SOMPO JAPAN
SiIGORTA

TURK BEYiN TAKIMI



ilkokul 3 ve 4. siniflar

zeka oyunlari turnuvasi

Dunyanin en buyuk sigorta sirketlerinden Sompo Japan olarak,
kuruldugumuz 1888 yilindan bugune, 28 ulkede sigorta sektdorunun
oncusu konumundayiz. Bu konum bize sosyal alanlarda da
sorumluluk yukluyor, dnct yapiyor. Cunku bizim i¢in hala en anlamh
basari, bize guvenen milyonlarca insanin yuzlerindeki gulumseme.
En basta da, ¢cocuklarimiz... Cunku onlar yasadigimiz yeryuzunun

gelecegqi, sigortalari.

Sosyal bir uzmanlik alani olan sigorta sektorunde, sayilarla ve somut
verilerle yol alan insanlar olarak biliyoruz ki, matematik hayatimizin
onemli bir parcasi. Cocukken gbzumuzu korkutan sayilar, sonradan
anliyoruz ki hayat boyu her alanda ¢ok isimize yariyor. Istedik ki, yeni
neslin cocuklari, henuiz kuiguk yasglarda matematikle arasini sicak
tutsun, matematigi sevsin... Eglenerek zekalarini kullanmalarina
yardimci olalim; problem ¢ozme, sistemli akil yurutme ve ¢ok yonlu
dusunme becerilerini artiralim. Cocuklarimiz hayatlarindaki her
problemi bu sayede kolayca assin, mutlu olsun, yuzleri hep gulsun.
VAR MISIN AKILLIM iste bu nedenle, kesinlikle bilgi ya da zeka

seviyesi 0lcen bir yarisma degil.

Hem bgrencilerimize hem de velilerimize basarilar ve iyi eglenceler

diliyoruz. Yuzlerdeki gulumseme de, bizim d6dulumuz olsun.



ilkokul 3 ve 4. siniflar

zeka oyunlari turnuvasi

2013 — 2014 Egitim Ogretim Yili iISTANBUL iLi iLKOKULLAR ARASI
”1. Zeka Oyunlari Turnuvasi”
“CALISMA DOSYASI”

istanbul ili 3. ve 4. Siniflar Arasi ”1. Zeka Oyunlari Turnuvasi”’nin 1. Asamasi, 8 Aralik 2013 tarihinde Ozel Bilfen Camlica
llkokulu’nda diizenlenecektir.

Yarisma igerigi Diinya Zeka Oyunlari Federasyonu'nun Tiirkiye'deki temsilcisi Akil Oyunlari Dergisi, Tlrk Beyin Takimi ve Akil
Dernegi katkilari ile hazirlanacaktir.

Bu turnuvayi diizenlemekteki amacimiz;
* Ogrencilere matematigin eglenceli diinyasi olan akil oyunlarini tanitmak ve sevdirmek,

* Ogrencilerin eglenceli vakit gegirerek analitik diisiinme teknikleriyle tanismalarini ve bu becerilerini gelistirmelerini
saglamak,

* Ulkemizde akla ve zekaya dair etkinliklerin artmasini saglayarak bu kavramlara saygiyr artirmak,

* Turk Beyin Takimi'na girebilecek potansiyelde 6grencilere ulasmak, onlarin yetismelerini saglamaktir.

Turnuvaya her okul, 3. ve 4. siniflardan sececegi en fazla begser, toplam 10 6grenci ile katilabilir.
TURNUVA PROGRAMI

09:30 — 10:00: Kayit

10:00 — 11:00: Agilis — Yonergelerin agiklamasi

11:15 - 11:45: 1. Bolim — Akil Oyunlari (Bireysel Bolim — 30 Dakika)
12:00 — 12:30: 2. Boliim — Kelime Oyunlari (Bireysel Bolim — 30 Dakika)
12:45 - 13:15: 3. Boliim — Sudoku Oyunlari (Bireysel Bolim — 30 Dakika)
13:30 — 14:00: 4. Boliim — islem Oyunlan (Bireysel Bslim — 30 Dakika)

Turnuva sonunda 3. ve 4. sinif katilimcilari icin iki ayri siralama yapilacaktir. Toplam puanlamaya gore ilk 10’a giren 3.
ve 4. sinif 6grencileri yarismanin Final Asamasi’na katilmaya hak kazanacaktir.

Sonuclarin Aciklanmasi: 11 Aralik 2013 Carsamba

Ayrica 1. Etaba katilan tiim 6grencilere sertifika ve ¢esitli hediyeler verilecektir.

Final Yarigmasi:

Yarismanin 2. Asamasi olan “Final Yarismasi” 14 Aralik 2013 tarihinde diizenlenecektir.
Bireysel Siralama:

Final Yarismasinda elde edilen puanlarin toplamina gore ilk 3’e giren 6grencilerimiz,
yarismanin blyik édillerini kazanmaya hak kazanir.

TURNUVAYA KATILACAK TUM OGRENCILERIN SORU ACIKLAMALARINI I
OKUMALARINI VE CALISMA DOSYASINDAKI ORNEK SORULARI COZMELERINi ONERIRIZ.

Sorular ve agiklamalar igin: Akil Oyunlari Dergisi: 0212 275 30 48 — 49 Dahili:3 — 'I'B'I' [

yarisma@turkbeyintakimi.com [ ! ) ]

TURK BEYIiIN TAKIMI
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1.Dortgenle (Shikaku)

Tdm diyagrami oyle dortgenlere ayirin ki; her

dortgenin icinde bir sayi olsun ve bu sayi
doértgenin alanini birim hiicre cinsinden

belirtsin.
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1. AKIL OYUNLARI

2.Kare Karala (Hanjie)
Diyagramin disindaki sayilar, ilgili satir ya da stitunda karalanacak 212441
bloklarin uzunluklarini sirasiyla géstermektedir. Bloklar arasinda 2
en az bir birim bosluk bulunmalidir. 1 2 1
4
4
1
2 1 2 3
1 2 4 1 1
1 1 1
5
3
2
2 2
2 21 1 21 1
11 21 5|5/ 2 2 3 3
2 6
8
2 2
4 3
3 2 3
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3.Kopriiler (Hashiwokakero) @ @ @

Uzerinde rakam olan adalardan, yazan rakam kadar
yatay ya da dikey cizgi cizin. Bu cizgileri adalari

birbirlerine baglayan kopriler gibi duslinebilirsiniz. @® @
Herhangi iki ada arasinda en fazla 2 kdpri olabilir.

Kopruler diger koprilerle kesisemezler. Tum kopriler @ @
cizildiginde, adalarin tamami bu képrilerle

birbirlerine bagh olmak zorundadir. @
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4.ABC Baglamaca (Numberlink) 11213 1213
Tdm noktalari kullanarak ayni rakamlari 5 5
birbirine baglayin. Yalnizca yatay ve dikey
cizgiler kullanin. Hicbir baglanti biribiriyle 6 6
kesisemez.
2 2
4,7 4|7
6 7|54 6 754
3 3
1 2 4
5 5
3 3 q
2 1
5 5
3 4 3
4
1 2
6 2 1 6
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1. AKIL OYUNLARI

5.Ugrak Yol (2003 Japonya Zeka Oyunlari Sampiyonasi) S S
S’de baslayip G’de biten bir yol ¢izin. Yol kendisini kesemez. Bu yol her L-t
gri bolgede tam olarak bir hiicreden gegmek zorundadir. L lam
J
-
umy
G G
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2.KELIME OYUNLARI

1.Alfabe Yolu (2008 Japonya Zeka Oyunlari Sampiyonasi) g, TGF| [®) TGF
Sol tist késeden baslayip sag alt késede biten bir yol bulun. Bu yol iizerindeki |E DB H D| |©®®® H D
tiim harfler verilen aralikta tiim harfleri tam olarak bir kez barindirmalidi.Yol |c H G I . ¢| |c H@ DO
kendisini kesemez. G I DEH|l |[6G1DE®
AFBBQ [AFBBQ
A-J
Ci HC
B F A GH
JJ HF | E
AAGC C. I
EG I BD
ABCCDEFGGHIIJ
A-L
()CcC G B H
CADI G
EJ F I C
HAGTKB
AECL®
ABCCDEFGGHIIJKL
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2.KELIME OYUNLARI
2.Bagh Harfler (2003 Japonya Zeka Oyunlari A A A A||B B||AB AlAle BlB B
Sampiyonasi) A B A'Bl|BAIIA Bl IaB|B|Aa|lA|B
Verilen bolgeleri, diyagramda kalin gergevelerle A A B B||A A|l]|AB Alalalalals
gosterilmis bolgelere yerlestirin. Bunu yaptiginizda A Bla AlA B
her harf kendi tirindeki diger tim harflere A'Bl|B B Alslasla B
kenardan bagli olacak sekilde tek bir yapi A'B||A'B Asle Blels
olusturmalidir. Ornekte bunun daha iyi gériilmesi B:B|]|A B
icin A harfleri gri renklerle gosterilmistir.
A A|l|C A||A A
C A|l|[B A||A C
C Al|A A||A C
A C A Al[B B
A A C c||B B
A B c B||B B
B A B A[[B Bl[A B
A A B Al|B A||A B
A B B B||B A||B B
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2.KELIME OYUNLARI

3.Dortgen Kelimeler (2002 Japonya Zeka Oyunlari Sampiyonast) [1 i ]i[ul& /|1 11 (DG |
Diyagrama oyle dortgenler gizin ki, her dértgenin dort kosesinde yer E/A/K B/A|U E A K +@
alan harfler, listede verilen kelimelerden birini olustursun. Herhangibir |G I |E|A|B|B G| A + B
harf yalnizca bir dértgen tarafindan kullanilabilir. RII|K|I|E]I ® ®——®
A|G|G/U AG @% ¢ WG
U E KK B|I U E K K RI

AGIR, BUGU, EGIK

UMK E T O

K A EV E R

UGB I TV

E S DOS Z

UAR Z S U

VR AOTESB

AGIZ, BUSE, KAMU

TORE, VEDA
VU B F OG
A B GKGG
EGAYGA
Z FUFATF
Y AGURWU
V.Z UOR G

BOGA, FARZ,
GUVE, UYAK
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2.KELIME OYUNLARI

4.A’lmak ya da A’lImamak (2001 Japonya Zeka Oyunlari Al A A
Sampiyonasi) A A
Verilen kelimelerin tamamini soldan saga ya da yukaridan asagiya A AlA
okunacak sekilde diyagrama yerlestirin. Listedeki kelimelerden baska A A
bir kelime diyagramda okunamaz. Kelimelerde yer alan tiim A harfleri A
verilmistir. Ancak bu A harflerinden baska A harfleri de vardir ve bu A A
harfler mutlaka karali olmak zorundadir.

AG |ON| BEZ |ASIT|BASIK |AGLAMA
ER |RE| EMI | FAAL| SOKET

FA |TE| ISE
LA YEN
LI ZAT
A A A
A A 3:A7A, IMA, NAL, PAY, RAF, TAM
A A 4:A70T
A A 5:F0SIL, KASAP, RAKUN
A A
A
A A 2:EN, IN, IS, SU
A A 3:ARI, SAG, SOL, TIG
4:KESI, LULE
A 5:TESIR
A A A 6:MENTAL, MISKET
A
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3.SUDOKU OYUNLARI

1.Sudoku 1|6 5|2 3/1/6|4|5|2
Her satirda, her stitunda ve kalin gizgilerle belirlenmis her 2x3'lik bolgede 5 2 4/5/2|1/63
1'den 6'ya tim rakamlar tam olarak bir kez yer alacak sekilde diyagrami 2|6 1/3/4|5 2|6
doldurun. 4|1 2/6/5|3/4|1
5|2 5/2|1|6/3 4
64 1|5 6 4/3|2 15
4 2 1
1 5 3
51
3 5
6 2 1
5 3 6
5
6 4
1 6
2 1
3 5
1
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3.SUDOKU OYUNLARI

(2007 Japonya Zeka Oyunlari Sampiyonasi) 2|4 2|8 11/ 9
Klasik Sudoku kurallari gecerlidir. Gérduigiiniiz gibi iki 5 3 3 2 9 a
tane Klasik Sudoku sorusu verilmistir. Ugtinci +1° a1_ ud
diyagramdaki bir Sudoku sorusu degildir, sadece iki 2 6 715
Sudoku’da da ayni konumlu hiicrede yer alan rakamlarin 3 2 4 3 8 4
toplamini gostermektedir. Amaciniz bu toplamlari dikkate 6]3 513 86
alarak, iki Sudoku’yu da ¢ozmek.
1/3/2|4|5|6 1/5/2|4/63 28 11| 9
5/6/4]11|/2 3 4/3/6|1|2|5 9 4
621|534 + 5/6/312|1|4]|_ 417
4/5/3|2/6/1| [2/1]4]3|5/6] 7|5
3/4/5|6/1|2 6/4/1|5/3|2 8 4
2/1/6|3/4|5 3/2|/5]6|4|1 5|3 8|6
5 2 5 8 7
2 11 2 4
a 2 8 4
L]
+ =
3 6 5
4 10 6
6 3 11 4
1 8 4
415 7 110
316 4 4|8 11
[ ]
+ -
214 9 8|5 8
112 318
6 11 6
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~
N
]
w
]

1.1’den 9’a iki Set (2006 Japonya Zeka Oyunlari |:| =
Sampiyonasi) |:|
Verilen 9 islemde 9 tane kare, 9 tane de daire vardir.

[]

[]
Amaciniz tim karelere 1’den 9’a rakamlari tam olarak |:| X 7 = O |:| = 8 -

(6]

5]
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ofe

n
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~

slels

]
o

bir kez yerlestirmek, ayni sekilde tiim dairelere de 1’den
9’a rakamlari sadece bir kez yerlestirmektir. Bunu El -
yaptiginizda verilen islemlerin tamami dogru olmalidir.
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1,2,3,4,5,6,7,8,9
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4.iSLEM OYUNLARI

2.Futosiki
Her satir ve situnda 1’den 4’e rakamlar tam olarak bir kez yer alacak
sekilde diyagrami doldurun. Huicrelerdeki rakamlar arasindaki iliski blyik

OO0~
000
> ve kiglk < isaretleri ile belirtilmistir. D m<@<m
EB0O0O0

1-4
>l 3
~
2 <
~
> 3
~
1K
1-4
~ ~
< A
~ ~
>
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4.iSLEM OYUNLARI

3. D6rt Katmanli (2001 Japonya Zeka Oyunlari —[ 1+ 1=[]
Sampiyonasi) — = +
1’den 9’a rakamlarin her birini tam olarak bir kez — X X |:| =]
kullanarak kutularin icine yerlestirin. Bunu yaptiginizda, —>|:| + =] - ) + = E
oklarla gosterilen her matematiksel islem dogru olmalidir. — 6 =4 +

x[a]=[]x [

— X
NoREEl

- | = X
4
—> X|3|= + -
| |+ =
| |+ =
> + =
—> X |2 = +
5
—> | X = X
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4.i1SLEM OYUNLARI
4.Kendoku 14 fox=
Her satirda ve stitunda verilen araliktaki tim rakamlar tam olarak bir o " - *
kez yer alacak sekilde diyagrami doldurun. Kalin ¢izgiyle belirtilmis her | — — -

bdlgenin sol st kosesindeki sayl, o bdlgenin icindeki rakamlarin verilen
matematiksel isaretle hesaplanmis sonucunu géstermektedir. Bir bolge - 3+
icerisinde rakam tekrari olabilir.

3

7+ 2 7-

Nl N|w
= Nlw |~

1-4 + - x =+

6+ 3 44

3+ 8x

3x 1- 4
2+

5+ 1- 2

7+

4+ 2+
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COZUMLER

1. AKIL OYUNLARI

2.Kare Karala

1.Dértgenle
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4.ABC Baglamaca

3.Kopriiler

5.Ugrak Yol
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2.KELIME OYUNLARI

2.Bagh Harfler

1.Alfabe Yolu
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11

10

7
a

11

11
10
8
9
11

246|531
5/3/1]6/4)|2
3/1/5/4 2|6
4/6/2]3 1|5
6/2/3|1 /5|4
1 5/4|]2/6|3
615|423
2/4/3|5/6|1
3/5/1]12 /4|6
4/2/6]1/3|5
1 3/2]|]6|5|4
5/6/4|3/12

2.Futosiki

+
+

2.ikili Sudoku
3/2/4|1|/5|6
6/ 5/1|3/4|2
5/1/6|l4/2|3
2/4/3|5/6|1
4,3/2|6/1|5
1 6/5|12/3 4
2/ 5/6|3/4|1
3/1/4|5/6/|2
1/4/3/6/2|5
5/6/2|4/1|3
4/3/1]12|5|6
625|134

COZUMLER

3.SUDOKU OYUNLARI
4.i1SLEM OYUNLARI

3/4/1|2/6|5
2/5/6|1/43
4/1/3|6/5|2
5/6/2|3 /1|4
63 4|5/ 2|1
1 2/5|4/3/6

1.1’den 9’a iki Set

ilkokul 3 ve 4. siniflar
zeka oyunlari turnuvasi

1.Sudoku
3/14/2|5|1|6
1/6/5(14|2,3
5/1/3|6/4|2
4, 2/6|1 3|5
6 314|251
2/5/1|3|6|4
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2 1043
113(2]4

2 2 4+4 1 3x3

12’f34
3:1[4:2

4(3[2]1

4.Kendoku

3. Dort Katmanlh
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www.sompojapan.com.tr

www.varmisinakillim.com





