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1. GENEL BİLGİLER 

1.1. Projenin Adı: 

 “1.Geleneksel Akıl Oyunları Yarışması”  

1.2. Proje Kavramları: 

- Dönem: Eğitim Öğretim Yılını ifade eder.  

- Kurul ve Komisyon: Çalışmayı yürüten ve takip eden kamu görevlilerini ifade eder. 

1.3. Proje Süresi: 

“1.Geleneksel Akıl Oyunları Yarışması” projesi 2018-2019 Eğitim Öğretim yılından başlamak üzere 

geleneksel hale getirilecektir. 

1.4. Yetkili Kurulu: 

✓ Antakya İlçe Milli Eğitim Müdürlüğü adına projeyi takip eden kurulu, 

1.4.1. Proje Koordinasyon Kurulu: 

✓ Antakya İlçe Milli Eğitim Müdürlüğü tarafından projenin yürütülmesi için görevlendirilen 

komisyonu. 

1.4.2. Yarışma Yürütme Kurulu: 

✓ Proje kapsamında yapılacak yarışmaların sağlıklı şekilde yürütülüp takip edilmesini sağlayan 

kurulu ifade eder. 

2. KURAMSAL ÇERÇEVE 

2.1. Eğitimde Akıl Oyunlarının Önemi: 

 Akıl oyunları çocuklara; çabuk karar verme, sonraki aşamaları düşünme ve öngörme, olasılıkları 

hesaplama, mantığını etkili ve yetkin bir şekilde kullanma yeteneği kazandırır. Bu oyunlar çocukların 

yalnızca yeteneklerini geliştirmekle kalmaz, kötü alışkanlıklar edinmelerine de engel olur. Planlı hareket 

etmeyi, hızlı ve doğru karar vermeyi öğretir. Olaylara ve durumlara nasıl farklı açılardan 

yaklaşılabileceğini, nasıl farklı yorumlar getirilebileceğini gösterir. Kişiliği ve karakteri olumlu yönde 

etkiler ve geliştirir. Çocuk Akıl oyunlarında bir şeyler öğrendikçe ve Akılsını, bilgi ve becerisini 

kullanarak kazanmaya başladıkça, kendine güveni artar. Yeteneklerini, bilgi ve Akılsını ölçme fırsatı 

bulur. Kendini ve sınırlarını tanır. Eksik yönlerini görür ve geliştirmek için neler yapabileceği üzerinde 

düşünür. Kendi başına, büyüklerinden bağımsız bir şekilde karar vermeyi ve verdiği kararın 

sorumluluğunu üstlenmeyi öğrenir. Akıl oyunları yüksek yoğunlaşma gerektirdiğinden çocuk bu 

oyunları oynarken, dikkatini yoğunlaştırma ve bir tek işe konsantre olma becerisi edinir. Bu da çocuğun 

ders çalışırken veya okulda öğretmenini dinlerken konsantre olmasına yardımcı olur. Akıl ve bilgisinin 
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işe yaradığını gören çocuk, bunları geliştirmek için çalışacaktır. Başka olasılıkların da var olduğunu 

görmek çocuğa durum ve olaylara şüpheyle yaklaşma, diğer ihtimalleri de göz önünde bulundurma 

alışkanlığı kazandıracaktır. Böylece ezberci değil; araştırıcı, sorgulayıcı bir yaklaşımı benimseyecektir.  

Son yıllarda Türkiye'de de popülaritesi artan Akıl oyunları çocuklarda iletişim, eleştirel ve yaratıcı 

düşünme, karar verme, uzamsal düşünme, girişimcilik, şekil zemin algısı, el-göz koordinasyonu, 

üretkenlik, yaratıcılık, ince motor hareketlerinde pratiklik, hedefe odaklanma, hafıza geliştirme gibi 

özellikleri geliştirmekte olup Oyunlar akıl yürütme oyunları, sözel oyunlar, geometrik ve mekanik 

oyunlar, hafıza oyunları, strateji oyunları şeklinde kategorilere ayrılmaktadır. 

2.2. Projenin Yasal Dayanağı: 

1-1739 Sayılı Milli Eğitimin Temel Kanununun Maddesi 2 (2). 

2-2017 tarih ve 30090 sayılı Sosyal Etkinlikler Yönetmeliğinin11(1) ve (2). Maddesi. 

3-Ortaokul ve İmam Hatip Ortaokulu Zekâ Oyunları Dersi (5, 6, 7 ve 8. Sınıflar) Öğretim Programı 

2.3. Projenin Amaçları: 

Akıl Oyunları yarışmaları ile öğrencilerde problemler karşısında farklı ve özgün stratejiler geliştirmesi, 

akıl yürütme, problem çözme, İletişim, eleştirel ve yaratıcı düşünme, hızlı ve doğru karar verme, 

bireysel, takım halinde ve rekabet ortamında çalışma becerileri geliştirmesi ve problem çözmeye yönelik 

olumlu bir tutum geliştirmesi amaçlanmaktadır. 

2.4. Projenin Hedefleri: 

2.4.1. Çocukları akıl oyunlarıyla tanıştırmak, 

2.4.2. Stratejik davranma, kurnazlık, uyanıklık bellekte tutma gibi özellikler kazandırma, 

2.4.3. Çocukların kendine olan güvenini artırmak. 

2.4.4. Çocukların sosyalleşmesine yardımcı olmak, 

2.4.5. Çocukların eğlenirken akılını kullanmasını sağlamak, 

2.4.6. Çocukların boş zamanlarını değerlendirilmesini sağlamak, 

2.4.7. Çocukları bilgisayar bağımlılığından kurtarmak, 

2.4.8. Çocukların bu oyunlarla yönlendirmek suretiyle kötü alışkanlıklara yönelimini engellemek, 

3. PROJENİN UYGULANMASINA İLİŞKİN KURALLAR 

3.1. Yetkili Kurul: 

* Hüseyin EROL –Antakya İlçe Milli Eğitim Müdürlüğü- Şube Müdürü 

* Ahmet ŞANAL- Antakya İlçe Milli Eğitim Müdürlüğü-Şube Müdürü 
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Yetkili Kurulun Görevleri: 

✓ Yarışmayla ilgili resmi yazışmaların yapılması ve gerekli onayların alınması 

✓ Yarışmayla ilgili gerekli olan giderleri karşılanması için bütçe temini (Kurumsal &sponsor)  

✓ Yapılacak çalışmaları yürütecek komisyonun seçimi ve değiştirilmesi, 

✓ Yapılacak etkinliklere ait hazırlıkların faaliyetlerin uygunluğunu denetlemek, 

✓ Yapılacak etkinliklerde kullanılan harcamalar ve giderlerden uygun bulunanları onaylamak.. 

3.2. Proje Koordinasyon Kurulu: 

*Mehmet AYDIN  – Antakya Bitiren Ortaokulu Müdürü 

  *Mustafa DURAN – Karlısu Sosyal Bilimler Lisesi Müdürü 

  *Hasan VURAL – Antakya Gazi Ortaokulu Müdürü 

Proje Koordinasyon Kurulu Görevleri: 

✓ Proje uygulama kılavuzunu hazırlamak. 

✓ Çalışma programı ve çalışma takvimini hazırlamak. 

✓ Yapılacak akıl oyunları yarışmasında oynanacak olan beş (5) tane akıl oyunlarını tespit etmek. 

✓ Akıl oyunlarda kullanılacak araç gereçlerin piyasa araştırılmasının yapılması ve yetkili kurula 

mali rapor sunulmak, 

✓ Yarışma başvurusu için gerekli elektronik başvuru formunu oluşturulup başvuru almak, 

✓ Yarışmaya katılacak katılımcı listesini yarışma yürütme kuruluna teslim etmek, 

✓ Turnuvalarda görev yapacak hakemleri tespit etmek, 

✓ Turnuvada görev alan tüm personelin (Yarışma Yürütme Kurulu, hakem, danışman 

öğretmenlerin) koordinasyonunu sağlamak, 

✓ Yarışmalarda herhangi bir olumsuz durum yaşanması durumunda olaya müdahale etmesi 

çözülemiyorsa Proje Yetkili kurula bildirilmesi, 

3.3. Yarışma Yürütme Kurulu 

*Recep KAHAN – Tanışma İlkokulu Müdürü. 

*M. Emin SAĞANAK – Tanışma Ortaokulu Müdür V. 

*Hüseyin ARDIÇ – Mehmet Akar İlkokulu-Müdür Yardımcısı 

*Seçil YAPAR – Karlısu Sosyal Bilimler Lisesi -Öğretmen 

Yarışma Yürütme Kurulunun Görevleri 

✓ Yarışmalarla ilgili duyuruların, haberlerin, ilanların yapılması(web site, mail, soysal medya vb) 

✓ Yarışma alanının hazırlanması, düzenlenmesi (Salon düzeni, havalandırma, ısıtma, soğutma. vb)  



ANTAKYA İLÇE MİLLİ EĞİTİM MÜDÜRLÜĞÜ 2018 

 

 

 Antakya Akıl Oyunları Yarışması Sayfa 6 

✓ Başvurulara göre yarışma günü kura yöntemiyle eşleşmelerin yapılması ve ilanı, 

✓ Akıl oyunları kullanılacak oyun malzemelerin yarışma günü yarış alanına getirilmesi, verilecek 

ödüllerin muhafazası, 

✓ Yarışmaların gözlemlemesi ve herhangi bir olumsuz durum yaşanması durumunda olaya 

müdahale etmesi çözülemiyorsa proje koordinasyon kurula bildirilmesi,  

✓ Yarışma puanlarının hakemlerden teslim alınarak kayıt altına alınması, 

✓ Puanlamalara göre dereceye girenlerin tespit edilmesi, yarışmacıların aynı puanda olması 

durumunda kura yöntemiyle belirlenmesi, 

✓ Ödüllerin takdimi için yapılacak hazırlıklar,(Ödül kürsüsü, madalya, kupa vb hazırlanması)  

✓ Dereceye giren öğrencilerin basın yayın organları, web sitesi vb yollarla duyurulması, 

✓ Projenin belirlenen hedeflere ulaşıp ulaşmadığını gösterir proje değerlendirme raporu hazırlamak 

ve Proje Koordinasyon Kuruluna sunmak. 

3.4. Projenin Hedef Kitlesi: 

Hatay İli Antakya İlçesine bağlı 

1- Tüm resmi ve özel İlkokullarda öğrenim gören öğrenciler, 

2- Tüm resmi ve özel Ortaokullar ve İmam Hatip Ortaokullarında öğrenim gören öğrenciler, 

3-Tüm resmi ve özel Liselerde öğrenim görmekte olan öğrenciler projenin hedef kitlesini 

oluşturmaktadır. 

Proje Süreci:  

PROJE KAPSAMINDA YAPILAN ÇALIŞMALAR SIRASIYLA ŞUNLARDIR: 

S.No Yapılacak Çalışmalar Başlama Tarihi Bitiş Tarihi 

1 Proje Kurullarının oluşturulması. 01 Ekim 2018  14 Ekim 2018 

2 Yarışma tanıtım materyallerinin hazırlanması. (broşür, 

afiş, web sayfası) 
14 Ekim 2018 30 Kasım 2018 

3 Okullara yarışma duyurusunun yapılması, kılavuzun 

gönderilmesi. 
01 Ekim 2018 02 Kasım 2018 

4 Başvuruların elektronik ortamda alınması, başvuran okul 

ve öğrencilere başvuru kodu gönderilmesi. 
02 Kasım 2018 31 Aralık 2018 

5 İlkokullara yönelik yarışmaların yapılması. (Final) 16 Nisan 2019 16 Nisan 2019 

6 Ortaokullara yönelik yarışmaların yapılması. (Final) 17 Nisan 2019 17 Nisan 2019 

7 Liselere yönelik yarışmaların yapılması. (Final) 18 Nisan 2019 18 Nisan 2019 

8 Yarışmada dereceye giren öğrenci isimlerinin basın yayın 

ve web sitesi yoluyla duyurulması. 
18 Nisan 2019 22 Nisan 2019 
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9 Proje değerlendirme raporu ilgili kurullara teslimi 01 Mayıs 2019 30 Mayıs 2019 

 

3-Proje Kapsamında Oynanacak Oyunlar 

Her okul yarışmaya 3 öğrenci ile katılacak olup bu öğrenciler 3 bireysel 2 tane iki kişilik olmak üzere 5 

oyun oynayacaklardır. 

A-İLKOKULLAR 

 

Oyun Sıra Numarası Oyun Adı Bireysel/ 

İki kişilik 

Başarı Puan 

Değeri 

1 Kibrit Çöpü Tek kişilik oyun 20 

2 Amiral Battı   Çift kişilik 30 

3 Akıllı Kareler Tek kişilik oyun 15 

4 Jenga Çift kişilik 20 

5 Solo Test Tek kişilik oyun 15 

                                                                                                                         TOPLAM:   100 

B-ORTAOKULLAR 

 

Oyun Sıra Numarası Oyun Adı Bireysel/ 

İki kişilik 

Başarı Puan 

Değeri 

1 Soma Küpü(7’li) Tek kişilik oyun 20 

2 Abalone Çift Kişilik 25 

3 Katamino Tek kişilik oyun 15 

4 Mangala Çift Kişilik 25 

5 Hanoi Kuleleri(5 Disk) Tek kişilik oyun          15 

                                                                                     TOPLAM:   100 

B-LİSELER 

 

Oyun Sıra Numarası Oyun Adı Bireysel/ 

İki kişilik 

Başarı Puan 

Değeri 

1 Rubik Küpü (3’lü) Tek kişilik oyun 25 

2 Mangala Çift Kişilik 25 

3 Hanoi Kuleleri (6 Disk) Tek kişilik oyun 15 

4 Çin Daması Çift Kişilik 20 

5 Katamino Tek kişilik oyun 15 

                                                                                     TOPLAM:   100 

 

4-OYUNLAR VE KURALLAR: 

A-İLKOKULLAR 

 

Oyun Sıra 

Numarası 

Oyun Adı KURALLLAR/PUANLAMA Puan 

Değeri 

1 Kibrit Çöpü 

1 Dakikada çözene 20 puan 

2 Dakikada çözene 16 puan 

3 Dakikada çözene 12 puan 

4 Dakikada çözene 8 puan 

5 Dakikada çözene 4 puan 

6 Dakikada çözen 2 puan verilirken 7 dakika üzerine 

20 
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puan verilmez. 

2 Amiral Battı 

Tüm gemileri ilk önce vuran 30 puan alırken, 

kaybeden öğrenci puan alamaz.(Koordinat 10 

saniyede söylenmelidir, söylemeyen oyuncu oyunu 

kaybeder, Oyun süresi maksimum 10 dakikadır.) 

30 

3 Akıllı Kareler 

Oyuncu boş kalacak kareyi kendi seçer. 

1 Dakikada tamamlarsa 15 puan 

2 Dakikada tamamlarsa 10 puan 

3 Dakikada tamamlarsa 5 puan 

4 Dakikada tamamlarsa 1 puan 

5 Dakika ve üzerinde tamamlayan öğrenci puan 

alamaz. 

 

15 

4 Jenga Jengaları düşüren puan alamaz, rakibi 20 puan alır. 

(Oyun süresi maksimum 10 dakikadır.) 

20 

5 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 üzerinde tamamlayan öğrenci puan 

alamaz. 

 

 

15 

 

B-ORTAOKULLAR 

 

Oyun 

Sıra 

Numarası 

Oyun Adı KURALLLAR/PUANLAMA Puan 

Değeri 

 

1 

 

Soma 

Küpü(7’li) 

1 Dakikada tamamlarsa 15 puan 

2 Dakikada tamamlarsa 10 puan 

3 Dakikada tamamlarsa 5 puan 

4 Dakikada tamamlarsa 1 puan 

5 Dakika ve üzerinde tamamlayan öğrenci puan 

alamaz. 

 

 

20 

2 Abalone Altı tane topu oyun alanı dışına çıkan oyuncu oyunu 

kaybeder (Oyun süresi maksimum 10 dakikadır.) 

25 

 

 

3 

 

 

Katamino 

Oyuncu 4 dakika içinde 4.Penta’yı yapması 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 

 

4 

 

Hanoi Kuleleri 

(5 Disk) 

30 saniyede tamamlarsa 15 puan 

40 saniyede tamamlarsa 10 puan 

50 saniyede tamamlarsa 5 puan 

1Dakikada tamamlarsa 1 puan 

 

15 

5 Mangala Tek oyun üzerinden oynanacaktır. 25 
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Oyunu kazanana 25 puan verilir (Oyun süresi 

maksimum 10 dakikadır.) 

 

C-LİSELER 

Oyun 

Sıra 

Numarası 

Oyun Adı Bireysel/ 

İki kişilik 

Başarı 

Puan 

Değeri 

 

1 

 

Rubik Küpü    

(3’ lü) 

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 üzeri süreye puan verilmez. 

 

 

25 

2 Mangala Tek oyun üzerinden oynanacaktır. 

Oyunu kazanana 25 puan verilir (Oyun süresi 

maksimum 10 dakikadır.) 

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 Çin Daması Tüm taşları il önce yerine dizen yarışmacı 20.puan 

alır. (Oyun süresi maksimum 10 dakikadır.) 

 

20 

 

5 

 

Katamino 

Oyuncu 4 dakika içinde 5. Pena’yı yapması 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. İLKOKULARA AİT ZEKÂ OYUNLARI UYGULAMA YÖNERGESİ 

1-KİBRİT ÇÖPÜ: bilmece türü bir oyundur mantık yürütme gereği duyulur. Kibritlerle şekil 

oluşturularak oynanır. 

NASIL OYNANIR? 

Bunu eke de koyacağım oyunu oynamak kolay sayılır. Ama mantık yürütmek gerekir kibritlerle şekil 

oluşturulur ve öyle oynanır değişik aşamaları vardır kibritlerin yerini başka bir kibrite değdirmeden 

oynanmaya çalışılan güzel bir oyundur. 
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2-AKILLI KARELER: Hızlı düşündürür. Görsel hafızayı güçlendirir. Algı düzeyini artırır. Dikkat ve 

konsantrasyonu geliştirir. Strateji geliştirir. İlişki kurma becerisini artırır. Özgüven gelişimini 

destekler. Eğlendirirken öğretir. 

NASIL OYNANIR? 
Oyuncu her seferinde farklı bir sayı seçer. Geometrik şekilleri platformun üzerine yerleştirerek istenilen 

karenin içindeki sayıyı boş bırakmaya çalışır. Tüm parçaları öyle bir yerleştirmeliyiz ki seçtiğimiz sayı 

boşta kalacak diğer tüm sayılar kapanacaktır. 49 sayıyı ayrı ayrı boş bırakarak oyunu tamamlarsan 

hedefine ulaşırsın. 
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3-SOLO TEST: Dikkat ve konsantrasyonu geliştiren bir oyundur. Algı düzeyini artırır. Öğrencilerde 

strateji belirlemelerine imkân sağlar. 

NASIL OYNANIR? 

Oyun tahtasında 33 adet delik ve 32 tane piyonumuz bulunmaktadır. 32 adet piyon tahta üzerindeki 

deliklere tahtanın merkezindeki delik boş kalacak şekilde yerleştirilir.  Oyunda piyonlar yukarı, aşağı ve 

sağa, sola doğru hareket edebilir ancak çapraz hareket edemezler. Oyun piyonu, başka bir piyonun 

üzerinden atlatılarak sonraki boş deliğe girer ve üzerinden atlanan piyon yerinden çıkartılarak alınır. 

Oyun bu şekilde üzerinden atlanarak alınabilecek piyon kalmayıncaya kadar devam eder. Kalan piyon 

adedi oyun sonucunu gösterir. 

 
4-AMİRAL BATTI: Amiral battı oyunu şansa ve tahmine bağlı bir strateji oyunudur. Çok oyunculu 

versiyonları da mevcut olmasına rağmen çoğunlukla iki oyuncu oynanır. Amiral battı oynarken 

koordinat sisteminden yararlanılan bir oyundur. Özel oyun setleri bulunmasına rağmen kareli 

kağıt ve kalemle de oynanabilir. Oyunun amacı savaş alanındaki gemileri bulmak ve onları rakip 

oyuncudan önce batırmaktır.  

NASIL OYNANIR? 
Savaş alanlarının belirli bir boyutu olmamasına rağmen, oyun genellikle 10x10 büyüklükteki savaş 

alanlarında oynanır. Kareler çizildikten sonra sıra gemileri yerleştirmeye gelir.  

Oyuncular toplamda 5 adet gemiyi yatay ya da dikey bir biçimde yerleştirirler. 5 geminin boyutları 

birbirlerinden farklıdır. Gemiler sırasıyla şu şekildedir; 

● 2 karelik bir adet mayın gemisi 

● 3 karelik bir adet firkateyn 
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● 3 karelik bir adet denizaltı 

● 4 karelik bir adet kruvazör 

● 5 karelik bir adet uçak gemisi 

Gemiler yerleştirildikten sonra oyuncular atış yapmaya geçerler. 

Kura çekerek ilk atışı yapacak olan oyuncu belirlenir. Atış yapacak olan oyuncu bir koordinat söyler. 

Karşıdaki oyuncu da atış yapan oyuncuya bir gemiyi vurup vuramadığını, eğer vurduysa da hangi 

gemiyi vurduğunu söyler. Örneğin atış yapan oyuncu B-5 koordinatına atış yapar, karşıdaki oyuncu da 

bir uçak gemisi vurduğunu söyler. Atışı başarılı yapan oyuncu yeni bir atış hakkı kazanır. Bu safhada 

atışı yapan oyuncu geminin uzantısını tahmin edip atışı ona göre yapmalıdır. Atışı başarısızsa atış hakkı 

karşıya geçer. 

Amiral battı oyunu bir oyuncunun gemilerinin hepsi batana kadar devam eder. Bütün gemileri batan 

oyuncu kaybetmiş sayılır. 

 

5-JENGA: İster arkadaşlarınızla ister tek başınıza oynayacağınız çok eğlenceli bir o kadar da dikkat ve 

beceri gerektiren muhteşem bir oyun olan Jenga 54 parçadan oluşan ve her bir parçası eşit kesilmiş ve 

cilalanmış tahta parçalarından oluşmaktadır. Jenga 54 tahta bloktan oluşan ve kuzey güney yönlü 

birbirine paralel dizilen 3 blok tahtanın üzerine doğu batı yönlü 3 blok tahtanın koyulması ile 18 katlı bir 

tahta bloktan oluşan fiziksel ve zihinsel beceri oyunudur. 

NASIL OYNANIR? 

En az iki kişi tarafından oynanır. Düzgün dizilmiş tahta bloklardan bir tanesi tek el ile dikkatlice 

çekilerek en üst bloğa konur. Ardından diğer yarışmacı başka bir tahta blok çeker ve yine üst bloğa 

koyar. Tahta bloklar çekilirken tek el kullanılır ve dokunulan tahta blok çekilir. Bu işlemler tahta bloklar 

yıkılana kadar devam eder. Tahta bloklar kim oynarken yıkılırsa o oyunu kaybetmiş olur. 
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5. ORTAOKULARA AİT ZEKÂ OYUNLARI UYGULAMA YÖNERGESİ 
 

1-SOMA KÜPÜ 8’Lİ: 

Soma Küp 1936 yılında PietHein tarafından bulunmuş  bir Matematik Oyunudur. Yedi parçadan oluşan 

Soma Küp'te amaç; 3x3x3 şeklinde bir küpü meydana getirmektir. Bu parçalar ile birçok farklı 

geometrik şekilde elde edilebilir. Bugüne kadar bulunmuş olan 240 çözümü vardır. Bu çözümler farklı 

yerleştirme metotları, farklı perspektif ve rotasyonlar ile yaratılan çözümlerdir. Çocukların Soma Küp 

ile zekâ çalışması yapabilmeleri  amaçlanmaktadır, bir matematik oyunu olan Soma Küp diğer "MINO" 

Matematik Oyunları gibi farklı açılardan bakabilme ve hızlı düşünebilme yeteneklerini geliştirir. 

NASIL OYNANIR? 

Yedi parçadan oluşan Soma Küp'te amaç; 3x3x3 şeklinde bir küpü yeniden meydana getirmektir. 

Bu parçalar ile bir çok farklı geometrik şekilde elde edilebilir. 

 
 

2-KATEMİNO:Katamino oyunu içerisinde kullanılan geometrik şekillerin her birinin ayrı ayrı isimleri 

vardır. Beş adet karenin yan yana konması ile oluşan şekle pentamino adı verilir. Bu karelerin en az bir 

kenarı ortaktır. Belli kurallar dâhilinde oynandığı ve belli bir zorluk derecesine göre oynandığı 

http://www.egitimdizayn.com/katamino-classic
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için Katamino oyunu çocukları disipline edebilen bir oyundur. Katamino oyunu oyuncuyu düşünmeye 

zorladığı için katamino sevilen bir oyun olarak eğitici ve geliştirici oyunlar arasında yer almıştır. 

Özellikle geometrik şekillerin dizilişi, kurallı olarak belli renklerle oyuna devam etmek aynı zamanda 

oyuncuları belli bir sistem kurmaya zorlamaktadır. Özellikle geleceğin mühendisleri için ileride tasarı 

geometri, teknik resim gibi konularla ilgili çalışacak olanlar açısından oldukça faydalıdır. 

NASIL OYNANIR? 

Beş adet karenin yan yana konması ile oluşan pentaminonun tamamının yani 4 Pentanın (Penta) 

verilen şekle göre yapılması gerekir. 

 
 
 
3-HANOİ KULESİ(Beş Disk):Hanoi kulesi oyunu, tahta, metal vb. materyallerin kullanılarak 

oynanmasının yanında, teknolojik gelişmeler nedeniyle internet ortamında online 

oynanabilmektedir. Yan yana üç ince sütun vardır. Sütunların birincisine aşağıdan yukarıya doğru 

çapları giderek artan diskler yerleştirilmektedir. Oyunun amacı tüm diskleri ilk durumdaki 

sütundan başka bir sütuna aktarmaktır. Hanoi kulesi matematik öğretiminde eğitimsel bir oyun 

olarak birçok ülkenin öğretim programlarında yer almaktadır. Hanoi kulesi, matematik dersinde 

üslü sayılar konusu ile ilişkili olmasının yanında, problem çözme stratejilerinden tablo yapma 

stratejisi ve bağlantı kurma stratejisinin kullanılması ile de ilişkilidir. 

NASIL OYNANIR? 

Diskleri geçirirken iki kurala uyulmalıdır: 

a) her adımda bir hamle yapmak. 

b) bir disk kendinden küçük çaplı bir diskin üstüne yerleştirilemez. 

 

http://www.egitimdizayn.com/katamino-classic
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4-ABALONE: Abalone dünyaca ünlü bir akıl ve strateji oyunudur. Abalone 6 köşeli plastik bir oyun 

zemini üzerinde oynanır. Abalone küre şeklindeki 14 beyaz ve 14 siyah taş ile oynanır. Abalone 

oyununda amaç rakibin 6 taşını oyun alanını n dışına atmaktır. Abalone oyunu sınırsız 

kombinasyona sahip bir zeka oyunudur. Oyuna her zaman siyah taşlara sahip oyuncu başlar. Oyun 

kuralları çok basittir ve oyun hemen öğrenilebilir. Ayrıca mermer taşlar oyuncuları fizyolojik 

olarak da rahatlatır. Rakibin taşlarını iterken çıkan tık-tık-tık sesini müziksel bulanlar bile vardır. 

NASIL OYNANIR? 

Abalone kutu oyununda topları başlangıç pozisyonlarına yerleştirilir. Her iki oyuncu bir renk seçer. 

Siyah her zaman oyuna ilk baslar. Oyuncular hamleleri sırasıyla yapar. 

Sırası gelen oyuncu yalnızca bir kez hamle yapabilir. Bu hamle: 

1- oyun alanında hareket etme veya 

2- "sumito" yani rakibi itmek olabilir. 

 

HAREKET ETME 

Abalone kutu oyununda her bir top yalnızca bir boşluk ilerleyebilir. Toplarınızı altıgen oyun 

alanının 6 yönünden herhangi birisinin doğrultusunda hareket ettirebilirsiniz. Aynı hamlede 1, 2 

veya 3 topu aşağıdaki gibi hareket ettirebilirsiniz: 

• 1 top bitişiğinde bulunan ve top olmayan bir boşluğun üzerine getirilebilir. 

• 2 veya 3 tane yanyana sıralanmış top grup olarak hareket ettirilebilir. Hepsi birlikte ve aynı 

yönde hareket ettirilmelidir. 

A-İki tip hareket vardır: 

1-Bir çizgi halinde hareket: Toplar bitişikteki bos bir alana doğru hareket ettirilir  

2-Ok gibi hareket: Toplar sıraları bozulmadan yana doğru bir boşluk hareket ettirilir  

SUMİTO ( Rakibini itmek ) 
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Sayısal üstünlüğünüzün olduğu bir pozisyonda rakibinizin toplarını itebilirsiniz. Eğer her ikinizde 

aynı sayıda toplara sahip iseniz sumito yapamazsınız (rakibinizin toplarını itemezsiniz). Sumito 

yalnızca toplar aynı çizgide olduğunda yapılabilir. Sumito yalnızca itilen topların arkasında bos bir 

alan veya oyun alanının kenarı varsa yapılabilir.  

Bir oyuncunun bir hamlede kullanabileceği en çok top sayısı 3 olduğu için kendisinden çok daha 

fazla sayıdaki toplara karşı bile kesin bir savunma oluşturur! Bu durumda rakibiniz yanyana 

duran toplarınızın savunma pozisyonunu bozmak için farklı bir eksende bir yol bulmaya ihtiyacı 

olacak ( Şekil-7). 

 
 
TOPLARI ÇIKARMAK 

Eğer bir top bir sumito sonucu oyun alanının dışına itilirse o top oyundan çıkar  

ABALONE OYUNUNDA KAZANMA 

Rakibinin 6 topunu oyun alanından çıkaran ilk oyuncu oyunu kazanır. 

 

 
 

5-MANGALA: Mangala Türk Zekâ ve Strateji Oyunu iki kişi ile oynanır. Oyun tahtası üzerinde 

karşılıklı 6’şar adet olmak üzere 12 küçük kuyu ve her oyuncunun taşlarını toplayacağı birer 

büyük hazine bulunmaktadır. Mangala Oyunu 48 taş ile oynanır. 

Oyuncular 48 taşı her bir kuyuya 4’er adet olmak üzere dağıtırlar. Oyunda her oyuncunun önünde 

bulunan yan yana 6 küçük kuyu, o oyuncunun bölgesidir. Karşısında bulunan 6 küçük kuyu 
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rakibinin bölgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla taşı biriktirmeye çalışırlar. Oyun sonunda 

en çok taşı toplayan oyuncu oyun setini kazanmış olur. Oyuna kura ile başlanır. Oyunda 4 ana 

temel kural vardır. 

NASIL OYNANIR? 

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde başlama hakkı kazanan oyuncu kendi bölgesinde bulunan 

istediği kuyudan 4 adet taşı alır. Bir adet taşı aldığı kuyuya bırakıp saatin tersi yönünde, yani sağa 

doğru her bir kuyuya birer adet taş bırakarak elindeki taşlar bitene kadar dağıtır. Elindeki son taş 

hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkına sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek taş 

varsa, sırası geldiğinde bu taşı sağındaki kuyuya taşıyabilir. Hamle sırası rakibine geçer. Her 

seferinde oyuncunun elinde kalan son taş oyunun kaderini belirler. 

2. TEMEL KURAL: Hamle sırası gelen oyuncu kendi kuyusundan aldığı taşları dağıtırken elinde 

taş kaldıysa, rakibinin bölgesindeki kuyulara da taş bırakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki 

son taş, rakibinin bölgesinde denk geldiği kuyudaki taşların sayısını çift sayı yaparsa (2, 4, 6, 8 

gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tüm taşların sahibi olur ve onları kendi hazinesine koyar. Hamle 

sırası rakibine geçer. 

3. TEMEL KURAL: Oyuncu taşları dağıtırken elinde kalan son taş, yine kendi bölgesinde yer alan 

boş bir kuyuya denk gelirse ve eğer boş kuyusunun karşısındaki kuyuda da rakibine ait taş varsa, 

hem rakibinin kuyusundaki taşları alır, hem de kendi boş kuyusuna bıraktığı taşı alıp hazinesine 

koyar. Hamle sırası rakibine geçer. 

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bölgesinde yer alan taşlar bittiğinde oyun seti 

biter. Oyunda kendi bölgesinde taşları ilk biten oyuncu, rakibinin bölgesinde bulunan tüm taşları 

da kazanır. Dolayısıyla, oyunun dinamiği son ana kadar hiç düşmez. 

Mangala Oyunu 3 set olarak oynanır. 
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6. LİSELERE AİT ZEKÂ OYUNLARI UYGULAMA YÖNERGESİ 
 
1-RUBLİK KÜPÜ 8’Lİ:Rubik küp, Zekâ küpü, Akıl küpü, Sabır küpü vb. isimlerle adlandırılan 

yaklaşık 40 yıl önce icat edilen mekanik bir bulmacadır. Rubik küpte toplam 26 parça vardır; 

- 6 Orta 

- 8 Köşe 

- 12 Kenar 

NASIL OYNANIR? 

Bu oyunda amaç küpün her yüzeyinin aynı renk olana kadar küpler döndürülür küplerin yüzeyi 

aynı renk olması durumunda oyun tamamlanır ve yapılan süreye göre puan verilir. 

 

2-KATAMİNO:Katamino oyunu içerisinde kullanılan geometrik şekillerin her birinin ayrı ayrı isimleri 

vardır. Beş adet karenin yan yana konması ile oluşan şekle pentamino adı verilir. Bu karelerin en az bir 

kenarı ortaktır. Belli kurallar dâhilinde oynandığı ve belli bir zorluk derecesine göre oynandığı 

için Katamino oyunu çocukları disipline edebilen bir oyundur. Katamino oyunu oyuncuyu düşünmeye 

zorladığı için katamino sevilen bir oyun olarak eğitici ve geliştirici oyunlar arasında yer almıştır. 

Özellikle geometrik şekillerin dizilişi, kurallı olarak belli renklerle oyuna devam etmek aynı zamanda 

oyuncuları belli bir sistem kurmaya zorlamaktadır. Özellikle geleceğin mühendisleri için ileride tasarı 

geometri, teknik resim gibi konularla ilgili çalışacak olanlar açısından oldukça faydalıdır. 

NASIL OYNANIR? 

Beş adet karenin yan yana konması ile oluşan pentaminonun tamamının yani 5 Pentamino (Penta) 

verilen şekle göre yapılması gerekir. 

http://www.egitimdizayn.com/katamino-classic
http://www.egitimdizayn.com/katamino-classic
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3-HANOİ KULESİ:(Altılı Disk)Hanoi kulesi oyunu, tahta, metal vb. materyallerin kullanılarak 

oynanmasının yanında, teknolojik gelişmeler nedeniyle internet ortamında online 

oynanabilmektedir. Yan yana üç ince sütun vardır. Sütunların birincisine aşağıdan yukarıya doğru 

çapları giderek artan diskler yerleştirilmektedir. Oyunun amacı tüm diskleri ilk durumdaki 

sütundan başka bir sütuna aktarmaktır. Hanoi kulesi matematik öğretiminde eğitimsel bir oyun 

olarak birçok ülkenin öğretim programlarında yer almaktadır. Hanoi kulesi, matematik dersinde 

üslü sayılar konusu ile ilişkili olmasının yanında, problem çözme stratejilerinden tablo yapma 

stratejisi ve bağlantı kurma stratejisinin kullanılması ile de ilişkilidir. 

NASIL OYNANIR? 

Diskleri geçirirken iki kurala uyulmalıdır: 

a) Her adımda bir hamle yapmak. 

b) Bir disk kendinden küçük çaplı bir diskin üstüne yerleştirilemez. 

 

 
 
4-MANGALA: Mangala Türk Zekâ ve Strateji Oyunu iki kişi ile oynanır. Oyun tahtası üzerinde karşılıklı 

6’şar adet olmak üzere 12 küçük kuyu ve her oyuncunun taşlarını toplayacağı birer büyük hazine 

bulunmaktadır. Mangala Oyunu 48 taş ile oynanır. 
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Oyuncular 48 taşı her bir kuyuya 4’er adet olmak üzere dağıtırlar. Oyunda her oyuncunun önünde 

bulunan yan yana 6 küçük kuyu, o oyuncunun bölgesidir. Karşısında bulunan 6 küçük kuyu rakibinin 

bölgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla taşı biriktirmeye çalışırlar. Oyun sonunda en çok taşı 

toplayan oyuncu oyun setini kazanmış olur. Oyuna kura ile başlanır. Oyunda 4 ana temel kural vardır. 

NASIL OYNANIR? 

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde başlama hakkı kazanan oyuncu kendi bölgesinde bulunan 

istediği kuyudan 4 adet taşı alır. Bir adet taşı aldığı kuyuya bırakıp saatin tersi yönünde, yani sağa doğru 

her bir kuyuya birer adet taş bırakarak elindeki taşlar bitene kadar dağıtır. Elindeki son taş hazinesine 

denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkına sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek taş varsa, sırası 

geldiğinde bu taşı sağındaki kuyuya taşıyabilir. Hamle sırası rakibine geçer. Her seferinde oyuncunun 

elinde kalan son taş oyunun kaderini belirler. 

2. TEMEL KURAL: Hamle sırası gelen oyuncu kendi kuyusundan aldığı taşları dağıtırken elinde taş 

kaldıysa, rakibinin bölgesindeki kuyulara da taş bırakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son taş, 

rakibinin bölgesinde denk geldiği kuyudaki taşların sayısını çift sayı yaparsa (2, 4, 6, 8 gibi) oyuncu bu 

kuyuda yer alan tüm taşların sahibi olur ve onları kendi hazinesine koyar. Hamle sırası rakibine geçer. 

3. TEMEL KURAL: Oyuncu taşları dağıtırken elinde kalan son taş, yine kendi bölgesinde yer alan boş 

bir kuyuya denk gelirse ve eğer boş kuyusunun karşısındaki kuyuda da rakibine ait taş varsa, hem 

rakibinin kuyusundaki taşları alır, hem de kendi boş kuyusuna bıraktığı taşı alıp hazinesine koyar. 

Hamle sırası rakibine geçer. 

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bölgesinde yer alan taşlar bittiğinde oyun seti 

biter. Oyunda kendi bölgesinde taşları ilk biten oyuncu, rakibinin bölgesinde bulunan tüm taşları da 

kazanır. Dolayısıyla, oyunun dinamiği son ana kadar hiç düşmez. 

Mangala Oyunu 3 set olarak oynanır. 

 
 
5-ÇİN DAMASI: Klasik satranç veya dama tahtasında oynanır. 

Çin daması da satranç tahtası üzerinde oynanmaktadır. Toplamda 18 taş olmak üzere beyaz ve siyah 9’ar 

adet taş bulunmaktadır. Bu taşlar 3’e 3’lük kareler oluşturacak şekilde aynıdiagonel üzerine dizilir. 
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Oyunun amacı kendi tarafınızda bulunan taşları rakibinizden önce onun taşlarının bulunduğu yere aynı 

düzende sıralamanızdır. 

Çin damasında taşlar ileri, sağa ve sola hareket etmektedir. Ancak taşların geriye gitmesi mümkün 

değildir. Bu yüzden hamle yapmadan önce dikkatli düşünmeniz gerekiyor. Ayrıca damadakine benzer 

olarak karşınızda bulunan taşın üzerinden atlayabilirsiniz. Eğer devam etmeniz mümkünse birden fazla 

taşın üzerinden atlayarak seri hareketler gerçekleştirebilirsiniz. Damal’dan farklı olarak kendi 

taşlarınızın üzerinden de atlayabilirsiniz. Ayrıca üzerinden atladığınız taşları yemiş sayılmazsınız. 

Rakibinizin de sizin taşlarınızın üzerinden atlayabileceğini düşünerek karşı tarafa açık vermemeye özen 

göstermelisiniz. Küçük bir hata sonucu önde götürdüğünüz oyunu tek hamlede kaybetmeniz mümkün 

olabilir. Oyunu hızlı hızlı oynamak yerine dikkatle düşünerek hamle yapmalısınız. Stratejinizi karşı 

tarafa belli etmemek için psikolojik bir mücadele de vermeniz gerekiyor. 

 
 

7. PROJE DEĞERLENDİRME SÜRECİ 

8. Raporlama: 

9. Yarışma Yürütme Kurulu tarafından hazırlanan proje değerlendirme raporu Proje Koordinasyon 

Kurulu sunulacak, Proje Koordinasyon Kurulu görülen eksik ve aksaklıklarla ilgili rapor 

düzenleyerek Yetkilin kurula sunacak yapılan çalışmalar bundan sonraki yıllarda kullanılmak üzere 

saklanacaktır. 

10. Raporlama zamanı: 

11. 01 Mayıs - 30 Mayıs 2019 tarihleri arasında hazırlanan raporlar yetkili kurula sunulacaktır. 

12. PROJE MALİYETİ 

1-Personel Giderleri 

A)Personel Giderleri: Yarışmalarda görev alan hakemler her Okullardan daha önce hakemlik yapan 

öğretmenler arasından seçilecek olup bu şartları taşıyan öğretmen bulunmaması durumunda gönüllülük 

esasına göre seçilecek olup herhangi bir ücret ödenmesi yapılmayacaktır. 

B-Araç gereç Giderleri:  

Yarışma araç gereç gideri sponsor firma veya kurumun kendi imkanıyla karşılanacaktır. 
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C-Ödül  Giderleri:  

 Yapılan turnuvalar sonrası öğrencilere ve öğretmenlere Katılım Belgesi verilecek olup öğrencilere ve 

okullara verilecek ödüller daha sonra duyurulacaktır. 

 

Ahmet ŞANAL                                                                                                   Hüseyin EROL 

Şube Müdürü                                                                                                        Şube Müdürü 

 

 

Mehmet AYDIN                                 Mustafa DURAN                                 Hasan VURAL 

Bitiren İlkokulu Müdürü                 Karlısu S.B.L. Müdürü               Antakya Gazi Ortaokulu Müdürü                 
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