Atik Toplama Oyunu - 2

Pullar

Bilim Cocuk dergisinin 184. sayisinin ekidir. Cizim: Nazli Tunali






Atik Toplama Oyunu -3
Zarlar

Yapilis: Zarlari yerlerinden

cikarin. Kat yerlerinden arkaya
. katlayin. Sari renkli kulakgiklara .

yapistirici sirup yapistirin.

Geridénustim Kutusu
Yapilis: Geridéniisim
kutusunu yerinden cikarin.
Kat yerlerinden arkaya
katlayin. Sari renkli
kulakciklara yapistirici
sUrup yapistirin,

Geridénisim kutusu
tamamlandiginda
bdyle gérunecek.

Bilim Cocuk dergisinin 184. sayisinin ekidir.
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Atiklari Toplama Oyunu

Atiklar toplayip geridéntisiime génderdiginiz bir oyun oynamaya

ne dersiniz?

Oyun iki kisiyle oynanir.

Bu oyunu oynamak icin dergimizin ekinde
verdigimiz ev kartonlari, geridéniisim
kumbarasi, zarlar, atik pullari, kayit
k&agitlari ve kalem gerekiyor.

Ev kartonlarini, geridéniastim
kumbarasini, zarlari ve atik pullarini
yerlerinden cikarin. Kumbarayi ve zarlari
yapilis yonergelerine uygun olarak
hazirlayin.

Kayit kagitlarini mavi kesikli cizgilerden
kesin. Her oyunda her oyuncu i¢gin bir
kayit kdgidi gerekiyor. Dergimizin ekinde
verdigimiz kayit kagitlarini fotokopi
cektirerek cogaltabilirsiniz ya da kendiniz
yenilerini hazirlayabilirsiniz.

Oyuna baslarken her oyuncu bir ev
kartonu, belirli bir renkteki 12 atik pulu ve
bir kayit kagidi alir.

Geridénusum kumbarasi ortaya koyulur.

28 Bilim Cocuk

¢ Opyuncular atik pullarinin timana kendi
ev kartonlarindaki sayilarin altindaki
kutulara yerlestirirler. Bunu yaparken
isterlerse bazi sayilarin altindaki bir
ya da daha fazla sayida kutuya atik
pulu yerlestirir, bazi sayilarin altindaki
kutulara hic atik pulu yerlestirmezler.

Atik pullari yerlestirilmis érnek bir ev kartonu




¢ Oyuncular ev kartonuna yerlestirdikleri Oyuncular oyuna bu sekilde sirayla

pullarin yerlerini, kayit kagidi tizerinde devam eder. Ev kartonuna yerlestirdigi
daire cizerek gosterirler. Ornegin bir atik pullarinin timana ilk toplayan
oyuncu 2, 3, 6,7, 10, 12 sayilarinin oyuncu oyunu kazanir. Diger oyuncu zar
altindaki kutulara birer pul yerlestirmisse atarak oyuna devam eder ve elde ettigi
kayit kdgidinda bu sayilarin altindaki sonuclari kayit kdgidina kaydeder.

birer kutuya daire cizer; 5, 8 ve 11

. . .
emlientnn eline e vl ddee Her seferinde yalnizca bir atik pulu alinir.

pul yerlestirmisse kayit kdgidinda bu ¢ Opyun bittiginde oyuncular, kayit
sayilarin altindaki ikiser kutuya birer k&gitlarina bakarak her sayinin kag kez
daire cizer. geldigini inceler.
Ev kartonunda atik pullari yerlestirilen Yandaki kayit kdgidinin oyun bittikten
kutularin yerlerinin kayit kdgidinda gosterilisi. sonraki gérinimi.
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¢ Oyuna kimin baslayacagina karar

verilir.

¢ |lk oyuncu zarlari atar ve iki zarda

gelen sayilari toplar. Ev kartonunda, bu Oyunu atik pullarinizin
sayinin altindaki kutuda atik pulu varsa yerini degistirmeden ve
bu pulu alip geridéntisim kumbarasina degistirerek birkac kez daha

atar. Ayrica kayit kdgidinda bu pul icin
c“izdigi dairenin icine carpi isareti koyar.
Ornegin zarlarda 3 ve 5 geldiyse toplam
8 eder. Oyuncu ev kartonunda 8’in
altindaki kutuda atik pulu varsa alir ve
kayit kdgidinda 8‘in altindaki dairenin
icine carpi isareti koyar.

oynayin. Acaba atik pullarinizi
hangi dizende yerlestirirseniz
oyunu kazanma olasihiginiz
daha fazla olur?

-

e Ev kartonunda, oyuncunun zarlarda " Bu tek zarla oynanan >
gelen sayilari toplayip buldugu sayinin bir oyun olsaydi sonug
altindaki kutularda atik pulu yoksa : ayni mi olurdu?

ya da kalmamissa oyuncu atik pulu
alamaz. Ama kayit kdgidinda bu
sayinin altindaki bos kutuya carpi
isareti koyar. Ornegin zarlarda 2 ve 2
gelmisse toplam 4 eder. Oyuncunun ev
kartonunda 4'Un altindaki kutularda
atik pulu yoksa oyuncu yalnizca kayit
k&gidinda 4’Gn altindaki bos kutuya
carpi isareti koyar.

Meltem Ceylan Alibeyoglu
meltem.alibeyoglu@darussafaka.net
Cizim: Nazli Tunali
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