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1. GENEL BILGILER
1.1. Projenin Adi:
“1.Geleneksel Akil Oyunlar1 Yarismasi”

1.2. Proje Kavramlar:
- Donem: Egitim Ogretim Y1l ifade eder.

- Kurul ve Komisyon: Calismay1 yiiriiten ve takip eden kamu goérevlilerini ifade eder.
1.3. Proje Siiresi:
“l.Geleneksel Akil Oyunlar1 Yarismas1” projesi 2018-2019 Egitim Ogretim yilindan baslamak iizere
geleneksel hale getirilecektir.
1.4. Yetkili Kurulu:
v' Antakya Ilge Milli Egitim Miidiirliigii adina projeyi takip eden kurulu,
1.4.1. Proje Koordinasyon Kurulu:
v Antakya Ilge Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan projenin yiiriitiilmesi i¢in gorevlendirilen
komisyonu.
1.4.2. Yarisma Yiiriitme Kurulu:
v" Proje kapsaminda yapilacak yarigmalarin saglikli sekilde yiriitiiliip takip edilmesini saglayan

kurulu ifade eder.

2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Egitimde Akil Oyunlarinin Onemi:

Akil oyunlari ¢cocuklara; cabuk karar verme, sonraki asamalar1 diistinme ve 6ngdérme, olasiliklar
hesaplama, mantigini etkili ve yetkin bir sekilde kullanma yetenegi kazandirir. Bu oyunlar ¢ocuklarin
yalnizca yeteneklerini gelistirmekle kalmaz, kotii aligkanliklar edinmelerine de engel olur. Planli hareket
etmeyi, hizli ve dogru karar vermeyi 6gretir. Olaylara ve durumlara nasil farkli agilardan
yaklasilabilecegini, nasil farkli yorumlar getirilebilecegini gosterir. Kisiligi ve karakteri olumlu yonde
etkiler ve gelistirir. Cocuk Akil oyunlarinda bir seyler 6grendik¢e ve Akilsini, bilgi ve becerisini
kullanarak kazanmaya basladik¢a, kendine giiveni artar. Yeteneklerini, bilgi ve Akilsin1 6lgme firsati
bulur. Kendini ve sinirlarini tanir. Eksik yonlerini goriir ve gelistirmek i¢in neler yapabilecegi iizerinde
diisiintir. Kendi basina, biiyliklerinden bagimsiz bir sekilde karar vermeyi ve verdigi kararin
sorumlulugunu tistlenmeyi 6grenir. Akil oyunlar yiiksek yogunlasma gerektirdiginden ¢cocuk bu
oyunlar1 oynarken, dikkatini yogunlastirma ve bir tek ise konsantre olma becerisi edinir. Bu da cocugun

ders galisirken veya okulda 6gretmenini dinlerken konsantre olmasina yardimci olur. Akil ve bilgisinin
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ise yaradigini1 goren ¢ocuk, bunlar1 gelistirmek i¢in ¢alisacaktir. Bagka olasiliklarin da var oldugunu
gormek ¢ocuga durum ve olaylara siipheyle yaklasma, diger ihtimalleri de goz 6niinde bulundurma

aliskanlig1 kazandiracaktir. Boylece ezberci degil; arastirici, sorgulayici bir yaklasimi benimseyecektir.

Son yillarda Tiirkiye'de de popiilaritesi artan Akil oyunlar1 gocuklarda iletisim, elestirel ve yaratici
diistinme, karar verme, uzamsal diisiinme, girisimcilik, sekil zemin algisi, el-géz koordinasyonu,
tiretkenlik, yaraticilik, ince motor hareketlerinde pratiklik, hedefe odaklanma, hafiza gelistirme gibi
ozellikleri gelistirmekte olup Oyunlar akil yiirlitme oyunlari, sézel oyunlar, geometrik ve mekanik

oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 seklinde kategorilere ayrilmaktadir.

2.2. Projenin Yasal Dayanagi:

1-1739 Sayili Milli Egitimin Temel Kanununun Maddesi 2 (2).

2-2017 tarih ve 30090 sayil1 Sosyal Etkinlikler Yonetmeligininl11(1) ve (2). Maddesi.
3-Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim Programi

2.3. Projenin Amaclar:

Akil Oyunlar1 yarismalari ile 6grencilerde problemler karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi,
akil yiiriitme, problem ¢ozme, iletisim, elestirel ve yaratic1 diisiinme, hizli ve dogru karar verme,
bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢6zmeye yonelik

olumlu bir tutum gelistirmesi amag¢lanmaktadir.

2.4. Projenin Hedefleri:

2.4.1. Cocuklari akil oyunlariyla tanigtirmak,

2.4.2. Stratejik davranma, kurnazlik, uyaniklik bellekte tutma gibi 6zellikler kazandirma,
2.4.3. Cocuklarin kendine olan giivenini artirmak.

2.4.4. Cocuklarin sosyallesmesine yardimci olmak,

2.4.5. Cocuklarin eglenirken akilin1 kullanmasini saglamak,

2.4.6. Cocuklarin bos zamanlarini degerlendirilmesini saglamak,

2.4.7. Cocuklar bilgisayar bagimliligindan kurtarmak,

2.4.8. Cocuklarin bu oyunlarla yonlendirmek suretiyle kotii aligkanliklara yonelimini engellemek,

3. PROJENIN UYGULANMASINA ILiSKIN KURALLAR
3.1. Yetkili Kurul:
* Hiiseyin EROL —Antakya Ilge Milli Egitim Miidiirliigii- Sube Miidiirii
* Ahmet SANAL- Antakya Ilge Milli Egitim Miidiirliigii-Sube Miidiirii
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Yetkili Kurulun Gorevleri:

v" Yarismayla ilgili resmi yazigsmalarin yapilmasi ve gerekli onaylarin alinmasi
v" Yarismayla ilgili gerekli olan giderleri karsilanmasi i¢in biit¢e temini (Kurumsal &sponsor)
v" Yapilacak ¢aligmalar yiiriitecek komisyonun se¢imi ve degistirilmesi,

v' Yapilacak etkinliklere ait hazirliklarin faaliyetlerin uygunlugunu denetlemek,
v" Yapilacak etkinliklerde kullanilan harcamalar ve giderlerden uygun bulunanlari onaylamak..

3.2. Proje Koordinasyon Kurulu:
*Mehmet AYDIN — Antakya Bitiren Ortaokulu Miidiirii
*Mustafa DURAN — Karlisu Sosyal Bilimler Lisesi Miidiirii
*Hasan VURAL — Antakya Gazi Ortaokulu Miidiirii

Proje Koordinasyon Kurulu Gorevleri:

Proje uygulama kilavuzunu hazirlamak.
Calisma programi ve ¢aligma takvimini hazirlamak.

Yapilacak akil oyunlar1 yarismasinda oynanacak olan bes (5) tane akil oyunlarini tespit etmek.

AN NN

Akil oyunlarda kullanilacak ara¢ gereclerin piyasa arastirilmasinin yapilmasi ve yetkili kurula
mali rapor sunulmak,

Yarigma basgvurusu i¢in gerekli elektronik basvuru formunu olusturulup bagvuru almak,
Yarigmaya katilacak katilimci listesini yarisma yliriitme kuruluna teslim etmek,

Turnuvalarda gorev yapacak hakemleri tespit etmek,

AN N NI

Turnuvada goérev alan tiim personelin (Yarisma Yiiriitme Kurulu, hakem, danigman

ogretmenlerin) koordinasyonunu saglamak,

<

Yarigmalarda herhangi bir olumsuz durum yasanmasi durumunda olaya miidahale etmesi

¢oziilemiyorsa Proje Yetkili kurula bildirilmesi,

3.3. Yarisma Yiiriitme Kurulu
*Recep KAHAN — Tanisma ilkokulu Miidiirii.
*M. Emin SAGANAK - Tanisma Ortaokulu Miidiir V.
*Hiiseyin ARDIC — Mehmet Akar ilkokulu-Miidiir Yardimcist
*Secil YAPAR — Karlisu Sosyal Bilimler Lisesi -Ogretmen

Yarisma Yiiriitme Kurulunun Gorevleri

v" Yarigmalarla ilgili duyurularin, haberlerin, ilanlarin yapilmasi(web site, mail, soysal medya vb)

v" Yarigma alaninin hazirlanmasi, diizenlenmesi (Salon diizeni, havalandirma, 1sitma, sogutma. vb)
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Akil oyunlar kullanilacak oyun malzemelerin yarigsma gilinii yaris alanina getirilmesi, verilecek

Basvurulara gore yarigma giinii kura yontemiyle eslesmelerin yapilmasi ve ilani,

Odiillerin muhafazasi,

Yarigmalarin gozlemlemesi ve herhangi bir olumsuz durum yasanmasi durumunda olaya

miidahale etmesi ¢6ziilemiyorsa proje koordinasyon kurula bildirilmesi,

Yarigma puanlarinin hakemlerden teslim alinarak kayit altina alinmasi,

Puanlamalara gore dereceye girenlerin tespit edilmesi, yarismacilarin aynit puanda olmasi

durumunda kura yontemiyle belirlenmesi,

Odiillerin takdimi igin yapilacak hazirliklar,(Odiil kiirsiisii, madalya, kupa vb hazirlanmasi)

Dereceye giren 6grencilerin basin yayin organlari, web sitesi vb yollarla duyurulmasi,

Projenin belirlenen hedeflere ulasip ulasmadigin1 gosterir proje degerlendirme raporu hazirlamak

ve Proje Koordinasyon Kuruluna sunmak.

3.4. Projenin Hedef Kitlesi:

Hatay Ili Antakya lgesine bagh
1- Tiim resmi ve 6zel Ilkokullarda 6grenim gbren 6grenciler,

2- Tiim resmi ve 6zel Ortaokullar ve Imam Hatip Ortaokullarinda 6grenim goren 6grenciler,

3-Tiim resmi ve 6zel Liselerde 6grenim gérmekte olan 6grenciler projenin hedef kitlesini

olusturmaktadir.

Proje Siireci:

PROJE KAPSAMINDA YAPILAN CALISMALAR SIRASIYLA SUNLARDIR:

S.No | Yapilacak Cahsmalar Baslama Tarihi | Bitis Tarihi
1 | Proje Kurullarinin olusturulmast. 01 Ekim 2018 14 Ekim 2018
2 | Yarigma tanitim materyallerinin hazirlanmasi. (brosiir, .
14 Ekim 2018 30 Kasim 2018
afis, web sayfasi)
3 | Okullara yarisma duyurusunun yapilmasi, kilavuzun )
01 Ekim 2018 02 Kasim 2018
gonderilmesi.
4 | Bagvurularin elektronik ortamda alinmasi, bagvuran okul
] ) ) 02 Kasim 2018 | 31 Aralik 2018
ve 0grencilere bagvuru kodu génderilmesi.
5 | Ilkokullara yénelik yarismalarin yapilmasi. (Final) 16 Nisan 2019 16 Nisan 2019
6 | Ortaokullara yonelik yarigmalarin yapilmasi. (Final) 17 Nisan 2019 17 Nisan 2019
7 | Liselere yonelik yarigmalarin yapilmasi. (Final) 18 Nisan 2019 18 Nisan 2019
8 | Yarigmada dereceye giren 6grenci isimlerinin basin yayin

ve web sitesi yoluyla duyurulmasi.

18 Nisan 2019

22 Nisan 2019
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9 | Proje degerlendirme raporu ilgili kurullara teslimi

01 Mayis 2019

30 Mayis 2019

3-Proje Kapsaminda Oynanacak Oyunlar

Her okul yarismaya 3 6grenci ile katilacak olup bu 6grenciler 3 bireysel 2 tane iki kisilik olmak tizere 5

oyun oynayacaklardir.
A-ILKOKULLAR

Oyun Sira Numarasi | Oyun Adi Bireysel/ Basar1 Puan
Iki kisilik Degeri
1 Kibrit Copii Tek kisilik oyun 20
2 Amiral Batti Cift kisilik 30
3 Akilli Kareler Tek Kkisilik oyun 15
4 Jenga Cift kisilik 20
5 Solo Test Tek kisilik oyun 15
TOPLAM: 100
B-ORTAOKULLAR
Oyun Sira Numarasi | Oyun Adi Bireysel/ Basar1 Puan
Iki kisilik Degeri
1 Soma Kiipii(7’li) Tek kisilik oyun 20
2 Abalone Cift Kisilik 25
3 Katamino Tek Kkisilik oyun 15
4 Mangala Cift Kisilik 25
5 Hanoi Kuleleri(5 Disk) Tek Kkisilik oyun 15
TOPLAM: 100
B-LISELER
Oyun Sira Numarast | Oyun Adi Bireysel/ Bagari Puan
Iki kisilik Degeri
1 Rubik Kiipii (3’lii) Tek kisilik oyun 25
2 Mangala Cift Kisilik 25
3 Hanoi Kuleleri (6 Disk) Tek Kkisilik oyun 15
4 Cin Damasi Cift Kisilik 20
5 Katamino Tek kisilik oyun 15
TOPLAM: 100

4-OYUNLAR VE KURALLAR:

A-ILKOKULLAR

1 Kibrit Copii

1 Dakikada ¢6zene 20 puan
2 Dakikada ¢6zene 16 puan
3 Dakikada ¢ozene 12 puan
4 Dakikada ¢ozene 8 puan
5 Dakikada ¢ozene 4 puan

6 Dakikada ¢6zen 2 puan verilirken 7 dakika tizerine

20
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puan verilmez.

Amiral Batt1

Tim gemileri ilk 6nce vuran 30 puan alirken,
kaybeden 6grenci puan alamaz.(Koordinat 10
saniyede sdylenmelidir, sdylemeyen oyuncu oyunu
kaybeder, Oyun siiresi maksimum 10 dakikadir.)

30

Akilli Kareler

Oyuncu bos kalacak kareyi kendi seger.

1 Dakikada tamamlarsa 15 puan

2 Dakikada tamamlarsa 10 puan

3 Dakikada tamamlarsa 5 puan

4 Dakikada tamamlarsa 1 puan

5 Dakika ve lizerinde tamamlayan 6grenci puan
alamaz.

15

Jenga

Jengalan diisiiren puan alamaz, rakibi 20 puan alir.
(Oyun siiresi maksimum 10 dakikadir.)

20

Solo Test

1 Dakikada tamamlarsa 15 puan

2 Dakikada tamamlarsa 10 puan

3 Dakikada tamamlarsa 5 puan

4 Dakikada tamamlarsa 1 puan

5 Dakika ve tizerinde tamamlayan 6grenci puan
alamaz.

15

B-ORTAOKULLAR

Oyun Adi

Soma
Kiipt(7’1i)

1 Dakikada tamamlarsa 15 puan

2 Dakikada tamamlarsa 10 puan

3 Dakikada tamamlarsa 5 puan

4 Dakikada tamamlarsa 1 puan

5 Dakika ve lizerinde tamamlayan 6grenci puan
alamaz.

20

Abalone

Alt1 tane topu oyun alani digina ¢ikan oyuncu oyunu
kaybeder (Oyun siiresi maksimum 10 dakikadir.)

25

Katamino

Oyuncu 4 dakika i¢inde 4.Penta’y1 yapmas gerekir.
1 Dakikada tamamlarsa 15 puan

2 Dakikada tamamlarsa 10 puan

3 Dakikada tamamlarsa 5 puan

4Dakikada tamamlarsa 1 puan

5 Dakikaya puan verilmez.

15

Hanoi Kuleleri
(5 Disk)

30 saniyede tamamlarsa 15 puan
40 saniyede tamamlarsa 10 puan
50 saniyede tamamlarsa 5 puan
1Dakikada tamamlarsa 1 puan

15

Mangala

Tek oyun iizerinden oynanacaktir.

25
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Oyunu kazanana 25 puan verilir (Oyun siiresi
maksimum 10 dakikadir.)

C-LISELER

Oyun Adi

1 Rubik Kiipii
(3’ L)

1 Dakikada tamamlarsa 25 puan,

2 Dakikada tamamlarsa 20 puan,

3 Dakikada tamamlarsa 15 puan,
4Dakikada tamamlarsa 10 puan,

5 Dakikada tamamlarsa 5 puan,

6 Dakika ve iizeri siireye puan verilmez.

25

2 Mangala

Tek oyun iizerinden oynanacaktir.
Oyunu kazanana 25 puan verilir (Oyun stiresi
maksimum 10 dakikadir.)

25

3 Hanoi Kuleleri
(6 Disk)

30 saniyede tamamlarsa 15 puan
40 saniyede tamamlarsa 10 puan
50 saniyede tamamlarsa 5 puan
1Dakikada tamamlarsa 1 puan

15

4 Cin Damasi

Tiim taslar1 il 6nce yerine dizen yarigmaci 20.puan
alir. (Oyun siiresi maksimum 10 dakikadir.)

20

5 Katamino

Oyuncu 4 dakika icinde 5. Pena’y1 yapmasi gerekir.

1 Dakikada tamamlarsa 15 puan
2 Dakikada tamamlarsa 10 puan
3 Dakikada tamamlarsa 5 puan
4 Dakikada tamamlarsa 1 puan
5 Dakikaya puan verilmez

15

3.5. OYUNLARIN OYNANMASI
4. ILKOKULARA AiT ZEKA OYUNLARI UYGULAMA YONERGESI

1-KiBRIT COPU: bilmece tiirii bir oyundur mantik yiiriitme geregi duyulur. Kibritlerle sekil

olusturularak oynanir.

NASIL OYNANIR?

Bunu eke de koyacagim oyunu oynamak kolay sayilir. Ama mantik yiirtitmek gerekir kibritlerle sekil

olusturulur ve dyle oynanir degisik asamalar1 vardir kibritlerin yerini bagka bir kibrite degdirmeden

oynanmaya c¢alisilan giizel bir oyundur.
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SADECE BIR KIBRITIN YERINI DEGISTIREREK PROBLEMI COZUN

=

TEK BiR KIiBRITI DEGISTIREREK
DENKLEMI ESITLEYEBILIR misiNn~z

e e
B

"l ]

|

2-AKILLI KARELER: Hizli diisiindiiriir. Gorsel hafizayi gli¢lendirir. Algi diizeyini artirir. Dikkat ve
konsantrasyonu gelistirir. Strateji gelistirir. {liski kurma becerisini artirir. Ozgiiven gelisimini

destekler. Eglendirirken gretir.

NASIL OYNANIR?

Oyuncu her seferinde farkli bir say1 secer. Geometrik sekilleri platformun iizerine yerlestirerek istenilen
karenin i¢indeki say1y1 bos birakmaya calisir. Tiim pargalari dyle bir yerlestirmeliyiz ki sectigimiz say1
bosta kalacak diger tiim sayilar kapanacaktir. 49 sayiy1 ayr1 ayr1 bos birakarak oyunu tamamlarsan

hedefine ulagirsin.

1|12 ' 13|14 |15

171 1819 | 20 |
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3-SOLO TEST: Dikkat ve konsantrasyonu gelistiren bir oyundur. Algi diizeyini artirir. Ogrencilerde
strateji belirlemelerine imkan saglar.

NASIL OYNANIR?

Oyun tahtasinda 33 adet delik ve 32 tane piyonumuz bulunmaktadir. 32 adet piyon tahta tizerindeki
deliklere tahtanin merkezindeki delik bos kalacak sekilde yerlestirilir. Oyunda piyonlar yukari, asagi ve
saga, sola dogru hareket edebilir ancak ¢apraz hareket edemezler. Oyun piyonu, baska bir piyonun
tizerinden atlatilarak sonraki bos delige girer ve ilizerinden atlanan piyon yerinden ¢ikartilarak alinir.
Oyun bu sekilde tlizerinden atlanarak alinabilecek piyon kalmayincaya kadar devam eder. Kalan piyon

adedi oyun sonucunu gosterir.

4-AMIRAL BATTI: Amiral batti oyunu sansa ve tahmine bagh bir strateji oyunudur. Cok oyunculu
versiyonlar1 da mevcut olmasina ragmen ¢ogunlukla iki oyuncu oynanir. Amiral batt1 oynarken
koordinat sisteminden yararlanilan bir oyundur. Ozel oyun setleri bulunmasina ragmen kareli
kagit ve kalemle de oynanabilir. Oyunun amaci savas alanindaki gemileri bulmak ve onlar1 rakip

oyuncudan 6nce batirmaktir.
NASIL OYNANIR?
Savas alanlarmin belirli bir boyutu olmamasina ragmen, oyun genellikle 10x10 biiyiikliikteki savas

alanlarinda oynanir. Kareler ¢izildikten sonra sira gemileri yerlestirmeye gelir.

Oyuncular toplamda 5 adet gemiyi yatay ya da dikey bir bigimde yerlestirirler. 5 geminin boyutlari

birbirlerinden farklidir. Gemiler sirasiyla su sekildedir;
e 2 karelik bir adet mayin gemisi

o 3 karelik bir adet firkateyn
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e 3 karelik bir adet denizalt1
e 4 karelik bir adet kruvazor
e 5 karelik bir adet ugak gemisi

Gemiler yerlestirildikten sonra oyuncular atis yapmaya gecerler.

Kura c¢ekerek ilk atis1 yapacak olan oyuncu belirlenir. Atis yapacak olan oyuncu bir koordinat sdyler.
Karsidaki oyuncu da atis yapan oyuncuya bir gemiyi vurup vuramadigini, eger vurduysa da hangi
gemiyi vurdugunu sdyler. Ornegin atis yapan oyuncu B-5 koordinatina atis yapar, karsidaki oyuncu da
bir ugak gemisi vurdugunu soyler. Atist basarili yapan oyuncu yeni bir atis hakki kazanir. Bu sathada
atis1 yapan oyuncu geminin uzantisini tahmin edip atis1 ona gore yapmalidir. Atist basarisizsa atis hakki
karsiya gecer.

Amiral batt1 oyunu bir oyuncunun gemilerinin hepsi batana kadar devam eder. Biitiin gemileri batan

oyuncu kaybetmis sayilir.

5-JENGA: Ister arkadaslarinizla ister tek basmiza oynayacagmiz cok eglenceli bir o kadar da dikkat ve
beceri gerektiren muhtesem bir oyun olan Jenga 54 parcadan olusan ve her bir pargasi esit kesilmis ve
cilalanmig tahta parcalarindan olusmaktadir. Jenga 54 tahta bloktan olusan ve kuzey giliney yonlii
birbirine paralel dizilen 3 blok tahtanin iizerine dogu bat1 yonlii 3 blok tahtanin koyulmasi ile 18 katl bir

tahta bloktan olusan fiziksel ve zihinsel beceri oyunudur.
NASIL OYNANIR?

En az iki kisi tarafindan oynanir. Diizgiin dizilmis tahta bloklardan bir tanesi tek el ile dikkatlice
cekilerek en iist bloga konur. Ardindan diger yarismaci baska bir tahta blok ¢eker ve yine iist bloga
koyar. Tahta bloklar ¢ekilirken tek el kullanilir ve dokunulan tahta blok ¢ekilir. Bu islemler tahta bloklar
yikilana kadar devam eder. Tahta bloklar kim oynarken yikilirsa o oyunu kaybetmis olur.
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5. ORTAOKULARA AiT ZEKA OYUNLARI UYGULAMA YONERGESI

1-SOMA KUPU 8’Li:

Soma Kiip 1936 yilinda PietHein tarafindan bulunmus bir Matematik Oyunudur. Yedi par¢adan olusan
Soma Kiip'te amag; 3x3x3 seklinde bir kiipli meydana getirmektir. Bu pargalar ile birgok farkli
geometrik sekilde elde edilebilir. Bugiine kadar bulunmus olan 240 ¢6ziimii vardir. Bu ¢éziimler farkl
yerlestirme metotlari, farkli perspektif ve rotasyonlar ile yaratilan ¢éziimlerdir. Cocuklarin Soma Kiip
ile zeka galismasi yapabilmeleri amaglanmaktadir, bir matematik oyunu olan Soma Kiip diger "MINO"

Matematik Oyunlar1 gibi farkli agilardan bakabilme ve hizli diislinebilme yeteneklerini gelistirir.

NASIL OYNANIR?

Yedi par¢adan olusan Soma Kiip'te amag; 3x3x3 seklinde bir kiipii yeniden meydana getirmektir.
Bu parcalar ile bir ¢ok farkli geometrik sekilde elde edilebilir.

2-KATEMINO:Katamino oyunu igerisinde kullanilan geometrik sekillerin her birinin ayr1 ayr isimleri
vardir. Bes adet karenin yan yana konmasi ile olusan sekle pentamino adi verilir. Bu karelerin en az bir

kenar1 ortaktir. Belli kurallar dahilinde oynandigi ve belli bir zorluk derecesine gore oynandigi
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i¢in Katamino oyunu ¢ocuklar disipline edebilen bir oyundur. Katamino oyunu oyuncuyu diisiinmeye

zorladigi igin katamino sevilen bir oyun olarak egitici ve gelistirici oyunlar arasinda yer almistir.

Ozellikle geometrik sekillerin dizilisi, kuralli olarak belli renklerle oyuna devam etmek ayni zamanda
oyuncular1 belli bir sistem kurmaya zorlamaktadir. Ozellikle gelecegin miihendisleri igin ileride tasar

geometri, teknik resim gibi konularla ilgili ¢alisacak olanlar agisindan oldukca faydalidir.

NASIL OYNANIR?

Bes adet karenin yan yana konmasi ile olusan pentaminonun tamaminin yani 4 Pentanin (Penta)

verilen sekle gore yapilmasi gerekir.

3-HANOi KULESIi(Bes Disk):Hanoi kulesi oyunu, tahta, metal vb. materyallerin kullanilarak
oynanmasinin yaninda, teknolojik gelismeler nedeniyle internet ortaminda online
oynanabilmektedir. Yan yana ti¢ ince siitun vardir. Stitunlarin birincisine asagidan yukariya dogru
caplarn giderek artan diskler yerlestirilmektedir. Oyunun amaci tim diskleri ilk durumdaki
situndan bagka bir siituna aktarmaktir. Hanoi kulesi matematik 6gretiminde egitimsel bir oyun
olarak bir¢ok tilkenin 6gretim programlarinda yer almaktadir. Hanoi kulesi, matematik dersinde
sl sayilar konusu ile iliskili olmasinin yaninda, problem ¢ozme stratejilerinden tablo yapma

stratejisi ve baglanti kurma stratejisinin kullanilmasi ile de iliskilidir.

NASIL OYNANIR?

Diskleri gecirirken iki kurala uyulmalidir:
a) her adimda bir hamle yapmak.

b) bir disk kendinden kiigiik ¢apli bir diskin iistiine yerlestirilemez.
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4-ABALONE: Abalone diinyaca tinlii bir akil ve strateji oyunudur. Abalone 6 koseli plastik bir oyun
zemini Uizerinde oynanir. Abalone kiire seklindeki 14 beyaz ve 14 siyah tas ile oynanir. Abalone
oyununda amag¢ rakibin 6 tasin1 oyun alanini n disina atmaktir. Abalone oyunu sinirsiz
kombinasyona sahip bir zeka oyunudur. Oyuna her zaman siyah taslara sahip oyuncu baslar. Oyun
kurallar1 ¢ok basittir ve oyun hemen 06grenilebilir. Ayrica mermer taslar oyuncular fizyolojik

olarak da rahatlatir. Rakibin taslarini iterken ¢ikan tik-tik-tik sesini miiziksel bulanlar bile vardir.

NASIL OYNANIR?

Abalone kutu oyununda toplar1 baglangi¢ pozisyonlarina yerlestirilir. Her iki oyuncu bir renk secer.
Siyah her zaman oyuna ilk baslar. Oyuncular hamleleri sirasiyla yapar.

Siras1 gelen oyuncu yalnizca bir kez hamle yapabilir. Bu hamle:

1- oyun alaninda hareket etme veya

2- "sumito" yani rakibi itmek olabilir.

HAREKET ETME

Abalone kutu oyununda her bir top yalnizca bir bosluk ilerleyebilir. Toplarinizi altigen oyun
alaninin 6 yoniinden herhangi birisinin dogrultusunda hareket ettirebilirsiniz. Ayni1 hamlede 1, 2
veya 3 topu asagidaki gibi hareket ettirebilirsiniz:

« 1 top bitisiginde bulunan ve top olmayan bir boslugun tizerine getirilebilir.

e 2 veya 3 tane yanyana siralanmis top grup olarak hareket ettirilebilir. Hepsi birlikte ve ayni
yonde hareket ettirilmelidir.

A-Iki tip hareket vardir:

1-Bir ¢izgi halinde hareket: Toplar bitisikteki bos bir alana dogru hareket ettirilir

2-0k gibi hareket: Toplar siralar1 bozulmadan yana dogru bir bosluk hareket ettirilir
SUMITO ( Rakibini itmek )
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Sayisal Ustlnliigiintziin oldugu bir pozisyonda rakibinizin toplarini itebilirsiniz. Eger her ikinizde
ayni sayida toplara sahip iseniz sumito yapamazsiniz (rakibinizin toplarini itemezsiniz). Sumito
yalnizca toplar ayni ¢izgide oldugunda yapilabilir. Sumito yalnizca itilen toplarin arkasinda bos bir
alan veya oyun alaninin kenar1 varsa yapilabilir.

Bir oyuncunun bir hamlede kullanabilecegi en ¢ok top sayis1 3 oldugu icin kendisinden ¢ok daha
fazla sayidaki toplara karsi bile kesin bir savunma olusturur! Bu durumda rakibiniz yanyana
duran toplarinizin savunma pozisyonunu bozmak i¢in farkl bir eksende bir yol bulmaya ihtiyaci

olacak ( Sekil-7).

—— Beyaz topiarin arkasinda pos alan yok.
/

Y/ ARRRR \

W/ AR EREARS,

/). OOOLURT, N\

Sekil-7 /i Siyah toplar ile beyaz toplar arasinda bosluk var.
WG A RS AESE )
\\000 C\f(g , /
\Qrava oo0 '7% Siyah toplar beyaz toplar ile ayni sirada degil.
\ /
TOPLARI CIKARMAK

Eger bir top bir sumito sonucu oyun alaninin disina itilirse o top oyundan ¢ikar
ABALONE OYUNUNDA KAZANMA

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

JI—

w @ - W
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5-MANGALA: Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun tahtas: lizerinde

karsilikli 6’sar adet olmak tlizere 12 kiiciik kuyu ve her oyuncunun taslarini toplayacagi birer

biiylik hazine bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir.

Oyuncular 48 tasi her bir kuyuya 4’er adet olmak tlizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun éniinde

bulunan yan yana 6 kiiciik kuyu, o oyuncunun bélgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiiciik kuyu
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rakibinin bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda
en ¢ok tasi toplayan oyuncu oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile baslanir. Oyunda 4 ana

temel kural vardir.

NASIL OYNANIR?

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bélgesinde bulunan
istedigi kuyudan 4 adet tasi alir. Bir adet tas1 aldig1 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, sirasi 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 aldig: taslar1 dagitirken elinde
tas kaldiysa, rakibinin boélgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki
son tas, rakibinin boélgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini ¢ift say1 yaparsa (2, 4, 6, 8
gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tiim taslarin sahibi olur ve onlar1 kendi hazinesine koyar. Hamle
sirasi rakibine gecer.

3. TEMEL KURAL: Oyuncu taslar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bélgesinde yer alan
bos bir kuyuya denk gelirse ve eger bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa,
hem rakibinin kuyusundaki taslar1 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 bittiginde oyun seti
biter. Oyunda kendi bolgesinde taslari ilk biten oyuncu, rakibinin bolgesinde bulunan tiim taslari
da kazanir. Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ diismez.

Mangala Oyunu 3 set olarak oynanir.

4 Mangala Oyunu Nasil Oynamir?
naunio 2

v
c
3

o]

.
-

1. Oyuncu
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6. LISELERE AiT ZEKA OYUNLARI UYGULAMA YONERGESI

1-RUBLIK KUPU 8’Li:Rubik kiip, Zeka kiipii, Akil kiipii, Sabir kiipii vb. isimlerle adlandirilan
yaklasik 40 y1l 6nce icat edilen mekanik bir bulmacadir. Rubik kiipte toplam 26 parga vardir;
- 6 Orta

- 8 Kose

- 12 Kenar

NASIL OYNANIR?

Bu oyunda amag kiipiin her yiizeyinin ayni renk olana kadar kiipler dondiiriiliir kiiplerin ytizeyi

ayni renk olmasi durumunda oyun tamamlanir ve yapilan siireye gore puan verilir.

——m————————— _—

2-KATAMINO:Katamino oyunu icerisinde kullanilan geometrik sekillerin her birinin ayr1 ayr1 isimleri
vardir. Bes adet karenin yan yana konmasi ile olusan sekle pentamino adi verilir. Bu karelerin en az bir
kenar1 ortaktir. Belli kurallar dahilinde oynandigi ve belli bir zorluk derecesine gore oynandigi
icin Katamino oyunu g¢ocuklari disipline edebilen bir oyundur. Katamino oyunu oyuncuyu diisiinmeye

zorladigi i¢in katamino sevilen bir oyun olarak egitici ve gelistirici oyunlar arasinda yer almistir.

Ozellikle geometrik sekillerin dizilisi, kurall1 olarak belli renklerle oyuna devam etmek ayni zamanda
oyuncular1 belli bir sistem kurmaya zorlamaktadir. Ozellikle gelecegin miihendisleri icin ileride tasar

geometri, teknik resim gibi konularla ilgili ¢alisacak olanlar agisindan oldukg¢a faydalidir.

NASIL OYNANIR?

Bes adet karenin yan yana konmasi ile olusan pentaminonun tamaminin yani 5 Pentamino (Penta)

verilen sekle gore yapilmasi gerekir.
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3-HANOi KULESI:(Altilh Disk)Hanoi Kkulesi oyunu, tahta, metal vb. materyallerin kullanilarak
oynanmasinin yaninda, teknolojik gelismeler nedeniyle internet ortaminda online
oynanabilmektedir. Yan yana ii¢ ince siitun vardir. Siitunlarin birincisine asagidan yukariya dogru
caplarn giderek artan diskler yerlestirilmektedir. Oyunun amaci tiim diskleri ilk durumdaki
stitundan bagka bir siituna aktarmaktir. Hanoi kulesi matematik 6gretiminde egitimsel bir oyun
olarak bir¢ok tilkenin 6gretim programlarinda yer almaktadir. Hanoi kulesi, matematik dersinde
sl sayilar konusu ile iliskili olmasinin yaninda, problem ¢ozme stratejilerinden tablo yapma

stratejisi ve baglanti kurma stratejisinin kullanilmasi ile de iliskilidir.

NASIL OYNANIR?

Diskleri gecirirken iki kurala uyulmalidir:
a) Her adimda bir hamle yapmak.

b) Bir disk kendinden kii¢iik ¢apl1 bir diskin iistiine yerlestirilemez.

4-MANGALA: Mangala Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun tahtasi iizerinde karsilikli
6’sar adet olmak {iizere 12 kiicliik kuyu ve her oyuncunun taglarin1 toplayacagi birer biiyiilk hazine

bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir.
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Oyuncular 48 tasi her bir kuyuya 4’er adet olmak iizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun oniinde
bulunan yan yana 6 kiigiik kuyu, o oyuncunun bolgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiigiik kuyu rakibinin
bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en c¢ok tasi

toplayan oyuncu oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile baglanir. Oyunda 4 ana temel kural vardir.
NASIL OYNANIR?

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde bulunan
istedigi kuyudan 4 adet tas1 alir. Bir adet tast aldigi kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, yani saga dogru
her bir kuyuya birer adet tas birakarak elindeki taglar 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 gecer. Her seferinde oyuncunun
elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.

2. TEMEL KURAL: Hamle sirast gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig: taslar1 dagitirken elinde tas
kaldiysa, rakibinin bdlgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas,
rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini ¢ift say1 yaparsa (2, 4, 6, 8 gibi) oyuncu bu
kuyuda yer alan tiim taglarin sahibi olur ve onlar1 kendi hazinesine koyar. Hamle siras1 rakibine geger.

3. TEMEL KURAL: Oyuncu taslar1 dagitirken elinde kalan son tag, yine kendi bolgesinde yer alan bos
bir kuyuya denk gelirse ve eger bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa, hem
rakibinin kuyusundaki taslar1 alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktig1 tasi alip hazinesine koyar.
Hamle siras1 rakibine geger.

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taglar bittiginde oyun seti
biter. Oyunda kendi bdlgesinde taslar1 ilk biten oyuncu, rakibinin bdlgesinde bulunan tiim taslar1 da
kazanir. Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ diismez.

Mangala Oyunu 3 set olarak oynanir.

( Mangala Oyunu Nasil Oynamir? h
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1. Oyuncu

5-CIN DAMASI: Klasik satran¢ veya dama tahtasinda oynanir.
Cin damasi da satrang tahtasi lizerinde oynanmaktadir. Toplamda 18 tas olmak iizere beyaz ve siyah 9’ar

adet tas bulunmaktadir. Bu taglar 3’e 3’liik kareler olusturacak sekilde aynidiagonel {izerine dizilir.
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Oyunun amaci kendi tarafinizda bulunan taslar1 rakibinizden 6nce onun taglarinin bulundugu yere ayni
diizende siralamanizdir.

Cin damasinda taslar ileri, saga ve sola hareket etmektedir. Ancak taslarin geriye gitmesi miimkiin
degildir. Bu yilizden hamle yapmadan once dikkatli diisiinmeniz gerekiyor. Ayrica damadakine benzer
olarak karsinizda bulunan tasin lizerinden atlayabilirsiniz. Eger devam etmeniz miimkiinse birden fazla
tasin lizerinden atlayarak seri hareketler gerceklestirebilirsiniz. Damal’dan farkli olarak kendi
taglarinizin iizerinden de atlayabilirsiniz. Ayrica iizerinden atladiginiz taslar1 yemis sayilmazsiniz.
Rakibinizin de sizin taslarinizin iizerinden atlayabilecegini diisiinerek karsi tarafa agcik vermemeye 6zen
gostermelisiniz. Kiigiik bir hata sonucu 6nde gotiirdiigiiniiz oyunu tek hamlede kaybetmeniz miimkiin
olabilir. Oyunu hizli hizli oynamak yerine dikkatle diisiinerek hamle yapmalisiniz. Stratejinizi karsi

tarafa belli etmemek i¢in psikolojik bir miicadele de vermeniz gerekiyor.

-
o
-
=

7. PROJE DEGERLENDIRME SURECI

8. Raporlama:
9. Yarisma Yiriitme Kurulu tarafindan hazirlanan proje degerlendirme raporu Proje Koordinasyon

Kurulu sunulacak, Proje Koordinasyon Kurulu goriilen eksik ve aksakliklarla ilgili rapor
diizenleyerek Yetkilin kurula sunacak yapilan ¢alismalar bundan sonraki yillarda kullanilmak iizere
saklanacaktir.

10. Raporlama zamanai:

11. 01 Mayis - 30 Mayis 2019 tarihleri arasinda hazirlanan raporlar yetkili kurula sunulacaktir.

12.PROJE MALIYETI

1-Personel Giderleri

A)Personel Giderleri: Yarigsmalarda gorev alan hakemler her Okullardan daha 6nce hakemlik yapan
ogretmenler arasindan segilecek olup bu sartlar tasiyan 6gretmen bulunmamasi durumunda goniilliilitk
esasina gore segilecek olup herhangi bir ticret 6denmesi yapilmayacaktir.

B-Arac gerec Giderleri:

Yarisma arag¢ gere¢ gideri sponsor firma veya kurumun kendi imkaniyla karsilanacaktir.
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Yapilan turnuvalar sonrasi 6grencilere ve 6gretmenlere Katilim Belgesi verilecek olup 6grencilere ve

C-Odiil Giderleri:

okullara verilecek odiiller daha sonra duyurulacaktir.

Ahmet SANAL Hiiseyin EROL
Sube Miidiiri Sube Miidiiri
Mehmet AYDIN Mustafa DURAN Hasan VURAL
Bitiren flkokulu Miidiirii Karlisu S.B.L. Miidiirii Antakya Gazi Ortaokulu Miidiirii
OLUR
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Antakya Akil Oyunlar1 Yarismasi Sayfa 22




