2019-2020 ELAZIG AKIL ve ZEKA OYUNLARI TURNUVASI SARTNAMESI

Turnuvanin Amaci
Madde 1- Bu turnuva ile FElazig ilindeki resmi ve 0zel ilk ve ortaokullardaki
ogrencilerimizin diigiinen, tireten ve karsilastiklar1 problem karsisinda ¢ézlimler bulabilen
bireyler olarak yetismesi, bireysel ve grup oyunlar ile dgrencilerimizin yeteneklerinin
gelistirilmesi, sosyal gelisimlerinin desteklenmesi, ayrica Ogrencilere kendilerini ifade
edebilme firsatinin sunulmasi, Ogrenciler arasindaki iletisim ve dostluk duygulariin
gelistirilmesi, akil ve zeka oyunlari ile vakitlerini daha verimli gecirmelerinin saglanmasi
amaclanmaktadir.

Kategoriler ve Turnuva Katihm Sartlan

Madde 2— Turnuva kategorileri ve turnuvaya katilim sartlar1 asagidaki gibidir:

a) Turnuvaya Elazig ilindeki tiim resmi/6zel ilkokul ve ortaokullarda 6grenim géren
ogrenciler katilabilecektir.

b) Turnuvaya katilacaklar ilkokul kategorisinde Mangala, Q-Bitz, Equilibrio ve Pentago;
ortaokul kategorisinde ise Kulami, Reversi, Mangala ve Pentago oyunlar ile
yarigacaktir.

c) Biitilin kategorilere katilmak zorunlu olmayip, okullar yarigmak istedikleri kategorilere
bagvuracaktir.

d) Okullar her oyuna bir égrenciyle katilim saglayacaktir. Her 6grenci turnuvada tek bir
oyuna katilabilir. Okullar adina turnuvaya katilacak 6grenciler, okul i¢inde yapilacak
miisabakalar sonucunda belirlenecektir.

e) Turnuvaya katilacak her 6grencinin bir danisman 6gretmeni olacaktir. Bir 6gretmen
birden ¢ok 6grenciye danigsmanlik yapabilecektir.

f) Belirtilen tarihe kadar elazigzekaoyunlari @hotmail.com mail adresine ekte verilen
“2019-2020 Elaz1g Akil ve Zeka Oyunlar1 Turnuvasi Bagvuru Formunu” gondermeleri
gerekmektedir. Gondermeyen okullar turnuvaya katilamayacaklardir. Bu hususta
sorumluluk okul miidiirliiklerinde olacaktir.

g) Oyunlarin oynama sekilleri https://www.tazof.org.tr adresinde yer alan “Oyunlar”
mentisiinden izlenecektir.

Basvuru Siireci

Madde 3— Bagvuru siireci asagidaki gibi isleyecektir:

a) Turnuvaya katilacak 6grencilerin bagvurulari, turnuva takvimine gore ilgili okul
miidirliikleri tarafindan yapilacaktir.

b) Bagvuru i¢in, elazigzekaoyunlari @hotmail.com mail adresine ekte yer alan 2019-2020
Elazig Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi Basvuru Formunu doldurarak gondermeleri
gerekmektedir.

¢) Ilkokul ve ortaokulun bir arada oldugu kurumlar ilkokul ve ortaokul i¢in 2 ayr1 form
doldurarak gondermeleri gerekmektedir.

Miisabakalar

Madde 4— Miisabaka siireci agagidaki gibi igleyecektir:

a) Okullarini temsilen turnuvaya katilacak tiim 6grenciler kendi oyun kategorilerinde
yarigma giinii ¢ekilecek kura ile eslestirilecektir.

b) Tiim miisabakalar bireysel olup takim yarigsmas1 yapilmayacaktir.

¢) Miisabakalarin tamami Elazig Bilim ve Sanat Merkezi tarafindan diizenlenecek ve
Elazig Sehit Muammer Faruk Salgar Genglik Merkezinde yapilacaktir.

d) Miisabakalar sirasinda her okul, 6grencileri i¢in bir refakat¢i 6gretmen
gorevlendirecektir.
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e) Miisabakalara katilan 6grenciler ve refakat edecek G6gretmenlerin, her bir oyun igin
turnuva programinda belirtilen tarih ve saatte miisabaka alaninda olmalar1 gerekmektedir.
Aksi halde yarismaciin tarafi oldugu mac1 kaybettigi varsayilacak ve mazeretler dikkate
alimnmayacaktir.

Turnuva ve Oyun Kurallar
Madde 5— Turnuva kurallar1 agagidaki gibidir:

a) Turnuva her oyun igin iki agamalidir. Normal sartlar altinda grup asamasiyla baslanacak ve
tekli eleme turuyla devam edilecektir. Ancak, katilime1 sayisina gore turnuva yiirlitme komisyonunun
karariyla grup agsamasi atlanarak dogrudan tekli eleme turuna gegilebilir. Katilimci sayis1 geregi bay
gecilmesi gerekiyorsa, bay gecen oyuncu yasi en kiigiik oyuncu olur.

b) Grup agamasinda bir grupta yer alan yarismaci sayisi turnuvaya bagvuran yarismaci sayisina
gore 3, 4 veya 5 kisilik olabilecektir.

c) Grup agamasinda maglar 3 set halinde oynanacaktir. Kazanan taraf 2 puan alacak, kaybeden
taraf ise puan alamayacaktir. Beraberlik halinde her iki taraf da 1 puan alacaktir.

d) Her yarismaci, grubunda bulunan diger tiim yarigsmacilarla 1 kez mag yapacaktir. Tiim
maglarin tamamlanmasinin ardindan grup i¢indeki siralama puan iistiinliigline gore belirlenecektir.
Puanlarin esit olmasi halinde set averaji listiinliigii, esitligin devam etmesi halinde sirasiyla hamle
sayisinin azlig1 (Pentago oyunu igin), pul (Mangala, Kulami, Reversi oyunlar1 i¢in) veya zaman (Q-
Bitz, Equilibrio oyunlar i¢in) averaji iistiinliigii, sinifi kiigiik olanin iistiinliigii ve yas1 kiiclik olanin
tstiinligii siralamay belirleyecektir.

e) Grup miisabakalarinda rakibi maga katilmayan yarigmaci 3 seti de kazanmis sayilacaktir. Bu
tiir maglar hamle, pul veya zaman averajin etkilemeyecektir.

) Grup birincileri dogrudan tekli eleme turuna gececek olup, toplam birinci sayisinin 2’ nin
kuvveti olan bir say1 olmas1 halinde grup ikincileri yarismaya devam edemeyeceklerdir. Grup
birincilerinin sayisi 2’nin kuvveti olan bir say1 degilse, grup ikincileri kendi aralarinda puan ve averaja
gore siralanacak ve tekli eleme turunda yarisacak yarigmaci sayisini 2 nin kuvveti olan bir sayiya
tamamlayacak kadar grup ikincisi tekli eleme turlarina katilabilecektir. Yani, (grup birincilerinin
sayisi) + (en iyi grup ikincileri) = 2n sartini saglayacak kadar grup ikincisi tekli eleme turuna
gegecektir.

] Tekli eleme turunda miisabakay1 kaybeden yarismaci elenecektir. Yalnizca, son 4’e kalan
oyuncular arasinda oynanan yari final miisabakalarinda kaybeden yarigmacilar kendi aralarinda 3.’liik
ve 4.’likk mag1 yapacaklardir. Final miisabakasinda kaybeden oyuncu ise 2. olacaktir.

h) Tekli eleme turlarindaki miisabakalar esasen 3 set iizerinden oynanacak olup magin 2-0’a
gelmesi halinde 3. set oynanmayacaktir. 3 set sonunda en ¢ok seti kazanan yarigmaci rakibini elemis
olacaktir. Oynanan 3 set sonunda esitlik bozulmazsa en fazla 2 esitlik bozma seti oynanacak, yine de
esitligin bozulmadigi hallerde sirasiyla sinifi kii¢iik olan ve yasi1 kiigiik olan yarismaci rakibini
eleyecektir.

1) Tekli eleme miisabakasina katilmayan yarismaci dogrudan elenecektir.



Madde 6— Oyun kurallar1 asagidaki gibidir:

a) MANGALA:

- 1ki kisi ile oynanir. Oyun seti iizerinde karsilikl1 6'sar adet olmak iizere 12 kiigiik kuyu ve
her oyuncunun taglarini toplayacag birer biiyiik hazine bulunmaktadir. 48 tas ile oynanir.

- Oyuncular 48 tas1 her bir kuyuya 4'er adet olmak iizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun
onilinde bulunan yan yana 6 kii¢lik kuyu, o oyuncunun bdlgesidir. Karsisinda bulunan 6 kiigiik
kuyu rakibinin bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tas1 biriktirmeye ¢alisirlar. Oyun
sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu oyun setini kazanmig olur. Oyuna kimin baglayacagina
kura ile karar verilir.

- Oyunda 4 temel kural vardir:

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde
istedigi kuyudan 4 adet tas1 alir. Bir adet tas1 aldig1 kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, yani
saga dogru her bir kuyuya birer adet tag birakarak elindeki taslar bitene kadar dagitir. Elindeki
son tas hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur. Oyuncunun
kuyusunda tek tas varsa, sirast geldiginde bu tasi sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle sirasi
rakibine gecer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.
2.TEMEL KURAL: Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldig taslari dagitirken
elinde tas kaldiysa, rakibinin bolgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Eger
rakibinin kuyularina tas biraktiktan sonra da elinde tas kaldiysa rakibinin hazinesine tas
birakmadan kendi bolgesine tag birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin
bolgesinde denk geldigi kuyudaki taglarin sayisini ¢ift say1 yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu
kuyuda yer alan tiim taslarin sahibi olur ve onlar1 kendi hazinesine koyar. Hamle sirast
rakibine geger.

3.TEMEL KURAL: Oyuncu taslar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bolgesinde yer
alan bos bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa
hem rakibinin kuyusundaki taslari alir hem de kendi bos kuyusuna biraktigi tasi alip
hazinesine koyar. Eger oyuncunun bolgesinde yer alan bos kuyunun karsisina denk gelen
kuyuda rakibinin tas1 yoksa oyuncu kendi bos kuyusuna biraktig: tas1 almaz. Her iki durumda
da hamle sirasi1 rakibine gecer.

4. TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bdlgesinde yer alan taglar bittiginde oyun
seti biter. Oyunda kendi bdlgesinde taslar1 ilk biten oyuncu, rakibinin bdlgesinde bulunan tiim
taglar1 da kazanir. Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hi¢ diismez. Oyun seti
bittiginde oyuncular hazinelerindeki taslar1 sayarlar ve en fazla tasi hazinesine biriktiren
oyuncu oyun setini kazanmis olur.

“Nasil Oynamir?” videosu www.tazof.org.tr adresinden izlenebilir.
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b) PENTAGO:

- Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi kura yontemi ile belirlenir.

- 1lk oyuncu 4 bos parcadan istedigi yere bilyesini yerlestirir. Bilyesini koyduktan sonra bir
kerede 4 parcadan birini saat yoniine dogru 90 derece ¢evirmek zorundadir. 4 pargadan iginde
bilye olan tablanin ¢evrilmesi gereklidir, bos tabla ¢evrilemez.

- IIk oyuncu hamlesini bitirdikten sonra diger oyuncuya sira gecer. Bilyelerini yatay, dikey
veya c¢apraz sekilde sirali bir bigimde 5'li olarak siralayan ilk oyuncu kazanir. Eger tiim
alanlar doldugu halde kimse sira halinde 5'li bilye olusturamadiysa set berabere biter.

- Bir oyuncu yaptig1 hamle ile hem kendi taslarinit hem de rakibinin taglarini 5’lerse, hamleyi
yapan oyuncu oyunu kazanir.

- Bir oyuncu yaptig1 hamle ile sadece rakibinin taglarini 5’lerse, taslar1 5’lenen oyuncu oyunu
kazanir.

“Nasil Oynanir?” videosu www.tazof.org.tr adresinden izlenebilir.
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VISUAL DEXTERITY. CUBED.

¢) Q-BITZ:

- Yarigma baslamadan 6nce tabladaki tiim kiipler bosaltilir.

- Kiiplerini istenen sekil ile dogru eslestiren ilk oyuncu seti kazanir.

- Istenen seklin yapimim ilk tamamlayan yarismaci “Bitirdim” diye masa hakemine haber
verir. Hakem kontrollerini yaptiktan sonra istenen sekil dogru yapilmis ise onay verir ve
oyuncu seti kazanir. “Bitirdim” diyen oyuncunun sekli onaylanmaz ise bu oyuncuya grup
asamalarinda ise +10 saniye ceza uygulanir. Inceleme sirasinda diger oyuncu seklini dogru
tamamlarsa seti bu oyuncu kazanir, tamamlayamazsa oyun kaldig1 yerden devam eder. Eleme
turlarinda siire cezasi olmayip, ayni oyun i¢indeki 3. hatada oyuncu diskalifiye edilir.

- Yarigmada kullanilan sekil kartlari, oyun kutusu igeriginde bulunan sekil kartlarindan farkli
olabilir, her grup ayni1 turda ayni sekil kartlarin1 uygular.

“Nasil Oynanir?” videosu www.tazof.org.tr adresinden izlenebilir.
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d) EQUILIBRIO:
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- Oyuncular kendilerinden istenen sekli verilen pargalarla olusturmaya calisirlar. Pargalari
istenen sekil ile dogru eslestiren ilk oyuncu seti kazanir.

- Istenen seklin yapimim ilk tamamlayan yarismaci “Bitirdim” diye masa hakemine haber
verir. Hakem kontrollerini yaptiktan sonra istenen sekil dogru yapilmis ise onay verir ve
oyuncu seti kazanir. “Bitirdim” diyen oyuncunun sekli onaylanmaz ise bu oyuncuya grup
asamalarinda ise +10 saniye ceza uygulanir. inceleme sirasinda diger oyuncu seklini dogru
tamamlarsa seti bu oyuncu kazanir, tamamlayamazsa oyun kaldig1 yerden devam eder. Eleme
turlarinda siire cezasi olmay1p, ayni oyun i¢indeki 3. hatada oyuncu diskalifiye edilir.
-Yarigmada kullanilan sekil kartlari, oyun kutusu iceriginde bulunan sekil kartlarindan farkl
olabilir, her grup ayni1 turda aym sekil kartlarin1 uygular.

“Nasil Oynanmir?” videosu www.tazof.org.tr adresinden izlenebilir.

e) KULAMI:

- Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi kura yontemi ile belirlenir.

- 8x8 hazne olacak bicimde olusturulan oyun tablasinda ilk bilye istenilen hazneye
yerlestirilebilir. Daha sonra oyuncularin bilyelerini yerlestirirken asagidaki li¢ kurala uymalari
gerekir:

- Bilyeler rakibin oynadig1 bilyenin yatay ve dikey yonlerine yerlestirilmelidir. Hamle yapan
oyuncu bilyesinin iistiine pulunu yerlestirir.

- Rakibin bilye yerlestirdigi tabla {izerine ilk seferde bilye yerlestirilemez, {izerinde pul olan
bilyenin oldugu tablaya/adaciga bilye yerlestirilemez, pul {istiinden kalktiktan sonra
yerlestirilebilir.

- Oyuncu bir dnceki elde bilyesini yerlestirdigi tabla iizerine bir sonraki elde bilyesini
yerlestiremez.
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- Bilyeler arasinda bosluk olabilir. Oyuncular kurallar dahilinde istedikleri hazneye bilye
yerlestirebilirler.

- Tiim bilyeler yerlestirildiginde ya da yatay ve dikey olarak bilye yerlestirilecek yer
kalmadiginda set biter.

-Oyuncular kendi renginin herhangi bir sira olusturup olusturmadigina bakarlar. 5 ve 5'ten
fazla ayn1 sayida ve ayni renkte bilyenin yatay, dikey ve ¢apraz olarak birlesmesi ile vektorel
puan hesaplanir. Ayni renkteki bir tasin birden fazla vektdrel puani olabilir, buna gore
puanlama yapilir (vektorel puanlama).

- Oyuncular kendi renginin en biiyiik alanin1 tanimlar. En biiylik alan birbirine sadece yatay
ve dikey dogrultuda birlesik olan bilye sayismma baghdir. Oyuncular bilye sayilarinin
toplamina gore puan kazanirlar (en biiyiik alan puanlamast).

-Son olarak oyuncular tablalar1 siyah-kirmizi bilye fazlaligina gore alirlar. Ayni sayida kirmizi
ve siyah bilyenin oldugu tablalar alinmaz. Puanlar tabladaki bilye sayisina gore degil hazne
sayisina gore verilir. Ornegin 4 hazneli bir tablanin puani 4 olur (adacik/ tabla puanlamasi)
Oyun sonunda ii¢ farkli puanlama tiirii elde edilir; vektorel, en biiyiik alan ve adacik/tabla
puanlamasi. Siyah ve kirmizi bilyelere ait bu ii¢ puanlama yapildiktan sonra alt alta yazilarak
toplanir. En yiiksek puani olan oyuncu seti kazanir.

“Nasil Oynamir?” videosu www.tazof.org.tr adresinden izlenebilir.

f) REVERSI:
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- Oyuncularin oyun sirasinda oynayacag tas rengi, kura yontemi ile belirlenir.

- Baglangigta oyun tablasinin ortasindaki dort kareye sirasiyla beyaz ve siyah dort tas konur.
Oyuncu eger hamle yapacaksa, kendi tas rengiyle yliz ylize gelecek sekilde bir tas
yerlestirmelidir. Oyuncu her yere tagin1 koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya daha fazla
tasini ele gecirmelidir. Bunu yaparken, capraz, dikey ya da yatay bicimde kendi rengine ait
taglarin ayni sirada olmasi gerekmektedir. Eger taraflardan birinin tas koydugu boliimle, yine
kendisine ait bagka tas arasinda rakibe ait taglar varsa, onlar da renk degistirerek oyuncunun
tasinin rengini alir. Ele gecirilen taslar ters doner (renkleri degisir) ve oyuncunun kendi tas
olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin hicbir tagini ele geciremiyorsa, hamle sirasi rakibe
gecer.

- Oyuncu gecerli bir hamle yapamiyorsa, bu durum hakkinda "Hamle yapamazsiniz"
mesajiyla bilgilendirilir ve hamle sirasi "bos" bir hamle yaparak rakibine gecer. Bu tarz
hamleler oyun notunda "pas" olarak gecer. Ustteki kural, rakip icin de gecerlidir. Her iki
oyuncunun da pas dedigi durumda oyun otomatik olarak biter. Tiim kareler doldugunda veya
gecerli bir hamle yapilamaz hale gelindiginde oyun biter.

- Oyun bitiminde tabla iizerinde en ¢ok rengi goriinen kazanir.

“Nasil Oynamir?” videosu www.tazof.org.tr adresinden izlenebilir.
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g) Karsilikli hamlelerle oynanan Mangala, Pentago, Kulami ve Reversi oyunlarinin her
birinde hamle yapma siiresi 30 saniyedir. Bu siire doldugunda hakem oyuncuyu uyarir ve
hamle yapmasi icin 5 saniye daha verir. Grup asamalarinda bu siire i¢inde de hamle
yapilmazsa gecen her 5 saniyede oyuncuya Mangala, Kulami ve Reversi oyunlari i¢in -3 pul;
Pentago oyunu i¢in +1 hamle ceza yazilir. Hamle siiresi 1 dakikayi asarsa oyuncu seti
kaybeder. Eleme turlarinda her 5 saniye uyari cezasi anlamina gelir ve ayni oyunda 3 uyar1
cezasi alan oyuncu diskalifiye olur.

h) Hamle siireleri ve cezalar gerekli goriildiigii takdirde turnuva yiiriitme komisyonunca
degistirilebilir.

i) Reversi oyununda hamlesini yaptiktan sonra uygun taslar1 ¢eviren oyuncu, tiim ¢evirmeleri
yaptiktan sonra “Hamlem bitti” der. “Hamlem bitti” diyen oyuncu, ¢evirmesi gereken taglari
olsa bile ¢eviremez, hakem bu duruma miidahale edemez. Yarismacinin hakki bittigi i¢in
oyun devam eder.

Turnuva Program
Madde 7—- Turnuva programi asagidaki sekilde olacaktir:

Kategori | Oyun Miisabaka Tarihi Miisabaka Saati
Mangala 11.02.2020 10:00
- Q-Bitz 12.02.2020 10:00
Hkokul g ilibrio [ 13.02.2020 10:00
Pentago 14.02.2020 10:00
Kulami 18.02.2020 10:00
Ortaokul Reversi 19.02.2020 10:00
Mangala | 20.02.2020 10:00
Pentago 21.02.2020 10:00
Odiillendirme

Madde 8- (1) il turnuvasinda her kategoride dereceye giren 6grencilere 11 Milli
Egitim Midiirliiglince asagidaki odiiller verilecektir:

BIRINCI : Madalya + Hediye Ceki

IKINCI : Madalya + Hediye Ceki

UCUNCU  : Madalya + Hediye Ceki

(2) Ayrica yarismaya katilan ve dereceye giremeyen tiim 6grencilere Katilim Belgesi
verilecektir.

(3) Odiil téreni, yarismalarda final miisabakalarmin bitiminden sonra yapilacaktir.

(4) Turnuva sonucunda her bir kategoride il birincisi olan 6grenciler, Milli Egitim Bakanlig
Temel Egitim Genel Miidiirligii ve Tiim Akil ve Zeka Oyunlar1 Federasyonu is birligiyle 7-9
Nisan 2020’de Antalya’da diizenlenecek Tiirkiye Akil ve Zeka Oyunlar: Turnuvasinda ilimizi
temsil etmeye hak kazanacaktir.

(5) Il birincisi olan 6grencilerin Tiirkiye Akil ve Zekda Oyunlart Turnuvasina katilmak
istememeleri durumunda siralamadaki diger 6grencilere teklif gotiiriilecektir.



Turnuva Takvimi
Madde 9- Turnuva takvimi asagidaki sekilde olacaktir:

Yapilacak Is ve islemler

Tarih

Turnuva i¢in sartname hazirlanmasi ve onay siireci

11-12 Kasim 2019

Sartnamenin ilge ve okullara duyurulmasi

13-15Kasim 2019

Turnuvaya katilacak 6grencilerin belirlenmesi i¢in okullar
diizeyinde turnuvalarin yapilmasi

18 Kasim- 2019-31 Aralik
2019

Turnuvaya katilacak 6grenci ve danisman 6gretmen bilgilerinin
elazigzekaoyunlari @hotmail.com adresine gonderilmesi

02-17 Ocak 2020

11 miisabakalarmin yapilmasi

11-21 Subat 2020

Odiil Téreni

2-6 Mart 2020

Antalya’da yapilacak Tiirkiye Akil ve Zeka Oyunlar1 Turnuvasi
miisabakalar1

7-8-9 Nisan 2020

Diger Hususlar

Madde 10— Bu sartnamede belirtilmeyen ve turnuva siirecinde ortaya ¢ikabilecek durumlara
iliskin kararlar “Turnuva Yiiriitme Komisyonu” tarafindan verilecektir. Katilim sayisina

gore tarihlerde degisiklik yapilabilir.

TURNUVA YURUTME KOMISYONU

Zulfu YAPICI [Elazi1g Bilim ve Sanat Merkezi Midiri

Tuba ERBEN [Elazig Bilim ve Sanat Merkezi Matematik Ogretmeni
Tuba OZER [Elazig Bilim ve Sanat Merkezi Matematik Ogretmeni
Neslihan GUL [Elaz1g Bilim ve Sanat Merkezi Matematik Ogretmeni
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EK1:

ILKOKULLAR iCiN 2019-2020 ELAZIG AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI BASVURU FORMU

OYUN ADI OKUL ADI OGRENCI DANISMAN
OGRETMEN
MANGALA
QBITZ
PENTAGO
EQUILIBRIO
imza
OKkul Miidiirii

ORTAOKULLAR iCiN 2019-2020 ELAZIG AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI BASVURU FORMU

OYUN ADI OKUL ADI OGRENCI DANISMAN
OGRETMEN
MANGALA
REVERSI
PENTAGO
KULAMI
Imza

Okul Miidiirii



