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      Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli doğrultusunda hazırlanan Aklın Yolu Maarif Etkinlikleri, beceri odaklı yaklaşımdan hareketle; öğrencilerin bilişsel ve sosyal gelişimlerini akıl ve zekâ oyunları ile desteklemeyi hedeflemektedir. Bunun yanı sıra, karar verme ve problem çözme gibi üst düzey düşünme becerilerinin etkin kullanımının sağlanması da Aklın Yolu Maarif Etkinliklerinin önceliklerindendir.

       Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli rehberliğinde yetkin ve erdemli insan odağında; saygı, sevgi ve adalet gibi değerlerin içselleştirilmesini benimseyen Aklın Yolu Maarif Etkinlikleri kapsamında düzenlenecek akıl ve zekâ oyunları turnuvası ile öğrencilerde düşünme, problemler karşısında farklı ve özgün stratejiler geliştirme, hızlı ve doğru karar verme, sonraki aşamaları düşünme ve öngörme, sistematik bir düşünce yapısı geliştirme, problem çözmeye yönelik olumlu bir tutum geliştirme, akıl yürütme, akılda tutma, dikkatini yoğunlaştırma gibi pek çok becerinin gelişiminin sağlanması amaçlanmaktadır.  
 

          Bu Şartname; Muğla İl Millî Eğitim Müdürlüğü Aklın Yolu Maarif Etkinlikleri kapsamında gerçekleştirilecek olan “Ortaokullar arası Mangala ve Liseler arası Reversi ile Koridor Turnuvasına ait katılım şartlarını ve süreç boyunca izlenecek yola ait hükümleri kapsamaktadır.


 1739 Sayılı Milli Eğitim Temel Kanunu,
07.09.2013 tarih ve 28758 sayılı Milli Eğitim Bakanlığı Ortaöğretim Kurumları Yönetmeliği,

08.06.2017 tarih ve 30090 sayılı Milli Eğitim Bakanlığı Eğitim Kurumları Sosyal Etkinlikler Yönetmeliği.

1. Yarışmaya ilimizdeki tüm ortaokulların 5. 6. 7. ve 8.sınıf öğrencileri ile tüm liselerin 9. 10. 11.  ve 12. sınıf öğrencileri katılabilecektir.
2. Turnuva 3 aşamadan oluşmakta olup ilk aşamada okul elemeleri yapılacak, daha sonra ilçe merkezinde ilçe finali yapılacaktır. İlçe finallerinde 1. ve 2. olanlar il finaline katılacaklardır. İlçe final tarihlerini ilçeler kendi durumlarına ve yönergenin 4. sayfasında yer alan takvim doğrultusunda belirleyerek gerçekleştireceklerdir. 
3. İlçeler her oyun kategorisinden 2 öğrenciyle başvuru yapabileceklerdir. Başvurular internet üzerinden ilçe koordinatörleriyle paylaşılacak olan Google form üzerinden gerçekleşecektir. 
4. Her kategoride başvuru süreleri içinde başvuru yapan öğrenciler yarışmaya dahil edilecektir.
5. İl turnuvasına katılım ve öğrenci ihtiyaçları, İlçe Millî Eğitim Müdürlüğü tarafından sağlanacaktır.
6. Her sınıf düzeyi kendisi için belirlenen oyuna müracaat edebilecektir.
7. Müsabakalar Swiss sistemi ile 6 tur üzerinden yapılacaktır.
8. 7 Mayıs 2025 tarihinde Muğla ilinde yapılacak finallerde ilçelerden katılım sağlayacak öğrencilere refakat etmek üzere 1 refakatçi öğretmen belirlenecektir. Refakatçi öğretmen turnuva alanında öğrencilerle ilgilenecek olup İlçe Millî Eğitim Müdürlüğü tarafından belirlenecektir.  Turnuvada hakem olarak görevli olacak öğretmenler en geç 25 Nisan 2025 günü saat 17.00’a kadar görev almak istediği oyun kategorisini Mart ayı içerisinde yayınlanacak linkte yer alacak formu doldurarak bildirecektir. Hakem ve refakatçi olarak görev alan öğretmenler görevli izinli sayılacaklardır. Hakem olarak görev alacak öğretmenler ihtiyaç doğrultusunda belirlenecek ve kendilerine bilgi verilecektir.


Yarışma yapılacak kategoriler ve sınıfları şu şekildedir:
Mangala :
5.ve 6.sınıflar 
Mangala:
7.ve 8.sınıflar 
Koridor  :
 9.ve 10.sınıflar
Reversi :
11. ve 12. sınıflar


YARIŞMA USULÜ:
· İlçe turnuvalarında yarışma usulünün seçimi ilçe koordinatörünün yetkisindedir.
· İl Turnuvası, İsviçre eşlendirme sistemi ile yapılacak olup turnuvada eşlendirme programı olarak Swiss Manager yazılımı kullanılacaktır.

· Turnuva 6 tur olacak olup katılıma göre tur sayısını ve saatlerini değiştirme yetkisi başhakeme aittir. Tur sayısı ve saatlerinde yapılacak herhangi bir değişiklik teknik toplantıda ilan edilir.

· Yarışmacılar karşılaştığı her rakip ile 1 set maç yapacak olup kazanan 1, kaybeden 0, berabere kalan ise 0.5 puan alır.

· Birinci tur eşlendirmesi belirtilen programa göre yapılacaktır. Kayıt kontrol süresinden sonra gelen yarışmacılar geliş sırasına göre, ilk tur eşlendirmesinin sonuna eklenerek yarışmaya dahil edilecektir (ilk 15 dakika için geçerlidir).

· Birinci tur başladıktan sonra gelen yarışmacılar bir sonraki tura alınır. İkinci turdan önce sıralama yenilenerek eşlendirmeye devam edilecektir. İkinci tur eşlendirmesi duyurulduktan sonra yarışmaya yeni sporcu alınmaz.

EŞİTLİK BOZMA:
· İsviçre sistemi oyunlarda derecelerin eş puanla paylaşılması halinde sırası ile: Buchholz-1 (alttan), Sonneborn-Berger, Bucholz Bucholzu, Aralarındaki Maç, Galibiyet Sayısı yöntemleri uygulanacaktır. Tüm eşitlik bozma yöntemine rağmen 1.ve 2. arasında eşitlik var ise 1.ve 2. arasında tek maç yapılarak 1. belirlenir.

İTİRAZ: 

· İl Yarışmalarında itiraz kurulu oluşturulmayacak olup başhakemin kararı nihaidir.



· Yönergenin Muğla İl Millî Eğitim Müdürlüğü tarafından okulları duyurulması ile resmî duyuru yapılmış sayılır.
· Aklın Yolu Maarif Etkinlikleri Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvasında, geç kalma süresi 15 (on beş) dakikadır. Bu süreden sonra gelen bir oyuncu, hakem aksi karar vermedikçe oyunu kaybeder. Bu süre hakemin turu başlattığı andan itibaren hesaplanır.

· Bir oyun sırasında, bir oyuncunun oyun sahasında cep telefonu, elektronik haberleşme aracı, herhangi bir cihaz bulundurması yasaktır. Tüm cep telefonları ve benzer elektronik aletlerin tümüyle kapalı olduğu sürece oyuncunun çantasında bulundurmasına hakem izin verebilir. Oyuncuların telefonu / elektronik haberleşme aracını içine koydukları çanta oyun süresince görünür bir yerde olacaktır. Oyuncu bir nedenle yarışma salonu dışına çıkarsa, çanta yarışma salonunda kalacaktır. Oyuncu çantası ile birlikte dışarıya çıkmak durumunda kalırsa mutlaka hakeme bildirecektir. Hakem oyuncunun telefonu ile birlikte dışarıya çıkmasına izin vermeyecektir. Bir oyuncunun hakemin izni olmaksızın bu türden cihazları içinde bulundurduğu bir çanta taşıması yasaktır. Bu türden bir cihazı oyun sahasında üzerinde bulundurduğu belirgin/aşikâr ise söz konusu oyuncu oyunu kaybedecektir. Rakibi kazanacaktır

· Aklın Yolu Maarif Etkinlikleri Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvasına katılan tüm yarışmacılar bu yönergeyi ve buna dayalı hükümleri ve bu yönergenin bir parçası olan Turnuva Oyun Kurallarını okumuş ve kabul etmiş sayılır.

· Yönergede belirtilen katılım koşullarından başka yollarla yapılacak başvurularda, kaybedilecek haklardan turnuva organizasyonu sorumlu olmayacaktır.


Turnuva Direktörü: Kaan Çeşmeli
 Telefon numarası: 0537 295 79 00

· Her kategoriden yarışmada dereceye giren ilk üç öğrenciye kupa verilecektir.

· Her kategoriden 4, 5 ve 6. olan öğrencilere madalya verilecektir.

· Tüm yarışmacılara katılım belgesi verilecektir.
· Muğla İl Millî Eğitim Müdürlüğü, il finalinde dereceye girecek olan oyunculara verilecek olan diğer ödüllerin bilgilerini ve haklarını saklı tutar.

	GENEL İŞLEYİŞ TAKVİMİ

	AÇIKLAMA
	TARİH

	Turnuvanın okullara duyurulması
	Aralık 2024

	Okul Turnuvalarının planlanarak yapılması
	Aralık-Ocak-Şubat

	Okul birincilerinin İlçe Milli Eğitim Müdürlüğüne bildirilmesi (en son tarih)
	         17 Mart Pazartesi 

	İlçe turnuvalarının yapılması (en son tarih)
	08 Nisan 2025 Ortaokullar 
09 Nisan 2025 Liseler 

	İlçe birinci ve ikincilerinin Aklın Yolu Maarif Etkinlikleri il koordinatörüne bildirilmesi (en son tarih)
	25 Nisan 2025; saat 17.00

	Muğla il finallerinin yapılması
	7 Mayıs 2025


	YARIŞMA TAKVİMİ

	AÇIKLAMA
	TARİH
	SAAT

	Kayıt kontrol 
	 7 Mayıs 2025


	09.00 – 09.30

	Teknik Toplantı
	
	09.45

	1. Tur eşlendirmesinin duyurulması
	
	09.56

	Açılış Töreni
	
	10.10

	1. TUR
	
	10.20

	2. TUR
	
	11.00

	3. TUR
	
	11.40

	ÖĞLE ARASI
	
	12.20-13.00

	4. TUR
	
	13.00

	5. TUR
	
	13.40

	6. TUR
	
	14.20

	Ödül Töreni
	
	15.00 

Tur Bitiminde.




Mangala oyunu: 3 set üzerinden oynanacaktır. Her oyun 1 puandır. 2 puan alan oyuncu oyunu kazanır. Oyuncular galibiyet durumunda 1, mağlubiyet durumunda 0, beraberlik durumunda 0,5 puan alacaktır. 
  Koridor: Koridor oyunu 3 set üzerinden oynanır. Oyun platformu üzerindeki en son çizgideki 9 kareden herhangi birine ilk ulaşan oyuncu oyunu kazanır ve 1 puan alır. Her oyun 1 puandır. 2 puan alan oyuncu oyunu kazanır. Oyuncular galibiyet durumunda 1, mağlubiyet durumunda 0, beraberlik durumunda 0,5 puan alacaktır. 
  Reversi: Reversi oyunu bir set üzerinden oynanır. Oyun sonunda oyuncular galibiyet durumunda 1, mağlubiyet durumunda 0, beraberlik durumunda 0,5 puan alacaktır. 

Koridor oyunu mantık yürütme ve stratejik düşünmeyi sağlayan  bir oyundur. Oyunda amaç rakibin hareket eden piyonunu engellemeye çalışırken kendi piyonunuzu rakipten önce karşı tarafa geçirmektir. Oyunun orijinal ismi Quoridor’dur.
             KORİDOR OYUNU NASIL OYNANIR ?
Oyunda 81 kareye bölünmüş bir oyun tahtası ve 2 adet oyun taşına ihtiyaç vardır. Oyunun amacı her iki oyuncu da tahta üzerindeki oyun taşı olan piyonunu karşı tarafa önce olarak geçirmektir. Her iki taraf da sahip olduğu engel tahtalarını ilerleyen piyonun önüne değişik şekillerde koyarak engellemeler yapabilir, piyonun yolunu farklı yönlere doğru değiştirebilir. Oyuncunun piyonu oluşan bu koridorlar içinde yol almak zorundadır.

Oyunun başında her oyuncunun 10 adet engel tahtası oyun platformunun en arka sırasına dizilir. Her oyuncu sırası geldiğinde taşıyla bir hamle yapmayı veya bir engel koymayı seçer. Engeller yatay ve iki kare arasını kapsayacak şekilde konur, dikey konmaz. Oyuncunun sahip olduğu engeller bitmişse mecburen taşıyla bir hamle yapar. Engel koymadaki amaç, oyuncunun ya kendi ilerlemesini kolaylaştırmak ya da rakibinin yolunu uzatmaktır. Oyun içinde her zaman rakibe en az bir geçiş karesi bırakacak şekilde engel tahtalarını oyun platformu üzerine yerleştirmek gerekir. Rakip oyuncunun taşını tamamen hareketini kısıtlayacak şekilde engelleme yapılamaz. Oyuncuların taşları engellerin üzerinden atlayamaz, engellerin çevresinden dolaşmak zorundadır. Oyun platformu üzerindeki en son çizgideki 9 kareden herhangi birine ilk ulaşan oyuncu oyunu kazanır.

Her set için yarışmacılara 3 uyarı hakkı verilecektir. Her set için 3. uyarıyı alan yarışmacı o seti kaybetmiş sayılır.



Mangala Oyunu Nasıl Oynanır?
Mangala 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 kuyusu bulunmaktadır.

Mangala Oyunu 48 taş ile oynanır. Oyuncular 48 taşı her bir küçük kuyuya 4’er adet olmak üzere dağıtır. Oyunda her oyuncunun önünde bulunan yan yana 6 küçük kuyu, o oyuncunun bölgesidir. Karşısında bulunan 6 küçük kuyu rakibin bölgesidir. Oyuncular hazinelerinde (kendi büyük kuyusunda) en fazla taşı biriktirmeye çalışır. Oyun sonunda en çok taşı toplayan oyuncu o seti kazanmış olur.

Mangala Oyununun Kuralları
Oyunun 4 ana temel kuralı vardır.
1. Temel Kural: Kura neticesinde başlama hakkı kazanan oyuncu kendi bölgesinde bulunan istediği kuyudan 4 adet taşı alır. Bir adet taşı aldığı kuyuya bırakıp 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, sıra 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, rakibin 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.
Kuyusunda biriken taşları dağıtan oyuncu rakibinin hazinesine taş koymadan dağıtmaya devam eder.
Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular yarım (0,5) puan alır. Her set için yarışmacılara 3 uyarı hakkı verilecektir. Her set için 3. uyarıyı alan yarışmacı o seti kaybetmiş sayılır.
MANGALA OYUN ÖZELLİKLERİ
· Reversi oyununda oyuna her zaman siyah renkli olan tarafın oyuncusu başlar.

· Başlangıçta oyun tablasının ortasındaki dört kareye oyun kılavuzunda olduğu gibi sırasıyla

beyaz, siyah; siyah, beyaz olmak üzere dört taş konur.

· Hamle sırası gelen oyuncu, son koyduğu taşı merkez taş kabul eder. Merkez taşı ile dikey, yatay ve çaprazda bulunan kendi taşları arasındaki rakip taşların tamamını kendi rengine çevirir. Oyuncu her yere taşını koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya daha fazla taşını ele geçirmelidir. Bunu yaparken, çapraz, dikey ya da yatay biçimde kendi rengine ait taşların aynı sırada olması gerekmektedir. Ele geçirilen taşlar ters döner (renkleri değişir) ve oyuncunun kendi taşı olur.

· Oyuncu geçerli bir hamle yapamıyorsa “pas” der ve hamle sırası rakibe geçer.

· Oyuncu kurallar dahilinde hamle yapamadığı her el “pas” diyerek hamle sırasını rakibe verir.

· Oyuncunun kurallı bir şekilde yapabileceği bir hamle varsa “pas” demesine izin verilmez. Hamle

yapmak zorundadır.

· Oyuncu hamle yaptığında kurallar dahilinde çevirebileceği tüm taşları çevirmek zorundadır.

Çevirmediği takdirde bu durum rakip tarafından hakeme bildirilir ve hakem bu durumu kural dışı olarak kabul eder. Hakem, oyuncuya 1 uyarı cezası verir. Kural dışı alan oyuncu kurallar dahilinde tüm taşlarını çevirir, çevirmediği takdirde rakibin hakeme bildirimi sorununda bir uyarı cezası daha verilir. Oyuncu 3. uyarı cezasını alırsa o turu kaybetmiş sayılır. Eğer durum rakip tarafından hakeme bildirilmezse hakem oyuna müdahale etmez, oyun devam eder. Kural dışı durumlarda hakem oyuncuya çevireceği taşların yönünü göstermez.

· Geçmiş hamlelerde yaşanan problemler için yapılacak itirazlar kabul edilmez.

· Turnuva sırasında oyunculardan herhangi birinin taşının yanlışlıkla oyun sahası dışına çıktığı

durumlarda, oyuncular bu durumu hakeme bildirmek zorundadır. Böyle bir durumda dışarıya çıkan taş ya da taşlar yalnızca hakem tarafından yerine konulacaktır.

· Hamlede olan oyuncu taşını tahtadaki kurallı hamle yapabileceği bir kareye koyduğu anda hamlesini yapmış sayılır. Taşın yerini değiştirmesine izin verilmez.

· İki tarafın da yapabileceği kurallı bir hamle kalmamışsa oyun sona erer.

· Oyun bitiminde tabla üzerinde en çok taşa sahip olan oyuncu oyunu kazanır.

TURNUVANIN AMACI:





KAPSAM





DAYANAK 





GENEL ŞARTLAR





YARIŞMA KATEGORİLERİ





YARIŞMA ESASLARI VE TEKNİK KONULAR





BİLDİRİM





İLETİŞİM





YARIŞMA ÖDÜLLERİ





GENEL İŞLEYİŞ VE YARIŞMA TAKVİMİ





KORİDOR OYUN ÖZELLİKLERİ





KORİDOR OYUNU





MANGALA OYUN ÖZELLİKLERİ





REVERSİ OYUN ÖZELLİKLERİ










