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Arkacjagmm resmint yadp.

Kokusunu Sevdiéin

bir Gigedin resmini yap.
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Kag.da hig bakmadan

bie bolub cosmi yap. AR
Farkl, desenlerde L

Ug gorap resmi yap.




Resim Yapma Oyunhu

Nar mi resim yapmak gibisi,

Gizmeyi, boyamayt kim sevmez ki?
Boyalarint hazirla haydi,

Resim yaparak oyun oynama zamant geldi!

wureller

* Resim Yapma Oyunu iki, ii¢ ya da dBrt kisiyle oynanir.

* Oyunu oynamak icin arka yiizdeki oyun alani, kuru boya, pastel boya, sulu boya gibi farkli
tirde boyalardan biri, biyiik¢e bir resim kagidi, dergimizin ekinde verdigimiz syt kiipi,
renk kiipii ve piyonlar gerekir. Once bunlar hazirlanir.

* Oyunun amact “Baslangig"tan “Bitis”e ulagmaktir.

* Oyuncular birer piyon seger. Piyonlarint “Baslangi¢” yazan yere koyarlar.

Oguna kimin baslayacagina karar verilir.

- Il oyuncu sayt kiipiinii atar. Piyonunu oyun alanindaki kutucuklarin iizerinde sayt
kiipiinde gelen sayt kadar ilerletir. Geldigi kutucukta yazan yBnergeyi yerine getirir.
brnegin “Odandaki bir esyanin resmini yap.” yazan kutucuga geldiyse istedigi renkte
boyalart kullanarak odasindaki egyalardan birinin resmini yapar.

* Sonra sira diger oyuncuya gecer.

* Oyunculardan biri izerinde renk ¢arki olan kutucuklardan birine geldiginde renk kipini
atar. Diyelim ki renk kiipiinde sart geldi. Bu oyuncu sart renkli bir seyin resmini yapar.
* Diyelim ki oyunculardan biri iizerinde konusma balonu olan kutucuklardan birine geldi.
Konusma balonunda da “Kuyruklu bir hayvanin resmini yap.” yaziyor. Bu durumda diger
oyuncu kuyrugu olan bir hayvan adi sdyler. Piyonu bu kutucuga gelen oyuncu da o hayvanin
resmini yapar. Oyun ikiden fazla oyuncuyla oynanyorsa diger oyuncular hangi hayvaninin
adint sByleyeceklerine birlikte karar verir.

* Oyunculardan biri, izerinde renk kiipii olan kutucuklardan birine geldiginde renk
kipiinii ¢ kez atar. Digelim ki renk kiipiinde sart, kirmizi ve mor geldi. Bu oyuncu

6 kutucukta yazan ydnergeyi yerine getirirken galmzca sart, kirmizt ve mor renkleri
kullanabilir. Isterse bu renkleri karigtirarak yeni renkler de elde edebilir.

* Oyun bu sekilde devam eder.

* Oyunculardan biri “Bitis"e geldiginde oyun sona erer.

* Oyuncularin “Bitis”e ulagmast icin sayt kiipiinde tam sayt gelmesi gerekmez. Ornegin
piyonu “Bitis"ten dort kutucuk uzakta duran oyuncunun dért, bes ya da alti atmasi
yeterlidir.

Bilge Nur Pembegdl
Gizim: Pinar Blylkgiral
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Merakli Minik dergisinin
Ocak 2018 sayisinin ekidir.



Resim Fircas: piyonlar

Resim fircast piyonlarint kartondan ayirin.

mf@kﬂﬂ fnplarlrl\da‘kidkaf yerl:rir;den a;kaga, ucun.de.lki
Umﬂk@ at yerlerinden dne katlayin. Fir¢a resminin

R arka yiziine yapigtirict siriip yapigtirin.
Ocak 2018 sayisinin ekidir.
Gizim: Pinar Bilyikgiiral



Say: ve renk kipleri

Sayt ve renk kiplerini kartondan
ayirin. Kat yerlerinden arkaya
katlayin. Kulakg¢iklara yapistirict siiriin.
Bir kip elde edecek sekilde
yapistirin,
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Ocak 2018 sayisinin ekidir.
Gizim: Pinar Bilyikgiiral




