

* Eldeki veriler dogru degerlendirme ve bunlari sonuca ulagmada verimli ve akilci
kullanabilme

* Ekip calismasina yatkinligin artmasi
* Durumlar karsisinda farkli ¢gozum yollari/stratejiler gelistirebilme
* Kendini ve yeteneklerini tanima

* Hizl distinme ve karar verme becerisinin artmasi
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OYUNLARA KATILIM KOSULLARI VE UYGULANACAK ADIMLAR

1- Yarismaya Adiyaman Fen Lisesi 9-10 -11- 12. sinif dgrencileri katilabilirler.

2- Akil ve zeka oyunlari yarismasi bes farkli oyun Uzerinden yapilacaktir.
Kullanilacak oyunlar; Sudoku, ABC Baglamaca, Satrang, Koridor ve Mangaladir.
3- Bir 6grenci birden fazla oyun igin bagvuruda bulunabilir.

4- Oyunlarda kiz — erkek ve yas kategorileri ayrimi yapilmayacaktir.

5-Turnuvaya belirtilen basgvuru stiresinde miracaat etmek.

6-Turnuvanin yapilacagi saatte gelmeyen oyuncu turnuvadan elenir.

7- Turnuvadaki bitin oyunlarda eleme sistemi uygulanacaktir.

8- Turnuvada centilmenlik disi davraniglarda bulunan oyuncu diskalifiye edilir.
9-Turnuva musabakalari ders saatleri diginda yapilacaktir.

10-Yarigsmaya katihm gonullilik esasina dayanir. Velilerden ayrica izin alinmayacaktir.

11-Turnuva komisyonu sartnamede degisiklik yapma hakkini sakli tutar
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12- Yarismai ile ilgili her turla itiraz yarisma bashakemine yapilacaktir. Bashakemin verecegi
kararlar kesindir. Baghakemin kararlarina itiraz edilemez.

13- Butin oyunlarda eglestirmeler oyunlari diizenleme komisyonu tarafindan yapilacaktir.

14- Oyunlarda c¢ekilen fotograflar web sitesi ve gorsel mecralarda kullanilabilecektir.

OYUNLARIN TAKViMi

Basvuru tarihi: 27 Kasim 2019 - 5 Aralik 2019
Turnuva Baslangi¢ Tarihi : 9 Aralik 2019
Turnuva Bitig Tarihi : 27 Aralik 2019

OYUNLARIN DUZENLEME KURULU

Komisyon Bagkani Abdullah TURHAN  Muadur Yardimcisi
Uye Latif BOZKURT Ogretmen
Uye Coskun POLAT Ogretmen
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OYUNLAR

SATRANG

Genel Hikiimler

1-TSF satrang yarigmalar talimatlari, prosediirleri ve uygulama yonergeleri ile FIDE satrang kurallart
gecerlidir.

2- Notasyon uygulamasi zorunlu olmayacaktir.

3- UKD puani olan oyuncular ilk turda eslestirilmeyecektir.

4- Turnuvada her oyuncuya 20 dakika verilecektir.

5- Beraberlikte 6nce tas puani sonra oyuncunun kalan stiresine bakilacaktir.

6- Tas rengi kura ile belirlenecektir.

MANGALA

Mangala Turk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun seti Uzerinde karsilikh 6'sar adet
olmak tzere 12 kiguk kuyu ve her oyuncunun taglarini toplayacagi birer buyik hazine bulunmaktadir.
Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir.

Oyuncular 48 tas! her bir kuyuya 4'er adet olmak Uzere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun éniinde
bulunan yan yana 6 kliglk kuyu, o oyuncunun bolgesidir. Karsisinda bulunan 6 kii¢uk kuyu rakibinin
boélgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye ¢alisirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi
toplayan oyuncu oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile baglanir. Oyunculardan biri 1 adet tasi,
rakibine géstermeden avucunun igine saklar. Rakibine hangi avucuna sakladigini sorar. Rakibi
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sakladidi tasin hangi elinde oldugunu tahmin eder. Eder bilirse oyuna baslar. Bilemez ise tagi avucuna
saklayan oyuncu oyuna baslar. Oyunda 4 temel kural vardir.

1.TEMEL KURAL:Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bdlgesinde istedigi kuyudan
4 adet tasi alir. Bir adet tasi aldigi kuyuya birakip saatin tersi ydoninde, 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, sirasi geldiginde bu
tas1 sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle sirasi rakibine geger.

Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.

2.TEMEL KURAL: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldidi taglari dagitirken elinde tas
kaldiysa, rakibinin bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Egder rakibinin kuyularina tag
biraktiktan sonra da elinde tas kaldiysa Rakibinin hazinesine tas birakmadan kendi bdlgesine tas
birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki
taslarin sayisini ¢ift sayl yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tim taslarin sahibi olur ve
onlari kendi hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine gecer.

3. TEMEL KURAL:Oyuncu taslari dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bélgesinde yer alan bos
bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa hem rakibinin
kuyusundaki taslari alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktigi tasi alip hazinesine koyar.Eger
oyuncunun bélgesinde yer alan bos kuyunun karsisina denk gelen kuyuda rakibinin tasi yoksa oyuncu
kendi bos kuyusuna biraktigi tasi almaz. Heriki durumda da hamle sirasi rakibine gecer.

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bdlgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti biter.
Oyunda kendi boélgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin bélgesinde bulunan tim taslari da kazanir.
Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ dismez. Oyun seti bittiginde, oyuncular hazinelerinde
ki taslari sayarlar ve en fazla tasi hazinesine biriktiren oyuncu oyun setini kazanmis olur.

Mangala Oyunu 5 set olarak oynanir. ( Katilan 6grenci sayisina gére turnuva komisyonu 3 set
Uzerinden oynatma hakkini sakli tutar.)

KORIDOR

Oyun igerigi:
¢ 81 kareye ayrilmis bir oyun tahtasi veya platformu

¢ 20 adet engel tahtasl, 2 adet piyon.
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Amag:
Rakibinden 6nce karsiya ulasmak ve ayni zamanda rakibin sizden dnce oyunu bitirmesini engellemektir.

iki Oyuncu icin Uygulanan Kurallar

Oyunun basinda her oyuncunun 10 adet engel tahtasini, oyun tahtasinin kendisine ait bolimine
dizer. Oyuna baslayacak oyuncu kura ile belirlenir. Her oyuncu kendi piyonunu, engellerin 6niindeki
siranin orta karesine yerlestirir.

Oyunun Oynanisi
Her oyuncu, sirasi geldiginde tasiyla bir hamle yapmayi veya bir engel koymayi secer.

Tas Hamleleri: Tas hamleleri ile her seferinde 6ne, arkaya veya yanlara dogru sadece bir kare gitme
sarti ile hamle yapilabilir. Eger engelleri bitmisse mecburen tasiyla bir hamle yapar. Taslar engellerin
Uzerinden atlayamazlar, cevresinden dolasmak zorundadirlar.

Engel Koyma: Her bir engel iki kareyi engelleyecek sekilde konur. Engel koymada amag oyuncunun ya
kendi ilerlemesini kolaylastirmak ya da rakibinin yolunu uzatmaktir; ancak gegecek yer birakmayacak
sekilde tamamen rakibin yolunu kapatmak yasaktir. Rakibe en az bir gecis karesi birakmak sarttir.

Karsi Karsiya Gelme: iki rakip oyuncunun tasi, arada engel olmaksizin karsi karsiya gelirse, sirasi gelen
oyuncu rakip oyuncunun tasinin tzerinden atlayabilir. Boylece bu oyuncu bir kare avantaj saglayarak
yoluna devam etmis olur. Eger rakibinin tasinin arkasinda engel varsa oyuncu tasini bu tasin sagina
veya soluna getirebilir, yani capraz gidebilir.

Oyunun Bitisi:

Karsi ¢izgideki son kareden herhangi birine ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir.

SUDOKU

Yanda gordugimiz 9x9 boyutlarinda bos sudokudur. 9x9 Klasik sudoku, 9 satir, 9 siitun ve 9
bolgeden olusmaktadir. Klasik sudoku sorusu altta soldaki resimdeki gibidir. Soruda, 81 adet
rakamdam bazilari yerlesmis olarak verilir. Verilmeyen kisimlara ise 1'den 9'a kadar olan rakamlar
oyle yerlestirilmelidir ki sudokunun her satirinda 1'den 9'a kadar olan rakamlarin hepsi bulunmali ve
1'den 9'a olan rakamlar sadece birer defa yer almalidir. Ayni kural, stitunlar ve bolgelerde de
saglanmalidir.

Ug Temel Kural

Sudoku sorularinda belirlenmis miktarda rakam sudoku icine yerlestirilmis olarak verilir. Daha sonra
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belirlenmis 3 temel kurala uygun olacak sekilde rakamlari yerlestirmemiz istenir.

* Her satirda tiim rakamlar bulunmali ve bu rakamlar sadece birer defa yer almalidir.



https://sudoku.matematiktutkusu.com/uploads/9x9-sudoku-bolgeler.jpg
https://sudoku.matematiktutkusu.com/uploads/9x9-sudoku-bolgeler.jpg
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* Her stitunda tiim rakamlar bulunmali ve bu rakamlar sadece birer defa yer almalidir.

* Her bolgede tiim rakamlar bulunmali ve bu rakamlar sadece birer defa yer almalidir.

Q1T a4 213 (25
L4132 (53|97 (2|4
S12 183|761 (94
a9 |4ys 15237
all (27|13 (45|69
T3 |59 a6 214(1]%
dl1a |78 |2]317 |21
215|116 |97 s [4]3
Al | %1145 e (T2

9 2
5
3
7 f
3
ABC Baglamaca

ABC Baglamaca, esit aralikh harfler ve noktalardan olusan karesel bir zemin Ulzerinde hazirlanmis zeka

oyunudur. Oyundaki amac harfleri ciftleri ile eslestirmektir. Yani A harfi ile diger A harfini, B harfi ile
diger B harfini, C harfi ile C harfini gibi... Harfleri rastgele eslestirmiyoruz. Bunu yaparken uymamiz
gereken bazi kurallar var..

Amag

-Tum noktalari kullanarak ayni harfleri birbirine baglamaktir.

-Harfleri baglamak icin yalnizca yatay ve dikey cizgiler kullanabilirsiniz.
-Yerlestirdiginiz cizgilerin birbiriyle kesismemelidir.

-Oyun sonunda tim noktalar kullaniimis olmalidir.
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Turnuva afisi:
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