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2 simfimiz gosterileriyle
ortami genlendirdi ve
6grencisi , 6gretmeni ve
velilerinin cogkulu
katilimiyla genclik ve

spor bayramini kutladik.
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19 Mayi1s kutlamalarinda okulumuzda gosteri yapan biitiin siniflarimiza
tesekkir ediyoruz. Katilimlarindan dolay1 ve bizi izlemeye gelen biitiin
velilerimize ayrica tesekkir ediyoruz.
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"Futbol Turnuvasl baglads,

Futbol turnuvasi
okulumuzda 4 siniflar
arasinda geleneksel olarak
yapilan futbol turnuvasi
bu sene yogun destek ile
bagladi. Ozellikle
okulumuz 6grencilerinin
1lgisi dikkatleri ¢ekti.

Masa tenisi miisabakalarinda il ikincisi olan takimimiz
kupa ve madalyalarin aldilar. Ogrencilerimizi ve onlar
caligtiran Ozlem Aytekin hocamizi ve ayrica takim
direktériimiiz Adem Ulutag” tebrik ederiz.
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T dolayisiyla okulumuzda otizme ve otistik
s cocuklara dikkat cekmek amaciyla

- Cemil Karshgil Ilkokulu ailesi olarak
otizmin farkindayiz, onlarin yanindayiz.

Gazisehir 6grenci meclisi iiyemiz Ferit
DOGAN, Milli Egitim Bakanimiz Sayin Ziya
SELCUK ve Adalet Bakanimiz Sayin
Abdulhamit GUL ile Gazisehir il 6grenci

meclisi toplantisindayda.

Prof. Dr. Selcuk Sirin velilerle, Velilere yonelik kitap okuma ve
ogretmenlerle bulusuyor sinema filmi izleme etkinligi
kapsaminda belirledigimiz “Yetisin
Cocuklar” adl1 kitap tizerine
kitabin yazari Prof. Dr. Selcuk
Sirin ile velilerle, 6gretmenlerle
skype araciligiyla soylesi

yapildi. Cocuklari tlizerine keyifli
ve verimli bir soylesi oldu. Basta
ogretmenimiz H. Emre Ergen’e ve
emegi gecenlere tesekkiir ediyoruz.

K T AN AN SHESES Z O 30571 NN T A1 0D -

Say1 9 | Sayfa 3



Gelisim alani:
Strateji-mantik
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Oyun seviyesi:Okul 6ncesi-ilkokul-ortaokul-lise-yetigkin

Kazanilan Beceriler : Oyun kurma, Planlama, Uretken diistinme, Ozgiin diisiinme, Gorsel algilama,
Gozlem ve degerlendirme, Planli ve diizenli ¢aligma.

Mangala iki kisi ile oynanir. Oyun tahtas: tizerinde karsilikli 6'sar adet olmak lizere 12 kii¢ciik kuyu
ve her oyuncunun taglarini toplayacagi birer bliyiik hazine bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tag ile
oynanir.

Oyuncular 48 tas1 her bir kuyuya 4'er adet olmak tlizere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun 6niinde
bulunan yan yana 6 kii¢iik kuyu, o oyuncunun bélgesidir. Karsisinda bulunan 6 kii¢iik kuyu rakibinin
bélgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tag: biriktirmeyecaligirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi
toplayan oyuncu oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile baglanir. Oyunda 4 ana temel kural
vardir.

1. TEMEL KURAL:Kura neticesinde baslama hakki kazanan oyuncu kendi bélgesinde istedigi
kuyudan 4 adet tag1 alir. Bir adet tas1 aldig1 kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, yani saga dogru her
bir kuyuya birer adet tas birakarak elindeki taslar bitene kadar dagitir. Elindeki son tas hazinesine
denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek tas varsa, sirasi
geldiginde bu tas1 sagindaki kuyuya tasiyabilir.Her seferinde

oyuncunun elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.

2. TEMEL KURAL:Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan
aldig1 taglar1 dagitirken elinde tas kaldiysa, rakibinin el |
. . . ® ” % °
bélgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Oyuncunun 299 :
elindeki son tasg, rakibinin bélgesinde denk geldigi kuyudaki
taglarin sayisin cift say1 yaparsa (2,4,6,8gibi) oyuncu bu kuyuda
yer alan tim taglarin sahibi olur ve onlar: kendi hazinesine koyar.
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Hamle sirasi rakibine gecer. f) & e.nd
3. TEMEL KURAL:Oyuncu taglar1 dagitirken elinde kalan son tas, .
yine kendibolgesinde yer alan bos bir kuyuya denk gelirse ve bos 299 Y

kuyunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa hem
rakibinin kuyusundaki taglari alir, hem de kendi bos kuyusuna
biraktig: tas1 alip hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine geger.

4. TEMEL KURAL:Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer A AL
alan taglar bittiginde oyun seti biter. Oyunda kendi bolgesinde 3 )
taglarim ilk bitiren oyuncu, rakibinin bélgesinde bulunan tiim - A ACAOK - &
taglar1 da kazanir. Dolayisiyla, oyunun dinamigi son ana kadar hig

diismez.

Mangala Oyunu 5 set olarak oynanir.Oyunu kazanan oyuncu (1)
puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular yarim(0,5)
puan alir.
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