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Alpaslan Ali Can Bilim ve Sanat Merkezi Müdürlüğü





BURDUR BİLSEM 1. ZEKÂ OYUNLARI YARIŞMASI




Mart- 2017
Burdur

BURDUR BİLSEM 1. ZEKÂ OYUNLARI YARIŞMASI ŞARTNAMESİ

Madde 1. Bu şartname Burdur Alpaslan Ali Can Bilim ve Sanat Merkezi’nde düzenlenecek olan “BURDUR BİLSEM 1. ZEKÂ OYUNLARI YARIŞMASI” nın şartlarını, başvuru şeklini, ödüllerini, yarışma programına ilişkin usul ve esasları kapsar.

Madde 2. Yarışmayı, Burdur Alpaslan Ali Can Bilim ve Sanat Merkezi yönetici ve öğretmenlerinden oluşturulan yürütme komisyonu organize edecektir.

Madde 3. Milli Eğitim Temel Kanununda belirtilen genel amaçlar çerçevesinde, Zekâ oyunları ile öğrencilerin zekâ potansiyellerini tanıması ve geliştirmesi, problemler karşısında farklı ve özgün stratejiler geliştirmesi, hızlı ve doğru karar vermesi, sistematik bir düşünce yapısı geliştirmesi, zekâ oyunları kapsamında bireysel, takım halinde ve rekabet ortamında çalışma becerileri geliştirmesi ve problem çözmeye yönelik olumlu bir tutum geliştirmesi ve bu açıdan yapılacak proje ile öğrencilerde zeka oyunlarına karşı bir farkındalık kazanmalarını sağlamak amaçlanmaktadır.

Yarışma ile öğrencilerin hayal gücünün ve analitik düşünme becerilerinin geliştirilmesi; algılama, muhakeme becerisi, dikkat ve konsantrasyonunun desteklenmesi beklenmektedir.

Madde 4.2016-2017 eğitim öğretim yılı bahar döneminde ilki düzenlenecek yarışma ile öğrencilerin yetenek ve zihinsel becerilerini sergilemeleri sağlanacaktır.

Madde 5. Yarışma, Burdur ilindeki tüm resmi/özel  ortaokullarında okuyan 5, 6, 7 ve 8.sınıf öğrencilerini kapsamaktadır. Burdur Alpaslan Ali Can Bilim ve Sanat Merkezi öğrencileri proje yürütücüsü kurum olması sebebiyle yarışma kapsamına alınmayacaktır.

Madde 6. Katılım için, bu şartname ekinde yer alan “Burdur Bilsem 1. Zekâ Oyunları Yarışması Başvuru Formu” nun eksiksiz olarak doldurularak bilsemburdur@gmail.com adresi üzerinden proje yürütme komisyonuna ulaştırılması gerekmektedir. Tüm oyunlar hakkında ayrıntılı kurallar ve oyunların oynanma şekilleri şartname ekinde yer almaktadır.

Madde 7. Yarışma 9 Mayıs 2017 tarihinde yapılacak olup, başvurular 10/04/ 2016 - 1/ 05/ 2016 tarihleri arasında yapılabilecektir. Bir okul, bir sınıf kategorisinde en fazla 5 öğrenciyle başvuru yapabilecektir. 

Madde 8. Yarışmaya katılacak öğrencilerin başvuruları, danışman öğretmenler tarafından ilgili okul müdürlükleri aracılığıyla yapılacaktır. Yarışmaya katılan öğrencilerin gelirken yanlarında mutlaka okul idaresi onaylı yarışma başvuru belgesi bulunmalıdır. Müsabakalar sırasında her okul için en az 1 öğretmen danışman olarak öğrencilerin yanında olmalıdır.

Madde 9. Yarışmaya katılacak öğrenciler, sınıf seviyelerine göre aşağıdaki kategorilerde 
yarışacaklardır:

	Kategori 
	Eleme Sınavı
	Çeyrek Final
	Yarı final
	Final 

	5. sınıf
	
10 sorudan oluşan eleme sınavı
(ilk 32 belirlenecek)
	
Q-Bitz
(ilk 8 belirlenecek)
	
Mangala
(ilk 4 belirlenecek)
	
Reversi
(Dereceye giren öğrenciler belirlenecek)

	6. sınıf
	
	
	
	

	7. sınıf
	
	
	
	

	8. sınıf
	
	
	
	



Eleme Sınavı Soruları Kapsamı:
· Resfebe
· Kendoku
· Zeka-Mantık Sorusu
· Abc Bağlama
· Apartman
· Şifreli İşlemler
· Kelime/Sayı Bulmaca
· Sudoku
· Sihirli Piramit
· Anagram
· Yedek Soru

Madde 10. Burdur Bilsem 1. Zekâ Oyunları Yarışmasının uygulama basamakları aşağıdaki gibidir: 

1) Tüm sınıfların müsabakaları yukarıdaki tabloda belirtilen akıl yürütme ve işlem oyunlarıyla topluca yapılacaktır. Tüm sınıf seviyesine aynı sorular sorulacak, sonuçlar her sınıf kategorisi için ayrı ayrı değerlendirilecektir. Bu doğrultuda her sınıf seviyesinde ilk 32 öğrenci 1. Tur’a çıkmaya hak kazanacaktır. Eleme sınavı sonucunda eşit puan alınması durumunda öğrencilerin yedek soruya verdikleri cevaplar değerlendirilecektir.
2) Ön eleme sonrası çeyrek finaldeki eşleşmeler öğrencilerin ön eleme sınav puanlarına göre yapılacaktır.
3) Çeyrek finalde 4’er kişilik gruplar halinde Q-Bitz oyunu oynayacaklardır. Her grubun birincileri yarı finale çıkacaktır.
4) Yarı finalde kura usulü ile 2’li eşleşmeler belirlenecek ve Mangala oyunu dereceye giren ilk 4 öğrenci belirlenecektir.
5) Finalde ise kura usulü ile eşmeler yapılacaktır. İlk karşılaşmalar sonucunda kazananlar 1. ve 2.’lik maçı; kaybedenler arasında ise 3. ve 4.’lük karşılaşması yapılıp, dereceye giren 4 öğrenci belirlenecektir. 

Müsabakaların tamamı Burdur Alpaslan Ali Can  Bilim ve Sanat Merkezinde yapılacaktır. Müsabakalarda kullanılacak oyunların tamamı Burdur  Alpaslan Ali Can  Bilim ve Sanat Merkezi tarafından temin edilecektir. 
2) Müsabakalara Burdur ilinden Alpaslan Ali Can  Bilim ve Sanat Merkezi öğrencileri dışında tüm resmi/ özel ortaokullar katılabilir. 
3) Ödül töreni, yarışmalarda final müsabakalarının bitiminde Burdur Bilim ve Sanat Merkezi konferans salonunda yapılacaktır. 
4) Tüm müsabakalar bireysel olup takım yarışması yapılmayacaktır. 
Madde 11. Müsabakalara zamanında katılım sağlanması önemlidir. 
Madde 12. Her kategoride (5, 6, 7 ve 8.sınıflar ayrı olmak üzere) öğrenci ve danışman öğretmenlere verilecek ödüller aşağıdaki gibidir:


	Öğrenciye
	
	Danışman Öğretmene

	BİRİNCİ
	Plaket+ Bisiklet
	Başarı Belgesi

	İKİNCİ 
	Plaket+Kutu Oyunu
	Başarı Belgesi

	ÜÇÜNCÜ
	Plaket+Kutu Oyunu
	Başarı Belgesi

	DÖRDÜNCÜ
	Plaket+Kutu Oyunu
	Başarı Belgesi



Ayrıca yarışmaya katılan ve dereceye giremeyen tüm öğrenci ve öğretmenlere katılım belgesi verilecektir.

Madde 13. Etkinliklere katılan tüm öğretmen ve öğrenciler yukarıda belirtilen maddeleri kabul etmiş sayılırlar.



1. Burdur Bilsem Zeka Oyunları Yarışması Programı

	9.30-10.00
	Açılış Töreni

	10.30-12.00
	Ön Eleme Sınavı

	12.00-13.30
	Öğle yemeği /Ön Eleme Sınavı Sonuçlarının açıklanması

	14.00-16.00
	Çeyrek Final/Yarı Final/Final Müsabakaları
Çeşitli Etkinlik Atölye Çalışmaları

	16.30-17.00
	Ödül Töreni/kapanış

	
	




İLETİŞİM 
Burdur Alpaslan Ali Can Bilim ve Sanat Merkezi 

	Adres : 

	Atatürk Mahallesi 12065 Sokak No3 BURDUR

	Telefon :
	0248 233 24 57

	Faks : 

	0248 234 26 38

	Web Adresi : 

	http://burdurbilsem.meb.k12.tr/tema/index.php


	e-posta : 

	964894@mek.k12.tr




BURDUR BİLSEM 1. ZEKÂ OYUNLARI YARIŞMASI YÜRÜTME KOMİSYONU
	KOMİSYON ÜYESİ
	GÖREVİ
	KURUMU

	AYŞE ŞİMŞEK
	İlköğretim Matematik
Öğretmeni
	Burdur Alpaslan Ali Can Bilim Ve Sanat Merkezi

	MELEK ÇAKICI
	Fen Bilimleri Öğretmeni
	Burdur Alpaslan Ali Can Bilim Ve Sanat Merkezi

	GÖKHAN KARAASLAN
	Matematik Öğretmeni
	Burdur Alpaslan Ali Can Bilim Ve Sanat Merkezi

	MUHAMMET ÇEKİRGE
	Müdür
	Burdur Alpaslan Ali Can Bilim Ve Sanat Merkezi

	TUNCAY SAKAR
	Müdür Yardımcısı
	Burdur Alpaslan Ali Can Bilim Ve Sanat Merkezi








BURDUR BİLSEM 1. ZEKÂ OYUNLARI YARIŞMASI DEĞERLENDİRME KOMİSYONU

	KOMİSYON ÜYESİ
	KURUMU

	AYŞE ŞİMŞEK
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	MELEK ÇAKICI
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	GÖKHAN KARAASLAN
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	TURGAY ÖZEKİNCİ
	TOBB ORTAOKULU

	FERİDUN BOZYİĞİT
	ABDİ ÖZEREN İMAM HATİP ORTAOKULU

	TUĞBA TETİK
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	SERPİL DİKİCİ
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	MEHMET PARMAKSIZ
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	YASEMİN ÇAYIR ÇEVİK
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	AYŞEGÜL KURUMLU
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	EMRAH TURGUT
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

	TÜRKAN BALIM
	BURDUR ALPASLAN ALİ CAN BİLİM VE SANAT MERKEZİ

































EK: YARIŞMADAKİ OYUN ÖRNEKLERİ
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KELİME BULMACA
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ANAGRAM 
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ZEKA –MANTIK SORULARI ÖRNEKLERİ
	
Çözüm:


	

 Çözüm:

	
Çözüm:


	

Çözüm:












RESFEBE ÖRNEKLERİ

Resfebe; harf, sayı ve resimlerin bir arada kullanılarak bir kelimeyi bulmaya dayanan zeka oyunudur. Resfebe ismi, “resim” ve “alfabe” kelimelerinden üretilmiştir.

	RESFEBE
	CEVABI

	[image: ]
	OKYANUS

	[image: resfebe nedir ile ilgili görsel sonucu]
	ELDİVEN

	[image: resfebe nedir ile ilgili görsel sonucu]
	FONKSİYON

	

	KARANFİL

	

	ARKADAŞ
















Q-BİTZ

Q-bitz Oyunu Nasıl Oynanır?
Bir görsel beceri olarak Q-bitz oyunu 2, 3 veya 4 oyuncu ile oynanabilir. Q-bitz zekâ oyununda amaç; oyunda karışık olarak verilen küpleri oyun kutusundan çıkan q-bitz kartları üzerinde yer alan şekil ile doğru eşleştiren ilk oyuncu olmaktır. Oyunu her kazandığınızda bir kart biriktirmiş olursunuz. 10 turdan sonra en fazla kart toplayan oyuncu ise oyunu kazanır.
Q-bitz Oyunu Kurulumu:
Her bir oyuncu birer tepsi ve 16 tane aynı renkli küplerden birer set alır. Oyun sahasının merkezine Q-bitz kartları ters şekilde yerleştirilir. Her bir turda bütün küpler oyun tepsisinin dışında iken oyuna başlanır.
Q-bitz Oyunu Oynanışı:
Hakem en üstteki Q-bitz kartını açar. Oyuncular kart üzerindeki şekli sahip oldukları küp setlerini kullanarak tekrar yapmak için yarışırlar. Şekli bitiren ilk oyuncu , “Q-bitz!” diye bağırır. Eğer bütün oyuncular doğru şekil olduğunu söylerlerse kazanan kişi o kartı alır. Eğer kart yanlışsa bir sonraki karta geçilerek oyun devam eder.
Q-Bitz Oyunu Kazanma:
En fazla karta sahip olan oyuncu, oyunu kazanır.[image: q BİTZ OYUN KURALLARI ile ilgili görsel sonucu]

















MANGALA
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REVERSİ
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Örneklerin Çözümleri


ABC BAĞLAMA
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APARTMANLAR
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ŞİFRELİ İŞLEMLER
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KENDOKU
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SUDOKU
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ABC Baglamaca

Tum noktalar1 kullanarak aynt
harfleri birbirine baglayin. Yalmzca
yatay ve dikey cizgiler kullanin ve

baglantilarimzin kesismemesine
dikkat edin.

I

Cevap Anahtari: Ok dogrultusundaki

cizgilerin hangi harfe ait oldugunu dikkate
alarak isaretli siitunun icerigini yukaridan
asaglya yazin. Ornek icin cevap soyle olurdu:

N\





image2.png




image3.png
Ve

Apartmanlar
Her satir ve her sutunda, verilen araliktaki rakamlar tam olarak bir kez
yer alacak sekilde diyagram doldurun. Her rakam, yiiksekligi o rakam kadar
olan bir apartman temsil etmektedir. Diyagramin disindaki sayilar, o yonden
bakildiginda daha yiiksek apartmanlarca gizlenmeyip goriilebilen apartman
sayisini vermektedir. ..
Ornek (1-5)[3]4 34
3|1]4]5|2
» 4[3]5]2][1
31— - 3 5(4|2|1(3|3
P55 5[1]2[3]4]5
2 4153 2 2(5/1/3/4]|2
3 3
Cevap Anahtari: Okla isaretli satirlarin 1143|521
icerigini ok dogrultusunda yazin. Ornek icin
cevap sdyle olurdu: 2:(1 21345
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Ornek  (1-4) Sifreli islemler
YT/Z=X 12/4=3 Ornekte 1-4 arasi rakamlar T-X-Y-
Z- harfleri ile sifrelenmislerdir. Bu
Y+X=2 1+3=4 harflerle yapilan islemler ve
esitlikleri verilmistir. Bu

T XY Z denklemlerden faydalanarak hangi
231114 rakamin hangi harfle sifrelendigini
bulun.

Cevap Anahtari: Rakamlar yazin. Ornek T X
icin cevap soyle olurdu: 2 3

Y z
114
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( Kendoku

Her satirda ve her siitunda 1'den n'e tim
rakamlar tam olarak bir kez yer alacak
sekilde diyagrarm doldurun. Kalin cizgiyle
belirtilmis her bolgenin késesindeki say1,
o balgenin icindeki rakamlarin gosterilen
matemetiksel isaretle hesaplanmis
sonucunu vermektedir. Bir bolge
icerisinde rakam tekrar olabilir.

N\

Okla isaretli
ar i ok dogrultusunda
yazin. Ornek icin cevap soyle olurdu:
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Ornek
Sudoku 1 5 3[1]6]4]5]2
Her satirda, her siitunda ve » 5 al5(2]1]6]3
kalin cizgilerle belirlenmis her 2 11312l512/6
2x3'liik bolgede 1'den 6'ya tiim
rakamlar tam olarak bir kez yer P 4 2/6[5]3/4/1
alacak sekilde diyagram 5|2 5/2|1|6|3|4
doldurun. 6|4 1 6/4(3[2]1]5
Okla isaretli 1| 4 1163
ok dogrultusunda
yazin. Ornek igin cevap soyle olurdu: 2: 2 3 4 1
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Dort farkl: harften olusan bir stzctigii bulmak icin tablodaki tahminler yapilmistir. Tahminlerin
yanindaki her '+ isareti, dogru yerde bulunan " isareti ise yanlis yerde bulunan bir harfe
karsilik gelmektedir. Bu bilgileri kullanarak s¢

GRNEK: (PARS + - )(DEMO - )(SALI + )(KONU + +) -> SORU

Cloai | +-
Rl |
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Say1 Bulmaca ‘

0’dan 9’a rakamlann icinden herhangi birbirinden farkli 3 rakam secilerek
3 basamakli bir say1 olusturulmustur ve bu say1 0 ile baslayamaz. Her “-
”, aranan saylya ait dogru bir rakami yanlis bir yerde buldugunuzu, her

“+” ise aranan saylya ait dogru bir rakam dogru yerde buldugunuzu
gosteriyor.

Cevap Anahtari: Sayy1 yazin.
Ornek icin cevap soyle olurdu:

372
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PIR sézciigiiniin harflerini bulunduran dort sz
tamamlayarak sozciikleri bulunuz.
Nor:

ik agagidadr. Eksik harfler

ik sozctlerin biisik yazidr varsaylacaktr. (Smegin YER GEKIMI yerine YERGEKIM)
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Agadaki st sézciigil Ikigerl i gruba aywnn. Her gruptaki harfleri birer kez
kullanarak iig sbzeiik iretin.
omNex:

Sor AV, AR BOR,ER FANI, HAKI sozctkler in sorlsayd covap AFERIN (ER FANI, BRAVO (AV-
'BOR) ve HARIKA (ER-HAKI) olacakt.
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X, Y.Z, T, K L, Mve N Kisileri 4 katl ve her katinda

iki daire olan bir binada oturmaktadiriar. Buniarin

oturduklar daireler ile ilgii sunlar bilnmektedir.

~ X, Lninaltinda, N de M nin tstiindedr.

— Tile N ayni hizada, L ile Y farkii hizada otur-
maktadirlar.

— Zile Y karsilikii dairelerde oturmaktadiriar.

— T.1.kattaK ise 3. katta oturmaktadiriar.

— Xile N arasida iki kat vardr.

Bu bilgilere gore, 2. katta kimler oturmaktadir?
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2 katta Y ile Z oturmaktadr.
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X.Y,Z T, K ve L kigilerinin OSS de aldiklari puan-
lar fle iigil sunlar bilinmektedir.

~ K. X den diistk amistir

~ Y. L den yiksek, T den diistk aimistir

- LileK arasinda bir kigi vardir

~ Y3 omustur

~ Znin durumu L den daha iyidir.

ilere gore 4. sirada kim vardir?
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X.Y,Z T, Kve L ile iigili suniar soylenir
Yiksek — Dk
A 2 3

X T

\V

bunlar degisebilr.

4
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X [—=| Y |—=| z |—|sonug

/v 1 2 3.

Say! yazilacak

Yukandaki X, Y ve Z kutular ve 1, 2 ve 3. islemleri

fle ilgili sunlar bilinmektedir.

+ Xkutusuna 0 - 9 arasinda bir rakam yazilr.

« 1 islem X deki sayy! 3 ile carpip 1 ekler Y
kutusuna yazar

2 iglem Y deki saylyi ¢iftise ikiye boler tek ise 1
eksigini alip ikiye boler, Z ye aktarir

+ 3.islem Z deki saymin 5 fazlasini sonug Kutu-
suna yazar.

Bu bilgilere gore Y deki sayi 25 ise sonug kag
olur?
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Soruda verilen bilgileri semaya aktaralim

V(i) Yetekit

X341 2 2 z+5
X Y z Sonug.

Bu bilgilere gore Y = 25 ise,

Pl W NP P
2 2

Sonug =Z+5=12+5=17dr.
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Pinar, Zeynep, Emel bir magazadan 4 etek, 3 gom-

ek, 3 ayakkabi ve 2 kemer amigtir. Bunlarin aldik-

lari Granler ile igil sunlar bilinmektedir.

 Pinar 5 parca, Zeynep 4 parca ve Emel 3 parca
ran almistir ve Herkes G cesit Grn almistir

« Herkes etek amistir ve sadece Emel kemer
almamistir

« Zeynep ayakkabi almamistir, Emel 1 tane gom-

ek almistir
« Ayakkabilar! Pinar ile Emel almistir

Bu bilgilere gore Zeynep'in aldigi Urinler ve
adetleri agagidakilerden hangisinde dogru ola-
rak verilmistir?
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‘Soruda verilen bilgiler birlestiridiginde,

Pinar Zeynep Emel
1 Kemer 1Kemer  1Etek
2Etek 1Etek  1Gomlek

2Ayakkabi 2 Gomlek 1 Ayakkabi
amistr
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On Bilgi
Mangala 48 tasla, iki

isiyle karsilikli - olarak

oynanir. Her oyuncunun éniinde altisar kuyusu

Ve sa tarafinda birer hazinesi vardir. Oyunun

baslangicinda taslar her kuyuya dérder tane

gelecek sekilde dagitilir. Tum taslar es degerdir ve oyuncular kendi hazinelerinde
miimkiin oldugu kadar cok tast biriktirmeye calisirlar. Oyun sonunda en gok tast toplayan
kisi oyunu kazanir.
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