MUZE DENEYIMI SONRASI 3. ETKINLIK
TROYA'NIN KADERI

"Troya'nin Kaderi” adl etkinlik, sinif icinde etkinlige 6zel tasarlanmis kartlarla oynanan
eglenceli bir grup etkinligidir. Ogretmeninizin yénlendirmeleri ile gerceklesecektir.

Misir'da yapilan arkeolojik kazilar sirasinda arkeologlar iyi korunmus bir papirts « Konservasyon: Eserin zarar
bulurlar. MS 2. ylizyila tarihledikleri metin, daha dikkatli bir sekilde incelenmesi igin i goérmesini engellemek icin
konservasyon ekibine verilir. Koruma calismalar bittikten sonra ise Gzerindeki yazilari } yapilan koruma galismalari.

Papiriisiin Gizerinde yazanlar paleograflarin aklini basindan alir. Bu metin, ilyada
Destani’'nda bulunmayan bir hikéyeyi icermektedir. Hikéye, Troya Savasi’'nin 10.
yilinda, savasin son giininde gegmektedir. Bu hikdyeye gére Akhalar, Troyalilarla
savasmaktan yorgun dusmuslerdir ve artik bu savasi baska turlt bir micadele ile
sona erdirmek istemisglerdir. Bunun igin de bir yarisma duzenlemeye karar vermislerdir.
Ne yazik ki metinde yarismayi hangi tarafin kazandigini anlatan kisim eksiktir.

. Paleograf: Yazi bilimi uzmani.

Troya Savasi’'nin kazanini grenmek icin llyada Destani hakkindaki
bilgilerinizi kusanin ve oyunu oynamaya baslayin!
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Oytintin YSnenrgesi
1. Sinif bir grup Akhalar, bir grup Troyalilar olmak tizere iki gruba ayrilir.
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Her grup kendi icinden onar kisilik bir ekip seger. 50 savoseion dres

Ustling,

2. Ekiplerdeki kisilere kendi tarafinin kartlarindan birer tane dagitilir. 30 To¥amneng,
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3. Her ekipten birer kisi ayaga kalkarak karsi karsiya gelir. 2 gfnﬁﬁéfffi‘:‘,’die”e” i v
4. Oyuna kimin baslayacagina yazi tura atilarak karar verilir. Ml Sy
5. Yazi turayi kaybeden kisi kendi karakter kartinin ilk ipucunu okuyarak oyunu baslatir.

6. Kars ekipteki kisi ilk ipucu verildiginde bu karakterin kim oldugunu bilirse

50 puan kazanmis olur ve sira segilecek bir sonraki ikiliye gelir.

7. Ancak verilen cevap yanlissa bu sefer diger kisi kendi kartinin ilk ipucunu okur.

8. ilk ipuglanindan sonra her iki kisi de dogru cevabi verememis olursa sira ikinci ipuglarina geger ve oyun ayni
mantikla bir kisi dogru cevabi bulana kadar ya da 20 puanlik Gglinct ipuglar da okunana kadar devam eder.
9. Son ipuglari da okundugunda kimse dogru cevabi verememis olursa o kartlardan puan alinamaz ve

sira secilecek bir sonraki ikiliye gelir.

10. Ekiplerin birbirine ipucu vermesi veya birbirini yaniltmasi kesinlikle yasaktir.

11. Tim karsilagsmalar bitince alinan puanlar toplanir ve daha fazla puana sahip olan ekip turu kazanir.

12. Bir sonraki tur icin ekiplerin kartlar kanstirihip yeniden dagitilir.

13. Tur degisimlerinde daha 6nce oynamamis égrenciler kaybeden ekip arkadaslarinin yerini alirlar.

14. Toplamda Ug¢ tur galibiyet alan ekip oyunu kazanir.

Iyi eglenceler, Akhalar ve Troyahilar!


Gokce Aktaran



