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İç�ndek�ler

Bu yıl beşincisini düzenlediğimiz Türkiye
Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası, ülke
genelinde milyonlarca öğrencinin eğlenerek
öğrenmesine katkı sağladı. Sabırla ve emin
adımlarla çocukların bilişsel becerilerine
olumlu katkılar sağlamak amacı ile
çalışmalarımıza devam ediyoruz.

BAŞKANDAN MESAJ02

Yarışmacıların zekâ gelişimine katkıda
bulunmak, akıl yürütme, problem çözme ve
analitik düşünme becerilerini kullanmalarını
sağlayarak bu becerilerin gelişimini
desteklemek ve Seçmeli Zekâ Oyunları
dersinde öğrenilenlerin pratikte kullanımına
imkân sunmak amacıyla düzenlenen Oyuncu
Beyinler Turnuvası'nın bu yıl üçüncüsü
gerçekleştirildi. 

OYUNCU BEYİNLER
TURNUVASI

04

Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu ile
Ankara İl Milli Eğitim Müdürlüğü işbirliğinde
düzenlenen Ankara Bilim Sanat Merkezleri
Arası Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvasına
Ankara geneli 15 Bilim Sanat Merkezinden
144 öğrenci katıldı.

BİLSEMLER ARASI TURNUVA08

 Deprem sonrası yaşanan stres, kaygı ve
korku nedeniyle öğrenme süreçlerinde
zorluk yaşayabilmektedirler. Bu zorluklarla
başa çıkmak için, akıl ve zekâ oyunlarının
etkili bir yöntem olabileceği
düşünülmektedir. Oyunlar yoluyla çocukların
ve gençlerin olumsuz düşüncelerden
uzaklaşmalarına yardımcı olunarak onların
zihinsel sağlığına katkıda bulunulabilir.

BARTIN’DAKİ DEPREMZEDE
ÖĞRENCİLER İÇİN AKIL VE
ZEKÂ OYUNLARI ATÖLYESİ
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İç�ndek�ler

Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu
olarak eğitimlerimizin ve yarışmalarımızın
durduğu bu dönemde “Bizler ne yapabiliriz,
eğitim- öğretim sürecine nasıl katkı
sağlayabiliriz” düşüncesinden yola çıkarak
eğitim çalışmalarımıza devam edebilmek,
öğrencilerimize ulaşabilmek için alternatif
yollar bulmaya çalıştık. Bu şekilde “Oyuncu
Beyinler Turnuvası” hikâyemiz başlamış oldu.

NEDEN OYUNCU BEYİNLER?23

İnsanlığın gelişiminde yaratıcı zekânın rolü
yadsınamaz bir gerçektir. Çevremizde
gördüğümüz, bugün hayatımızda olan birçok
şey aslında yaratıcı bir zekânın ürünüdür
diyebiliriz. Yapılan araştırmalara göre
yaratıcı zekâ, bireylerin doğuştan sahip
oldukları bir zekâ türüdür ve aile ile okul
yaşantıları yoluyla bu zekâ alanının gelişimi
desteklenebilmektedir. 

YARATICI ZEKÂ
GELİŞTİRİLEBİLİR Mİ?

16

Federasyonumuz ile Milli Eğitim Bakanlığı
arasında imzalanan iş birliği protokolü
kapsamında bu yıl beşincisi düzenlenen
Türkiye Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvasının
final yarışmaları 9-10-11 Haziran tarihlerinde
Kayseri’de gerçekleştirildi.

BİR TURNUVA HİKÂYESİ31

Ulusal ve Yerel Basında TAZOF...
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Değerl� arkadaşlarım,

    Kısa b�r süre önce “Oyun, çocuğun en
c�dd� �ş�d�r.” d�yerek çıktığımız bu yolda
sayısız �nsana ulaşmanın mutluluğunu
yaşıyoruz. Her b�r� alanında çok değerl�
çalışmalar yapan usta eğ�tmenler�m�z,
dernekler�m�z ve kulüpler�m�z her
geçen gün çoğaldı ve başarılarına
yen�ler�n� ekleyerek b�zler� gururlandırdı.
“Geleceğ�n m�marı çocuklarımız �ç�n
neler yapab�l�r�z?” gayes� �le b�r araya
gelm�ş gönüllü �nsanların; düşünen,
üreten ve hayaller�n� gerçekleşt�ren
nes�ller �ç�n gösterd�kler� çabalar
meyveler�n� ver�yor.

 Bu yıl beş�nc�s�n� düzenled�ğ�m�z
Türk�ye Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası,
ülke genel�nde m�lyonlarca öğrenc�n�n
eğlenerek öğrenmes�ne katkı sağladı.
Sabırla ve em�n adımlarla çocukların
b�l�şsel becer�ler�ne olumlu katkılar
sağlamak amacı �le çalışmalarımıza
devam ed�yoruz. Turnuvanın
kazandırdığı b�l�şsel becer�ler�n yanı sıra
farklı şeh�rlerden çocukların b�r araya
gelmes� �le kültürel zeng�nl�k
kazanmalarını ve aralarında k�lometreler
dah� olsa oyun çatısı altında buluştukları
dostluklar kurmalarını destekl�yoruz.
 
   

www.tazof.org.tr
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  Ülkem�z� der�nden sarsan 6 Şubat
deprem� sonrası Federasyon olarak
y�ne en �y� b�ld�ğ�m�z �ş� yaparak
yaralarımızı oyun �le sardık. Gönüllü
usta eğ�tmenler�m�z�n ve
Federasyonumuzdan eğ�t�m alan
zekâ oyunları öğret�c�ler�m�z�n yaptığı
çalışmalar �le ne kadar büyük b�r a�le
olduğumuzu b�r kez daha anladık.
 Federasyon olarak üreten b�r
anlayışın �st�kbal �ç�n muhakkak
olması b�l�nc� �le “Akıl ve Zekâ
Oyunları Tasarım Yarışması”
düzenl�yor ve ülkem�ze bu alanda
yen� yetenekler kazandırmaya devam
ed�yoruz. Ulusal ve uluslararası alanda
yaptığımız çalışmalar �le öğrenmeye,
üretmeye ve �deale ulaşmak �ç�n
çabalamaya devam ed�yoruz. 

   Kurulduğumuz tar�hten bu zaman
sahadak� çalışmalarımızda b�zler�
yalnız bırakmayan gönüllüler�m�ze
teşekkür ed�yorum. Federasyonumuz
akıl ve zekâ oyunlarına gönül verm�ş
herkese kapılarını ardına kadar
açmıştır. B�rl�kte daha güzel �şler
yapacağımıza em�n�z… Sevg�, saygı ve
hürmetle esenl�kler d�l�yorum.

www.tazof.org.tr
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Yarışmacıların zekâ gel�ş�m�ne katkıda bulunmak, akıl yürütme, problem çözme ve
anal�t�k düşünme becer�ler�n� kullanmalarını sağlayarak bu becer�ler�n gel�ş�m�n�
desteklemek ve Seçmel� Zekâ Oyunları ders�nde öğren�lenler�n prat�kte kullanımına
�mkân sunmak amacıyla düzenlenen Oyuncu Bey�nler Turnuvası'nın bu yıl üçüncüsü
gerçekleşt�r�ld�. Türk�ye 3. Oyuncu Bey�nler Turnuvası'na yaklaşık 6000 katılımcı
müracaat ett�.

AKLINI OYNATANLARIN
TURNUVASI

 “OYUNCU BEYİNLER”
 

Halil İbrahim KARTAL
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Yen� Kategor� “Açık Kategor�s�”

Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu olarak her zaman sahadan gelen �stek, öner�
ve eleşt�r�lere önem vermekte ve her geçen yıl çalışmalarımıza yen�l�kler katarak
devam etmektey�z. Danışman öğretmenler�m�z ve ün�vers�te öğrenc�ler�m�z başta
olmak üzere yet�şk�n gruplardan öncek� yıllarda gelen talepler doğrultusunda l�se
kategor�s�nde b�r düzenlemeye g�d�lerek turnuvaya "Açık Kategor�" bölümü
eklenm�şt�r. "7'den 77"ye Kategor�s�" sloganıyla turnuvaya eklenen bu kategor�ye yaş
sınırı olmaksızın kend�ne güvenen herkes katılab�lmekted�r. 
Oyuncu Bey�nler Turnuvası güncel kategor� �s�mler� ve düzeyler� şu şek�lded�r:
İlkokullar: 1, 2, 3 ve 4. Sınıflar 
Ortaokullar: 5, 6, 7 ve 8. sınıflar 
Açık Kategor�: Yaş sınırı olmaksızın katılmak �steyen herkes.
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Turnuva Sürec� Nasıl İşled�?

Oyuncu Bey�nler Turnuvas'ında "Çevr�m�ç� Değerlend�rme" ve "Yüz yüze
Değerlend�rme" olmak üzere �k� farklı değerlend�rme uygulanmaktadır. Bu yıl
düzenlenen turnuvada yalnızca 1. Aşama �ç�n çevr�m�ç� değerlend�rme; d�ğer
aşamalarda yüz yüze değerlend�rme yapılması planlanırken ülkem�zde yaşanan
deprem felaket� sebeb�yle turnuva tar�hler� güncellenm�ş, yüz yüze yapılması
planlanan 2. Aşama da çevr�m�ç� olarak gerçekleşt�r�lm�şt�r.
 1. Aşamada �l bazında �lk %30'luk kısmı �k�nc� aşamaya alınmıştır. Y�ne çevr�m�ç� olarak
gerçekleşt�r�len 2. Aşamanın değerlend�rmes� �se �l bazında değ�l Türk�ye genel� 
 yapılmış ve bu aşamaya katılan yarışmacılardan %20'l�k d�l�me g�renler Türk�ye
F�nal�ne katılmaya hak kazanmışlardır.
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Turnuva hakkında katılımcılara ön b�lg� sunmak amacıyla Oyuncu Bey�nler Turnuvası
örnek çalışma k�tapçığı tr.tazof.org.tr web sayfasında yayımlanmaktadır.
Turnuvada dereceye g�ren katılımcılarımız ve danışman öğretmenler�m�ze ver�lecek
ödüller web sayfamızda Oyuncu Bey�nler Turnuvası Katılım Şartnames� başlığında
bel�rt�lmekted�r.

Oyuncu Bey�nler Turnuvası Oyunları
 
Oyuncu Bey�nler Turnuvası soru k�tapçıkları " Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu
1. ve 2. Derece Zeka Oyunları Öğret�c�l�ğ� Programı" ve M�llî Eğ�t�m Bakanlığı tarafından
hazırlanan "Seçmel� Zekâ Oyunları Ders� Programı" temel alınarak federasyon usta
eğ�tmenler�nden oluşan b�r kom�syon tarafından hazırlanmaktadır. 
Turnuvada kâğıt kalem ve �şlem becer�s� oyunlarının yanı sıra dört adet kutu oyunu da
kağıt kalem oyunu şekl�nde düzenlenerek soru kategor�s�ne eklenm�şt�r.
Turnuvada yer alan oyun başlıkları şu şek�lded�r:
Sudoku, Bölgesel Sudoku, Kendoku, Apartmanlar, Ç�t, Kakuro, İşlem Kares�, ABC
Bağlama, S�h�rl� P�ram�t, Pat�ka, Am�ral Battı, Yıldız Savaşları, Kare Karalama,
Çarpmaca, Futosh�k�, Pentom�nolar, Metaforms/Numbers/Colours



ZEKÂ KÜPLERİ BU
TURNUVADA
YARIŞTI
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Esra Aslıhan CİNBİŞ



BİLSEM'ler  Yarışıyor

Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu �le Ankara İl M�ll� Eğ�t�m Müdürlüğü �şb�rl�ğ�nde
düzenlenen Ankara B�l�m Sanat Merkezler� Arası Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası 27 Mayıs
2023 tar�h�nde Nata Vega AVM’ de gerçekleşt�r�ld�. Turnuvaya Ankara genel� 15 B�l�m Sanat
Merkez�nden 144 öğrenc� katıldı.
Ankara İl M�ll� Eğ�t�m Müdürlüğü'nden gelen talep doğrultusunda planlanan ve hayata
geç�r�len bu turnuva, yalnızca B�l�m Sanat Merkezler�’nde eğ�t�m gören öğrenc�ler�n katılım
sağladığı �lk özel turnuva n�tel�ğ� taşımaktadır. Ayrıca önümüzdek� yıllarda yapılab�lecek
olan Türk�ye Genel� B�l�m Sanat Merkezler� Turnuvası’nın da b�r alt yapı çalışması olarak
değerlend�r�lmekted�r. 
Turnuvaya katılım �ç�n öncel�kle öğrenc�ler�n eğ�t�m gördükler� B�l�m Sanat Merkezler�’nde
turnuvalar düzenlend�. İlkokul ve Ortaokul kategor�ler�nde kend� oyun branşlarında b�r�nc�
olan öğrenc�ler �l turnuvasında kurumlarını tems�l etme hakkı kazandılar.
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BİLSEM'ler  Yarışıyor

Büyük �lg� göster�len ve oldukça yüksek katılımla gerçekleşen turnuvaya Ankara İl M�ll�
Eğ�t�m Müdürü Sayın Harun Fatsa, İl M�ll� Eğ�t�m Müdür Yardımcısı Sayın Osman Kanca,
Mamak İlçe M�ll� Eğ�t�m Müdürü Sayın Mustafa Özel ve İl M�ll� Eğ�t�m Müdürlüğü Şube
Müdürü Sayın Met�n Halıcı katılarak öğrenc�lerle b�rl�kte açılış hamleler�n� gerçekleşt�rd�ler. 
Stratej�k düşünme, görsel algı, d�kkat ve konsantrasyon, el-göz koord�nasyonu g�b� b�rçok
temel becer�n�n gel�ş�m�ne katkı sunan oyunların kullanıldığı turnuvada İlkokul
Kategor�s�nde: Mangala, Küre, Pentago, Q-B�tz ve Euq�l�br�o oyunları oynanırken; Ortaokul
Kategor�s�nde: Mangala, Pentago, Küre, Revers� ve Kulam� oyunlarına yer ver�ld�. Turnuvada
Ankara genel�nden 26 hakem gönüllü olarak görev aldı.
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Depremzede Kardeşim İçin  
Oynuyorum

Aynı zamanda turnuvamızda b�r sosyal sorumluluk projes� de hayata geç�r�ld�.
"Depremzede kardeş�m �ç�n oynuyorum." temasıyla, AFAD �le koord�nasyon kurularak
deprem b�lg�lend�rme standı açıldı. Gün boyu AFAD görevl�ler� tarafından turnuvaya
katılan öğrenc�lere ve vel�ler�m�ze “Deprem çantası hazırlama ve deprem anında yapılması
gerekenler” üzer�ne b�lg�lend�rmeler yapıldı. Turnuvaya katılan öğrenc�ler tarafından
deprem bölges�ne gönder�lmek üzere k�tap ve kırtas�ye malzemes� kol�ler� hazırlandı. 
 “Kaybeden� Olmayan Turnuva” sloganıyla yola çıkan, “Oyunun İy�leşt�r�c� Gücü” temasını
turnuva �le b�rleşt�ren bu özel turnuvada öğrenc�ler�m�z gün boyu hem öğrend� hem de
doya doya oyun oynadı. Turnuvaya katılım sağlayan tüm öğrenc�ler�m�z� kutluyor, b�r
sonrak� turnuvalarda görüşmek üzere d�yoruz…
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B A R T I N ’ D A K İ  D E P R E M Z E D E
Ö Ğ R E N C İ L E R  İ Ç İ N  A K I L  V E  Z E K Â

O Y U N L A R I  A T Ö L Y E S İ
 

Geçt�ğ�m�z Şubat ayı �çer�s�nde Kahramanmaraş ve Hatay merkezl� meydana
gelen ve çok sayıda �l�m�zde etk�ler� görülen depremler, ülkem�zdek� b�rçok a�ley�
ve öğrenc�y� der�nden etk�led�. Deprem sebeb�yle karşı karşıya kalınan olumsuz
durumlar farklı şek�llerde ortaya çıkan travmat�k sonuçları da beraber�nde
get�rd�.
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Bahriye ÇELEBİ ERBACAK



Deprem g�b� büyük traj�k olayların, özell�kle
çocuklar ve gençler üzer�nde c�dd� etk�ler
bırakab�leceğ� yadsınamaz b�r gerçekt�r. Böyle
büyük b�r felaketten etk�lenm�ş okul
çağındak� çocuklar, deprem sonrası yaşanan
stres, kaygı ve korku neden�yle öğrenme
süreçler�nde zorluk yaşayab�lmekted�rler. Bu
zorluklarla başa çıkmak �ç�n, akıl ve zekâ
oyunlarının etk�l� b�r yöntem olab�leceğ�
düşünülmekted�r. Oyunlar yoluyla çocukların
ve gençler�n olumsuz düşüncelerden
uzaklaşmalarına yardımcı olunarak onların
z�h�nsel sağlığına katkıda bulunulab�l�r.

Öğrenc�ler�n konakladıkları yurtlarda ve
öğren�m gördükler� okullarda ps�koloj�k
danışman eşl�ğ�nde yürütülen atölye
faal�yetler�nde �k� hafta boyunca �lg� ve
sev�yeler�ne uygun olarak planlanan
çalışmalar yapıldı.

Bu noktadan yola çıkarak, deprem�n etk�ler�n�
en aza �nd�rmek �ç�n oyunun �y�leşt�r�c�
gücünden faydalanıp çocuklarda travma
sonrası stres bozukluğu bel�rt�ler�n�n (�çe
kapanıklık, d�kkat ve odaklanma, göz kontağı
kurmama,  öfke patlamaları, aşırı hareketl�l�k,
genellenm�ş kaygı,  uyku bozuklukları vb.)
azaltılmasını ve öğrenc�ler�n b�rb�rler�yle
etk�leş�m kurarak sosyal bağlarının
güçlenmes�n� sağlamak amacıyla Bartın İl
M�ll� Eğ�t�m Müdürlüğü �ş b�rl�ğ�yle,
depremden etk�len�p Bartın �l�m�zde m�saf�r
ed�len a�leler�n çocukları �ç�n Akıl ve Zekâ
Oyunları atölyeler� gerçekleşt�r�ld�.
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B�rb�r�nden eğlencel� oyun ve etk�nl�klerle unutulmaz anlar yaşayan öğrenc�lerdek� değ�ş�m
büyük b�r heyecanla �zlend�. Faal�yet�n �lk günler�nde d�kkat, odaklanma, sabretme ve grup
�ç� sağlıklı �let�ş�m kurmada yaşanan problemler�n projen�n sonlarında kısmen de olsa
azaldığı; bunun yanında çocukların planlama ve zamanı etk�l� kullanma g�b� becer�ler� de
kazanmaya başladıkları gözlemlend�. 

Atölye çalışmalarının b�t�m�nde, ps�koloj�k danışman eşl�ğ�nde yapılan a�le görüşmeler�nde
çoğunlukla; "Yen�lg�ye asla tahammül edemeyen, ş�ddet �çeren oyun ve oyuncakları terc�h
eden, sırasını bekleyemeyen, el�ndek�n� paylaşmak �stemeyen çocukların davranışlarında
olumlu yönde değ�ş�m olduğu; uykuya geç�ş süres�n�n ve gece uyku bölünmeler�n�n yavaş
yavaş azaldığı" ebeveynler tarafından d�le get�r�ld�.
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Sonuç olarak, akıl ve zekâ oyunlarının deprem
sonrası dönemde öğrenc�ler�n duygusal
sağlıklarını ve öğrenme yetenekler�n�
gel�şt�rmede faydalı b�r araç olab�leceğ�
görülmekted�r. Bu oyunlar, öğrenc�ler�n
stres�n� azaltırken, daha özgüvenl� b�reyler
olmalarını sağlamakta, bağımsız b�r şek�lde
düşünmeler�n�n de yolunu açmaktadır. Bu
nedenle, depremzedeler �ç�n akıl ve zekâ
oyunlarının kısa ve uzun vadede oldukça
olumlu etk�ler� olab�leceğ� sonucuna
ulaşılmaktadır.
Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu olarak
ülkem�z� der�nden etk�leyen büyük deprem
felaket�nde yaşamını y�t�ren ve yakınlarını
kaybeden vatandaşlarımızın acısını der�nden
h�ssetmektey�z. Bu büyük felaket�n yol açtığı
hasarı ve kayıpları telaf� etmek güç olsa da
b�rb�r�m�ze destek olarak zorlukların
üstes�nden geleb�leceğ�m�ze �nanmaktayız.
B�rl�k ve dayanışma ruhu �çer�s�nde
çocuklarımız ve gençler�m�z�n �ç�n sorumluluk
almaya ve çalışmaya devam edeceğ�z.
Bu değerl� çalışmada desteğ�n� es�rgemey�n
Bartın İl M�ll� Eğ�t�m Müdürü Sayın Oğuzhan
ACAR’a, atölye çalışmalarını yürüten Bartın İl
MEM Sağlık H�zmetler� Sorumlusu ve TAZOF
Bartın Usta Eğ�tmen� Bahr�ye ÇELEBİ
ERBACAK’a, Bartın B�l�m ve Sanat Merkez�
Fen B�l�mler� Öğretmen� ve Zekâ Oyunları
Eğ�t�c� Eğ�tmen� Muhammet Al� SAVAŞ’a, Gaz�
Ortaokulu Matemat�k Öğretmen� ve Zekâ
Oyunları Eğ�t�c� Eğ�tmen� Yas�n KESME’ye,
Gaz� Ortaokulu Ps�koloj�k Danışman ve
Rehber Öğretmen Canan ATAMAN’a
gösterd�kler� duyarlılık �ç�n teşekkürler�m�z�
sunuyoruz.
Böyle büyük b�r felaket� b�r daha yaşamamak
d�leğ�yle...
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YARATICI
ZEKÂ
GELİŞTİRİ-
LEBİLİR
Mİ?

Yeliz DEMİR
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Y ARATICI ZEKÂ
GELİŞTİRİLEBİLİR Mİ?

İnsanlığın gel�ş�m�nde yaratıcı zekânın
rolü yadsınamaz b�r gerçekt�r.
Çevrem�zde gördüğümüz, bugün
hayatımızda olan b�rçok şey aslında
yaratıcı b�r zekânın ürünüdür d�yeb�l�r�z.
Yapılan araştırmalara göre yaratıcı zekâ,
b�reyler�n doğuştan sah�p oldukları b�r
zekâ türüdür ve a�le �le okul yaşantıları
yoluyla bu zekâ alanının gel�ş�m�
destekleneb�lmekted�r. 

Yaratıcı zekâ becer�ler� an�den ortaya çıkan b�r davranış
değ�ld�r. B�reyler�n bulunduğu çevren�n sorunlarına duyarlı
olup bu sorunları g�dermek �ç�n çaba göstereb�lmes�,
onların yaratıcı düşünme becer�ler�n� gel�şt�reb�lecek b�r
yöntem olarak göster�leb�l�r.

Küçük yaştak� çocukları gözlemled�ğ�m�zde oynadıkları
oyunlarda yaratıcı zekâyı kullandıklarını fark etmektey�z. 
Ancak �lerleyen yaşlarda çevresel etk�ler�n çocuklarda
yaratıcı zekâya yönel�k becer�ler� azalttığı
gözlemlenmekted�r.         Öğrenc�ler�n ezberc� b�r öğrenme
ortamında öğrenme faal�yetler�n� gerçekleşt�rd�kler�,
b�rey�n öz benl�ğ�yle derse katılmayıp k�taptan ve derste
ver�lenlerle yet�nmek zorunda bırakıldığı b�r ortamda
herhang� b�r yaratıcı düşünme tekn�ğ�n�n kullanıldığından
bahsed�lemez.
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Yaratıcı düşünme, tek başına tanımlanamayan karmaşık b�r süreçt�r. Yaratıcılığın
özünde, alışılagelm�şten z�yade alışık olunmayan/ farklı olan bulunmaktadır. Yaratıcılık
aynı zamanda, akıllıca düzenlenm�ş ve esnek b�r yaklaşımla problemler�n çözüme
kavuşturulması veya süreç sonunda özgün b�r ürünün ortaya çıkması olarak
tanımlanab�l�r. Burada özgün üründen kasted�len yalnızca yen� b�r ürün ortaya
çıkarmak değ�l; var olan üründen sentez yapılarak daha farklı ürünler�n
oluşturulab�lmes�; ele alınan nesnen�n �şlev�n�n farklı amaçlara yönel�k gel�şt�r�lmes�d�r. 
Günümüzde �novasyon-�nnovat�on kavramı, yaratıcılığı gel�şt�ren yöntem ve tekn�kler�
yen�l�kç� düşünce yapısı �le eğ�t�m-öğret�m programının �ç�ne yerleşt�rm�şt�r. Yen�l�kç�
düşünce yapısı, k�ş�n�n öğrenme çıktıları �le öğrenme süreçler� arasında �l�şk� kurarak
karşılaştığı b�r sorunu çözeb�lmes�n� veya ortaya yen�, özgün b�r düşünce ya da ürün
koyab�lme becer�s� ed�nmes�n� destekler.
B�rey�n farklı ve yen� çözümler üreteb�lmes� �ç�n öncel�kle yaratıcı b�r b�ç�mde
düşüneb�lmes� gerekmekted�r. Yaratıcı düşünce �se, önces�nde herhang� b�r bağ
kurulmamış obje veya düşünce arasında b�r bağ kurulması ve b�rey�n kend�s�n� özgür
b�r şek�lde �fade etmes� olarak tanımlanmaktadır. B�r çocuğun yaratıcılığa
yönelmes�n�n �lk şartı, çevres�nde olup b�ten� doğru b�r şek�lde algılayab�lmes�d�r.
Dolayısıyla b�rey bu yolla ed�nd�ğ� �zlen�mler sayes�nde yaratıcı düşünmeye
başlayacaktır.
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Yaratıcı düşünme becer�ler�n�n �fade becer�ler�ne aktarımında öncel�kle d�l eğ�t�m�
konusundan bahsetmek doğru olacaktır. 
Anad�l� eğ�t�m�: d�nleme, konuşma, okuma ve yazma olmak üzere dört temel d�l
becer�s�ne dayanır. Anad�l� eğ�t�m� ve öğret�m� b�r süreçt�r ve bu sürec�n en öneml� �k�
boyutu anlama ve anlatmadır. Anlama “d�nleme ve okuma” becer�ler�n�; anlatma �se
“konuşma ve yazma” becer�ler�n� kapsamaktadır. Bu dört temel d�l becer�s� alanının
gel�ş�m� öğrenc�n�n tüm yaşamını b�ç�mlend�rd�ğ�nden b�reyler�n bahs� geçen d�l
becer�ler�n� etk�l� olarak kullanab�lmes� büyük önem taşımaktadır. B�rey�n �let�ş�msel
yeterl�l�ğ� bu becer�ler�n eşgüdümlü gel�ş�m�yle �l�şk�l�d�r; çünkü b�r becer�n�n gel�ş�m�
d�ğer becer�n�n gel�ş�m�n� etk�lemekted�r.
Öğrenc�ler�n “anlama-anlatma” becer�ler�nde �sten�len sev�yeye gelmeler�, onlara
yalnızca öğret�c� yazılar yazdırmakla mümkün olmayacaktır. Burada esas üzer�nde
durulması gereken; öğrenc�ler�n dış dünyayı algılama ve algıladıklarını doğru şek�lde
�fade edeb�lme becer�ler� kazanmaları �ç�n kend� görüş, düşünce ve hayal güçler�n�
kullanmalarına fırsat tanıyacak ortamlar oluşturmak olmalıdır. Böylel�kle dış dünyadan
beş duyu yoluyla alınan �zlen�mler�n z�h�nde canlandırılarak kâğıda döküldüğünü ve bu
yolla da öğrenc�ler�n anlama ve anlatımda özgünlüğe ulaşab�lecekler�n� göreb�l�r�z. 
Özgünlük ve yaratıcı düşüneb�lme becer�s�; probleme karşı duyarlı olab�lme,  �şe yarar
çok sayıda f�k�r üreteb�lme,  alışılmışın dışında f�k�rler �ler� süreb�lme, f�k�rler arası geç�ş
sağlayab�lme, anal�z yapab�lme, karmaşık duyguları kontrol edeb�lme ve ölçme
değerlend�rme becer�ler�n� �çer�s�nde barındırmaktadır. Bu becer�ler�n desteklenmes�,
geleceğ� �nşa edecek olan nes�ller�m�z �ç�n oldukça önem taşımaktadır.  
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Yaratıcılık kavramı �le �lg�l� yapılan bu açıklamalardan sonra  “yönlend�r�lm�ş bey�n
fırtınası tekn�ğ�” olarak da b�l�nen ve SCAMPER olarak kısaltılan tekn�kten bahsetmek
uygun olacaktır. Bu tekn�k �lk olarak 1953 yılında Alex Osborne tarafından ortaya
atılmış, 1971 yılına gel�nd�ğ�nde �se Bob Eberle; çocukların sezg�sel, �mgesel ve yaratıcı
yetenekler�n�n ortaya çıkmasını sağlamak amacıyla tekn�ğ� gel�şt�rerek alan yazına
sunmuştur. 
SCAMPER Tekn�ğ�,  b�reyler�n yaratıcı problem çözme becer�ler�n� anlama ve
gel�şt�rmeler�ne fırsat sunan, f�k�r ve süreçlere dayalı olarak yapılandırılmış ve alt
basamaklarını oluşturan kel�meler�n �lk harfler�n�n b�rleş�m�yle �s�mlend�r�len b�r
tekn�kt�r. Bu tekn�ğ�n özünde her yen� f�kr�n başka f�k�rlerden es�nlenerek doğacağı ana
f�kr� yatmaktadır.
SCAMPER Tekn�ğ� kısaca yaratıcı düşünmey� destekleyen, prat�k, eğlencel� b�r bey�n
fırtınası tekn�ğ� olarak tanımlanab�l�r. Bu tekn�ğ�n en öneml� özell�ğ�; b�r nesne veya
f�kr�n ele alınarak, bu tekn�ğe a�t önceden bel�rlenm�ş basamaklar üzer�nden bey�n
fırtınasının yapılmasıdır. Bey�n fırtınasıyla nesne veya f�k�r değ�şt�r�l�p farklı formlara
dönüştürülerek çocukların yaratıcı ve esnek düşünme becer�ler� gel�şt�r�leb�lmekted�r.
“SCAMPER” kel�mes� İng�l�zce kökenl� yed� adet kel�men�n kısaltılmasından meydana
gelmekted�r.  Bu yed� kel�me aynı zamanda tekn�ğ�n alt basamaklarını
oluşturmaktadır.
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SCAMPER Tekn�ğ�n�n alt basamaklarını b�r
örnek üzer�nden �ncelersek:
S: Subst�tude (Yer değ�şt�rme): Bu aşamada
tekn�k �ç�n kullanılan nesneyle aynı görev�
üstlenecek yen� b�r nesne bulunmaya çalışılır
ve öğrenc�ye bunun üzer�ne soru sorulur. Yer
değ�şt�rme basamağı ele alınan nesnen�n b�r
parçasının yer� değ�şt�r�ld�ğ�nde ne
olab�leceğ� konusunda düşünme sürec�
olarak açıklanmaktadır.
 Kalem�n yer�ne başka ne kullanılab�l�r?
C: Comb�ne (B�rleşt�rme): Bu aşamada
kullanılan nesnen�n başka hang� nesnelerle
b�r arada kullanılab�leceğ�, b�r araya
get�r�leb�leceğ� sorgulanır.
Kalem başka hang� nesnelerle b�rleşt�r�leb�l�r?
A: Adapt (Uyarlama): Bu aşamada nesnen�n
yokluğunda ne yapılab�leceğ� düşünülür.
Kalem h�ç �cat ed�lmeseyd� yer�ne ne
kullanılırdı?
M: Mod�fy, magn�fy, m�n�fy (Değ�şt�rme,
büyütme, küçültme): Nesnen�n başka türlü
olma �ht�mal� araştırılır.
Kalem daha büyük, küçük ya da ağır olsaydı
nasıl olurdu?
P: Put the other uses ( Başka amaçlarla
kullanma): Nesnen�n başka hang� amaçlarla
kullanılab�leceğ� sorgulanarak prat�k zekâ
gel�şt�r�l�r.
Kalem� yazmak dışında ne �ç�n kullanır,
onunla başka neler yapılab�l�r?
E: El�m�nate (Yok etme, çıkarma): Nesnen�n
bütünsell�ğ� f�k�r üzer�nde bozulmaya çalışılır.
Bu aşamada detaylar da keşfed�lm�ş olur.
Kalem�n hang� parçası çıkarılab�l�r?
R: Reverse, Rearrange (Ters düz etme,
yen�den düzenleme): Öğrenc�n�n nesney�
kend�s�n�n nasıl tasarlayacağı sorulur. Böylece
nesney� sorgulamaya, eleşt�rmeye yönlen�r ve
bu kusurları g�dermek �ç�n plan yapar.
Kalem� sen tasarlamış olsaydın bu nasıl
olurdu?
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Örneklerde de görüldüğü üzere tüm süreçte
öğrenc�lere ele alınan nesnen�n/düşüncen�n
tamamı ya da b�r kısmının yer� değ�şt�ğ�nde
neler�n yapılacağı konusunda sorular
sorulmaktadır. Böylece öğrenc�n�n yaratıcı
f�k�r üretmes� �ç�n uygun ortamlar oluşturulur.
Yen� b�r şey üretmekten çok öğrenc�lere
yönelt�len sorular yardımıyla onların yaratıcı
düşünme becer�ler�n�n gel�ş�m�
hedeflenmekted�r. Bu süreçte ortaya b�r ürün
çıkmasından öte öğrenc�n�n uygulamaya,
sürece akt�f olarak katılması daha öneml�
görülmekted�r. 
SCAMPER Tekn�ğ� �le çocukların; düşünme,
sorgulama, keşfetme, eleşt�rme, alternat�f
üretme, onarma, çözüm sunma g�b�
becer�ler� kazandıkları ve bu becer�ler�
gel�şt�rd�kler� görülmekted�r. Bu becer�ler her
�nsanda b�r m�ktar bulunmakla b�rl�kte her
b�r�n�n peş peşe d�z�lm�ş, b�l�nçl� b�r şek�lde
öğren�lm�ş ve uygulanmış olması çocuğun
gelecek yaşamındak� davranış b�ç�m�n� ve
alışkanlıklarını da değ�şt�rmekted�r. Bu
becer�ler �le çocuklar; öğrenme, çözüm
üretme, problemlerle başa çıkma g�b�
becer�ler� s�steml� b�r düşünce yapısıyla ele
almakta, bu yolla da b�rçok şey� gözden
kaçırmadan hayata daha kolay uyum
sağlayab�lmekted�rler. 
SCAMPER Tekn�ğ� b�rçok konuda öğrenc�lere
yaratıcı düşünceyle harmanlanmış alternat�f
b�r bakış açısı sunarken bu tekn�ğ�n
uygulama aşamasında uygulayıcıların b�r
takım durumları göz önünde bulundurmaları
gerekmekted�r. Tekn�ğ�n uygulama
aşamasında konunun SCAMPER Tekn�ğ�ne
uygun olup olmadığı ve kalabalık sınıf
ortamları �ç�n uygulayıcının b�r düzenleme
yapma gerekl�l�ğ� bu durumlardan bazılarıdır.
Albert E�nste�n’ın “ Yaratıcılık bulaşıcıdır.
Başkasına bulaştırın.” sözüne kulak vererek
“yaratıcı düşünmek” eylem�n�n tüm
çocuklarımıza tes�r ett�ğ�, farklı f�k�rler�n
ortaya çıkmasının önemsenerek eğ�t�m
ortamlarının buna göre düzenlend�ğ� günler
d�leğ�ye…
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neden
oyuncu
beyİnler?

Sevda GÖVEZ
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NEDEN
OYUNCU
BEYİNLER?

Dünya genel�nde b�rçok ülkey� etk�leyen
salgın dönem�nde ülkem�zde de c�dd�
boyutta tedb�rler alınmış, yoğun b�r
karant�na sürec� uygulanmıştı. Eğ�t�mler�n
çevr�m�ç� yollarla sürdürülmes�, öğrenc�ler�n
arkadaşlarından ve okullarından uzak
kalmalarına sebep oldu. B�rçok ebeveyn ve
eğ�t�mc�, çocuklarımızın bu dönemden en
az hasarla çıkmaları �ç�n çözüm yolları
aramaya başladı. Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları
Federasyonu olarak eğ�t�mler�m�z�n ve
yarışmalarımızın durduğu bu dönemde
“B�zler ne yapab�l�r�z, eğ�t�m- öğret�m
sürec�ne nasıl katkı sağlayab�l�r�z”
düşünces�nden yola çıkarak eğ�t�m
çalışmalarımıza devam edeb�lmek,
öğrenc�ler�m�ze ulaşab�lmek �ç�n alternat�f
yollar bulmaya çalıştık. Bu şek�lde “Oyuncu
Bey�nler Turnuvası” h�kâyem�z başlamış
oldu. Federasyon Başkanımız Sayın Şaban
Kurt öncülüğünde kom�syon başkanları
arasında yapılan görüşmeler sonucunda
Turnuva Kom�syonu Başkanı Sayın Derya
Özkan ülkem�z�n dört b�r yanındak�
çocuklarımıza, gençler�m�ze ulaşab�lmek
hedef�yle turnuvanın alt yapı çalışmalarına
başladı. 
T�t�zl�kle yürütülen çalışmalar sonucunda
öğrenc�lerle buluşan ve oldukça da �lg�
gören Oyuncu Bey�nler Turnuvası; anal�t�k
düşünme, nesneler arası �l�şk�, çevren�n ve
bulunulan mekânın farkına varma,
karşılaşılan olayları z�h�nde canlandırab�lme
ve matemat�k �şlem becer�ler�n�n
gel�şt�r�lmes�; bu becer�ler�n pek�şt�r�lmes�
amacına h�zmet etmekted�r.
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Oyuncu Bey�nler Turnuvası,
günümüzde “zamanın kal�tel�
değerlend�r�lmes�” kavramıyla
örtüşen, kısa vadede hızlı ve �şe yarar
dönütler alınab�len b�r turnuvadır.
Öğrenc�y� merkeze alan yapısıyla
hem öğrenc�y� hem de eğ�tmen�
olumlu yönde güdülen b�r s�stem
üzer�ne kurulmuş “Oyuncu Bey�nler
Turnuvası” �çer�ğ�nde bulunan soru
kal�tes�yle de ön plana çıkmaktadır.
Turnuva Kom�syon Başkanımız Sayın
Derya Özkan ve ek�b� tarafından
hazırlanan sorular oyuncularımızın
karşısına çıkmadan önce defalarca
çözülerek hata r�sk� en aza
�nd�r�lmekted�r. 
              

Usta eğ�tmenler�m�z tarafından
ver�len 2.Derece Akıl ve Zekâ
Oyunları Eğ�t�m�, Oyuncu Bey�nler
Turnuvasına hazırlık �ç�n öğret�c�lere
temel oluşturmaktadır. 2. Derece
eğ�t�m� alan tüm öğret�c�ler�m�z,
kâğıt kalem oyunları hakkında b�lg�
sah�b� olmakta ve turnuva �ç�n
öğrenc� yet�şt�reb�lecek sev�yeye
ulaşmaktadır. Turnuva �çer�ğ�n�
ağırlıklı olarak kalem kâğıt oyunları
oluştursa da Metaforms, Numbers,
Colours, Pentam�no g�b� kutu
oyunlarının k�tapçığa aktarılmış
şek�ller�n�n de turnuvada yer alması
soru yelpazes�n� oldukça
gen�şletm�şt�r. Turnuva önces�
yayımlanan “Örnek K�tapçık” ve “
Deneme Sınavı” katılımcılarımızın
turnuvaya daha �y� hazırlanmaları �ç�n
b�r fırsat n�tel�ğ� taşımaktadır.
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Her geçen gün kend�m�z� gel�şt�rme, yen�l�klere ayak uydurma ve sahadan gelen
taleplere göre çalışmalarımızda güncelleme yapma �lkem�ze dayanarak bu yıl
gerçekleşt�r�lecek olan Oyuncu Bey�nler Turnuvasındada b�r yen�l�ğe �mza attık.
İlkokul ve ortaokul öğrenc�ler�m�z�n yanı sıra yen� eklenen “Açık Kategor�” �le yaş
sınırı olmadan tüm oyun severler�m�z�n Oyuncu Bey�nler Turnuvasına
katılab�lmeler�ne �mkân sağladık. Aynı zamanda s�stem�m�zdek� danışman panel�
üzer�nden öğrenc�ler�n tak�b�n� kolaylaştırdık.

2017 yılında kurulan Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonumuz değ�ş�m�
kucaklayan yapısıyla, alanındak� gel�şmeler� tak�p ederek, oyunun �nsana kattığı
değerle duruşundan ödün vermeden yolunda �lerlemeye devam etmekted�r. 
Tüm katılımcı oyuncu ve danışmanlarımıza teşekkür eder, oyun dolu günler
d�ler�z…
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TURNUVAYA ÖZEL KİTAP
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BİR                           
TURNUVA
HİKÂYESİ
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Federasyonumuz �le M�ll� Eğ�t�m Bakanlığı arasında �mzalanan �ş b�rl�ğ� protokolü
kapsamında bu yıl beş�nc�s� düzenlenen Türk�ye Akıl ve Zekâ Oyunları
Turnuvasının f�nal yarışmaları 9-10-11 Haz�ran tar�hler�nde Kayser�’de
gerçekleşt�r�ld�. Turnuva yönerges� ve şartnames�n�n M�ll� Eğ�t�m Bakanlığı
tarafından Ek�m ayı �t�bar�yle tüm İl M�ll� Eğ�t�m Müdürlükler�ne resm� yazı �le
b�ld�r�lmes� net�ces�nde heyecanla beklenen süreç başlamış oldu.
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7’den 77’ye tüm oyun severler tarafından tak�p ed�len ve artık b�r gelenek hal�ne
gelen turnuvamızın resm� olarak duyurusu yapıldıktan sonra �ller�m�zde turnuva
hazırlıklarına başlandı. Akıl ve zekâ oyunlarına gönül veren tüm öğrenc�ler�m�z,
danışman öğretmenler�m�z ve vel�ler�m�z �ç�n oyun dolu b�r süreç başlamış oldu.
Çünkü Türk�ye Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası sonuca odaklı olmayan; sürece de
kıymet veren b�r turnuva özell�ğ� taşımakta, öğrenc�ler�m�z�n bu süreç �çer�s�nde
kazandıkları becer�ler b�zler �ç�n önem taşımaktadır.
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Bu kısımda s�z değerl� okurlarımız �ç�n Türk�ye F�naller�ne gelene kadar turnuva
sürec�m�z nasıl �şlemekted�r, b�raz bundan bahsetmek �st�yoruz:
1.    Türk�ye Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası’na katılım sağlayab�lmek �ç�n
öncel�kle sınıflar bünyes�nde turnuvalar yapılarak Okul Turnuvası’na katılacak
öğrenc�ler�n bel�rlenmes�
2.    Okul Turnuvalarının gerçekleşt�r�lmes� �le oyun bazında okul b�r�nc�ler�n�n
bel�rlenmes� ve İlçe M�ll� Eğ�t�m Müdürlükler�ne b�ld�r�lmes�
3.    İlçe Turnuvalarının yapılarak �lkokul ve ortaokul kategor�ler�nde toplamda 10
oyunda b�r�nc� olan öğrenc�ler�n İl M�ll� Eğ�t�m Müdürlükler�ne b�ld�r�lmes�
4.    Son olarak İl F�nal�nde tüm �lçelerden katılım sağlayan öğrenc�ler arasından
Türk�ye F�nal�nde �ller�n� tems�l edecek b�r�nc�ler�n bel�rlenmes� şekl�nde
gerçekleşt�r�lmekted�r.
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Turnuva ver�ler�ne bakıldığında Türk�ye 5. Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası’na
katılım sağlamak �ç�n 74 �lde turnuva yapıldı. Sınıf, okul, �lçe ve �l elemeler�
düşünüldüğünde b�r m�lyondan fazla öğrenc�ye turnuva sürec�nde ulaşılmış
oldu. Gen�ş b�r etk� alanı bulunan bu turnuvalarda amaç yalnızca öğrenc�ler�m�ze
oyun oynatmak değ�l; onların b�l�şsel, sosyal ve akadem�k gel�ş�mler�ne katkıda
bulunmaktır. Çünkü turnuva oyunlarımız �ncelend�ğ�nde oyunlar yoluyla;
öğrenc�ler�n el- göz koord�nasyonu, stratej�k düşünme �le d�kkat denge
becer�ler�n� gel�şt�rd�kler� görülmekted�r.
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Yaralarımızı Oyun İle Sardık
6 Şubat 2023 tar�h�nde Kahramanmaraş merkezl� olarak gerçekleşen ve ülkem�z�
der�nden yaralayan deprem felaket� sonrası Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları
Federasyonu olarak yürüttüğümüz eğ�t�mler, turnuvalar vb. faal�yetler� b�r süre
durdurma kararı aldık. Ancak oyunun �y�leşt�r�c� gücüne �nandığımız �ç�n bu
m�nvalde en �y� b�ld�ğ�m�z �ş� yaparak yaralarımızı sarmaya katkıda bulunmak
�sted�k. Gerek deprem bölges�nde gerek �se d�ğer �ller�m�zde yürütülen
çalışmalarda çocuk ve oyunu merkeze alarak özel çalışmalar yürüttük. Bu
süreçte öğrenc�ler�m�z� mot�ve edeb�lmek adına tar�h�nde güncelleme yapmak
suret�yle Türk�ye Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası’nı gerçekleşt�rmen�n daha
doğru olacağını düşünerek turnuvamızın planlamasını hızlandırdık. Tüm
paydaşlarımızla b�rl�kte büyük b�r b�rl�ktel�k serg�leyerek yaralarımızı b�rl�kte
sardık…
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Büyük F�nal Heyecanı
M�ll� Eğ�t�m Bakanlığı, Gençl�k ve Spor Bakanlığı, Kayser� Val�l�ğ�, Kayser�
Büyükşeh�r Beled�yes� ve Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu �şb�rl�ğ� �le
düzenlenen 5. Türk�ye Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası 9-10-11 Haz�ran 2023
tar�hler�nde Kayser� Kad�r Has Kongre ve Kültür Merkez�’nde 74 �lden 723
öğrenc�n�n katılımı �le gerçekleşt�r�ld�. 
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Doya Doya Oyun Oynadık
9 Haz�ran tar�h�nde Kayıt Kontrol ve Tekn�k Toplantı �le başlayan turnuvaya
ülkem�z�n dört b�r yanından gelerek katılım sağlayan öğrenc�ler�m�z ve
danışman öğretmenler�m�z kend�ler� �ç�n ayrılmış konaklama alanlarına
yerleşt�r�lmek üzere otogarda karşılandılar.
Bu süreçte oyunların oynanacağı Kad�r Has Kongre ve Kültür Merkez� Spor
Salonu usta eğ�tmenler�m�z tarafında turnuvaya hazır hale get�r�ld�.
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Kayser� Val�s� Sayın Gökmen Ç�çek, Kayser� Büyükşeh�r Beled�ye Başkanı Sayın
Dr. Memduh Büyükkılıç ve Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu Başkanı
Sayın Şaban Kurt’un açılış konuşmaları yaptığı turnuvada Kayser� Val�s� Sayın
Gökmen Ç�çek’�n sembol�k açılış hamles� �le turnuva başlamış oldu. Farklı
şeh�rlerden öğrenc�ler� aynı masada b�r araya get�ren turnuvada öğrenc�ler 7 tur
boyunca kıyasıya mücadele ett�ler. Oyuncu eşlend�rmeler�nde İsv�çre S�stem�’n�n
kullanıldığı Türk�ye Akıl ve Zekâ Oyunları Turnuvası’nda 50 usta eğ�tmen ve 70
yerel hakem olmak üzere toplamda 120 hakem görev almış oldu. 



41

Ö
D

Ü
L

 H
E

Y
E

C
A

N
I



42

 Ödül Tören�nde Kucak Dolusu Oyun
Heyecanın b�r an olsun azalmadığı turnuvada 7. turun sonunda oyunların şamp�yonları
bell� oldu. İlkokul ve Ortaokul kategor�ler�nde toplam 10 farklı oyunda dereceye g�ren
öğrenc�ler�m�z �ç�n ödül tören� gerçekleşt�r�ld�. Yarışmacılara ödüller�, Tüm Akıl ve Zekâ
Oyunları Federasyonu Başkanı Sayın Şaban KURT, Kayser� Gençl�k ve Spor İl Müdürü Sayın
Al� İhsan KABAKÇI, Kayser� İl M�ll� Eğ�t�m Müdür Yardımcısı Sayın Hüsey�n AKPINAR, Tüm
Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu Yönet�m Kurulu Üyes� Sayın Met�n ALKAN, Eğ�t�m
Kom�syonu Başkanı Sayın Bülent AÇIKGÖZ, Turnuva Kom�syonu Başkanı Sayın Derya
ÖZKAN, Kulüpler Kom�syonu Başkanı Sayın Veys� ARSLAN ve Basın Medya ve
Organ�zasyon Kom�syonu Başkanı Sayın Esra Aslıhan CİNBİŞ tarafından takd�m ed�ld�.
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 B�z B�r Takımız
Geçt�ğ�m�z yıllarda danışman öğretmenler�m�z tarafından d�le get�r�len b�r talep
bu yılk� turnuvada uygulamaya geç�r�ld�. Türk�ye 5. Akıl ve Zekâ Oyunları
Turnuvası’na katılan 74 �l�m�z�n takım puanları da hesaplanarak �ller bazında
takım başarı sıralaması oluşturuldu. Böylece �ller�m�z genel sıralamada
başarılarını değerlend�rme �mkânı buldular. 
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Dereceye g�ren takımlarımıza ödüller� Tüm Akıl ve Zekâ Oyunları Federasyonu
Başkanı Sayın Şaban Kurt tarafından takd�m ed�ld�. B�reysel başarının yanında
takım olarak da başarıya ulaşan yarışmacılar kupalarını �ller� adına kaldırdılar.
 Her geçen yıl daha çok büyüyor, en �y�s�n� yapmak �ç�n daha çok çalışıyoruz. Her
turnuva sonunda söyled�ğ�m�z g�b� “Seneye Görüşürüz”...
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