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1- GENEL HUKUMLER

1.

1.1. Yoénerge, “CUMHURIYET ISIGI ZEKANIN GUCUYLE BIRLESIYOR,SERIK ZEKA
OYUNLARI OYNUYOR.” Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi hiktimleri ve takvimini
icermektedir.

KATEGORILER, KATILIM VE BASVURU

1.1.1. KATEGORI:
1.1.1.1. Cumhuriyet Cocuklari Serik'te Zeka Oyunlari Turnuvasi iki kategoriden

olugacaktir. Kategoriler agagidaki gibidir:

S.N. KATEGORI OYUNUN ADI KATILABILECEK OGRENCILER
Mangala

1 ilkokul Kategorisi Pentago 1., 2., 3. ve 4. Sinif Ogrencileri
Q-Bitz
Mangala

2 Ortaokul Kategorisi Reversi 5.,6., 7. ve 8. Sinif Ogrencileri
Pentago
Kulami

KATILIM:

1.1.1. Turnuvaya, okul yarigmalarina katillarak yarismayi birinci olarak tamamlayan
yarismacilar katilabilir.

1.1.2. Yarismacilar, kendi okullarinda yapilan yarismalarda ,birinci olduklari kategoride
kendi okullarini temsil ederler. BILSEM ayri okul olarak degerlendiriimeyecek olup, BILSEM
ogrencileri kayitli olduklari okuldan bagvuracaklardir.

2.1.3. Turnuvaya muracaat icin belirlenen son bagvuru tarihinden 6nce okul mudurlagu
veya danigman 6gretmen tarafindan turnuvaya katilmak isteyen yarismacinin adi, soyadi,
sinifi ve okul bilgilerinin yer aldigi basvuru formu doldurulup, yarismaciya eslik edecek
refakatci 6gretmenin adi ve soyadi ile birlikte http://www.serikkultursanat.com sitesine

basvuru yapacaktir.



http://www.serikkultursanat.com/

3- YARISMA ESASLARI, TEKNIK KONULAR

3.1. KAYIT KONTROL iSLEMLERI: Tiim yarismacilarin kimlik kartlariyla beraber
turnuva sabahi teknik toplantida belirtilen saatte kayit kontrol igslemlerini yaptirmasi

zorunludur. )
3.2. YARISMA USULU:
3.2.1. Serik Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi teknik toplantida belirtilen eglesme ve
eleme usull ile yapilacaktir.

3.2.2. Turnuva katilmci sayisina gore lig ve eleme turlari olarak oynanacak olup
turnuva baghakemi katilimci sayisina gore tur sayisini ve programi degistirmeye
yetkilidir. Boyle bir degisiklik teknik toplantida duyurulur.

3.2.3. Birinci tur bagladiktan sonra gelen yarismacilar turnuvaya yarismaci
olarak alinmaz. Birinci tura mazeretsiz olarak katilmayan yarigsmaci turnuvadan
cikarilr.

3.2.4. Turnuva baslangi¢ siralamasi, yarismacilarin soyadlarinin alfabetik
siralanmasi ile elde edilir.

3.2.5. Tdm eglendirme ve sonuglar, yarisma alaninda ilan edilecektir.

3.3. ITIRAZ: Turnuvada itiraz kurulu olusturulmayacak olup bashakemin karari nihaidir.

4.1. Ybnergenin http://www.serikkultursanat.com internet sitesinde yayinlanmasi ile resmi
duyuru yapilmis sayilir.

4.2. Turnuvada, ge¢ kalma siresi 15 (on bes) dakikadir. Bu sireden sonra gelen bir
oyuncu, hakem aksi karar vermedikge oyunu kaybeder. Bu sure hakemin turu baglattigi
andan itibaren hesaplanir.

4.3. Bir oyun sirasinda, bir oyuncunun oyun sahasinda cep telefonu, elektronik
haberlesme araci, herhangi bir cihaz bulundurmasi yasaktir. Tum cep telefonlar ve
benzer elektronik aletlerin tUmuyle kapali oldugu sirece oyuncunun cgantasinda
bulundurmasina hakem izin verebilir. Oyuncularin telefonu - elektronik haberlesme
aracini igine koyduklari ¢anta oyun slresince goérunur bir yerde olacaktir. Oyuncu bir
nedenle yarisma salonu disina cikarsa, ¢anta yarisma salonunda kalacaktir. Oyuncu
cantasi ile birlikte disariya ¢ikmak durumunda kalirsa mutlaka hakeme bildirecektir.
Hakem oyuncunun telefonu ile birlikte disariya ¢ikmasina izin vermeyecektir. Bir
oyuncunun hakemin izni olmaksizin bu turden cihazlari iginde bulundurdugu bir ¢canta
tasimasi yasaktir. Bu tlUrden bir cihazi oyun sahasinda uzerinde bulundurdugu
belirgin/asikar ise s6z konusu oyuncu oyunu kaybedecektir. Rakibi kazanacaktir

4.4. Turnuvaya katillan tum yarigsmacilar bu yonergeyi ve buna dayali hukumleri ve bu
yonergenin bir parcasi olan Turnuva Oyun Kurallarini okumus ve kabul etmis
sayilir.

45.YOnergede belirtilen katiim kosullarindan bagka yollarla yapilacak basvurularda,
kaybedilecek haklardan turnuva komitesi sorumlu olmayacaktir.



http://www.serikkultursanat.com/

4.6.0kullardan katilimcilarin http://www.serikkultursanat.com sitesi Uzerinden basvuru
yapmalari gereklidir. Bu amagla okullarin katilimcilarin bagvurularini 30.10.2022 tarihine
kadar ulagtirmalari gereklidir.



http://www.serikkultursanat.com/

CUMHURIYET ISIGI
ZEKANIN GUCUYLE BIRLESIYOR,
SERIK ZEKA OYUNLARI OYNUYOR.

AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI TURNUVA KURALLARI

PENTAGO OYUNU TURNUVA KURALLARI

1. Serik Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi’nda Pentago oyununda eleme sistemi
uygulanir.

2. Her turda 1 mag yapilir yenen oyuncu bir Ust tura ¢ikar.
3. Renk secimi hakem tarafindan kura ile belirlenir.
4. Oyuna her zaman siyah renge sahip olan oyuncu basglar.

5. Ilk oyuncu 4 bos parcadan istedigi yere bilyesini yerlestirir. Bilyesini koyduktan oyuncu
icinde bilye bulunan parcalardan herhangi birini_saat yénune dogru 90 derece cevirmek
zorundadir. Bos tabla ¢evrilemez.

6. Bilyenin konulmasinin ardindan parganin g¢evrilmesi ile hamle tamamlanmis olur.

7. Hamlede olan oyuncu hamlesini tamamladiktan sonra sira rakibine gecer. Bilyelerini
yatay, dikey veya ¢apraz sekilde sirali bir bicimde 5 ve daha fazla olarak siralayan ilk
oyuncu oyunu kazanir. Eger tim alanlar doldugu halde kimse sira halinde 5 ve daha
fazla bilye siralayamadiysa oyun berabere biter.

8. Bir oyuncu yaptidi hamle ile hem kendi bilyelerini hem de rakibinin bilyelerini 5 ve daha
fazla olacak sekilde siraliyorsa, hamleyi yapan oyuncu oyunu kazanir.

9. Bir oyuncu yvaptigi hamle ile sadece rakibinin bilyelerini 5 ve daha fazla siralarsa. rakip
oyuncu oyunu kazanir.

10. Oyuncu bilyesini tablaya koydugu anda o hamleyi yapmis sayilir. Bilyesini geriye alamaz.

11. Oyun 3 _set uzerinden oynanacak olup 2 seti kazanan turu kazanmig olur.
Kazanana “1” kaybedene “0” puan verilir. Oyunda setler sonucunda beraberlik olmasi
halinde oyun berabere bitmis olur, her iki tarafa da 0,5 puan verilir. Uzatma seti
oynanmaz. Tekrar mag yapilir.

12. Gegcmis hamlelerde yasanan problemler icin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

13. Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilabilir.



MANGALA OYUNU TURNUVA KURALLARI

1.Mangala Turk Zeka ve Strateji Oyunu iki kigi ile oynanir. Oyun seti Uzerinde karsilikli
6'sar adet olmak lizere 12 kiguk kuyu ve her oyuncunun taglarini toplayacagi birer buyuk
hazine bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir.

2.0yuncular 48 tasi her bir kuyuya 4'er adet olmak Uzere dagitirlar. Oyunda her
oyuncunun 6ninde bulunan yan yana 6 kuguk kuyu, o oyuncunun bdlgesidir. Kargisinda
bulunan 6 kiguk kuyu rakibinin bdolgesidir. Oyuncular hazinelerinde en fazla tasi
biriktirmeye c¢alisirlar. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu oyun setini kazanmis
olur.

3. Serik Akil ve Zeka Oyunlart Turnuvas’nda Mangala Oyununda_eleme sistemi
uygulanir.

4. Her turda 1 mag yapilir yenen oyuncu bir Ust tura ¢ikar.

5.0yuna kimin baglayacagi hakem kurasi ile belirlenir.

Oyunda 4 temel kural vardir.
1 TEMEL KURAL: Baslama hakki kazanan oyuncu kendi bdlgesinde istedigi kuyudan 4
adet tagl alir._Avucunun icinde rakibinin gorebilecedi bir sekilde diger eliyle kuyulara
dagitmaya baslar. Bir adet tasi aldigi kuyuya birakip saatin tersi yoninde, yani saga
dogru her bir kuyuya birer adet tag birakarak elindeki taglar bitene kadar dagitir. Elindeki
son tas hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur. Oyuncunun
kuyusunda tek tas varsa, sirasi geldiginde bu tagi sagindaki kuyuya tagir. Hamle sirasi
rakibine gecer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.
2 TEMEL KURAL: Hamle sirasi gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taglari avucunda
rakibin gorebilecegi bir sekilde diger eliyle dagitirken avucunda tas kaldiysa, rakibinin
bolgesindeki kuyulara tas birakmaya devam eder. Eger rakibinin kuyularina tas
biraktiktan sonra da elinde tag kaldiysa rakibinin hazinesine tas birakmadan kendi
bdlgesine tas birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde
denk geldidi kuyudaki taslarin sayisini ¢ift sayi yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda
yer alan tim taslarin sahibi olur ve onlari kendi hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine
geger.
3 TEMEL KURAL: Oyuncu taglari dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bélgesinde
yer alan bos bir kuyuya denk gelirse ve bog kuyunun kargisindaki kuyuda da rakibine ait
tas varsa hem rakibinin kuyusundaki taslari alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktigi tek
tasi alip hazinesine koyar. Eger oyuncunun bélgesinde yer alan bos kuyunun karsisina
denk gelen kuyuda rakibinin tasi yoksa oyuncu kendi bos kuyusuna birakti§i tasi almaz.
Her iki durumda da hamle sirasi rakibine gecer.
4 TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taslar bittiginde
oyun seti biter. Oyunda kendi bélgesinde tagslari ilk biten oyuncu, rakibinin bdlgesinde
bulunan tim taslari da alip, kendi hazinesine koyar. Oyun seti bittiginde hakem
oyuncularin hazinelerindeki taglari sayar ve en fazla tasi hazinesine biriktiren oyuncu
oyun setini kazanmig olur.



Dikkat edilmesi gereken kurallar:

Ovuncu kendi kuyusundaki ve rakip kuyudaki taslari herhangi bir ara¢ gere¢ ya da
parmakla sayamaz.

Gozle sayllamayacak kadar ¢oklu gruplarda; Kuyu cifttieme kuralinda oyuncu son tagi
koyduktan sonra hakemden taglarin sayilmasini talep eder ve kuyudaki taslar hakem
tarafindan sayilir.

Hamle yapilirken taslarin tamami bir avuc icine alinir ve avuc agik, rakibin gorebilecedi
bir sekilde diger elle taslar teker teker kuyulara birakilir.
Oyuncu taslardan herhangi birine dokundugunda o kuyudaki taglari oynamak zorundadir.

Oyun 3 set Uzerinden oynanacak olup, 2 seti kazanan oyuncu turu kazanmis olur.
Kazanana “1” kaybedene “0” puan verilir. Oyunda setler sonucunda beraberlik olmasi
halinde oyun berabere bitmis olur ve her iki tarafa da 0,5 puan verilir. Uzatma seti
oynanmaz. Mag tekrar edilir.

Gec¢mis hamlelerde yasanan problemler igin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

Oyuncu oyun sirasinda dokundugu tasi oynamadidinda ya da kurallar dahilinde bir hamle
yapmadiginda durum rakip oyuncu tarafindan hakeme bildirilir ve hamlede olan oyuncu
hakem tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandirilir. Oyuncu 3. uyari cezasini alirsa o turu
kaybetmis sayilir.

Hakem oyun igin zamanlayici kullanabilir. Zamanlayici kullanildigi takdirde stiresi biten
oyuncunun hazinesindeki taslar sayilir. Suresi biten oyuncunun hazinesindeki taslar 24
ya da daha fazla ise oyun berabere, daha az ise kayip verilir.



Q-BITZ OYUNU TURNUVA KURALLARI

Qbitz

VISUAL DEXTERITY, CUBED.

1. Turnuva eleme usult ile oynanacak olup_iki_kisinin kargilagsmasi sonucunda daha
fazla karti dogru ve once bitiren oyuncu 1 puan alacaktir.

2. Turnuva baslamadan 6nce tabladaki tim klpler bosaltilir.

3. Bosaltilan kiplerin tabla disindaki konum ve dizilimi hakkinda herhangi bir sinirlandirma
yoktur. Tabla disinda yapilan dlizenleme icin yarismacilara ekstra bir slre
verilmeyecektir.

4. istenen seklin yapimini ilk tamamlayan yarismaci ‘Bitirdim' diyerek el kaldirir ve masa
g6zlemcisi/ hakemine haber verir. (Turnuva da zil kullanimi durumunda ilk bitiren oyuncu
zile basar.) Bu sirada diger yarismaci/yarismacilar dizilime devam eder. Gozlemci veya
hakemler kontrollerini yaptiktan sonra oyuncu tarafindan yapilan sekil, verilen kart ile
eslesiyorsa hakem onay verir ve oyuncu kazanir, onaylanmazsa oyun devam eder.

5. Kuplerini istenen sekil ile dogru eslestiren ilk oyuncu 1 puan alir.

6. Bir turda 7 kart uyqulanir. 7 kart sonucunda en yuksek puani alan o turu kazanmis
sayllir ve eleme sistemine gore oyunu kazanan 1, kaybeden 0 puan alir.

7. Oyunda dizilimini bitirmeden “bitirdim” diyen ya da centilmenlik digi harekette bulunan
oyuncu uyari cezasi alir. Bir turda 2. uyari cezasini alan oyuncu o turu kaybeder.

8. Oyun setleri rastgele hakem tarafindan dagitilir. Oyuncunun oyun setinin rengini
secme hakki yoktur.

9. Oyunda hakem tarafindan ortaya konulan karti,_herkes gorduqu taraftan yapar, kart
cevrilmez.

10. Durum ve gartlara gore yarigsmalar sure sinirli yapilabilir.

11. Yarigsmada kullanilan sekil kartlari, oyun kutusu igeriginde bulunan sekil kartlarindan
farkli olabilir, her grup ayni turda ayni sekil kartlarini uygular.



REVERSIi OYUNU TURNUVA KURALLARI
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1. Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi’nda Reversi oyununda eleme sistemi uygulanir.

2. Yapilan siralamada 1. Olan oyuncu tas rengini belirlemek icin teknik toplantida
yapilacak olan renk kurasinda kura ¢eker ve rengini belirler.

3. Reversi oyununa oyuna her zamap sivah renkli oyuncu baslar.

4. Baglangigta oyun tablasinin ortasindaki dort kareye oyun kilavuzunda oldugu gibi
siraslyla beyaz, siyah; siyah, beyaz olmak Uzere dort tag konur.

5. Hamle sirasi gelen oyuncu, son koydugu tasi merkez tas kabul eder. Merkez tasi ile
dikey, yatay ve ¢aprazda bulunan kendi taglari arasindaki rakip taglarin tamamini kendi
rengine gevirir. Oyuncu her yere tagini koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya daha fazla
tasini ele gecirmelidir. Bunu yaparken, ¢apraz, dikey ya da yatay bicimde kendi rengine
ait taslarin ayni sirada olmasi gerekmektedir. Ele gegcirilen taglar ters doéner (renkleri
degisir) ve oyuncunun kendi tasi olur.

6.Oyuncu gegerli bir hamle yapamiyorsa “pas” der ve hamle sirasi rakibe gecer.

7. Oyuncu kurallar dahilinde hamle yapamadigdi her el “pas” diyerek hamle sirasini rakibe
verir.

8. Oyuncunun kuralli bir sekilde yapabilecegi bir hamle varsa “pas” demesine izin
verilmez. Hamle yapmak zorundadir.

9.  Oyuncu hamle yaptiginda kurallar dahilinde ¢evirebilecegi tiim taslari gevirmek
zorundadir. Cevirmedigi takdirde bu durum rakip tarafindan hakeme bildirilir ve hakem
bu durumu kural digi olarak kabul eder. Hakem, oyuncuya 1 uyari cezasi verir. Kural digi
alan oyuncu kurallar dahilinde tim tagslarini gevirir, ¢gevirmedigi takdirde rakibin hakeme
bildirimi sorununda bir uyari cezasi daha verilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini alirsa o turu
kaybetmis sayilir. Eger durum rakip tarafindan hakeme bildiriimezse hakem oyuna
mudahale etmez, oyun devam eder. Kural digi durumlarda hakem oyuncuya cevirecegi
taslarin yonunu gostermez.

10. Ge¢mis hamlelerde yasanan problemler igin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

11. Hamlede olan oyuncu tasini tahtadaki kuralli hamle yapabilecegi bir kareye
koydugu anda hamlesini yapmis sayilir. Tasin yerini degistirmesine izin verilmez.

12. iki tarafin da yapabilecegi kuralli bir hamle kalmamissa oyun sona erer.

13. Oyun bitiminde tabla Uzerinde en ¢ok tasa sahip olan oyuncu oyunu ve seti kazanir.
Beraberlik durumunda magc tekrar edilir.

14. Hakem kurulunun belirledigi zaman standartlarinda zamanlayici kullanilabilir.

15. Zamanlayicinin olmadigi durumlarda hamlesini bitiren oyuncu “Hamlem bitti” diyerek
hamlesinin sona erdigini rakibine bildirir. Yapilacak kural digi bildirimleri rakip hamleyi
bitirdikten sonra olmak zorundadir.



KULAMi OYUNU TURNUVA KURALLARI
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1.Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi’nda Kulami oyununda eleme sistemi uygulanir.

2. Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tas rengi teknik toplantida yapilacak olan renk
kurasi ile belirlenir.

Oyuna her zaman siyah tasla oynayan oyuncu baslar. Siyah tagla oynayanlar

eslendirme listesinin sol tarafinda yer alir.

3. 8x8 hazne olacak bicimde olusturulan oyun levhasinda ilk bilye istenilen hazneye
yerlestirilebilir. 8x8lik dizilim yukaridaki gibi olmak zorundadir.

4. Yarismacilarin bilyelerini yerlestirirken asagidaki U¢ kurala uymalari gerekir.

5. Bilyeler rakibin oynadigi bilyenin yatay ve dikey yonlerine yerlestiriimelidir. Hamle yapan
oyuncu bilyesinin dstiine pulunu yerlestirir.

6. Uzerinde pul olan bilyenin oldugu levhaya — adaciga bilye yerlestirilemez, pul Gstinden
kalktiktan sonra yerlegtirilebilir.

7. Bilyeler arasinda bosluk olabilir.

8. Tum bilyeler yerlestirildiginde ya da hamle sirasi gelen oyuncunun yatay ve dikey
olarak bilye yerlestirilecek yeri kalmadiginda oyun sona erer.

9. Gecmis hamlelerde yasanan problemler igin yapilacak itirazlar kabul edilmez.

10. Kurallar dahilinde hamle yapmayan oyuncu rakip tarafindan hakeme bildirilmesi
halinde, hakem tarafindan 1 uyari cezasi ile cezalandirilir. Oyuncu 3. Uyari cezasini
alirsa o turu kaybetmig sayilir.



PUANLAMA DURUMU :

1-Sira Bonusu: -Oyuncular kendi renginin herhangi bir sira olusturup
olusturmadigina bakarlar. 5 ve 5'ten fazla ayni renkte bilyenin yatay, dikey ve
capraz olarak birlesmesi ile sira bonusu hesaplanir. Ayni renkteki bir tasin
birden fazla sira bonusu olabilir, buna gore puanlama yapilir.
2- En Buyuk Alan Bonusu
- Oyuncular kendi renginin en biyik alanini tanimlar. En buylk alan birbirine
sadece yatay ve dikey dogrultuda birlesik olan bilye sayisina baghdir. Oyuncular
bilye sayilarinin toplamina gore puan kazanirlar. Capraz olarak yerlestirilen
bilyeler baglanmis sayilmaz.
3- Levha Bonusu
-Yarismacilar levhalari siyah-kirmizi bilye fazlaligina gore alirlar. Ayni sayida
kirmizi ve siyah bilyenin oldugu ve tzerinde hig¢ bilyenin olmadigi levhalar dikkate
alinmaz. Puanlar levhadaki bilye sayisina gore degil delik sayisina gore verilir.
Ornegin 4 delikli bir levhanin puani 4 olur
Oyun sonunda ug farkli puanlama turG elde edilir: sira, en buyUk alan ve levha
puanlamasi. Siyah ve kirmizi bilyelere ait bu U¢ puanlama yapildiktan sonra alt
alta yazilarak toplanir. Puanlama yapildiktan sonra hesaplanan puan hakem
tarafindan oyunculara gosterilerek oyuncularin puanlamanin dogru olup
olmadigini  kontrol etmeleri istenir ve puanlama oyuncular tarafindan
imzalanarak onaylanir.
En yiiksek puani olan oyuncu oyunu kazanir.

Diger Hususlar

Madde 1- 03.11.2022 tarihinde yapilacak teknik toplantida turnuva
kurallari ile ilgili tim bilgiler verilecek, eslesmeler belirlenecek, gerekli
kararlar alinacaktir.

Madde 2. Bu sartnamede belirtimeyen ve turnuva sirecinde ortaya
cikabilecek durumlara iliskin kararlar turnuva Bashakemi Oner KAYA
baskanliginda “Turnuva Yiritme Komisyonu” tarafindan verilecektir.

** Bilgi igin : Oner KAYA Tel: 0505 491 40 25’i arayabilirsiniz.
TURNUVA KOMISYONU

ismail TUNC - Mizik Ogretmeni - Serik Halk Egitimi Merkezi Mudurliigii
Oner KAYA - Sinif Ogretmeni - Akgaalan ilkokulu

Siikriye PUSELI - Tiirkge Ogretmeni - Gazi Ortaokulu

Tolga SAGLAM - Matematik Ogretmeni-Tekeli Ortaokulu

Nese Giiler KOK - Sinif Ogretmeni - Dr.Giilsen-Dr.Baki Ozpinar ilkokulu
Gurhan AKAN - Bilisim Tekn. Ogrt. - Orhangazi Mes. ve Tek. Anadolu Lisesi
Mehmet ORAL -Matematik Ogretmeni - Gedik Ortaokulu

Mustafa ERYALCIN- Sinif Ogretmeni - Mehmet Akif Ersoy ilkokulu

M. Serta¢c GOKCE -Fen Bilimleri Ogrt. - 15 Temmuz Sehitleri Ortaokulu

Sakir OKUDAN -Sinif Ogretmeni - Kadriye ilkokulu
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