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Derginle birlikte mikrop etiketlerini de aldin mi?
Hadi etiketlerle biraz oyun oynayalim!

Simdi evde bir oda secelim, bu odada en ¢gok nerede mikrop var acaba? Mikrop oldugunu diisiindigin
yerlere mikrop etiketlerinden bir tane yapistir. Bunu tim evdeki odalari gezerek yapabilirsin. Sana birkag
ipucu: En ¢ok mikrop gorilen yerler; tuvaletler, kapi kollari, isik agma-kapama digmeleri, nemli bezler,
¢6p kutusu, klozet kenarlari...

Eger kardesin varsa bunu daha eglenceli hale getirebiliriz! Bir odaya kag tane etiket yapistirdigini say,
sonra kardesine sor bakalim etiketleri bulup tim mikroplari toplayabilecek mi? Eger bulamiyorsa etiketlere
yaklastikga sicak, uzaklastik¢a soguk diyerek ona yardimci olabilirsin.

Bu oyunu sevdiysen bir kagida kicilk kutucuklar gizerek sen de kendi mikroplarini yapabilir, bantla onlari
etiket olarak kullanabilirsin.

Kapi Kolu Notlugu

Yanda senin icin bir kapi kolu not-
lugu hazirladik. Bu gorseli istedigin
sekilde boyayip tuvaletten c¢ikarken
hatirlamak igin bir not yazabilirsin.
Bir 8rnek; ELLERINI YIKAMADAN
MI CIKIYORSUN? Kapi kolu not-
lugunu bir makas ile nokta nokta

isaretli yerlerden keserek kapinin

koluna takabilirsin.




v oo s s TEGV Kiitiiphanesi

Masal =~ 77 . .
Battaniye:}-\ MASAL BATTANIYESi

Bir masalci nine distiniin... Kéytin tim ¢ocuklarini koskoca masal
battaniyesinin lizerine topluyor ve onlara harika masallar anlatiyor.
Ama battaniye glinden giine gizemli bir sekilde kiiglilmeye baslyor...

Sevgi, paylasma ve dayanisma hakkinda ¢ok giizel bir hikdyesi olan
bu kitabi okuyabilir ve sizler de ayni masalci nine gibi baska
arkadaslariniza da anlatabilirsiniz...
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ST BUYUK ORMAN AVCILARI
BUYUK CRMAN

AVCILARI Bu kitapta yazi yok! Okuyucular olarak kitabin yazari sen olacaksin ve
ﬁ 3 croman resimlere uygun hikéyeni sen olusturacaksin. Istedigin hayali kurmakta,
kitaba istedigin gibi yon vermekte ve bir son bulmakta 6zgtrsin!

Hem eglenmeni hem de yaraticiligini gelistirmeni saglayacak kitabai
TEGV kutiphanesinde ya da Okuma Adasi'nda bulabilirsin.
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MASAII 4 ilk yazimizda biskivi evler insa etmistik. Bu calismanin sizlere de en az bizim
kadar heyecan verdigini gérmek bizi cok mutlu etti. Peki bir STEM etkinligi
daha yapmaya hazir misiniz?

el ETKINLIK ZAMAN

Pipet Kopriiler

Yandaki gérselde Endonezya'da, Banten adli kdydeki okula gitmeye galisan
cocuklari gérmektesiniz. Ogrenciler her giin okula gidebilmek icin Ciberang
golinu gegmek zorundadir.

Ciberang géli meydana gelen bir sel taskini sonrasinda Gzerindeki képrinin
ayaklarini kirarak okula gidis yolunun oldukga riskli olmasina sebep olmustur.

Sizler bir insaat mihendisi olsaydiniz bu 6grencilerin hayatini kolaylastirmak
icin nasil bir képri tasarlardiniz? Haydi is basina!

Arastiralim, Inceleyelim .
Kdprini tasarlamadan &nce biraz kdpri incelemeye ne dersin? Iste bizden sana drnekler.

P : Bu etkinligi
. Malzemeler: ' . Tasariminda bunlara dikkat etmelisin sevdiysen ve daha
¢ Bant ¢ *Sadece size verilen malzemeleri : cok STEM etkinligi
© « Makas ¢+ kullanabilirsiniz. :  yapmak istiyorsan
¢+ Cetvel 2 «Tasarladiginiz képri maksimum agirliga * S'.cem AktIVIte.
: e e s 3 X ) 9 Kitaplarimizi in-
<« Koruklu pipet 1 dayanabilmeli. 1 .
] : 3 9 celemeyi unutmal
. e Atag . ¢ Képrunlzin boyca uzunlugu en az Bu etldiniker 7 va
¢ ¢ 50cm olmal. .,'. iist yas grubu igin
: uygundur.

Simdi yaraticihginizi kullanma zamani!



Agagidaki Hikayeyi Birlikte Tamamlayalim mi?

Asagida dis sagligi ile ilgili bir hikdye tamamlama etkinligi yer aliyor.
Paragrafta bos birakilan yerlere kutucuklarin icindeki kelimelerinden uygun

olanlari yerlestirir misin?
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prosseasieeeeii sty MINEYE e
D(SQURUGU" ........................... : MiKROPLAR

"Agzimizi bir tlke gibi distinelim... icinde de pulpa, dentin ve
mine isimli malzeme katlariyla olusmus kiclk, beyaz ev-
leri olan... Bu evler ¢ok saglamdir. Fakat bu evlerin
korunmasi, bu evlere ¢ok iyi bakilmasi ve bu evlerin temiz

tutulmasi gerekir. Eger iyi bakilmaz ve temiz tutulmazlarsa, y

yiyeceklerle agza giren ..................... disler Gzerinde yasayip
¢ogalarak 6nce ..................... zarar verirler. Mikroplarin
mine tabakasini ¢lritmesine agizda kalan yiyecek ..................... neden olur.
Bunlar adizda bakteri-mikrop yiizeyi (plagr) olusturarak ".........c.cccucee.
ortaya ¢ikmasina neden olur, bu da mine tabakasina zarar verir. Boylece
mine tabakasi zedelenir. Eger bu zedelenme ilerlerse, dentini de etkiler,

vereeeennenn Olusur. Ciiriik giderek pulpaya (dis 6ziine) ulasir. Dis 6z et-

kilendiginde, artik ev icten ice, yikilacak hale gelmis demektir.”

Birlikte Nefes E gzersizi Yapiyoruz!

Asagida yer alan nefes egzersizi, glinlik aktivitelerin arasindaki
gegisleri iyilestirmek, yeniden odaklanmani saglamak ve baskalari

ile daha rahat bag kurabilmeni kolaylastirmak i¢in hazirlandi. '
Bu egzersizi yaparken bir yetiskinden yardim alman gerekebilir. . oS
Ayni zamanda dinlendirici bir miizige de ihtiyacin olacak. Her sey ' - &
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hazirsa baslayabilirsin!

Bu nefes egzersizi 30 saniyede de tamamlanabilir, iki dakika da
strebilir. Bu, tamamen sana bagdli. Baslarken gézlerini kapatman
ve su adimlari izlemen gerekiyor:

« Oncelikle dik bir sekilde otur. Basinin iizerinde seni yukari dogru ceken bir ip oldugunu disiin.
Aldigin nefesin karnina kadar gidebilmesi igin dik oturmak énemli.

» Gozlerini kisma veya gozlerini simsiki tutma, sadece sakinles.

» Baslamak igin se¢tigin melodiyi dinlemeye basla, nefesine odaklanarak bunu olabildigince uzun siire
dinle. Melodiyi ikinci kez dinle, yine olabildigince uzun sire dinle ve yavasga burundan nefes alip
yedi saniye nefesini tut ve burundan nefes ver. Gozlerini yavasga ag.

* Nefesinin nasil hareket ettigini gérmek istersen, yere uzan ve karnina kiigik bir nesne koy. Tipki
dalgalarin bizi denizde bir ileri bir geri stiriklemesi gibi, bu nesnenin de nefesin sayesinde karninda
nasil asagr yukari hareket ettigini géreceksin.



Oncelikle kare kagit olusturun.

Dikdértgen seklinde kagidiniz
varsa, kare sekline getirebilirsiniz

Ust ve alttaki késeleri resimdeki
gibi ice dogru katlayin.

Sol kdseyi ice kivirin.

$imdi orta ¢izgisinden ice dogru
katlayin.

Sagdaki ucu balinanin kuyrugu
olacak. Kuyrugu yukari kaldirin.

Makasla ortasindan agip
parcalari yatirin.

Simdi istediginiz gibi

siisleyebilirsiniz



GEMi YOLCULUGU

I

ihtiyaclarin kaptan tarafindan karsilanacak, bunlari dert etme.

1. Gece lambasi ¢linki los bir odada uyumaktan hoslaniyorum.

Evet, gemiye hos geldin, sonunda yola ¢ikmaya haziriz. Herkes gemiye bindigine gére, artik hareket
edebiliriz... Gemi personeli gérev yerlerine, gidiyoruz... Kiyidakilere el sallayalim... Herkes gérevini yap-
maya baslasin... Birlikte sarkimizi séyleyelim...

Heya mola, Heya mola, Heyyy.. Heyyy..
Heya mola, Heya mola, Heyyy.. Heyyy...

Ama o da ne, ileride siddetli bir firtina var. Dikkatli olun... Dimenci su adaya dogru gidelim... Firtina
yaklasiyor... Gemi ¢ok siddetli sallaniyor-... Siki tutunun... Gemimiz bu firtinaya dayanamayacak... Burasi
derin degil, herkes gemiden atlayip adaya yiizsin...

Evet, canimizi kurtardik ama her sey gitti. $Simdi barinmak ve yemek igin bir seylere ihtiyacimiz var,
adayi kesfe ¢ikalim.

Adada bizim ihtiyacimiz olan neler bulabildin?

Adanin diger tarafinda bol yiyecek ve gemimizi onaracak malzemeler var... Oraya bir kdpriiden gegili-
yor. Képriinlin girisinde de bir yerli kadin var. Sordugu sorulari bilenlerin karsiya gegebilecegini sdyliyor.
Hadi yerli kadinin sorularina bir bakalim.

Senin lilkende hangi denizler var?




Siper! Gemiyi onarmak igin malzemelerimize kavustuk!

Gemiyi onarmaya baslamadan 6nce bize érnek bir gemi resmi gizebilir misin?

Evet, resim ¢ok yardimci oldu, hizlica gemiyi eski haline getirdik. $Simdi geri dénme zamani...

Biraz sarki séyleyelim mi?

Heya mola, Heya mola, Heyyy.. Heyyy..
Heya mola, Heya mola, Heyyy.. Heyyy...

Aa bakin herkes bizi bekliyor limanda ailemiz, arkadaslarimiz... Bir gazeteci bile var, seninle
roportaj yapmak istiyor. Yolculukta neler iyi gecti? Mirettebat iyi anlasiyor muydu? Basiniza

neler geldi? Nasil kurtuldunuz? Yolculuga ¢iktiginiz igin mutlu mu yoksa pisman misiniz? Neden

bdyle hissediyorsunuz?




Canlandir bakalim, ne olacak?

Bu etkinlikle, duygularini daha iyi taniyacak, dogru bir sekilde adlandiracak ve duygularini yansitan canlandirmalar
yapacaksin. Kim bilir, belki duygularinla ilgili daha fazla konusmak isteyeceksin.

Haydi baslayalim!

* Bu etkinlik birkag kisiyle gerceklestirilecek bir etkinlik oldugu icin, arkadaslarinla ya da
ailenle oynayabilirsin.

» Gruptaki herkes, sira kendine geldiginde yukaridaki duygulardan birini secsin ve sectigi karttaki
kisinin ifadesini ve beden durusunu kendi bedeniyle yansitsin.

» Gruptan bir kisi, herkes donmus haldeyken baska birinin adini séylesin. Adi sdylenen kisi, sectigi
karttaki kisi olarak canlandirma yapsin ve en fazla birka¢ ciimle konussun ya da bir ses ¢ikarsin ve
yeniden donsun.

» Herkes sirayla tim duygulari canlandiracak sekilde devam etsin.

» Ayni etkinlik farkli duygularla tekrarlansin. Bu kez tim grup sdylenen duyguyu bedenleriyle
yansitarak yapsin.

« Etkinlik sonrasi birbirinize asagidaki sorulari sorun:

1. Bu duyguyu en son ne zaman yasadigini hatirliyor musun?
2. Bu duyguyu yasarken bedeninde neler oldu?

3. Canlandirdigin duyguyu bedeninin neresinde hissediyorsun?



3ER RITMIK SAYMA iLE
ARIYl KOVANINA ULASTIRALIM




We all have feelings. We show our feelings with our faces, by smiling when we are happy
or frowning when we are sad. Look at the words below and write them in of the boxes,
drawing that emotion on the blank face.
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Soguk kis glinlerinde hi¢ erimeyen
kar tanesi yapmaya ne dersin?
Kar tanelerini camina yapistirarak
ya da ince bir ip ile asarak odani
susleyebilirsin.

Malzemeler

20x20 cm boyunda beyaz dosya
kagidi, kursunkalem, cetvel, makas,
ince ip ve yapistirici.

Yapilisi: :

1- Kare bicimindeki kagidi 6rnek
resimde oldugu gibi késeden
koseye ortadan ikiye kathyoruz.

2- Kagidi tekrar ortadan ikiye
kathyoruz.

3- Sag koseyi sol tarafa ,sol koseyi
sag tarafa dogru katliyoruz.
Tekrar ikiye katliyoruz.

4- Uce katladigimiz kagidin,
yukaridaki ucunu kesiyoruz.

5- Katladigimiz kagitlara farkl
sekiller cizip kestigimizde cesitli
kar taneleri hazi
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Programlama: Kodlama diger adiyla programlama kelime anlamiyla belirli sartlara ve

diizene gore yapilmasi 6ngorilen islemlerin bitlini anlamia gelir.

Yan sayfada yer alan emojilerden birini sec. istedigin bir kisi ile birlikte oyun hamuruyla emoji
programlama ve modelleme gdrevini paylas. (Programlama yapacak kisi, sadece sézli talimatlar
kullanarak partnerinin yizlerden birini yaratmasini saglar. Modelleyecek kisi ise, yapacagi emo-
jiye bakmadan sadece programlama yapan kisiden aldigi talimatlara gére modeller.) ik rnegi
tamamladiktan sonra arkadasinizla gérev degistirip kimin daha iyi talimat verdigini 6grenebilir,
daha kisa stirede emojiyi tamamlayarak birbirinize meydan okuyabilirsiniz (challenge).

Gerekli malzemeler:
+ Oyun hamuru (Kendi oyun hamurunu yapmak icin asagidaki tarifi uygulayabilirsin.)

Oyun Hamuru yapmak igin ihtiyacin olan malzemeler:

e 3 su bardagi un

e Y su bardagi tuz

* 1su bardagi su

» 2 yemek kasigi sivi yag (bebek yadi da kullanabilirsiniz)

* Farkli renklerde hamur icin, meyve ve sebze veya varsa renkli gida boyasi ile karistirabilirsin.

Oyun Hamuru yapimi:

Cukur bir kabin icinde un, tuz, su ve yagi karistirip iyice yogur. Yagin miktarini hamurunun kivami-
na gore ¢ogaltabilir veya azaltabilirsin. Eger hamurun kivami sivi olursa, daha fazla un ekleyerek
daha kati olmasini saglayabilirsin. Yogurma islemini yaparken bir yetiskinden de destek alabilirsin.
Hamuru iyice yogurduktan sonra, eklemek istedigin renk sayisi kadar parcaya bdl. Ayirdigin
parcalara varsa gida boyasini azar azar ekleyip yogur. Gida boyasini az miktarlarda ekleyip
yogurman oldukg¢a énemli. Gida boyasinin hepsini ayni anda eklersen, hamur yapiskan bir hal
alabilir. Gida boyasinin yerine, sebze ve meyvelerden de yararlanabilirsin. Kirmizi igin pancar veya
visne suyu, sari i¢in zerdegal, kahverengi igin kahve, yesil igin ispanak suyu gibi sebze veya
meyveler hamurunu renklendirmene yardimci olacaktir.






Malzemeler:

1. Evde bulabildiginiz farkli islev ve boyutlarda nesneler. Ornegin; Anahtarlar,
sise kapaklari, vidalar, kutu kapaklari, kemer, lastik, digmeler, kasiklar, teller,
contalar, bilezikler, yizikler, piriz/fisler, mandallar, tokalar vb. gibi ilging nesneler
2. Nesnelerin tGzerini 6rtmek igin blytk bir ortd.

3. Oyuncu olarak ailenizden ya da arkadaslarinizdan birkag kisi.

NASIL OYNANIR?

* Sectiginiz nesnelerin hepsini oyuncular gérmeden yere yayin ve Ustind biylk bir
ortl ile kapatin.

» Oyuncularin 6rtiyd kaldirmalarina izin vermeden kabartilara bakarak értiinin altinda
neler olabilecegini tahmin etmelerini isteyin. Bu asamada sadece bakarak, yani
dokunmadan tahminlerde bulunsunlar.

* Daha sonra értiye dokunarak incelemelerini isteyin. Nesnelere bu kez de 6rtiniin
Uzerinden dokunarak onlarin ne oldugunu anlamaya ¢alissinlar. Tahminlerini
soylemesinler. Sadece dokunsunlar.

* Bir sonraki asamada ise ellerini 6rtinin altina sokmalarini ve nesnelere dokunarak
neye dokunduklarini anlamaya ¢alismalarini séyleyin. Sonra herkes bir nesne segip
tutsun, ama onu 6rtidnin altindan ¢ikarmadan onun 6zelliklerini anlatsin. Anlatilarini

yonlendirmek icin asagidaki sorulari sorabilirsiniz.

- Nasil bir sey?

- Bir seyin pargasi olabilir mi?

- Sert mi? Hangi maddeden yapilmis olabilir?
- Sence ne renk?

- Ne i¢in kullaniliyor olabilir?
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Hazwrlik
Farkli renkte hulahoplar (aile bireyi sayisi kadar) >

Oyun alanina daginik bir sekilde hulahoplari yerlestirin.
Kullanilacak mizikleri hazirlayin.

Géivenlik

A Carpip disUrUlebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin. /

Aetklama
© Muzikle birlikte aile bireyleri renkli hulahoplarin etrafinda dans etmeye baslarlar.
@ Miuzik durdugunda oyun lideri bir renk soyler. )
@ Aile bireyleri soylenen renkteki hulahopa kosar.
@ Dogru renkteki hulahopa ilk ulasan kisi 1 puan kazanir.
© Muzik tekrar baslatilir ve oyun devam eder.
@ Oyunun sonunda (sure bittiginde) en cok puani alan aile bireyleri oyunu kazanr.
2
Uygelama Oneriler e
Hulahop yerine renkli iplerden daire olusturabilirsiniz.
Aile bireyleri belirli bir dans stilini kullanabilir. ©
Hulahop ya da renkli iplerin sayisi azaltilabilir.

®
* Allianz Motto Hareket, Allianz Tirkiye'nin Kurumsal Sosyal Sorumluluk programidir. AI I I a.n z @



e Kalr-Swi-Gaz
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Hazwrlk )

Balon (aile bireyi sayisi kadar)

Maddenin kati, sivi, gaz hali icin uygun viicut hareketleri belirleyin. Ornegin, Kat:
Kimildamadan dur. Sivi: Akiskan bir bicimde hareket et. Gaz: Durmadan bir yere kos
Bir kisiyi oyunun lideri olarak belirleyin.

Givenlik /

A Carpip disurllebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aeiklama )

@ Oyun lideri herhangi bir maddenin ismini sdyleyince, aile bireyleri sdylenen maddenin haline
uygun hareketler yaparlar. Ornek: Oyun lideri “demir!” dediginde “kati” icin belirlenen

hareketleri yaparken, “limonata!” dediginde “sivi” icin belirlenen hareketi yaparlar.
@ Yanlis maddenin hareketini yapan, oyun liderinin yaninda sonraki oyunu bekler. ;

oo . . @
Uygalama Onerilert
<. Maddenin halleri icin degisik hareketler kullanilabilir. Ornegin, Kati: Ayaklar ve kollar capraz dur.
Sivi: Yerinde si¢ra. Gaz: Sada sola cift ayak sigrayarak ilerle.

®
* Allianz Motto Hareket, Allianz Tirkiye'nin Kurumsal Sosyal Sorumluluk programidir. AII I an z @
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