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(2+ Oyuncu)

Nasil Oynanir?

* Asagidaki kutular tek tek kesilip oyun karti haline getirilir. S6zcikler gériinmeyecek
sekilde masaya konur.

» Sonra oyuncular sirayla birer kart secerler.

« ik oyuncu kartta yazan sifata sahip canli ya da cansiz bir sey sdyler. Bu etraflarinda gérdiikleri her
sey olabilir. Ornegin; kartta "tath” sézcidi yaziyorsa, oyuncular “gikolata”, "komsunun bebegi”, "en
yakin arkadasim”, "dondurma” gibi tatliyi cagristiran pek gok sey sdyleyebilirler.

o ilk tur herkes kartta yazan sifatla ilgili bir sey sdyledikten sonra ikinci turda herkes bir kart daha secer.

» Bu sefer her bir oyuncu, hem bir onceki turda sectigi sifat hem de yeni sectigi sifatla ilgili canh ya da

cansiz bir sey sdyler. Ornegin; ilk turda "tatli”, ikinci turda ise "yumusak” ¢iktiysa, oyuncularin verecegi

cevaplar "kedi", "kek" ya da "panda” olabilir.
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TEGV Kiitiiphanesi

KELIME KOLEKSiYONCUSU

Etrafindaki gesitli kelimeleri kesfeden ve bunlari biriktiren Can, uzun veya kisa, sevimli
ya da distindirdcd, iki veya ¢cok heceli gibi pek cok kategoride kelime bulup biriktiriyor.
Kelimelerle zenginlesen diinyada, onlarin biytstne kapilip siz de Can gibi bir kelime
koleksiyoncusu olabilirsiniz. Kelimelerin diinyasina dair eglenceli bir kesif imkani sunan
kitaba TEGV noktalarindan ulasabilirsiniz.

BiR KIS GECESi

Birbirinden farkl sesler, kokular ve hayat esliginde bir kis gecesinin blylstne kapilmaya
ne dersiniz?

Etrafinizdaki farkina varamadiginiz sesleri duymanizi saglayacak, unutamadiginiz
sesleri ve kokulari hatirlatacak ve buyull bir yolculuga cikaracak bu kitabi TEGV
kitiphanelerinde ya da Okuma Adasi kitapliklarinda bulabilir ve kendi kendinize bir kis
gecesine isinlanabilirsiniz.
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olmaktir. Mesela bazen bedenin bir yerdeyken, zihninde baska bir yerdeymis gibi hissettigin anlar
oluyor mu? Ornegin sinifta ders dinlerken bedenin sinifta olsa bile aklin disaridaki glizel havada, diin

oynadigin oyunda ya da aksam gidecedin etkinlikte olabilir! Merak etme, bu herkesin basina gelebilir.
Bedenimizin oldugu yere, yani simdiki ana gelme becerisi 6grenilebilir bir seydir.

\( Etkinlik Zamani

Duyularimiz, dinyayi kesfedebilmek icin bir aractir. Yasamla temasimiz duyularimiz sayesinde olur. Kesfettiklerimizi gérerek, do-
kunarak, isiterek, koklayarak, tadina bakarak taniriz. Duyularinin yardimiyla simdiki anda olup bitenlere dikkat edebilirsin. Onlara
"Benim 5 Duyum" diyebilirsin! Bes duyun her zaman seninle, sadece onlari nasil kullandigini biraz daha fark etmeye ihtiyacin olabilir.
Bes duyunu biraz daha yakindan tanimaya ne dersin? $imdi etrafinda olan Ug seyi gor. Rengine, sekline bak ve sesli bir bigcimde hangi
nesneleri gérdigiinu sdyle. Kulaklarini ag ve etraftan isitebildigin t¢ farkl ses duymaya ¢alis. Bunlar yliksek veya algak sesler olabilir.
Neler duydun? Simdi de ellerinle g nesneye dokun. Bu Ug nesne giysilerin, oturdugun yer ya da etrafindaki kisiler veya nesneler
olabilir. Parmaklarinin ucunda, ellerinde hissettiklerini tanimla. Dokundugun nesneler nasildi? Sert, yumusak, pirizli, sicak, soguk
olabilir. Eger su an igin uygunsa g farkl yiyecek al. Once her birini kokla ve aldigin kokulari tanimla. Ne kokuyor, nasil kokuyor? Bu
yiyeceklerin her birini veya bir kismini tat. Tadarken agzinda iyice ¢cignemeyi unutma. Sence gignerken tatlar degisti mi? Istersen bu
bes duyundan yararlanarak "Duyular GUnligu” tutabilirsin.

MASAL Mindfulness(Mayndfulnis) yani baska bir deyisle bilingli farkindalik, merak ve nezaketle simdiki anda

\ Buglin kokladigim
3 sey...

Zimra Atalay

> <
Bu kitap okulda, evde ve arkadaslarinla .

iliskilerinde sana yardimci olacak. Mmdfulness
Igerisindeki agiklamalari ister ebeveynlerinin,
oégretmenlerinin rehberliginde; istersen kendi
basina okuyabilirsin. Kitabin icindeki ses ) -
kayitlarina ulasarak meditasyon yapabilir, ° & =

hikaye dinleyebilir ve mindfulness becerilerini 3 ~

Gocuklar Igin Bilingli Farkindalik

gelistirecek egzersizleri uygulayabilirsin.




OTOPORTRE CIZMEK!!!

Portre, bir insanin bedenin Ust kismini gésteren resim ya da fotograftir. Portre bir insanin nasil biri oldugunu ya da
nasil biri olmak istedigini gosterir. Glinimizde kendimizin selfie fotograflarini ve baskalarinin fotograflarini cekeriz.
Kendi portren yani "Otoportren” o anki durumunu, ruh halini gésterebilir.

Bu durumda otoportre ve portre arasindaki fark nedir?
Otoportre kisinin kendi portresidir, portre baskasinin portresidir.

Simdi biz de elimize bir kiigiik ayna alalim ve otoportremizi
cizelim!

1- Aslinda yuvarlaktan daha oval olan dogru kafa sekli ile
baslar.

2-Kafayi yari uzunlamasina ve bir kez yatay olarak tek gizgi
ile kesin. Bu yonergeler, her seyin dogru yere gelmesini ve
daha sonra yizin oranlarinin dogru olmasini saglar.

3-Gozler yatay cizgiye gelir. Gézler genellikle yuvarlaktaon
daha badem seklindedir (kiigiik aynaya kendinize bir bakin).
Bir baska pratik kural: gézler arasindaki mesafe ¢cogu insan
icin yaklasik bir g6z uzunlugudur. Sonra, yizin alt yarisini
tekrar ikiye bolin - bu gizgi alt burun gizgisidir. Kiicik aynada
burnunuzun tam seklini kontrol edin. En alt ¢izginin Ustiine
dudaklari gizin.

Sonunda sag¢larimizi yapiyoruz.
Ben devam edecedim diyenler boya kalemleri ile kendi
otoportlerini renklendirebilirler!

Simdi sira evde kim varsa portresini ¢cizmeye! Kolay gelsin!
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Merhaba, asagida yasadigin sehirle ilgili sorular var, bakalim yasadigin yeri ne kadar taniyorsun? Cevabini bilmedigin
sorularda etrafindakilerden yardim alabilirsin, evinde harita varsa harita da sana sorulari cevaplamada yardimei
olabilir.

1. Bu ydreye ait bir tlrkd, sarki ismi biliyor musun?

Baska sehirdeki bir arkadasin seni 3 giinligine ziyarete gelecek, onu nerelerde gezdirirsin? Bir gezi plani yapar misin?

Bu plani yaparken sehrinin yukaridaki dogal gizelliklerini de unutma...

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



Pilleri Dogaya Atmayalim

Kullanim 8mrini tamamlamis veya ugramis oldugu fiziksel hasarlar sonucu kullanilmayacak duruma gelmis olan pille-

re "atik pil" denir.

 Atik piller icerdikleri agir metaller ve diger kimyasallar nedeniyle sulama sularina ve topraga karistiklari zaman
gevreyi ve insan sagligini olumsuz etkileyebilirler.

« Tukenen pilleri ¢épe atmayin, topraga gémmeyin, akarsulara, géllere, denizlere atmayin ve yakmayin.

* Pilleri delmeyin, ezmeyin ve dzellikle digme seklindeki minik pilleri kiigiik cocuklarin ulasacaklari yerlere koymayin.

* Akmis pilleri ¢iplak elle tutmayin, agziniza almayin.

* Atik pilleri naylon torba, karton kutu ve kavanozda biriktirerek marketlerde, okullarda, muhtarliklarda, belediyelerin
belirledigi toplama merkezlerinde bulunan atik pil kutularin atin.

* Sevgili cocuklar, atik pillerin toplanmasi icin diizenlenecek kampanyalara génilli olarak katilmayr unutmayin.




Merhaba;

Daha 6nce hig sekilli sudoku oynadin mi? Oynamadiysan yapman gereken ilk sey renkli kalemler bulmak

Malzemeler

Mor, kirmizi, sari, yesil ve mavi renkli kuru boya kalemi ( farkli renklerde olur)

Her satirda ve siitunda kiigtk karelerin icinde 9 tane seklin her birinden bir tane olacak.

Etkinlik kagidinin en Gstlinde sudokuyu olusturan sekiller var. Sen de satir, siitun ve kiiglik 9'lu kareleri doldururken bu

sekillerden yararlanabilirsin. Eksik olan sekilleri bul ve bos karesine gizmeye hemen basla.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Sudoku Kurali: Her satir, siitun ve 9'lu karenin icinde her sekilden sadece bir tane olacak sekilde
9 farkli sekil karelerin igine yerlestirilmelidir.
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IKILIKOD SISTEMI
Hayatimizda ingilizce, Almanca farkli diller oldugu gibi, bilgisayarlarin da kendi dilleri vardir. Bilgisayarlar

harfleri, sayilari ve sembolleri bizim klavyeden yazdigimiz gibi anlayamaz. Billgi depolamak ve géndermek

icin ikili kod sistemini kullanir.

ikili kod, bilgiyi temsil etmek icin yalnizca iki secenedin kullaniimasi anlamina gelir. Bu iki secenek "1 ve "0"
dir. ikili koddaki her "1" veya "0" bit olarak bilinir. Sekiz biti bir araya getirdiginizde, ikili kod satiri(bayt)
elde edersiniz.

Harfler, sayilar ve sembollerle calisirken, her bir karakter kendi benzersiz ikili kod sistemiyle temsil edilir.
Ornegin, "A" harfi "0100 0001" olarak temsil edilir. Bu kodun tamami, Bilgi Alisverisi icin Amerikan Stan-
dart Kodu anlamina gelen ASCII olarak bilinen bir sistemi temel alir. ASCII, bilgisayarlarin iletisim bigimini
standartlastirmak icin 1960'larda gelistirildi. Klavyede gordugiiniz her karakterin ASCII ile temsil edilen
kendi bayti vardir.

ikili Bileklik etkinliginde kendi adinin bas harfinin yaninda yer alan kutucuklara uygun sekilde asagida bos
verilen bileklik i¢cin uygun kutucuklari istedigin renkte doldurabilirsin. Farkli isimler, harfler yazmak istersen

ise bos bir sayfaya kendi bilekligini olusturabilirsin!
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isim: Tarih:

Ikili Bileklik

ikili Kod Cozme Anahtari
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Adinizin ilk harfini bulun.

Asagidaki bilekligin karelerini yukaridaki harfin karelere uyacak sekilde istediginiz renklerde doldurun.

Bilekligi kesin ve takmalk igin iki ucunu bileginize bantlayin. Artik bilekliginiz hazir!




Diglerimizin Cirimesini Ne Engeller Acaba?

Asagida bazi davranislari gésteren resimler var.
Bunlardan dis gliriiklerini 6nleyecegini diistindiiklerinin yanina \/ koyar misin?




Hazwlk
Farkli renkte hulahoplar (aile bireyi sayisi kadar)
Oyun alanina daginik bir sekilde hulahoplari yerlestirin.
Kullanilacak mizikleri hazirlayin.

4 d /
Giivenlik
A Carpip disUrilebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin. /

Aetklama
Muzikle birlikte aile bireyleri renkli hulahoplarin etrafinda dans etmeye baslarlar.
Miuizik durdugunda oyun lideri bir renk soyler. A
Aile bireyleri séylenen renkteki hulahopa kosar.
Dogru renkteki hulahopa itk ulasan kisi 1 puan kazanir.
Miizik tekrar baslatilir ve oyun devam eder.
— Oyunun sonunda (slre bittiginde) en cok puani alan aile bireyleri oyunu kazanir.
2
Uggaulama Onerdert
Hulahop yerine renkli iplerden daire olusturabilirsiniz. \\
Aile bireyleri belirli bir dans stilini kullanabilir. @
Hulahop ya da renkli iplerin sayisi azaltilabilir.

®
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Hazwlrk

" Orta cizgi olusturabilmek icin tebesir ya da ip

Géivenlik )

A Carpip distrilebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aeiklama d

@ Aile bireyleri iki esit takima ayrilir. (Zipir grubu, Kipir grubu)
@ Diiz bir cizgi gizilir ve iki takim, birbirlerine on adim uzaklkta clacak sekilde gizginin
iki yanina ayrilir.
© Gruplarin basindaki birer kisi karsilikli olarak adimlama yapar.
© Once A takiminin ilk Giyesi “Aldim!” der ve bir adim atar. Sonra B takiminin ilk Gyesi
“Verdim!” der ve bir adim atar. )
© Sira A takimi Uyesine gecer, “Ben seni,” der ve bir adim atar. B takimi Gyesi
"Yendim” der ve bir adim atar.
@ Takim Uyelerinden birinin digerinin ayadina basacadi mesafeye ulasincaya kadar
oyun devam eder. Ayagdina basilacak duruma gelen takim Gyesi oyundan cikar. e
© Oyunu diger takim Gyeleri oynamaya devam eder.
@ En sona kalan kisi oyun lideri olur.

o
Ugygulama Onerders

“ Buoyun baska bir oyunda takim olustururken takimi se¢mek icin de kullanilabilir.
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