PROF.DR. AZIZ SANCAR ORTAOKULY
REHUBERLIK VE PSIKOLOJIK DANISMANLIK
SERVisi

HAFTALIK
Evde Oyun Etkinlikleri
Zeka Sporu Etkinlikleri

Say ve Bul

Mandala Boyama

Yeni 1eka sorularinin cevaplari bir sonraki kitapgikta verilecektir.)
(Boyama sayfalarimin ¢iktilarim alabilirsiniz.)

Bir Onceki Kitapgiktaki 1eka Sorularinin Cevaplar

Soru 11: Anne-8 / Baba-A / 0gul-C / Kiz-0
Soru 18: 1§iM

Soru 19: Tiirk¢e-ingilizce ve Ingilizce-Tirkge sozlak




EVOE OVUN ETKINLIKLER

Nasil Oynanir?

Oyuna ilk baglayacak kisi, sayismaca ile belirlenir. lIlk oyuncu, bir
sazedk soyler. Yanindaki oyuncu, bu sBzeogin son hecesiyle bagla-
yan yeni bir sézcilk tiiretir. Ornegin ilk siylenen kelime “sevgi” alsun.
Sonraki oyuncu sdylenen kelimenin son hecesi olan “gi” ile baglayan
“giyinme” stizcOfind styleyebilir. Bundan sonraki oyuncu “me” he-
cesiyle baglayan “menekse” sdzeOgini styleyebilir. Sonraki oyun-
cu da duydugu kelimenin son hecesiyle baglayan bagka bir kelime
tiretir. Stzcik tiretemeyen kisi *Pas!” diyerek sirasini yanindaki
oyuncuya verir. Ug defa “Pas!” diyen oyuncu elenir. En az “Pas!”
diyen oyuncu, oyunun kazanam olur.




EVOE OYUN ETKINLIKLER]

Nasil Oynanir?

Oyunu yonetmek Ozere, aile Oyeleri arasindan bir oyun yanetici-
si sayigmaca ile secilir. Ailede herkesin bildigi sarkilardan ve farkli
tirdeki mizik eserlerinden bir liste olugturulur. Listedeki eserlerin
isimleri kigok kagitlara yazilir ve kagilar bez bir torbaya konur.
Sayismaca ile ilk oyuncu segilir. Secilen ayuncu, torba iginden bir
kafit seger ve kagitta yazih garki ismini okuduktan sonra kimseye
gostermeden oyunu yoneten kigiye verir. Oyuncu, kaditta yazili
sarkiyl vilcut hareketleri ve ses taklitleriyle canlandinr. Canlandir-
ma yapilirken garkiya ait bir melodi seslendirilemez. Diger oyun-
cular garkiyl tahmin etmeye caligir. Sarki ismini dogru tahmin eden
oyuncu, bir sonraki turda sarki ismi cekerek canlandirma yapma
hakki kazanir (Dogru tahmin edilen sarki, hep birlikte seslendirile-
bilir.). Sarki dogru tahmin edilemezse kagit tekrar torbaya konur ve
sayismaca ile yeni oyuncu secilir.
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Nasil Oynanir?

Oyuncular, bir masanin etrafinda oturur. Masanin Gzerinde bilyiikge, beyaz bir kagit olur. [k oyuncu, kagidin bagina istedigi
bir kelimeyi yazar. Omegin “3gretmen” yazmig olsun. Siradaki oyuncu “Ggretmen” kelimesinin iginde bulunan harflerin birinden
baglayarak istedigi yone dogru bir izgi gizer (Bu gizgi, dal olarak adlandinilir.). Cizginin ucuna da ¢izgi hangi harften baslamis-
sa o harfle baglayan baska bir kelime yazar. Omegjin “8gretmen” kelimesinde bulunan “e” sesinden agagiya dogru kisa bir dal
cizip “e" ile baslayan “egitim” kelimesini yazmis olsun. Siradaki oyuncu da ayni islemi “editim” kelimesindeki istedigi bir harfle
yapar. Oyun sirasinda her oyuncu farkh renkte yazan bir kalem kullanmalidir. Kagitta hig yer kalmayana kadar oyuna devam
edilir. Alfabedeki harfledin tamarmini Wrettigh kelimeledn igerisinde kullanan ik eyuneu, ayunu Kazanir.
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Ali, 16 yagindadir. 20 yil once Almanya'ya yerlegen
v o zamandan beri Turkiye'ye gelmemisg olan
ameasin kargilamak igin havadarina gidecektir
Ali, ameasyla ilgili higbir bilgiye sahip dedildir
Fetedrafini germemigtir.
Birbirlerini tarimak igin herhangi bir mesajlagmalan
da elmamigtir.
nNasil taryacadi serunea Ali'nin babasi goyle der:
0, seni tanmayacak ama sen, enu tamyacaksin®
cergekten de ali, havaalarina gider ve hig
zerlanmadan amcasini karglamay bagarr.

nNasil elur?

Baz tuglarn ¢caligmadidi bir daktile ile
yazilan agafidaki sorunun cevabi ne
elabilir?

"Ay takip edene ne denir?”
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MANOALA BOVAMA SAVYEALARI
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