g on the Past 10 Days
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TATIL
CALISMA
VE
AKTIVITE
PROGRAMI

Biliyoruz ki cok yoruldunuz «

Bu tatilde dinlenmek en ¢ok sizlerin hakki.
Litfen bol bol dinlenip, ailenize ve
kendinize zaman ayirin.

Uzaktan egitim sirecinde égrendiklerinizi
unutmamaniz ve bilgileri pekistirebilmeniz
adina sizlere ginlik yalnizea 2 saat
calisma igeren bir program hazirladik.

Bu programin amaci uzaktan egitim
sirecinde verdiginiz emeklerin karsiligini
alabilmeniz.

Programin icerisinde yer alan aktiviteler
pdr servisi olarak oldukga keyifle sizler
icin hazirladigimiz etkinlikler:)

Psikolojik Danisma ve Rehberlik Servisi






TATIL DERS PLANI

TARIH

25.01.2021
30.01.2021

PAZARTESI SALI CARSAMBA

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢cozuimu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Ingilizce
konu tekrari+ soru
¢ozumu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Sosyal Bilgiler
konu tekrari+ soru
¢cozimu

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Din Koltoro
konu tekrari+ soru
¢6zumu

40 dk

PERSEMBE CUMA CUMARTESI '

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Ingilizce
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Sosyal Bilgiler
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
cozumu

40 dk

Din Koltiry
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk



Bu hafta ailece hig izlemediginiz bir film
izleyin. Bu keyifli zamana biraz patlamig
misir eslik etsin.

Bu hafta tatilde okuyacagin kitaplar icin
bir liste hazirla, listeni gizelce renkledirip
odana asmayi unutma. Senin icin bir kitap
listesi ekliyorum programin sonunag,
istersen bunu cikti alabilirsin:)

Aile toplantisi yapin ve teknoloji kullanim
saatleri belirleyin. Bunu tablo haline
getirip evdeki herkesin gérebilecegi bir
yere asabilirsiniz. Mesela buzdolabinin
Uzeri :)

Bu hafta odanda bir degisiklik yap,
mesela yeni nevresimler serebilir ya da
kendine minik bir kitaplik olusturabilirsin.







OYUNLAR

OYUNCU SAYISI KADAR KALEM VE KAGIT
HAZIRLANIR. KURA iLE BELIRLENEN BiR OYUNCU,
EN AZ YEDI SEKIZ HARFTEN OLUSAN ANLAMLI BiR

SOZCUK SOYLER. DIGER OYUNCULAR; 1 DAKIKALIK
SURE ICINDE BU SOZCUKTEKI HARFLERIN YERINI

DEGISTIREREK ANLAMLI, BASKA SOZCUKLER
TURETIR. HERKES TURETTiGi S®ZCUKLERI

KAGIDINA YAZAR. SURE BiTiMiNDE, OLUSTURULAN

SOZCUKLER SOYLENIR. OYUN SONUNDA EN COK
PUANI ALAN OYUNCU, OYUNU KAZANIR.
PUANLAMA, TURETILEN KELIMEDEKI

HARF SAYISINA GORE YAPILIR. HER HARF, 1 PUAN

OLARAK HESAPLANIR. ORNEGIN, iLK OYUNCU
“OGRETMEN” SO&ZCUGUNU SOYLER. DIGER
OYUNCULAR KAGITLARINA “NEM (3 PUAN), MERT
(4 PUAN), TOREN (5 PUAN)” VB. SOZCUKLERI
YAZAR VE PUAN KAZANIR. EN YUKSEK PUANI
TOPLAYAN OYUNCU, YENi SOZcUGU SOYLER.

NESNELERi SESLERINDEN
TANIYABILME.
DUYDUKLARINDAN HAREKETLE
DOGRU TAHMINLER YAPABILME.

OYUNCU SAYISI KADAR KUTU, KUTULARIN
ICINE SIGABILECEK NESNELER.

HEDEF BECERILER
HARFLERDEN ANLAMLI KELIMELER
TURETEBILME.
MALZEMELER: OYUNCU SAYISI
KADAR KALEM VE KAGIT.

TEGMEN
AOGRENME
OGRETME

TOREN
MERT
TER
NEM

OYUNDA AMAC, KUTUNUN iCINDEKI
NESNEYi DOGRU TAHMIN ETMEKTIR. BiR
KiSi KUTUYU ALIR VE iSTEDIGI BiR NESNEYI
KIMSEYE GOSTERMEDEN ICINE KOYAR,
KAPAGINI KAPATIR. DAHA SONRA KUTUYU
SALLAMAYA BASLAR. DIGER OYUNCULAR
GCIKAN SESTEN HAREKETLE KUTUNUN
ICINDEKI NESNEYi TAHMIN ETMEYE
CALISIR. DOGRU TAHMINDE BULUNAN
KiSi, KENDi KUTUSUNU ALIR VE iSTEDIGi
BiR NESNEYi KUTUYA KOYAR. DIGER
OYUNCULARDAN TAHMINDE
BULUNMALARINI iSTER. OYUN BU SEKILDE
DEVAM EDER.




OYUNLAR

OYUNCULAR, BiR MASANIN ETRAFINDA OTURUR.
MASANIN UZERINDE BUYUKGE, BEYAZ BiR KAGIT OLUR.
iLK OYUNCU, KAGIDIN BASINA iSTEDiGi BiR KELIMEYi
YAZAR. ORNEGIN “OGRETMEN” YAZMIS OLSUN.
SIRADAKiI OYUNCU “OGRETMEN" KELIMESININ iCINDE
BULUNAN HARFLERIN BIRINDEN BASLAYARAK ISTEDIGI
YONE DOGRU BiR GiZGi CIiZER (BU GiZGi, DAL OLARAK
ADLANDIRILIR.). GIZGININ UCUNA DA GiZGi HANGI
HARFTEN BASLAMISSA O HARFLE BASLAYAN BASKA BIR
KELIME YAZAR. ORNEGIN “OGRETMEN” KELIMESINDE
BULUNAN “E” SESINDEN ASAGIYA DOGRU KISA BiR DAL
GiZiP “E” ILE BASLAYAN “EGIiTiM” KELIMESINi YAZMIS
OLSUN. SIRADAKI OYUNCU DA AYNI ISLEMI “EGITIM”
KELIMESINDEKI iSTEDiGi BiR HARFLE YAPAR. OYUN
SIRASINDA HER OYUNCU FARKLI RENKTE YAZAN BiR
KALEM KULLANMALIDIR. KAGITTA HiC YER KALMAYANA
KADAR OYUNA DEVAM EDILIR. ALFABEDEKiI HARFLERIN
TAMAMINI TURETTiGi KELIMELERIN iCERiISINDE
KULLANAN iLK OYUNCU, OYUNU KAZANIR.

GORDUKLERINDEN HAREKETLE
DOGRU TAHMINLER YAPABILME

HEDEF BECERIi: HARFLERI
KULLANARAK FARKLI SOZCUKLER
TURETEBILME.
MALZEMELER: RENKLiI KALEMLER,

OYUNCULARIN ARASINDAN SAYISMACA
iLE BiR EBE SECILIR. DIGER OYUNCULAR
BiR DUGMEYi, MASANIN ALTINDA ELDEN
ELE GECIRIR. EBE, “ELLER MASADA!”
DEDIGiI ANDA HERKES ELLERINI, AVUCLARI
ASAG| GELECEK SEKILDE MASANIN
USTUNE KOYAR. EBE, DUGMENIN KiMDE
OLDUGUNU TAHMIN ETMEYE CALISIR.
DOGRU TAHMIN EDEBILIRSE ELINDE
DUGME OLAN OYUNCU, YENIi EBE OLUR.
BiILEMEZSE EBELIGE DEVAM EDER. OYUN
BU SEKILDE SURDURULUR.







TATIL DERS PLANI
KONU TEKRARI

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Ingilizce
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢6zumu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Ingilizce
konu tekrari+ soru
¢6zumu

Matematik
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Sosyal Bilgiler
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢6zumu

40 dk

Sosyal Bilgiler
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

01.02.2021
06.02.2021

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢c6zumi

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Din Koltors
konu tekrari+ soru
¢c6zumo

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢6zumu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Din Koltory
konu tekrari+ soru
¢c6zumu




Bu hafta bir giin evde egzersiz yapmayi
dene. Buna nefes egzersizleri ile eslik et.
Hepsi bitince camdan bak ve nefes
almanin tadina var :)

Bu hafta evde ailenle beraber yeni bir
yemek tarifi deneyebilirsiniz. Daha énce
yapmadiginiz bir sey olsun ki tadini merak
edin.

Onine bir dinya haritasi ag, gézlerini
kapat ve rastgele parmaginla bir yere
dokun. Cikan ilke ile ilgili Youtube'den

bir belgesel a¢ ve o ilkeyi gez. Bak
bakalim orada insanlar nasil yasiyor, neler

yiyor, neler giyiyor:)

Bu hafta kendine farkli bir icecek hazirla.
Icerisinde limon, taze nane vs. olan saglikli
bir icecek ya da ¢ikolata, siit iceren tatli
bir tarif olablir. Bunu icerken kulakliklarini
tak ve en sevdigin mizigi gézlerini
kapatarak dinle.




OYUNLAR

OYUNA BASLAMADAN ONCE ESIT VE DUZGUN
KESILEN CEMBER SEKLINDEKi UG KALIN KARTON
UST USTE KONUR, YAPISTIRILIR VE BiR HALKA
OLUSTURULUR. BU SEKILDE 5 ADET HALKA
HAZIRLANIR (15 TANE CEMBER KESILMELIDIR.). 5
ADET BiTMi$ KAGIT HAVLU RULOSU
DUZ BiR KARTONA YA DA OYUN ALANINA DIKEY
SEKILDE, BANTLA SABITLENIR. RULOLARIN UZERINE
GAZLI KALEMLE 10°AR PUAN YAZILIR. SAYISMACA
ILE OYUNDAKI SIRA BELIRLENIR. SIRASI GELEN HER
OYUNCU, ELINDEKi HALKALARI (BES TANE) BELLI
BiR UZAKLIGA KONULMUS OLAN HEDEFE ATAR.
OYUNCULAR, HALKALARI KAG TANE RULOYA
GEGCIRMISSE RULOLARIN UZERINDEKi PUANLARIN
TOPLAMI KADAR PUAN KAZANIR. PUANLAR HER
TURUN SONUNDA KAGIDA NOT EDILIR. OYUNUN
SONUNDA EN COK PUANI ALAN ALKISLANIR VE
OYUNUN KAZANANI OLUR.

GORDUKLERINi HATIRLAYABILME

KITAP, FOTOGRAF, Ki$i KENDI DE
RESIM YAPABILIR

HEDEF BECERI: TEMEL VE BIRLESTIRILMIS
HAREKET BECERILERINI ICEREN
BASIT, KURALLI OYUNLAR OYNAYABILME.
MALZEMELER: KALIN KARTON, MAKAS,
YAPISTIRICI, 5 ADET KAGIT HAVLU RULOSU,
GAZLI KALEM, KAGIT.

OYUNCULARDAN BiRi KITAPTAN BIiR
GORSEL GOSTERIR, DIGER KISILER
BU GORSELE BiR DAKIKA
BAKMALARINA iZiN VERILIR. SURE
BiTIMINDE RESIDE GORDUKLERI
SEYi YAZMALARI iSTENIR.
RESIMDEKI SEYLERiI EN COK
HATIRLAYAN KiSi KAZANIR.




OYUNLAR

AILE UYELERI BiR ARAYA GELIR. OYUNU YONETMEK VE
ENSTRUMANI GALMAK UZERE BiR ORKESTRA SEFi
SEGILIR. OYUNA BASLAYACAK VE OYKUYU BASLATACAK
OLAN iLK OYUNCU SAYISMACAYLA SEGILIR. SEF YAVAS
YA DA GABUK HIZDA, KUVVETLI YA DA HAFIF
GURLUKTE YAKLASIK OTUZ SANIYELIK BIiR RITIM YA DA
EZGi CUMLESI CALAR. OYUNCU, SEFIN CALACAGI RiTiM
YA DA EZGiYi DINLEDIKTEN SONRA OYKUYE iSTEDIGi
SEKILDE BASLAR VE BIiRLIKTE OLUSTURACAKLARI
OYKUNUN iLK CUMLELERINIi SOYLER. iLK OYUNCU,
CUMLELERINiI TAMAMLADIKTAN SONRA SEF iKiNCI
OYUNCUYU SAYISMACAYLA SEGER VE BASKA BIR RiTiM
YA DA MUZiK CUMLESI GALAR. iKINCi ANLATICI SEFIN
GALDIGI RITIM YA DA EZGI CUMLESINI DINLER VE
OYKUYU BIiRINCI OYUNCUNUN KALDIGI YERDEN,
iSTEDIGi SEKILDE KURGULAYARAK DEVAM ETTIRIR. OYUN
TUM AILE UYELERI ANLATICI OLUNCAYA KADAR DEVAM
EDER. EN SONA KALAN OYUNCU, OYKUYU TAMAMLAR VE
OYUN BITER.

SOZLU VERILEN BiR iFADEYi
RESMEDEBILME

RESIM KAGITLARI, BOYA
KALEMLERI, KELIME KAGITLARI,
KAVANOZ

RiTIMSEL ETKINLIKLERLE MUZiK YAPABILME.
KENDiINi MUZiK YOLUYLA iFADE EDEBILME

VARSA EVDEKIi MUZiK ALETLERI VE
RiTIM CALGILARI YA DA SES CIKARABILECEK,
KIRILMAZ TURDEN ESYALAR, TENCERE KAPAKLARI,
TAHTA VE METAL KASIKLAR, AHSAP HAVAN,
KALEMLER VB. KULLANILABILIR. AYRICA PET
SISELERIN ICINE KUCUK TASLAR KOYARAK RITIM
GCALGILARI DA HAZIRLANABILIR

INGIiLIZCE DERSINDE OGRENILEN KELIMELER,
KUGUK KAGITLARA YAZILIR VE KAGITLAR
KATLANIR; BiR KAVANOZUN iGiNE ATILIR.

SAYISMACA YOLUYLA BIiR YONETICI
BELIRLENIR. YONETICi KAVANOZDAN BIR
KAGIT CEKEREK UZERINDE YAZAN KELIMEYi
OYUNCULARA GOSTERIR. OYUNCULAR
GORDUKLERI KELIMELERIN RESMIiNi

BiRBIRLERINE BAKMADAN iKi DAKIKA iCiINDE
CIZMEYE CALISIR. SURE BiTIMINDE HERKES

SIRAYLA CiZDiGi RESMi YONETICIYE GOSTERIR.
OYUNCU INGILIZCE KELIMENIN TURKGE
KARSILIGINI DOGRU BILMIi$ VE RESMi ONA

GORE CizMis iSE YONETICI RESME PUAN VERIR

(1-10 ARASI). EN GOK PUANI ALAN OYUNCU
OYUNU KAZANIR VE YONETICi OLUR.EDER.
OYUN BU SEKILDE SURDURULUR.







TATIL DERS PLANI
KONU TEKRARI
SORU COZUMU

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Ingilizce
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢6zUmu

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

ingilizce
konu tekrari+ soru
¢6zumu

Matematik
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Sosyal Bilgiler
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢6zumu

40 dk

Sosyal Bilgiler
konu tekrari+ soru
¢6zimi

40 dk

Fen Bilgisi
konu tekrari+ soru
¢c6zumu

08.02.2021
12.02.2021

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢c6zumi

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢cozumu

40 dk

Din Koltors
konu tekrari+ soru
¢c6zumi

40 dk

Tirkce
konu tekrari+ soru
¢ozimu

40 dk

Matematik
konu tekrari+ soru
¢c6zumi

40 dk

Din Koltiry
konu tekrari+ soru
¢cozimu




Bu hafta bir aksam ailece oyun saati
olusturun ve eglenin :)

Bir sabah evde kahvaltiyi sen hazirla, eger
bir ablan /abin varsa sana eslik edebilir.
Ailene gizel bir sofra hazirlayabilirsiniz.

Sevdigin bir filmi a¢ ve kendine

atistirmaliklardan olugan giizel bir ortam

kur:)

Bu hafta ailece kimsenin olmadigi bir
yerlere gidip yesilliklerde piknik

yapabilirsiniz, mesela bir kéy ya da orman :)




OYUNLAR

EVDEKiI RENKLI VE BEYAZ KAGITLAR KARDAN ADAM
SEKLINDE KESILiP BUYUKGE BiR KOLININ UZERINE
YAPISTIRILIR VEYA BOYA KALEMLERIYLE GiZiLIR.
KOLININ ALT TARAFINA, KARDAN ADAMIN KARIN
BOLGESINE, BiR TOPUN RAHATGA GEGEBILECEGI
BUYUKLUKTE BiR DAIRE KESILEREK AGILIR.
HAZIRLANMIS OLAN KARDAN ADAM MOTIFLI KOLI,
YUKSEK BIR YERE KONULUR. HER OYUNCU,
EVDEKI ATIK KAGITLARI BURUSTURARAK KENDISINE
BES TANE TOP HAZIRLAR. SAYISMACA iLE
OYUNCULARIN SIRASI BELIRLENIR. OYUNCULAR
TOPLARI BELIRLENEN BiR MESAFEDEN ATAR VE
KARDAN ADAMIN GOBEGINDEKI DELIGE ISABET
ETTIRMEYE GALISIR. BiR DAKIKALIK SURE iCINDE
KARDAN ADAMI EN FAZLA DOYURAN
OYUNCU, OYUNUN KAZANANI OLUR

OYUN VE ETKINLIKLERDE BELIRLENEN
KURAL VE YONERGELERiI UYGULAYABILME.
DIKKAT GEREKTIREN iSLERi YAPABILME

NOHUT, KURU

FASULYE, KABUKLU

FINDIK, BARBUNYA,
KAGIT, KALEM

HEDEF BECERILER:

EL-GOZ KOORDINASYONU SAGLAYABILME.
DIKKAT GEREKTIREN iSLERI YAPABILME.
MALZEMELER: BUYUKGE BiR KARTON KOLI,
RENKLI KAGITLAR VEYA
BOYA KALEMLERI, YAPISTIRICI, MAKAS, ATIK
KAGITLAR

OYUNCULAR BiR MASANIN ETRAFINDA
SIRALANIR. MASANIN ORTASINA NOHUT, KURU
FASULYE, KABUKLU FINDIK GiBi YIKANDIGINDA

TEKRAR KULLANILABILECEK COK MIKTARDA
BAKLIYAT VE KABUKLU YEMIS; KARISIK OLARAK
KONUR. “BASLA!” KOMUTUYLA BIRLIKTE, 1
DAKIKA iCINDE, HER OYUNCU TOPLAYABILDIGI
KADAR BAKLIYATI KENDi ®NUNDE AYRI AYRI
BiRiKTiRIR. SURE BiTIMINDE KiMiN NE KADAR
BAKLIYAT TOPLADIGI BiR KAGIDA NOT EDILIR.
BAKLIYAT GRUPLARINDAN BIiRINE BASKA BIiR
BAKLIYAT KARISMISSA KARISTIRILAN GRUBA AIT
PUAN “0” OLUR. HER TURDA BUTUN
BAKLIiYATLARIN TOPLAM SAYISI KADAR PUAN
ALINIR. OYUNUN SONUNDA EN GOK BAKLIYATI
TOPLAYAN OYUNCU, OYUNUN KAZANANI
OLUR.




OYUNLAR

OYUNCULARIN, TASLARIYLA UGLU SIRA OLUSTURMAYA GALISTIGI
BiR STRATEJi OYUNUDUR. TASLAR DISARIDAN TOPLANABILIR,
KARISMASIN DIYE FASULYE VE NOHUT KULLANILABILIR. BIR
KAGIDA iC iCE UG KARE GiZiLiR VE KARELERIN KENARLARI ORTA
NOKTALARINDAN BiRLESTIRILIR. 12 KOSEDE VE 12 KENARDA
OLMAK UZERE 24 NOKTA OLMALIDIR. OYUN, BiR OYUNCUNUN
iLK TASINI NOKTALARDAN BiRIiNE YERLESTIRMESIYLE BASLAR.
DAHA SONRA iKi OYUNCU SIRAYLA, BIiRER BIiRER TASLARINI
NOKTALARA YERLESTIRIR. DOKUZAR TAS YERLESTIRILDIKTEN
SONRA OYUNCULAR SIRAYLA HAMLE YAPMAYA BASLAR. BU
HAMLELERDE TASLAR; SAG-SOL, YUKARI-ASAGI
YONLERINDE HAREKET ETTIRILEBILIR. TASLAR KESINLIKLE CAPRAZ
HAREKET ETTIRILMEZ FAKAT GAPRAZ UGLULER OLUSTURULABILIR.
OYUNCULAR UGLU OLUSTURABILMEK iCiN HAMLE YAPARKEN
AYNI ZAMANDA RAKIBIN UGLU OLUSTURMASINI ENGELLEMEYE
GALISIR. YATAY VEYA DIKEY BiR SEKILDE TASLARI UGCLU OLARAK
DIZEBILEN OYUNCU, RAKIBININ BiR TASINI DISARI ATMA YANI
“KIRMA” HAKKI KAZANIR. FAKAT OLUSTURULMUS UGLU Dizi
ICINDEKI TASLAR KIRILAMAZ. RAKIP OYUNCUNUN TASLARININ
HEPSi UGLULERIN BiR PARGASIYSA BU DURUMDA TASLARDAN
HERHANGI BiRi KIRILABILIR. OYUN iLERLEDIKGE OYUNCULARIN
TAS SAYISI GIDEREK AZALIR. iKi TASI KALAN OYUNCU, OYUNU
KAYBEDER.

HEDEF BECERILER:
NEFES KONTROLUNU SAGLAYABILME.
DIKKAT GEREKTIREN iSLERI YAPABILME.
MALZEMELER: RENKLI EL iSi KAGITLARI,
MAKAS, OYUNCU

SAYISI KADAR PIiPET

+

HEDEF BECERILER:
HEDEFE ULASMA YOLUNDA NELER YAPMASI
GEREKTIGIiNi BiLME
VE STRATEJi BELIRLEYEBILME.
MALZEME: NOHUT, KURU FASULYE, KAGIT,
KALEM

OYUNCULAR ONCE KENDI RENKLERINi
SECER. SECILEN RENKLERDEKi KAGITLAR,
KUCUK KUGUK KARELER HALINDE VE COK
SAYIDA KESILIR. BUTUN KAGITLAR KARISIK

OLARAK OYUN MASASINA KONUR.
OYUNCULAR, 1 DAKIKA iCINDE KENDI
RENKLERINDEKi KAGITLARI PIPETLERININ
UCUNU DUDAKLARININ ARASINDA
TUTARAK CEKIP ONLERINE KOYAR. EN
GOK KAGIDI TOPLAYAN OYUNCU O TURU
KAZANIR. OYUN SONUNDA EN GOK TURU
KAZANAN OYUNCU GALIP OLUR. DiKKAT!
PIPETLERIN KARISMAMASINA OZEN
GOSTERILMELIDIR.




