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Gazete Kagitlarini
Donusturuyoruz

Hatalari Bulalim
Etkinlik Karti

Inco Education Accelerator, Google.org destegi;
Allianz ve Masalperest katkilari ile hazirlanmistir.




Sevgili Cocuklar Merhaba,

Asagida sizler igin tasarladigimiz bir kutu oyunumuz var. Dergiyi aldiginizda kartlari bir yetiskin destegi
ile gizgilerinden kesip hazirlamanizi rica ediyoruz. Kartlari 6nli arkali ¢iktisini alirsaniz, kartlarin isimleri
arkalarina denk gelecek, bdylece kart desteleri karismayacaktir.

Asagidaki yonergeyi kullanarak arkadaslariniz ve ailenizle oyunu oynayabilirsiniz.

lyi eglenceler dileriz.
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OYUN NASIL OYNANIR?

1. Oyuna baslarken bir mekdn ve bir agilis cimlesi karti segilir. Herkesin gorebilecegdi agik
bir sekilde ortaya konulur.

2. Ardindan her oyuncu bir karakter karti ve bir duygu karti seger. Bu kartlar kisiye 6zeldir,
diger oyunculara gosterilmez.

3. Kendini hazir hisseden ve agilis ciimlesi ile ilgili bir konu planlayan oyunu baslatir. Oyun
basladiginda artik herkes sectigi kart karakterinde ve duygusunda olmalidir. Onemli olan
kim oldugunu ve neler hissettigini karsi tarafa tavir ve davranislarla anlatmaktir.
Karakterini ve duygunu acik agik sdylemek yerine bunu hikdyeye uygun diyaloglarla diger
oyunculara anlatmak gerekiyor.

4. Oyunu oynarken yalnizca diyalog Gzerinden devam ettirebilirsiniz; ama hareketlerle ve
mekani kullanarak oynamak her zaman daha eglenceli sonuglar verecektir.

5. Oyunun bir kazanani ya da sonu yoktur. Sizce konu tamamlandiginda oyun
tamamlanmistir. Mimik ve tavirlarla dahi olsa herkes oyun icinde en az bir kere sohbete
dahil olmalidir.

6. Dogaglama tamamlandiginda herkesin birbirinin karakterini ve duygusunu tahmin etmesi
ile oyun sonlandirilir. Yeni kartlar secilerek yeni bir dogaglamaya baslatilabilir.
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MAHALLEDEKT
OYUN PARKI

MUTFAK

DENIZ KENARI

PIkNIK ALANI

KENDI ODAN

EN YAKIN
ARKADASININ ODASI

CAY BAHCEST
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VAY CANINA,
HIC BOYLE
DOSUONMEMISTIM.

BIR TORLD
BULAMIYORUM!

YINE MI AYNI INANAMIYORUM,
BU HARIKA!

MERHABA MILLET,
BILIN BAKALIM
KiIM GELDI?

EVYAH KACIN
GELIYOR!

BU COK GUZEL HABER,
HERKESE HABER

VERMELIYIM!

SEVINCIMDEN KALKIP
OYNAMAK ISTIYORUM!

BU SOYLEYECEGIM OFF TELEFONUM CALIYOR,
BU ODADAN NEREDE BU TELEFON?

CIKMAYACAK.







WW TEGV Kutuphanesi

olmak gok zor'__ YAVRU AHTAPOT OLMAK GOK ZOR
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Yavru ahtapot Nino, ahtapot olmaktan hic memnun degil. Dustinsenize, her
sabah sekiz kollu kazagini giymek, sekiz eldiven takmak ve sekiz kolunun
sebep oldugu karmasayla ugrasmak zorunda kaldiginizi dislinsenize! Nino
da bu zorluklar nedeniyle ahtapot olmaktan ¢ok sikilmis durumda. Peki sence
ahtapot olmayi sevecek mi? Bu durumun da gizelliklerini gérebilecek mi?
Cevabi TEGV kitapliginda bulabilirsin!

DUSKURDU BiR DUS KURDU

Kitap birbirinden farkli kahramanlari birbirinden eglenceli ve disiindiirici
hikayelerin igine yerlestiren; hayallerle gerceklerin i ice gectigi 10

farkli 6yktden olusuyor. Annelerine sinekkapan hediye eden kardeslerle,
"balonca” dilinde konusan bir ¢gocukla ya da kirinti evrenini kesfeden bir
ekmek kirintisi ile tanismak istemez misin?

Eger bu karakterler seni heyecanlandirdiysa, TEGV kitapligindan Diskurdu
Bir Dis Kurdu kitabini isteyebilirsin!

MASAL Sanat tarihinin 6nemli ressamlarini taniyor musun? Ya da bu ressamlara ait

eserleri hig gérdiin mi? Bu ay senin igin tarihe damga vurmus ressamlarin
' 8nemli eserlerini mercek altina aldik.

A/INCELEYELIM

Vincent Van Gogh - Salvador Dali - Osman Hamdi Bey Mihri Miisfik
Yildizhh Gece Bellegin Azmi Kaplumbaga Terbiyecisi Otoportre
Van Gogh'un, Sanatginin eriyormus hissini Kaplumbagalari mizikle Mihri Misfik Hanim,
Yildizli Gece adini verdigi verdigi saatleri gizerken, egitmeye calisan Osman Tarkiye'de cagdas resim
bu eserde, odasinin Einstein'in gorecelik Hamdi Bey'in, bu eserinde galismalari yapan ilk kadin
penceresinden gérdigl kuramindan etkilendigi sanatin iyilestirici gliclind ressam olarak bilinir.
manzaranin, sOylenir. vurguladigi distiinilmektedir. Bu eserinde de kendisini
gilin dogumundan &nceki Dali ise bu saatleri gizerken kahve igerken ¢izdigi
gorindsind gizdigi bilinir. bir peynir gesidinden gorilmektedir.

ilham aldigini séylemistir.

ETKINLIK ZAMANI

Otoportre kisinin kendi portresini ¢ikarmasina
denir. Ressamlarin, fotografcilarin, v -
heykeltiraslarin kendi portrelerini glkororck : Daha bircok ressami tanimak, bu ressomlorln eserlerlm

ifade ettikleri eserler otoportre olarak incelemek ve etkilendikleri akimlari 6gren
adlandirilir. iste sana Miniart! Sanat tarihinin énemli

gk yer aldigi Miniart, cocuklar bast ak lize
Sen de otoportreni gizmeye ne dersin? Haydi . sanata merak duyan kgt

simdi en sevdigin boyalarini alip aynanin i anatin renkli d
karsisinda kendini ¢cizmeyi dene! . kapilarini agiyor.



Sevimli dostlarimizi yiyeceklerine ulastiran yolu gosteren
komutlar hatali verilmistiv. Komutlardaki hatalart bularak

N
F HATALARI BULALIM
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Hatalan Bulahm etkinlik kagidi



HATALARI BULALIM ETKINLIGI
YANIT ANAHTARI
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Evde fazlagiyla bulunan gazete kagitlarint ne yapalim diye
digiinmeye artik son!

Hem doga dostu hem de geri dénlsimin en iyi 6rneklerinden biri olan gazete kagidini nasil

kicuk bir el cantasina donustirebiliriz?

Hediyenizi icine koyup biraz daha sisleyerek arkadasiniza verebileceginiz, kiiglik esyalarinizi
yaninizda tasimakta size yardimci olacak, hatta manavdan aldiginiz meyveleri iginde
tasiyacak mithis bir kagit canta fikri!

00,060,000 00,0 0,0.0000000000000000000000000000000000,
L]

Haydi baslayalim!

(Sevgili ajanstaki arkadasim
gorselleri keserek
yerlestirirsek ¢cok sevinirim.

Sevgiler)
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1. Gazetemizi dikdortgen o LT ST |

sekilde kesiyoruz ve iki
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tarafinin Gzerini esit
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kapatacak sekilde
kathyoruz. seececeee
. Katladigimiz késeleri birbirinin ucu ucuna degecek sekilde yapistiriyoruz.
. Alt tarafini Gste dogru kisa bir sekilde katliyoruz.

. Katladigimiz bolimu ikiye agip, koseleri Gggen gelecek sekilde kathyoruz.
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. Katladigimiz bélimlerin uglarini tekrar birbirinin uclarina degecek sekilde katlayip
yapistiriyoruz.
6. Yapistirdigimiz yerler kuruduktan sonra elimizi gantamizin igine sokup yapistirdigimiz

yerleri saglamligini kontrol ediyoruz.

7. Agiz kismini kiglk bir scccece
sekilde kivirip, varsa m

kagit bardak althgr,

kurdele ya da renkli

bantlarla stsliyoruz.
8. Ve hediye cantamiz
hazir! istersen

cantanin tum cevresini
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daha ¢okgazete
kagidi ile
saglamlastirip, agiz

kismina da ip

takabilirsin.
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Hazwrlvk

~ Legen (aile bireyi sayisi kadar) >
"~ Tenis topu veya yumusak toplar (her aile bireyi icin en az bir adet)
Y Ayrag olarak kullanilmak tGzere evdeki herhangi bir kirilmaz obje

oo o
Giivenlik
A Carpip distrllebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin. /

Aeiklama
@ Aile bireyleri arasinda yeterli mesafe olmasini saglayin.
@ Ayrac olarak kullanilacak kirilmaz obje ile atis cizgisini belirleyin. A
@ Camasir sepeti ya da tencereleri belli bir mesafeye yerlestirin.
@ Aile bireyleri sirayla toplari yerden sektirerek legenin igine atmaya calisirlar.
@ Atisi basarili olmayan birey topunu alir ve yeniden atis yapar.
@ Toplari ilk biten birey oyunu kazanir.

Uygulama Onerders 0

<> Aile bireyleri sadece sag ya da sol ellerini kullanarak oynayabilirler.

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



e Kalr-Swi-6az

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 dustrilebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aerklama )

@ Oyun lideri herhangi bir maddenin ismini sdyleyince, aile bireyleri séylenen 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 . . @
Uygulama Onerdert
<~ Maddenin halleri icin degisik hareketler kullanilabilir. Ornegin, Kati: Ayaklar ve kollar capraz dur.
Sivi: Yerinde sigra. Gaz: Saga sola cift ayak sicrayarak ilerle.

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