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GIRIS

“Oyun, eminim, sadece edebi, sanatsal degil, ayn zamanda bilimsel olan tiim
calismanin, yaraticihgin merkezinde yer alir”
L. Rsumovik

Kuturlerarasi egitimin temel 6nermeleri: empati, dayanisma, yardim etme, saygt
duyma, isbirligi, destekleme ve paylagsma gibi 6zellikleri, ¢esitli oyun etkinlikleri
ile dogrudan ve surekli bir sekilde 6grencilere aktarma ve asilama gorevi vardir.

Oyun, oOgrencilerin yas seviyesine bakilmaksizin kdtuileraras1 egitim-
ogretim sureglerine etki etmede temel ara¢ olarak kullanilmaktadir. Oyun
aslinda ogrencilere spontane bir sekilde kendi aralarinda karsilikli iletisimin
kendiliginden gelismesini tesvik eder; ortak kararlar almak; belirli zorluklarin
wstesinden gelmek; fikir uretmek, Oneri sunmak, arag-geregleri paylasmak;
oyun 6gelerinin gerceklestirilmesinde karsilikli yardim ve destek vermek; takim
arkadaslarinin ihtiyaglarina, duygularina ve beklentilerine duyarli olmak; grup
kurallarina, gorevlerine ve rollerine sadik olmak gibi 6zelliklerin gelisimine
neden olmaktadir.

Ovyunlar, ¢esitli didaktik unsurlar1 dahil etmek i¢in bir¢ok firsatin tikenmez
bir kaynagidir ve gesitli egitim-6gretim surecindeki konulariyla kolayca dahil
edilmektedir. Bu sekilde, oyunlar 6gretim surecinin énemli bir itici gicdhaline
gelir ve icine alan tum katilimcilari, kendi aralarinda etkilesimi, motivasyonu,
seving ve olumlu bir ruh halini st seviyeye ¢ikarmaktadir.

Cesitli oyun girisimlerini ve etkinliklerini desteklemek igin egitim ortaminda
ve her alanda rahatca kullanilabilecek 101 oyun segildi. Segilen oyunlar hem
okul, hem de aile kosullarina kolayca uyarlanabilecegine inaniyoruz, bu yizden
bu oyun hazinesini bir kilavuz kitabina sigdirarak tum egitimciler, 6gretmenler,
rehber 6gretmenlerin yani sira ebeveynler, 6grenciler ve ilgisini ¢eken tum
okuyucular i¢in hazirlanmistir.

Sunulan oyunlar, 6rnegin gevseme/rahatlama oyunlari, isbirligini giclendiren
oyunlar, konsantrasyonu saglayan oyunlar ve bir¢ok oyun gibi farkli
kategorilerdeki siniflandirmalarla sinirli degildir, ¢unku farkli dizeltmeler,
eklemelerle bir kategoriden diger bir oyun kategorisine kolayca gecilebilir.

Hazirlanan 101 oyun kilavuz kitab: farkli ortamlarda sayisiz oyun etkinliklerin
gerceklesmesi igin bir tegvik olacagina, ayn1 zamanda her oyun olumlu ve neseli
bir sonla bitecegine de inaniyoruz.

NDM Uskip, Egitim Ekibi
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1. GiZEMLI SEPET

Bu oyun igin ¢ocuklar ayakta durmalar1 veya bir daire i¢cinde oturmalar
gerekecektir. Gergeklestirilmesi gereken konu ile iliskili olan bir veya daha
fazla nesneleri i¢inde bulunan, ancak nesnelerin gérihmemesi gereken bir
sepete ihtiyaciniz olacaktir. Oyun esnasinda fon muzigi ¢alarkan 6grenciler
sepeti elden ele tasimalar1 gerekir. Mizik kesildiginde, sepeti elinde bulunan
gocuk durur ve elini sepetin igine koyarak, nesneyi goérmeden sadece
dokunuslarla anlamak ve ne oldugunu tahmin etmek zorundadir.

Oneriler:
Oyunun hizl ve dinamik olmasina dikkat edin.

Sepetin igine ¢ok fazla 6ge veya nesne koymayin, miizigi daha sik sik araliklarla
durdurmaya ¢alisin.

Oyun sepetin yan sira, bir kutu, ¢uval vb. yardimci araglar ile de
gergeklestirilebilir.

2. HAFIZA OYUNU

Kartlari, cifter olacak sekilde hazirlayin. Ayni zamanda se¢mis oldugunuz
kartlarin i¢ tarafinda sembol veya ¢izim olmasi, dis tarafinda ise say1 veya
herhangi bir bagka sembol olmasina dikkat edin. Elinizdeki kartlar yardimiyla
guhth konusu olan buytk resimi kapatin. Ogrenci iki kart segmek zorunda.
Sectigi kartin i¢ tarafi ayni ¢izim veya sembollerle ise kartlar yan tarafa ¢ekilir/
toplanir. Ancak eslenen kartlar farkl ise kartlar ¢evrilerek oldugu yerlerine
birakirlir.

Oyun, kartlardaki tim ciftler kaldirildiginda yani eslestirildiginde ve bujuk

resim ortaya ¢iktiginda tamamlanir. Ayni1 zamanda yar1 agilmis/eslestirilmis
kartlar toplandiginda yar1 ¢izimin ne oldugunu ve guhtn konusunu tahmin

ettiklerinde oyun tamamlanur.

Oneriler:

Kartlarin igindeki ve disindaki sembollerin ve ¢izimlerin Ogrencilerin yasina
uygun oldugundan emin olun. Kartlar: herkesin iyi gorebilmesi igin uygun
biiyiikliikte olmalarina dikkat edin.

Eslestirilme, kartlarin sayisina, kapsanan resim boyutuna bagl oldugunu
unutmayin.




3. YAPBOZ OYUNU

Ovyun, guhtih konusuna bagli kalarak ve konuyu igeren illtstrasyon/¢izim/

fotograf elde etmek i¢in daha fazla parcaciklara ayrilmis olan parcalar1 bir
butun haline getirebilmek amaglanmaktadir. Boylece resim elde edilerek
guith konusu tahmin edilmektedir.

Oneriler:

Oyun 4-5 kisilik birkag kiigiik grupta veya daha biiyiik bir grupta diizenlen-
ebilir, ancak bu durumda bir bilmecenin daha biiyiik olmasina, aym zaman-
da fazla katilimci oldugunda resimin daha fazla parcaya béliinmiis olmasina
dikkat edin. Kesilmis parcaciklarin daha kalin kagit iizerinde veya kartondan
yapilmast arzu edilir.

Yapboz icin kullamilacak parcalarin boyutu ve sayisi 6grencilerin yasima uygun
olmalidir (6rnegin: kiigiik yastaki cocuklar i¢in yapboz daha az sayida par¢adan
olusmasina dikkat edin).

4, STHIRLI KUTU

Sihirli kutu, hem kiguk hem de buyuk gruplar i¢in uygun olan basit ama etkili
giris oyunu olarak kullanilir.

Ogrenciler bir daire olusturarak, siralanmalari istenir. Ogretmen, her
ogrenciye farkli soru kagitlarini igeren bir kutu ileterek, birer kagit cekmelerini
ister. Her ogrenci bir kutunun i¢inden bir kagit ceker. Ogrenciler sorular
gektikten sonra, sira sorulan sorulari cevaplamak ile devam eder.

Sorular farkli sekilde hazirlanabilir, 6rnegin:

- Ne tui muzik dinliyorsun?

- En sevdigin yemek ne?

- Hangi futbol takimini destekliyorsun?

- En sevdigin ses hangisi?

- Kendini nasil rahatlatirtyorsun?

- Daha 6nce verdigin en iyi karar nedir?

- Bagkalarinda en ¢ok hangi 6zelligi begeniyorsun ve deger veriyorsun?
- En sevdigin yazar kim?

- En ¢ok hangi rengi seviyorsun?

- Guhdwzumy geceyi mi daha ¢ok seviyorsun? Neden?
- Aldiginiz en iyi tavsiye nedir?

- Hangi arag/nesne olmadan yasayamazdiniz?
... Vb.




Oneriler:

Cok biiyiik bir grupla ¢alisiyorsaniz, oyunu aym anda iki ayri alt grupla
oynayabilirsiniz. Alt gruplardaki her 6grenci kendi cevaplarini paylasir. Son
olarak, iki alt gruptaki tiim ogrenciler cevap verdikten sonra, alt gruplar: ikiye
boliin ve ilk alt gruptaki 6grencilerin yarisim diger alt gruptaki 6grencilerin
yaristyla karistirin ve yeni bir soru turuna gegin.

Sorularmm onceden hazirlandigindan ve oOgrencilerin yasina ve ilgi alanlarina
uygun oldugundan emin olun.

5. SICAK - SOGUK

Bu oyunun amaglar1 dogrultusunda, bir veya iki 6grenci smnifin disina
¢ikarilir. Geri kalan 6grenciler, 6gretmenleri ile birlikte, gunin konusuyla/
temasiyla uyumlu olan bir nesneyi sinifta gizler. Disarida olan 6grenciler
sinifa girdiklerinde, digerlerini sicak-soguk yonergelerle gizli nesneye dogru
disardaki 6grencileri yonlendirirler.

Ogrenciler gizli nesneye yakin olduklarinda, diger 6grenciler yuksek sesle
sicak bagirmalar1 gerekir, nesneden uzaga dogru hareket ettiklierinde ise
yuksek sesle soguk bagirmalar: gerekir.

6. HERKES KENDI YERINE

Araba, kamyon, otobts, tren vb. gibi farkli ulasim araglari igeren ve farkl
renklerden olusan rozetler hazirlayin. Siniftaki 6grenci sayisina bagli kalarak
ve saylyr goz onunde bulundurarak, her ara¢ ve renk 4 ila 5 kez temsil
edilmelidir (6rnegin: araba resimli 4 kirmizi rozet, otobts resimli 4 sar1 rozet,
tren resimli 4 yesil rozet, vb.). Rozetler 6grencilere rastgele bir sekilde dagitilir.

Ogretmenin isaretinde ¢ocuklar sinifin icerisinde serbestce hareket eder ve
araglarin seslerini taklit etmeye ¢alisirlar. Dur isaretinde, her 6grenci rozet
rengine gore kendi yerini daha dogrusu kendi garajini bulmalidir. Garajlar,
zemine yerlestirilen daha buyuk renkli kagitlardan olusturmaya unutmayin.

Ogretmen her turdan sonra kagitlarin yerdeki yerini degistirir ve dgrenciler
her defasinda yeniden kurulan kendi garaj yerini tekrar bulmalar: gerekir.

Oyun birkag farkli sekilde oynanabilir. Ogrenciler farkli renklerden olusan
kelebek seklindeki rozetleri tesadufi sekilde segerler. Muzik c¢alarken,
ogrenciler kelebegin ugusunu taklit ederek sinifin i¢inde serbestce hareket
ederler. Muzik kesildiginde, her 6grenci se¢mis oldugu kelebek rengine
gore kendi ¢igegini bulmasi gerekir. Boylece oyun devam ederek her turda,
ogretmen yerde bulunan ¢igeklerin yerini degistirir.

Ayni1 oyun, dgrencilerin sectikleri ugur bocegi rozeti ile bk ugur béceginin
yanina gelmesi ve ondan 6nce ayni benek sayisina gore ugur bocegi kendi
yerini bulur. Oyun ayrica, hareketleri kolayolan ve muzige dikkat ederek

tavsan, kus, kurbaga vb. hayvanlardan olusan rozetlerle etkinlik devam
edilebilir.




7...GORE TANIMAYA CALIS

Ulasmak istedigimiz kazanima/hedefe bagli kalarak ...gore tammaya calis
oyunu cesitli sekillerde gerceklestirilebilir. Bu oyun igin o6grenciler bir
daire i¢inde durabilir, oturabilir ya da daha kuguk gruplar halinde organize
edilebilirler.

Ogrencilere, ele alinan konuya bagl kalarak sesi tanimasi gerekir. Ornegin,
muzik, muzik aleti, dil, bir makineden gelen ses, makine, tasgima araglari,
hayvan vb. gibi belirli sesleri tanima ve sesleri bulma gorevi verilebilir.

Lezzet tanima agisindan, ogrenciler gozleri kapali bir sekilde farkli gida
besinlerini tadarak nasil bir tada sahip oldugunu anlamak (tatls, tuzlu,
ac1, eksi) ve daha sonra hangi gida/besin oldugunu tahmin etmeleri istenir
(6rnegin: ¢ikolata, portakal, lokum, vb.).

Ayni sekilde, 6grencilerin kokular: tanimalari igin etkinlik yapilabilir, 6rnegin
belirli ¢igek kokularini, meyveleri, baharatlar1 veya daha yogun kokulu bazi
gida maddelerini (6rnegin sirke, cips vb.) sunularak koku ile tahmin etme ve
tanimalari istenebilir.

Dokunma ile tanima etkinligi, 6grencilerin guhuh temasmna bagh olarak
farkli nesneleri, kagit turlerini, tekstilleri vb. tanimasi gereken nesneleri
taniyabilmesi istenir. Etkinlik Gizemli Sepet oyunu gibi ayni sekilde
gerceklestirilebilir.
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8. GUN - GECE

Bu oyun igin 6grenciler 6gretmenin verecegi yonergelere uymalar1 gerekir.
Ogretmen oyunun nasil ve hangi talimatlarla uygulanacagina karar verir.
Ornegin, 6gretmen giin dedigine 6grencilerin kalkmasi gerektigini syluyorsa,
gece dediginde ise butun Ogrencilerin oturmalar1 gerekir. Ya da kucuk bir
degisiklik yapilarak, ogretmen giin dediginde dik olarak oturmak, gece
dediginde ise sira wzerine egimeleri istenebilir.

Ogretmenlerin verecegi yonergeler, ele alinan konuya gore degistirilebilir,
ozellestirilebilir, boylece gunduz-gece yerine yukariya- asagiya, sola-saga,
iceri-digari, hizli-yavas vb. sekilde oynanabilir.




9. ENGELLERI ASALIM

Ogrenciler bu oyun i¢in daha kituk gruplar halinde organize edilebilir.

Gruptaki her 6grenci, belirlenmis alanda/sinifta hedefe ulagsmak icin bazi
engellerin wtesinden gelmek zorundadir. Ogretmen, bos alanda farkli
nesneler, oyuncaklar, sandalyeler, banklar, hulahop/jimnastik ¢emberi vb. gibi
arag-geregler yerlestirir. Bunu yaparken 6grencilere engellerin her birinin
nasil wtesinden gelinecegini agiklamalidir, 6rnegin bazi engeller atlanarak,
digerleri kosarak, digerleri suzuerek ge¢mek vb. engellerin nasil asilacag:
aciklanir, aslinda 6rneklerin asilabilir oldugunu ifade etmesi gerekir.

Ele alinan konuya bagli olarak, 6grencilere farkli nesneleri engeller ile aktarma
gorevi de verilebilir. Ornegin, bir postaci rolthde olabilir ve postaneye veya
nihai varis yerine ulagabilmesi icin engelleri asarak mektuplar: ulagtirmasi
gorevi verilir. Bagka bir yerde bulunan hayvanin kendi evine veya ailesine
ulasmas i¢in engelleri asmasi i¢in hayvan rolude verilebilir vb.

Not:

Oyun, okul binasi disinda da oynanabilir.

10. KUCUK - ORTA - BUYUK OYUNU

Ogrenciler bir daire i¢ine oturtulur ve muzik esliginde bir 6grenciden diger
bir 6grenciye kutu gonderilir. Kutunun igerisinde farkli boyutlarda nesneler/
6geler bulunmaktadir. Mizik kesildiginde, 6grenci kutunun i¢inde bulundugu
bir nesneyi ¢ikarir ve onu boyuta gore & kategoriden veya gruptan birine
yerlestirmesi gerekir: kuguk, orta veya buyuk nesneler grubu. Oyun tun
nesneler kutudan ¢ikarildigina kadar devam eder.

Oneriler:

Ogretmen dgrencilere anlayish agik yonergeler/talimatlar vermeli ve gruplara
kiigiik, orta ve biiyiik nesneler yerlestirerek ¢alismanin nasil yapildigina dair ilk
ornegi kendisi tarafindan gosterilmelidir.




11. FARKLI OLANI BULUN

Ogrenciler, hangi ¢izimi, konuyu, vb. bir grubu veya bellirli bir kategoriyi
temsil edenlerden farkli oldugunu kesfetme gorevi verilir.

Ogretmen ayni kategorideki baz1 derse bagli nesneleri hazirlar ve grencilerden
gruba ait olmayan nesneyi bulmalarini, farkli olan1 ayirmalarini ister.

Ayni etkinlik, caligma kagit tzerinde de yapilabilir. Ogrencilerden gruba veya
kategoriye ait olmayani, farkli olanini ¢izimde/resimde bulmalari istenebilir.

Oneriler:

Bu oyun igin kullamilan nesneler ve ¢izimler 6¢rencilerin yasina uygun olmasina
dikkat edilmelidir.

12. MUZIKLI SANDALYE KAPMACA OYUNU

Bu oyunun baslanmasi icin gruptaki 6grencilerin sayis1 kadar sandalyeye
ihtiya¢ duyulacaktir. Sandalyeler, sandalyenin oturulacag: yer dairenin disina
bakacak sekilde yerlestirilir ve daire seklini almast i¢in birbirine yakin olmasi
gerekir. Belirli bir muzikte, 6grenciler sandalyelerin etrafinda hareket eder
ve oynarlar veya dans ederler. Mizik durdugunda, 6grenciler en kisa stre
icerisinde bir sandalye tzerine oturmasi gerekir. Daha sonra donen her
oyun turunda, mwzigi durduruldugunda sandalye sayisinda azaltma yapilir.
Sandalyesi olmayan 6grenciler oyun dis1 kalir. Bir veya iki oyuncu kaldiginda
oyun sona erer.

Degisiklik yaratabilme:

Ozelliklerden biri oyun sirasinda sandalyesiz kalan Ogrencileri destekleyerek,
amnda kendine arkadasimin yaminda paylasmas: isteyecegi bir sandalye bulmas:
gibi olabilir. Bu sekilde bir sandalyeyi 2-3 ogrenci paylasabilir.

Amag, tiim 6grencilerin az sayida sandalyede birlikte oturmak icin bir segenek,
bir yol bulmalarini saglayabilmeleridir.




Oneriler:

Bu oyun, sandalyelerin daire seklinde diizenlenmesi ve dgrencilerin (disaridan)
etraflarinda hareket etmeleri icin yeterince biiyiik bir alan olmasini gerektirir.
Oyunu daha dinamik hale getirmek ve olumlu ve eglenceli bir ortam yaratmak
icin daha ritmik bir miizik parcas: kullanmaniz onerilir.

Ogrenci grubu daha biiyiik sayidan olusursa, miizik durduruldugunda 2 ila 3
sandalye ¢ikarilabilir, boylece oyun uzamaz ve oyunun dinamikligi, eglencesi
kaybolmaz.

13. FARKLILIKLARI BUL

Ogrencilere guhuh konusuyla ilgili bir dizi resim, ¢izim gosterin. Ornegin
bes resimden olusan bir seriniz varsa, bunlardan birinin nesnenin konumu,
rengi, boyutu, 6zellikleri vb. agidan birbirinden farkli olmasina dikkat edin.
Ayrintilarda farklilik gormesine 6grencileri odaklayin. Ogrencileri farkliliklar
tanimalarina, farkliliklar1 bulmalari i¢in tegvik edin ve verilecek cevap ile
tartisma ortami yaratin.

14. KOMIK POZ VERELIM

Ogrenciler duyduklari mizigin hizina gore hareket etmeleri istenir. Mizik
durduruldugunda, 6grenciler komik bir poz vererek, pozu dondurmasi ve
muzik tekrar calinana kadar dyle kalmasi istenir. Ogretmenler en komik
pozlarin fotograflarini ¢ekebilir.




15. HA - HA - HA...

Ogrenciler Dbirbirlerini gorebilecekleri sekilde (ayakta durabilir veya
oturabilirler) daire seklinde siralanirlar. Oyuna baslayan ilk 6grencinin HA
sesini bir kez sdyleme gorevi vardir, ikinci 6grenci ayni sesi iki kez sdyleyerek
oyuna devam eder: HA-HA, G uhcsu kez soyler: HA-HA-HA..., doérduncu
dort, besinci bes vb. son dgrenciye kadar bu sekilde devam etmesi gerekir.
Oyun esnasinda oOgrencilere yonergelerek verilerek, arkadaslarinin dogru
soylediklerini saymalar1 i¢in izin verin. Tabi oyunda ciddi olmasi ¢ok zor
guhku sdylenen ses ve onlarin tekrar: ile 6grencileri gudurecektir. Oyunda
buna izin verilerek, grupta olumlu bir hava/ortam yaratmak bu oyunun temel
amac1 oldugu unutulmamalidir.

Degisiklik yaratabilme:

HA-Ha-Ha... sesleri disinda farkli sesler de iiretebilir, ornegin: BRM-BRM-
BRM... vb.

16. KIRMIZI BASLIKLI KIZ VE KURT

Bir 6grenci kurt rolundeyken, diger 6grenciler Kirmizi baslikli kiz roluhe

buitherek, masalda yaptig1 hareketlerin aynilarini yapmalari istenir. Ornegin,

atlayarak, cigek toplayarak, kosarak vb. hareketler yaparak ormanda yurudugu

gibi taklit yapmalari istenir. Ogretmen tarafindan verilen igarette (alkiglayarak,
vb.), daha 6nce odanin bir kosesinde duran kurt 6grenci, smnif etrafinda
kosmaya baslar ve kirmizi baghikli kiz roltihde olan 6grencilerinden birini
yakalamaya calisir. Yakalanan o6grenci daha sonra kurt rolunu tstlenmesi

gerekir. Oyun birkag tur tekrarlanabilir.




17. NILOYA VE METE

Bir o6grenci sinifin bir kosesinde sandalyede oturturulur ve cadi rolunde
olacag: bildirilir. Simiftaki diger 6grenciler ise Niloya ve Mete rolundedir.
Bundan dolay1 Niloya ve Mete roleri dagitilmasi i¢in 6grenciler ciftlere ayrilir.
Ogrencilerden, el ele tutugmalar1 ve sinifin bos alaninda serbestce hareket
etmeleri, ziplamalari, kosar gibi oynamalarini ister.

Ogretmen tarafindan verilen isaretle birlikte, kosede oturan &grenci
sandalyeden kalkar ve bir ¢ocugu olabildigince hizli bir sekilde ¢abuk
yakalamaya ¢alismas: istenir. Yakalanan Ogrenci, arkadasinin rolune
buirthmesi, yani cadi rolune buiuini.

18. GORDUGUN RESIMDEN NEYI HATIRLIYORSUN

Ogrencilere gihth konusuyla/temasiyla ilgili belirli bir resim, illistrasyon

veya fotograf gosterilir. Resim yaklagik 10-15 saniye goruntdenir. Ogrenciler
gorduklerinden mumkuh oldugunca ¢ok karakter veya detay hatirlamalar:

gerektigi aciklanir. Resim veya fotograf daha sonra ogretmen tarafindan
kapatilarak Ogrencilerden daha once gordukleri hakkinda mumkun

oldugunca fazla bilgi ve gordukleri 6zellikleri soylemeleri, saymalari istenir.

Son olarak, resim veya fotograf tekrar gosterilir, bdylece ogrenciler
ka¢ tane dogru cevap verebildiklerini gorme imkani bulup, kendilerini
degerlendirmeleri i¢in firsat verilir.
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19. PILOT VE HAVA TRAFiK KONTROLORU

Oyunun basarili bir sekilde gerceklesmesi ve amaca ulagabilmesi i¢in pilot
ve hava trafik kontrolérioyunun arasindaki iletisim olmasi i¢in sinifin genis
alaninda bant yardimiyla seritler yapilarak pist isaretlenir. Pist, 6grencilerin
rahat hareket edebilmesi i¢in yeterince uzun ve genis olmas: gerekir. Piste,
diger ucaklar1 temsil edecek sekilde oyuncaklar, toplar, vb. nesneler yerlestirilir
bu sekilde pistte engeller olusturulacaktur.

Ogrenciler iftlere ayrilir. Ciftin bir wyesi pilot, digeri ise talimat veren ugus
kontroloruolarak hareket eder. Ugus kontrolorirolundeki 6grenci, talimatlar:
ile pilotun, kollar1 uzatilmis ve gozikapali bir sekilde, piste gegmesine ve diger
ucaklara daha dogrusu engellere ¢arpmadan hedefe ulagmasina yardimci
olmasi gerekmektedir. Ugus trafik kontrolory pilotun arkasinda veya yaninda
durarak sola dogru, bir adim saga dogru, saga dogru gibi talimatlar vermelidir
(talimatlar verilirken aralarinda temas olmamalidir).

Oneriler

Oyunun giivenli bir sekilde oynanmasina dikkat edin.

20. TELEFON - KULAKTAN KULAGA OYUNU

Ogrenciler bir daire iginde oturturulur ve énceden belirlenmis bir konuyu
kulaktan kulaga fisildayarak birbirlerine iletmesi, kelimeyi aktarmasi istenir.
S6zcik, dairenin sonunda oturan son o&grenciye/cocuga ulastiginda, o
¢ocugun duydugu kelimeyi yuksek sesle sdylemesi istenir.

Oyunun sonunda, ilk ve son kelimeler birbiri ile karsilastirilir.

\Nhispef
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21. MASALI DEVAM EDELIM

Ogrencilerden daire gseklinde oturmalari istenir. ~ Ogretmen 6nceden
planlanmuis yeni bir hikaye anlatmaya baslar. Giris bolumunhianlatiktan sonra
ogrencilerden hikayeyi devam etmelerini ve hikayeyi devam etirebilmelerii¢in
ogrencileri yonlendirir. Her 6grenciden, hikayeye yeni birer ctinle ile devam
etmesi istenir. Ogretmen hikayeyi kaydedebilir ve sonra herkes kaydedilen
hikayeyi birlikte dinlerler.

22. SOZCUKLER Dizisi

Ogrenciler siraya girerler (ayakta durabilir veya oturabilirler). Her 6grenci,
sirast geldiginde, kelimenin bittigi harfle baslayan bir kelime sdylemesi
gerekmektedir. Ornegin, ilk 6grenci bir kelime kitap sdylerse, ikincisi p harfi
ile baslayan bir kelime sdylemelidir, 6rnegin: posta, tuhctsu a harfi ile
baslayan bir kelime séylemelidir. Boylece oyun devam eder.

Not: Oyun oynama esnasinda, bir kelime kategorisi segmeniz onerilir, Ornegin:
yiyecek kategorisi: domates-sogan-nar...; hayvan kategorisi: kirpi-inek-kopek...

Sozciikler dizisi oyunu oynanirken zamanlama simirlandirilmalidir, 6rnegin:
5 saniye igerisinde sociik soyleme ve ayni kelimeleri tekrarlamamaya dikkat
edilmesi gerektigi bildirilir.
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23. BALONLA OYUN OYNAMA

Ogrenciler ciftlere ayrilir. Her gruba balon verilir, daha sonra balon ile oyun
oynamak i¢in karin bolgesine ya da alinlari arasina yerlestirmeleri istenir.
Ciftler, balonun yere digmesine dikkat etmeleri, ayn1 zamanda ise dinledikleri
muzige dans ile eslik etmeleri istenir.

Her yeni oyun turunda yeni ciftler olusturulabilir.
Muzik pargalarinin farkli tempo ve hizda olmasina dikkat edin.
Degisiklik yaratabilme:

Ogrenciler iki sira olacak sekilde ciftlere ayrilir ve balonlar: belirtilen bir yere
tasinmasi istenir. Bu oyunu oynamak icin almlar: arasinda balonlar tasiyarak
yapmalari istenir.

24. ORUMCEK AGI

Ag oyunu 6grenciler kendi arasinda tanisma oyunudur. Oyunun amaglari i¢in
bir yth veya ip makarasina ihtiyaciniz var.

Ogrenciler daire seklinde siralanmalari istenir. Oyuna baglayacak égrenci, ipi
veya yunuelinde tutarak, adini yuksek sesle soylemesi gerekir ve devaminda
ipi veya yuhu bagka bir sinif arkadasina yonlendiri. Yuhwipi atarken, sinif
arkadasinin adini yuksek sesle soyler. Ardindan, 6grenciye atilan yuh veya
ipligin bir kismin1 tutmast istenir, daha sonra bagka bir sinif arkadasini seger
ve ayn1 sekilde oyun hareketli bir sekilde devam eder. Oyun, 6nce ismini
yiksek sesle soyledikten sonra yunwipi atacak 6grencinin adini da séylemesi
gerekir ve arkadasina ipi firlatir. Bu sekilde her 6grencinin ad1 sdylenmis olur
herkesin elinde ipin bir kism1 vardir ve birlikte bir ag seklini alacak sekilde
orumcek agin1 olustururlar.

Oneriler:

Kullandigimz ipligin veya yiiniin tiim Ogrencilere ulasacak kadar uzun
oldugundan emin olun.

Ogrenciler sonunda ipligi veya yiinii aym sekilde toplayarak birbirlerine geri
geri yonlendirerekisim tekrar: yapilir ve yiin baslangi¢c noktasina kadar doner.

Degisiklik yaratabilme:

Ag oyunu, tanisma oyunun yani sira baska amaglara ulasilmak icin kullanilabilir,

ve sinifa, derse gore uyarlanabilir, 6rnegin: terimlerin tekrarlanmasi, formiiller,
vb.

~N
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25. HULAHOP/JIMNASTIK CEMBERI

Hulahop oyununun amaci, sinif ortaminda ve grup i¢inde olumlu bir ortamin
yaratilmasi ve aralarindaki isbirligi, yardimlasma ve destegi wt seviyeye ¢1-
karabilmektir. Bu oyunun amaglarini yerine getirebilmek i¢in bir hulahopa
ihtiyag vardir.

Ogrenciler daire olusturacak sekilde siralanir ve el elle tutugur. Etkinligin
amaci, hulahop'un 6grenciden O6grenciye muimkun oldugunca gabuk bir
sekilde iletilmesi, ancak hicbir sekilde el birakilmadan oynanmasi gerektigi
aciklanir. Oyun esnasinda zamani 6lguh. Oyun birgok kez tekrarlanabilir.

Oneriler:

Kullandigimiz hulahopun icinden ogrencilerinizin rahat¢a gegebilmesiigin yeteri
sekilde biiyiik olmasina dikkat edin.

Ogrencileri oyunu belirli bir zaman dilimi icerisinde bitirecekleri konusunda
tahminlerde bulunmalari igin tesvik edin. Sunduklari zaman dilimi igerisinde
yapip yapamayacaklarini veya daha hizli yapabileceklerini kontrol edin, zamani
olciin. Grup hedeflerine ulasamazsa, tekrar deneme firsati taniyin veya ulasana
kadar oyunu tekrar etmeleri igin firsat verin.

Ogrenciler hulahopu tasima asamasinda ellerini hicbir zaman birakilmamasin
saglarken, uygun stratejiler gelistirmelerini, arkadaslarina destek vermelerini,
yardimda bulunmalari igin onlari ynlendirin, tesvik edin.

Faaliyetin sonunda asagidaki gibi sorular kullamilarak bir tiir degerlendirme
veya ogrencilerin bakis agisi gozden gecirilir: Bu etkinlik sirasinda stratejiniz

neydi? Etkinlik sirasimda sizinle birlikte olan diger oyunculara nasil bagh
kaldiniz?, Bunu nasil iliskilendirebilirsiniz? Birlikte ¢alisarak ve grup olarak
hedefler belirleyerek neler yaptiniz?

Degisiklik yaratabilme:

Oyunu oynarken, aym anda iki hulahop kullanilabilir, hulahopu yonlendirme
esnasinda zit yonlerde yonlendirilebilir.

26. NABIZ/SINYAL GONDERME

Ogrenciler bir daire icinde durur ve birbirinin ellerini tutarlar. Oyunun amaci,
bir katilimcidan digerine mumkun oldugunca en kisa strede belirli bir isaret
veya sinyal iletmektir. Sinyaller bir veya daha fazla el hareketi ile olabilir.

Ogrencilerin konsantre edilmis bir sekilde eline gelecek sinyali alip yanindaki
arkadagina iletilmesi gerekecektir. Bundan dolay1 ellere bakmadan, sadece
dokunma hissiyle sinyali almasi gerektigini 6grencilere hatirlatilir.

Zamani 6lguh. En hizli sinyal transferini elde etmek i¢in oyun birgok kez
tekrarlanabilir.




27. AYNA

Ayna oyunu sozswz iletisimi, konsantrasyonu ve odaklanma yetenegini,
dikkati saglamak i¢in kullanilir.

Ogrencileri ciftlere ayirin ve ciftler birbirlerinin karsisinda duracak sekilde
ogrencilerden durmalarin: isteyin. Ciftin ilk uyesi, diger uyenin bir ayna
olacagini dguherek onu izlemesi ve ayn1 hareketleri tekrar etmesi gerektigini
bilmesi gerekir. Bunun i¢in belirli hareketler yapmasi gerekir (yani, ilk 6grenci
sag elini kaldirirsa, ayna rolundeki 6grenci sol elini kaldirmalidir). Ciftler
bunu 1 ila 2 dakika boyunca yaparlar ve sonra rollerini degistirirler.

Son olarak, ciftin her iki tyesi ayn1 zamanda vicutlari ile hareketler yapabilir
ve birbirini takip etmeye ¢alisabilirler.

Oneriler:

Oyunun basarili olmast igin ¢iftlerin iyi konsantre olmasi ve hareketleri yavas
yavas yapmalari gerekir.

28. SIRT SIRTA

Sirt sirta oyunu, sozluiletisimin yani sira aktif dinlemeyi de tegvik eder. Ilk
olarak, ogrencileri oyun amaglar1 i¢in rastgele bir sekilde cift olusturacak
sekilde ayirin. Ciftler sirtlar1 donuk bir sekilde oturmlar: istenir. Ciftin bir
uyesine sekil veya resim igeren bir resim verin, diger uyeye bir beyaz kagit
ve kalem veya kegeli kalem verin. Resmi olan 6grenci, esine yani gifteki
arkadasina resmin seklini veya seklini nasil ¢izecegine dair sozlu talimatlar
vermelidir. Ancak dogrudan hangi sekil veya seklin oldugunu sdylememelidir,
ancak yalnizca resimin, ¢izimin tanimlamasini yapmaya calisir. Ornegin,
“Ucgen iz ..” dememeli, “U% ¢izgi ¢izin, biri yatay diger ikisi yatay ¢izgiden
baslayarak egik ¢izgi ¢izin”

Sureyi 5 dakika ile sinirlayin. Son olarak, iftlerin orijinal resmi ve ortaya
¢ikan ¢izimi karsilastirmasina izin verin.

Oneriler:
Farkl sekillerdeki goriintiiler, resimler, ¢izimler dnceden hazirlanmalidir.

Oyunun sonunda, oyunun gerceklesmesi sirasinda iletisimin nasil aktig, birbiri
ile nasil anlastiklari, giftlerin kendi aralarinda karsilastigi zorluklar/ giigliikler,
bu zorluklarm tistesinden nasil geldikleri vb. gibi konular iizerine kisaca
tartisma yiirtitiilebilir.

Degisiklik yaratabilme:

Oyun ayni sekilde devam eder ve oynanabilir, ancak bazi degisiklikler 6gretmen
tarafindan yapilabilir, 6rnegin ¢iftler kendi aralarinda soru sorma sayisi 6nceden
belirlenebilir (ornegin: sadece 3 soru sorabilir veya hi¢ soru sormayabilir, vb.
degisiklik yaratilabilir).
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29. TIRTIL BOCEGI

Tirtil oyunu, isbirligini, iletisimi, planlamayi, yaratic1 ve stratejik duthmeyi ve
grupta olumlu bir ortam olusturulmas icin kullanilan egitici ve eglenceli bir
oyundur.

Oyunun amaglart igin ilk 6nce kagit yapistirma bandi ve daha uzun ayakkabi
bagciklarina ihityag vardir. Oyunun yer alacagi alanda veya sinifin zemininde,
kagit yapistirma bandi yardimiyla & kare ve iki ¢izgi (asagidaki resimde
gosterildigi gibi) yapin. Sag taraftaki ¢izgi baslangi¢ veya oyunun baslayacag:
yer olsun, sol taraftaki ¢izgi 6grencilerin ulasmasi gereken yer olmalidir daha
dogrusu oyunun bitecegi yer olmalidir. Kareler arasindaki mesafe ve ayrica
kareler ve cizgiler arasindaki mesafe tercihen yaklasik 30 cm olmasina dikkat
edin.

> 30 cm
e

START

I>=30cm

FINISH

Oyun igin 6grenciler toplam sinif sayisina bagh kalarak iki veya daha fazla
gruba ayrilmalidir. Her gruptan ayr1 ayr1 bir ¢izgi olusturur ve ¢izgi olusturmak
i¢in O6grenciler kendi aralarinda ayaklarini, ayakkabi bagciklari ile baglamalar:
gerekir, ornek asagidaki resimde gosterildigi gibi (ayak bileklerinde veya
ayaklarda) birbirine baglamalari istenir. Grubun amaci, ¢izginin bir yanindan
(start-baslangi¢) diger ¢izginin (finish-bitis) diger tarafina ge¢mesi, gegme
esnasinda karelerden gegmesi, ayn1 zamanda karelerin ¢izgilerine basmadan
veya karenin digina gegmemesine dikkat etmeleri gerekir.

Gorevin basarili sayilmasi i¢in tim grubun bitis ¢izgisinin tarafina gecmesi
yani bir ucgtan diger bir uca ulagmasi gerekir.

Towards End Line \

GROUP A GROUP B

Start for
Group A

Towards End Line Start for Group B 4

Oneriler:

Oyunun basimda oOgretmen oyunun kurallarini net bir sekilde Ogrencilere
agiklamalr ve verecegi baslama isareti ile 6grenciler belirlenmis alanda hareket
etmeye baslamalidir.

Giysilerinize, ayaklarimzi baglamak icin kullandi§iniz malzemeler sizlere zarar
vermemesine dikkat edin.

Fiziksel zorluklar: veya denge sorunlari olan ogrenciler sinif icerisinde varsa o
ogrenciler oyuna katilmamalidir.

Ogrenciler oyunun giivenli bir sekilde oynanabilmesi icin yavags hareket etmelidir.

Son olarak, oyun asagidaki gibi sorulari kullanarak kisa bir genel bakisla
tamamlanabilir: Gorevi yerine getirmeyi nasil basardimiz?, Ekip iiyeleri
arasindaki iletisim nasildi?, Bir takim lideri se¢tiniz mi? vb. gibi sorular
ogrencilere yoneltilebilir.

Degisiklik yaratabilme:

Oyuna aym anda iki grup dahil edilebilir ve boylece oyun rekabetgi, yaris
seklinde olabilir. Her iki grup da ayni anda hareket etmeye baslamalidir. Bir
grup sagdan bagslayabilir, digeri soldan bagslayabilir. Gruplardan hangisinin
daha hizli olacagim gormek icin zamani olgiin.

Kendi aralarinda sozlii anlasmayi zorlastirabilmek igin yiiksek sesle miizik agin
ve ekibin amacima nasil ulasabilecegini dikkatle izleyin. Miizik siirekli olarak
veya zaman zaman yaklasik 30 saniyelik araliklarla ¢calinabilir.

Gorevi daha zor hale getirmek istiyorsanmiz, zemindeki kare sayisin1 artirin veya
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30. YAN YANA / INSAN INSANA OYUNU

Insan insana veya yan yana oyunu i¢in 6grencilerin ¢ift ikili gruplara ayrilmasi
gerekir. Ogrencilere 6gretmen tarafindan verilecek her gorevi izlemeleri ve
uymalar1 gerekecek talimatlarin olacag: bildirilir. Talimatlar, vicudun farkl
bolumleri ile olacagini ve bundan dolay1 6nceden ayrilmis olan giftlerin s6z
konusu verilecek gorevleri yerine getirmek icin birbirinin yaninda olmasi
gerektigi aciklanir. Ornegin, 6gretmen gorev olarak: “Sirt sirta” talimati
verdiginde ciftleri bu sekilde durmalidir, eger gorev olarak: “El Ele” verilirse
ogrenciler ellerini kavusturalar1 gerekir, vb. Ornekler sunulabilir. Ancak
ogretmen “Insan insana” talimatini verdiginde, her 6grenci kendine yeni bir
¢ift bulmas: gerekir.

Oyun birgok kez tekrarlanir.

Olas: verilebilecek gorev drnekleri:
El ele;

Sirt sirta;

Dirsek dirsege;
Parmak parmaga;
Ayak ayaga;

Diz dize;

Parmak ve diz;
Kafa kafaya;

El ve alin;

Parmak ve burun;

... vb.

31....ICIN RUZGAR ESIYOR

Ogrenciler sandalyelerden olusan bir daire i¢inde oturuyorlar. Aralarinda
rastgele segilen bir 6grenci ortada duruyor. Ortadaki 6grenci soyle bir agiklama
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yapmalidir: “Spor ayakkabi giyen herkes i¢in rizgar esiyor”; “Dondurma
isteyenler icin ruzgar esiyor”’; “Uzun sagli herkes icin rizgar esiyor” vb.
arkadaslarinin séyledigi agiklamalarda kendini taniyan &grenciler mumkun
oldugunca kendi aralarinda en kisa siie igerisinde yerlerini degistirmeleri
gerekir. Ornegin, ortadaki 6grenci “Kot giyen herkes icin rizgar esiyor”
diyorsa, kot giyen tiim 6grenciler yerlerini olabildigince ¢abuk degistirmelidir.
Ortadaki 6grenci ise bu andan faydalanmali ve bos bir sandalye bularak
oturmasi gerekir. Devaminda ise sandalyesiz kalan baska bir 6grenci ortada

durur ve bagka drnekler sunarak oyun devam edilir.

Oyun birkag kez veya tim dgrenciler gecene kadar tekrarlanabilir.




32. SIRA YAPALIM

Sira yapalim oyunu, siniftaki égrencileri sinif ortaminda hareket ettirmek igin
oldugu kadar grup olusturmak icin oynanabilecek iyi bir oyundur.

Bu oyun dgretmenin verecegi yonergelere gore Ogrencilerin sira yapmalar
gerektigi hatirlatirilir.

Oyun sirasinda ogrenciler sadece sozel olmayan (sozsiiz) iletisimi, yani
jestler ve mimikler araciligiyla aralarinda anlasmak ve iletisim kurmak icin
kullanabilirler, ancak sozlii olarak hi¢bir sekilde iletisim kullanamazlar. Ornegin,
ogretmen “Dogum ayina gore sira yapin” dediginde, 6grenciler dogduklar: ayin
sayisimi belirtmek igin parmaklarini kullanarak, sézsiiz iletisimi kullanarak sira
yapmaya ¢alisirlar.

Verilebilecek ornekler:

“Yiiksekliginize gore sira yapiniz’;

“Dogum ayiniza gore sira yapiniz’;

“Giydiginiz ayakkab: numarasina gore sira yapiniz’;
“Yasiniza gore sira yapiniz”;

“Avug iclerinin sicakligina gore sira yapiniz”;

Oneriler:

Kullandigimiz 0rneklerin, vereceginiz kriterlerin birlikte ¢calistiginiz gruba uygun
oldugundan emin olun.

33. OTOBUS

Sinifin veya oyunun gergeklesecegi yerin zemininde, kagit bant yapistiricis
yardimiyla buyuk bir dikdortgen seklini ¢iziniz. Bu dikdortgen, yolcu
rolihde olan tim 6grencilerin binmesi gereken bir otobustii. Otobts herkesi
agirlayacak kadar buyuk olmalidir. Ogretmenin isareti ile tiim yolcular ayni
anda otobwse binmeli ve kagit bant yapistiricisinin ¢izgilerine basmamaya
dikkat etmelidir. Higbir yolcu disarida kalmamalidir. Ogretmen tuim yolcularin
otobuwstn i¢inde oldugundan emin olduktan sonra herkese otobtsten inmesini
soyler ve ardindan kagit bandi hareket ettirerek dikdortgeni kugutur.
Yolcular tekrar otobtse biner ve kimsenin disarida kalmamasina ve kagit bant
yapistiricisinin zerine basmamalarina 6gretmen dikkat eder. Daha sonra
otobuse her giris ve cikista 6gretmen kagit bant yapistiricisini hareket ettirir,
yani otobwsu daha kuguk yapacak sekilde kucutir. Otobuts kicudukee,
ogretmen Ogrencilerden olusan tim grubu otobtse sigacak sekilde yeni yeni
yaratic stratejiler ve yollar bulmalar1 gerekir (6rnegin: bir ayag: ile otobuste
durmalk, kollarinda bir sinif arkadas: tagimak, vb.).

Oneriler:

Grubun biiyiikliigiine bagl kalarak, otobiisiin kag kez kiigiiltiilebileceginizi
tahmin edin.

Otobiisiin ¢ok kiigiik olmamasina dikkat edin, boylece kimse rahatsiz
olmayacagindan da emin olun.
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34. LIDERI TAKIP ET

Ogrencilerin daire seklinde siralanmalar1 istenir. Ogrenci grubundan
bir gondlu olarak ¢ikan 6grenci, oyunun oynandig1 sinifin veya oyunun
oynandig1 alanin digina ¢ikmas: istenir. Icerideki égrenciler oyun boyunca
onlara rehberlik etmek i¢in bir lider segerler. Lider, diger 6grencilerin de ayni
anda tekrarlamasi gerektigi, elleriyle, ayaklariyla, bastyla vb. farkli hareketler
yapmaya c¢alisir.

Lider ve 6grenci grubu, sinif disindaki 6grenci sinifa girmeden 6nce belli bir
hareketler yapmaya baslarlar ve devaminda liderin yapacag: hareketleri takip
etmeye ve taklit etmeye devam ederler. Disarida olan 6grenciye, dairenin
icine ve 6grencilerin gevresine girdikten sonra grubun lideri kim oldugunu
tahmin etmek zorundadir. Grubun lideri kim oldugu tahmin edildiginde lider
oyundan ayrilir ve sinif arkadaslar1 yeni bir lider segerler.

Ovyun birgok kez tekrarlanabilir.
Oneriler:

Ogrenciler liderin hareketlerini gizli bir sekilde takip etmelidir, ¢iinkii ona
dogrudan ve tekrar tekrar bakarlarsa liderin kim oldugunu tahmin etme ¢ok
kolay olacaktr.

Lider verecegi yonergeleri veya gosterecegi hareketleri yapmak icin goniillii sinif
disina ¢ikan arkadasinin ona bakmadigi zaman ve sirtiyla doniik oldugu zaman
degistirmesi gerekir. Lider dikkatli olmalidar.

35. ORKESTRA

Orkestra konsantrasyonu ve grup isbirligini tesvik eden, isbirligini artiran
eglenceli ve ritmik bir oyundur.

Oyunun baglanmasi igin 6grenciler & gruba ayrilir. Grubu olusturan her
ogrenci verilen gorevi taklit etmesi veya arkadaslarina uyma gorevi vardir,
ancak her gruba farkli gorevler verilecektir.

e Birinci grup tempoyu saglayarak sesleri ayni sekilde surekli olarak taklit
etmesi gerekir: Tap-Tap-Tap-Tap-Tap...

o Ikinci grup, strekli bir sekilde tap sesini sdyledikten sonra elerini ¢irpmasi
gerekir: Tap-Ellerini ¢irpma-Tap-Ellerini ¢irpma-Tap-Ellerini ¢irpma...

o Uctincii grup, & kez elerini ¢cirpar ve bir kez tap sesini ¢ikarmasi gerekir:
Ellerini ¢cirpma-Ellerini ¢cirpma-Ellerini ¢irpma-Ta

Birinci grup tempoyu ve ritmi tutarak oyuna baslar, daha sonra birka¢ saniye
gectikten sonra ikinci grup oyuna baslar ve en sonunda birka¢ saniye sonra
tunhcd grup verilen talimatlarla oyuna devam eder. Her & grup, verilen
gorevleri yerine getirir ve durmadan gorevi tekralar.

Gruplar belirli bir uyuma ulasana kadar oyun birlag kez tekrarlanabilir.
Oneriler:

Talimatlar/gorevler verildikten sonra, oyunun baslamas: igin isaret verilmeden
once, her grubun kendi roliinii birkag saniyeligine pratik yapmasi igin izin verin
ve ardindan isaret vererek oyuna baslanmast istenebilir.




Degisiklik yaratabilme:

Oyun aym zamanda yeni sesler, heceler eklenebilir veya tempo/hiz ve ritmi daha
eglenceli hale gelmesi icin farkli sekilde drnekler sunulabilir.

36. TRAFIK ISARETLERI

Trafik Isaretleri oyunu daha kiguk yastaki 6grenciler i¢in uygundur.

Bu oyun i¢in oOgrencileri ciftlere ayirin. Bir Ogrenci stiricu veya yaya
roluhdeyken, diger cifteki grup dgrencisi ise trafik polisi rolihde bulunmasi
gerekir. Oyunun amaci trafik polisi rokundeki o6grenci, trafik isaretleri
gostererek/yaparaki, diger Ogrencinin suiicu veya yaya olarak hareket
etmesini saglamasi gerekmektedir. Stricu ve ya yaya rolundeki 6grenci ise
trafik isaretlerine uygmasi gerektigi hatirlatirilir.

Oneriler:

Oyun igin, 6grencilere tamdik gelen veya derste gormiis oldugu trafik isaretlerini
kullanin.

Degisiklik yaratabilme:

Oyun, ogrencileri asagidaki rollere bolerek de gerceklestirilebilir: trafik 15181 ve
stiriicti veya yaya. Trafik 15181 roliinde olan d6grenci ii¢ renge sahiptir (kirmizi,
sar1 ve yesil - hepsi onceden hazirlanmasi gerekir) ve bunlari gostererek siiriicii
veya yaya roliindeki 6grencinin hareketlerini diizenlemesi istenir.

37. CIFTLIK

Ciftlik oyunu, smif ortaminda rastgele ciftler veya gruplar olusturmak icin
kullanilabilir.

Ogrenciler bir daire i¢inde durmalar1 istenir. Her dgrenci bir kart ¢ekmeli
ve kimseye gostermemelidir. Her kart onceden hazirlanarak bir hayvan
resmi eklenmelidir. Her kartin tzerinde bir hayvan resmi vardir. Ogrenciler,
Ogretmenin verecegi isaretinden sonra, gordukleri karttaki hayvanin sesini
taklit ederek ve ¢ikardiklar1 sese gore kendi iftini veya grubunu bulmaya
galigir. Tuim Ogrenciler ayni anda taklit etmeye, ses ¢ikarmaya baslarlar ve
ogrenciler kendi ciftlerini veya gruplarini bulana kadar sahip olduklari
hayvanin sesini strekli olarak tekrar etmesi gerekir.

Oneriler:

Hayvan resimleri iizerinde olan kartlar onceden yapilmasi ve dogru sayida
olmasi gerektigi unutulmamahdir. Ornegin, 20 égrenciden olusan bir sinifimiz/
grubumuz varsa ve 5 iiyeden olusan 4 grup olusturmak istiyorsak, 4 hayvan
segilir ve her hayvan igin 5 ayni kart hazirlanir: 5 kopek resimli kart, 5 kedi
resmli kart, 5 inek resmli kart ve 5 kuzu resmli kart hazirlanir.

Segtiginiz hayvan resimleri, 6grencilere tamdik oldugundan ve taklitlerinin
kolay yapabileceklerinden emin olarak hazirlayin.




38. VUCUDUMUZUN BOLUMLERI

Vicudun boélimleri oyunu belirli bir aktiviteden 6nce grubu hareket ettirmek
ve derse hazirlamak i¢in uygundur.

Ogrenciler sinifin i¢inde serbestce hareket ederler. Ogretmen 6grencileri
yonlendirmek i¢in bir say1 ve vitudun bir bolumunhu sdyler, Ornegin:
5-elimizin avucu, yani 6grencilerin 5 kisilik gruplar halinde organize edilerek,
avug iglerine dokunmasi gerekir. Daha sonra 3-diz, yani 6grencilerin 3 kisilik
gruplar olusturacak sekilde birbirinin dizlerine dokunmas: gerekir vb.

Ovyun birgok kez tekrarlanabilir.

39. ISMIMIN HiKAYESI

Ismimin hikayesi oyunu ¢ogunlukla bir giris oyunu veya 6grenciler arasinda
birbirini daha iyi tanimalari i¢in tanisma oyunu olarak da kullanilir.

Ogrenciler bir daire igerisindedir (ayakta veya oturarak). Her &grenci
arkadaslarina kendini tanitabilmesi i¢in ilk 6nce kendi ismini yuksek sesle
soyleyip ardindan kendi isminin hikayesini anlatmaya baglar.

Oyunun baginda Ogretmen tarafindan yonergeler ve oyunun ozellikleri
agiklanir. Ogretmen 6grencileri dithmeye ve paylasmaya tesvik etmek icin
asagidaki sunulan sorulari sorabilir:

- Sana ismini kim verdi?

- Herhangi biri kimse tarafindan ismin verildi mi?

- [sminin anlami nedir?

- Isminden memnun musun? Neden evet veya neden hayir?

- Farkl1 bir isme sahip olmak ister misiniz? Eger 6yleyse, hangi isim ve neden?

- Takma ismin var mi?




40. iSiM SOYLEME VE HAREKETTE BULUNMA

[sim sdyleme ve harekette bulunma oyunu genellikle bir giris oyunu veya
tanigma oyunu olarak kullanilabilir.

Ogrenciler bir daire i¢inde durmalidir. Her 6grenci adini yuksek sesle
soylemeli ve ayn1 anda bir hareket yapmasi istenir. Diger 6grenciler ayn1 anda
sinif arkadasinin adini ve hareketini tekrar ederler.

Hareketler farkli farkli sekilde olabilir: yerinde ziplama, el ¢irpma, egilme,
donme, el sallama vb.

Oneriler:

Oyun hakkinda talimatlari/yonergeleri verdikten sonra ogrencilere yapacaklar
hareketi diisiinmeleri icin birkag saniye verin ve ardindan oyuna devam edin.

Ogrencilerin yaratici olmalarina ve yaraticiligini kullanmalari igin izin verin.

41. iISIM SOYLEME VE TEZAHURAT ETME

[sim ve tezahtirat etme oyunu genellikle bir giris oyunu veya tanigma oyunu
olarak kullanilir. Ogrenciler bir daire olusturacak sekilde ayakta dururlar. Her
ogrenci adin1 yuksek sesle soylemesi gerekir. Diger 6grenciler ismi tek bir ses
olarak ayn1 anda tekrar etmeli ve stadyumda tezahurat yaptiklar: gibi ellerini
i kez ¢irpmalidirlar. Tezahurat her 6grenci i¢in & kez yapilmalidir.




42. HIZLI-YAVAS-SESSiZ-SESLI

Hizli-yavas-sessiz-sesli oyunu genellikle bir giris oyunu veya bir tanisma
oyunu olarak kullanilir.

Ogrenciler bir daire igcinde durmalidir. Oyunun ilk turunda her 6grenci adini
basit, normal ve agik bir sekilde séylemek zorundadir.

Ikinci turda, her 6grenci adin1 miimkuh oldugunca cabuk séylemelidir.
Ueuncuturda, her 6grenci ismini muimkui oldugunca yavas sdylemelidir.

Dérduncu turda, her o6grenci ismini mumkun oldugunca yuksek sesle
soylemeli ve son turda her 6grenci ismini olabildigince sessizce sdylemesi
gerekir.

Degisiklik yaratabilme:

Oyuna her 6grencinin sarki soyleyerek adini séyleyecegi bir tur daha eklenebilir.

43. ILERI - GERI - SAG - SOL

Ogrencilerin elleri ile birbirini tutarak halka/cember yapmalarini saglayin
3 adimda gergeklestirimesi i¢in yonergeleri agiklayin ve gosterin:

1. Ileriye dogru denildiginde, 6greniciler grup olarak bir adim ileriye dogru
atlamalar: gerekir ve atlama esnasinda ileri kelimesini tekrarlamalar: istenir.
Ayni galisma diger & yon i¢in tekrarlanabilir: geriye/sola/saga, daha dogrusu
6dev olarak verdiginiz yani duyduklarinin aynilarini yapmalar: istenir. Her
zaman ayn1 hareket bir adim ileriye/geriye/saga/sola atlayarak tekrarlanabilir.
Ayrica her adim esnasinda verilen yonergenin herzaman yuksek sesle ifade
edilmesi istenir.

2. Oyunun ikinci bélumunhde, 6grenciler verilen yonergeyi yuksek sesle

tekrarlamalar1 istenir, ornegin: ileriye dogru séylendiginde, tam tersinin
yapilmasi, daha dogrusu butun 6grencilerin bir adim geriye dogru atlamalar:
gerekmektedir. Ayni ¢alisma diger & yon igin tekrarlanabilir, drnegin: geriye
dogru tekrarlayarak (6ne dogru atlamalar1 gibi), sola dogru denildiginde
(saga dogru atlamalar1 gibi), saga dogru denildiginde hep birlikte kelimeyi
tekrarlayarak sola dogru atlamalar1 gerekir.

3. Oyunun wuncd bolinde ise 6grenciler ¢cember seklinde  verilen yone
dogru atlamaya devam ederler, drnegin: ileri - ileriye dogru atlama, sol- sola
dogru atlma vb. Ancak atlama esnasinda verilen yone dogru atlayarak, kasit
yonu sdylemeleri istenir (6rnegin: saga dediginizde, sol diyerek, saga dogru
atlamalar1 gerekmektedir.
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Oneriler:

Verilen yonergeleri Ogrencilerin yas seviyesini dikkate alarak, uygulamaya
calisin. Okul yas seviyesi kiiciik olan ¢ocuklara verdiginiz yonergeleri yavas ve

anlasilir bir sekilde veriniz ve cocuklarin tiim yonleri kavrayip kavramadiklarina
dikkat ediniz.

Yaslar: daha biiyiik olan 6grenciler igin ise yonergeleri verirken daha hizh
soyleyerek oyunun dinamikligine ve eglencesine ulasmis olursunuz.

Oyunun birlikte ve es zamanh gerceklesmesi icin diikat edin. Verilen yonergeler
ve oyun esnasinda 0grencilerin yapacaklar: hatalardan dolay: onlari tesvik edin,
grup icerisindeki olumlu/pozitif iklimin saglanmasi icin devamhihi siirdiirmeye

calisin.
44. PORTRE CiZELIM

Oyun, her o6grencinin katimi ile birka¢ suregten/6devden olusarak,
birbirlerinin portre resimlerini yaparak katilimin saglanmasi gerekir.

Her 6grenci bir beyaz kagit ve kegeli kalem almasi gerekir. Kagitlar dikey
sekline yerlestirilmelidir ve her 6grenci kendi kagidinin alt kismina adini
yazmasini istenir.

Oyun devam ederken muzik ¢almakta ve Ogrenciler alanda serbest bir
sekilde hareket etmeleri istenir. Sizin tarafinizdan verilecek DUR isaretinde
ise yaninda bulunan arkadas ile ¢ift/ikili olarak durmalari istenir. Cift olarak
birbirine kagitlar1 degistirmeleri istenir.
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Kagitlar degistiginde, 30 saniye igerisinde ogrencilerin birbirinin (¢iftina)
goz ve kirpiklerini ¢izmeleri i¢in 6dev verilir. 30 saniye gectikten sonra her
ogrenci kendi kagidini alir ve sinif etrafinda, bos alanda tekrar hareket etmeye
devam ederler.

Bir sonraki verilen DUR isaretinde yakininda bulunan arkadas: ile tekrar

¢ift olugturacak gekilde durmalari istenir. Ikinci turda kagitlar degistiginde
ogrenciler kendi arkadasinin kaglarini ¢cizmeleri istenir (30 saniye igerisinde).

Weuncu turda, 6grenciler cift olusturduklarinda kendi arkadasinin burnunu
cizmeleri i¢in 6dev verilir.

Dorduncuturda ise portrenin yavas yavas olusturulmasi iin ¢iftler birbirini

bulduktan sonra 6dev olarak agiz ¢izmeleri istenir.

Oyunun besinci turunda ise gorev olarak yw ¢izgilerini (yiz seklini alacak
sekilde) ¢izilmesi istenir.

s

Oyunun altinc1 turunda, kagitlar degistiginde 6dev olarak kendi arkadasinin
sagini ¢izmeleri istenir.

Ve son tur olarak ciftler kendi kagitlarini degistirdiklerinde vucutun ust
kisiminda gorunebilen kuguk ozelliklerinin (6rnegin: sag tokasi, gozlukler,
kolye, atki/sal vb) ¢izilmesi istenir.

Butun portreler tamamlandiginda, her 6grenci kendi portresini tahta veya
panoya sergilemesi/yerlestirilmesi istenir.

Oneriler:

Her ogrenci oyun devam ettigi siireg icerisinde ayn kegeli kalem ile ¢izmesi/res-
im yapmas: gerekir.

Ogrencilerinize farkli renkli kegeli kalemler dagitin, bu sekilde ¢izilecek portre
resimleri renkli olacaktir, daha dogrusu portreyi olusturan boliimlerin farkl
renklerde cizilecegi goriilecektir.

Ogrenciler, her turda farkli 6grenciler ile ¢ift olmasi icin dikkat edilmesi istenir.

Ciftlerin olusturulmasi icin ve aym ¢iftlerin aynisi tekrarlanmamasi igin dikkat
edilir.

Portreler tamamlandiktan sonra tahta veya panoya sergilenen cizimlere dikkat
ediniz, ogrenciler arasinda ¢izilen resimler/portreler nasil ¢izildigine ve bunun
gliliimsemelere yol agmamasi igin dikkat edin. Her portrenin ayri bir deger
tasidigini ifade edin, birlikte ¢alisilan bir iiriin oldugunu hatirlatin. Portrenin
nekadar ozel oldugunu ifade ederek, kendi arkadaslar: tarafindan elde edilen bir
iirtin oldugunu hatirlatin.




45. FiL

Fil oyunu daire seklini alarak oynanmaya baglar. Ogrenciler ise birbirin
ardinda durarak, 6nundeki 6grenci arkadasinin srtina dokunabilecek sekilde,
daire seklini olusturacak sekilde dururlar.

Ogrenciler sizin vereceginiz yonergeler yardimiyla ve ellerini kullanarak,
onuhde duran arkadasinin sirtina hafif bir sekilde masaj yapar gibi
hareketlerde bulunmasi gerekmektedir. Ancak ayni zamanda arkasinda duran
diger bir 6grenci de kendisine ayn1 uygulamayi sirtina yapcaktir.

Hikayeyi baglatin:

Evel zaman iginde bir fil (sirtina hafif yumruklar seklinde vurarak, fil adimlar:
taklit edilir) varmis, ayn1 zamanda fil yogun ¢am agaglarin bulundugu bir
ormanda yasarmis (iki el avucunuzun yardimiyla, konuzdeki arkadaginizin
omuzlarina A isaretini yapiniz).

Fil ormanda yuityor, yurdyor (sirtina hafif yumruklar seklinde vurarak,
fil adimlar1 taklit edilir), odun parg¢alarinda dinlenmesi i¢in oturur (isaret
parmag yardimiyla, arkadasin sirtina kuguk yuvarlak sekilleri yapilir).

O anda gardiyanlar fili yakalayarak (6nuitzdeki arkadaginizin iki omuzunu
yakalayarak, iki elinizle sikica sikmaya calisin) hapse atildi (hapishane
parmakliklar1 gibi cizgiler seklinde elinizi yukaridan agagiya dogru hareket
ettirin).

Fil agliyordu (sanki aglamaktan sallaniyormus gibi parmak uglariniz
yardimizyla 6nuntzdeki arkadasin omuzlarini sikmaya galisin).

Annesine bir mektup yazmaya karar verir (A4 kagit sekli gibi buyuk bir
dikdortgen sekil ¢izin, daha sonra daktiloda veya klavyede yazi yazar gibi
parmaklarinizla arkadasiniz sirtinda yazi yazmaya devam edin):

Sevgili anne,

Buyik ¢am ormanindaydim (A seklinde omuz hareketlerini yapin). Yuruduin,
yuudin (yurudugunizd yumruklar ile taklit ediniz), ama hapishaneye
hapsetiler (avug iglerinizle hapishane parmakliklarini ¢izmeye devam edin).

Fil yazmaya devam ediyordu (parmaklarizla daktiloda yazar gibi hareket edin),
sonra yazdigi mektubu/kagidi katlad: ve bir zarfa koydu (parmaklarinizla
arkadasinizin sirtinda bir zarf ¢iziniz).

Sonra mektup pulunu yapistirin (bas parmaginiz yardimiyla pul yapistirir
gibi arkadasginizin omuzuna bastirin) ve en sonunda mektuba mthrivurun
(omuzlarina yumruklarla vurmaya devam edin).

Fil sadece hapishaneden ¢ikmak (yumruk hareketi ile ytirdyor taklidi yapin)
ve evine gitmek istiyordu (parmak ile bir ev ¢iziniz - ev ¢izmeniz i¢in
parmaginizla ev igin bir kare ve bir ¢ati ¢iziniz).

Oneriler:

Fil Oyunu tiim 6grencilere uygun ve ilging olacak sekilde hazirlanmis, 0gren-
cilerin simif ortaminda gevseme ve rahatlama icin kullamilmaktadir. Ancak her
ogrencinin ayni hareketeleri, ayni hizla yapmalarina dikkat edin.

Hikayeyi yavas¢a anlatin veya okuyun, boylece dgrencilerin tiim el hareketlerini
dogru bir sekilde yapmak icin zamanlari olur.

Hikayenin igerigi oOzellestirilebilir, diizenlenebilir, yeni karakterler eklenebilir,
orn. ayicik, yilan vb. Ayni zamanda oyun diizenlerken parmaklarinizla, avug
iclerinizi kolay bir sekilde hareket edebilecek uygun hareketler tasarlayin.
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46. 10’a KADAR SAYALIM

Ogrencilerden daire seklinde durmalari istenir. Oyunun amaci, dgrenciler
sozlu ve sozswz iletisimi kullanmadan, aralarinda anlagsmadan, ¢ocuklarin
kendi aralarinda bir grup seklinde hareket ederek 1'den 10’a kadar saymalarini
bagarabilmektir.

Daire iginde bulunan 6grencilerden biri, yuksek sesle “bir” séylemesi gerekir.
Devaminda ¢ocuklardan herhangi biri “iki” diyerek, devamlilig1 surduirmesi
gerekir. Ogrenciler devamliligi suiduiebilmek icin kendi aralarinda
anlagsmamalar1 gerekmektedir.(sozlu veya sozsiz iletisimi kullanarak, bas
oynatma, parmak ile gosterme, goz ile isaret etme).

Oyun 6grencilerden biri “i¢” ve bu sekilde 10’a kadar saymalar1 gerekmektedir.
Oyun devam ederken, 6grencilerden iki veya daha fazla kisi ayn1 zamanda
say1y1 tekrar eder ise, o zaman oyun tekrar basa doner ve 1 sayisiyla baslanmasi
gerekir.

Oneriler:

Oyunun tamamlanmas: ve basariyla gerceklesmesi icin Ogrencileri siirekli
destekleyin.

Gerekli zamani verin, acele etmeden, biiyiik dikkat ile oyunu gerceklesmesi
ve tamamlanmasi igin sakin olmalarimi séyleyerek, dikkatin yiiksek seviyede
olmasini tutun.

47. BUM - BAM

Ogrenciler bir daire icinde durmalidir. Daire olugturuldugunda dairenin
yarisinda, oyunun baglayacag: iki 6grenciyi (her iki tarafta karsi karsiya
duran ogrencileri) belirleyin. Segilen 6grencilerden biri, BUM kelimesini
sola tasimak zorunda kalacak - BUM kelimesini sdyledigi anda, sol tarafinda
bulunan 6grenci yuksek sesle ayn1 kelimeyi sdylemek zorundadir. Daha sonra
ogrenciler bunu dairenin sol tarafindan baslayarak sonuna kadar kelimeyi
tekrar ederek oyun devam edilir.

Ayni zamanda, diger 6grenci de ayni ¢alismay: yapmak i¢in kagidi ¢eker ve
kelimeyi okur. Segtigi kelime BAM ve BAM kelimesini saga dogru sdyleyerek
sag taraftaki Ogrencilere iletilmesi istenir. Her bir sonraki &grenci BAM
kelimesini tek tek yanindaki arkadagina iletmesi gerekir.

Ogrencilerden olugan dairenin bir kisminda iki kelimeyi 6grencilerden birinde
sagdan gelen kelime ve soldan gelen kelimenin 6rti§mesi beklenir, yani grup
uyesi bir seferde her iki kelimeyi sdylemek zorunda kalacaktir (BUM - BAM),
boylece her iki kelimede daire icinde surekli olarak tekrarlanacaktir.

Oyun, her iki yonde ve her iki kelimenin de tekrarlanmasi igin birkag kez
oynanmalidir.

Oneriler:

Oyun ogrencilerde konsantrasyonu yiiksek tutmak ve grupta olumlu bir
atmosfer saglamak icin ¢ok iyi bir oyundur.

Ogrencilerin oyunda gerekli ritmi yakalayabilmeleri icin ve 6grencilerin ilk turu
basariyla tamamlamalarina rehberlik edin, yardimci olun.




48. DIKKATLI DINLE

Ogrenciler daire seklinde dizenlenmis sandalyelere oturtulur. Kendilerine
taninmalar1 halinde uymalar1 gereken farkli talimatlar 6gretmen tarafindan
verilecegini ve onlara uymalar1 gerektigi soylenir. Verilen talimatlarda
kendilerini tanimazlarsa, ogrenciler verilecek diger talimatlar1 aktif olarak
dinlemeye devam etmeleri gerektigi soylenir.

Verilebilecek talimat, gorevler soyle olabilir:

- Spor ayakkabilar1 wzerinde olanlar, kalksin ve bir kez atlasin.

- Uzun saglar1 olanlar, elleriyle bir kez alkislasin.

- Gozluk tagiyanlar, arkadasarindan birine goz kirpsin.

- Cikolatali dondurma sevenler, her iki kulagini tutsun.

- Kot pantolonu wzerinde olanlar, sirtini kagisin.

- Iyi bir film izleyenler, URA bagirsin.

- Futboldan hoslananlar, bir kez etrafinda donsun.

- Evcil hayvani olanlar, evcil hayvanin gibi ses ¢ikarsin.

- Balik yemegi sevenler, sol bacagini kaldirsin.

- Nisan ayinda dogmus olanlar, sag elini kaldirsin.

- Cebinde bir seyleri olan, gozlerini elleriyle kapatsin.

- Buay igerisinde birinin dogum guhune gidenler, her iki ayag: ile yere carpsin.
- Etkinlik sirasinda kendini eglenmis olarak hissedenler, alkislasin.

Oneriler:

Vereceginiz gorevler/talimatlar birlikte calistigimiz 6grenci grubunun ozelliklerine
gore ayarlanabilir, degistirilebilir, ve 6grenci biinyesine gore hazirlanabilir.

49. HEYKEL

Ogrencileri 4-5 kisilik (rastgele secilerek) birka¢ gruba ayirin. Her gruptan
bir dgrenci, i¢cinde ev aletlerinden birini gosteren bir zarf segmelidir. (6rn.
buzdolab, ocak, elektrikli stpuige, televizyon, bilgisayar, vb.).

Her grup duzeyindeki Ogrenciler, cihazi kendi bedenlerinin yardimiyla
nasil sunacaklari (nasil heykel olacaklar1) konusunda ortak bir strateji
gelistirmelidir. Ogrenciler ayrica tahminin daha kolay olmas i¢in cihaza 6zgu
belirli bir ses de ¢ikarabilir.

Her grup, birer birer ev aletlerinden olusan ve sectikleri cihazi/aygit1 temsil
eder ve diger gruplar ise olabildigince ¢abuk bir sekilde hangi ev aletinden s6z
edildigini tahmin etmeleri gerekir.

Oneriler:

Oyun boyunca tiim dégrencilerin insan heykelinin yaratilmasina katildigindan
emin olun.

Ozellikle yasi kiigiik olan d6grencilerin tanimalar: daha kolay olmasi igin
tamdiklari/bildikleri ev aletleri olmasina dikkat edin.




50. SELAMLASMA/TOKALASMA

Ogrenciler bir daire icinde durmalidir. Oyun sozsiz iletisim kullanarak
oynanir.

Oyunun amaci grup i¢indeki her biri birbiri ile selamlagmasi veya tokalasmasi
gerekir. Oyunda sozsiz iletisim kullanildigindan dolayi, gruptaki herkes
mumkun oldugunca ¢ok sayida arkadasina ulagsmasi ve selamlagma esnasinda

kendi memnuniyetini yt ifadeleri (mimikler) ile gostermesi gerekir.

Ogrenciler oyunu olabildigince dinamik hale getirmek icin sinifta serbestce
hareket etmesi sdylenir ve arkadaslariyla selamlagmasi istenir.

Ovyunu belirli bir stre oynayin, 6rnegin 3 veya 5 dakika.
Oneriler:

Ogrencileri miimkiin oldugunca ¢ok égrenciyle selamlasmasini tegvik edin.

51. IMZA TOPLAMA

Her 6grenciye bir kagit, bir kalem veya renkli kegeli kalem verilmelidir.
Ogrencilere verilen kagit 12 alana veya 12 bog kutucuklara ayrilmig olmasi
gerekir.

Sayfadaki her alanin belirlenmis bir 6zelligi/kriteri olacaktir, buna gore her
bir 6grenci belirtilen kriterde kendini iyi bir sekilde tanirsa, o 6zellik/kriter
ona uygunsa bos alana imzalanmas istenir, boylece sinif ortaminda kendi
arkadaglarinin ozelliklerini daha iyi tanima firsati olacaktir.

Ornek o6zellikler/kriterler:

- Fubol oynayan 2 6grenci,

- Gegen ay igerisinde kitap okumus 3 6grenci,
- Evcil hayvan besleyen 1 6grenci,

- Patlamig musir seven 4 ogrenci,

- Yagmuru yagmasini sevmeyen 2 6grenci,
- Banyo yaparken sarki sdyleyen 1 6grenci,
- Mizik enstrumani ¢almay bilen 3 6grenci,
- Cilek dondurmasini sevmeyen 2 6grenci,
- Fikra, saka soylemeyi bilen 2 6grenci,

- Real Madrid taraftar1 olan 1 6grenci,

- 1 siiri ezbere bilen 3 6grenci,

- Smoki, cips seven 4 6grenci vb.

Oyun yaklagik 5 dakika surebilir. Ogrencilerin, sinifta serbestce hareket
etmeleri ve kagitlarindabulunan bos alanlar1 ¢esitli kategorileri doldurabilmek
i¢in muinkuh oldugunca daha ¢ok arkadas bulmasi gerekir ve arkadaglari ile

serbestce iletisim kurmalar1 gerekir.

Oneriler:

Ogrencilerin farkli kategorilerdeki farkli Ggrencilerden daha fazla imza
toplamaya ¢alismasini saglaym. Oyunun amaci, farkli kategorilerde 1-2
ogrencinin  kaydolmasimi  saglamak degil, miimkiin oldugunca ¢ok sinif
arkadasimin ozelligini tanimasi ve miimkiin oldugunca bos alan farkli imzalarla
doldurmasidr.

Imza kategorileri 6grencilerin ilgi alanlarina, ozelliklerine ve yas seviyelerine
uygun olmast igin degistirilebilir, farkl ozellikler/kategoriler eklenebilir.




52....GIBI YORU

Ogrenciler sinifin farkl yerlerinde serbest bir sekilde dururlar. Talimatlariniz
ve vermis olacaginiz yonergeleri etkin bir sekilde takip etmeleri gerekir ve
talimatlara gore farkli vicut hareketlerini sergilemeleri gerekir.

Talimatlar soyle olabilir - ... gibi yuru

- Sicak kumda yurur gibi,

- Muz kabugu tzerinde durmus gibi,

- K¢k ayakkabilarla yuirur gibi,

- Buyuk gizmeler giymis gibi,

- Bala basar gibi,

- Yuksek topuklu ayakkabiyla yuiur gibi,
- Cam kariklar1 werinde yuirur gibi,

- Buzul dag wzerinde yuiru gibi,

- Derin balgiga batmus gibi,

- Tder wzerinde yuiur gibi...

Ovyun boyunca 6grenciler farkli hareketleri taklit etmek i¢in vicudun hem st
hem de alt kisimlarini rahat¢a kullanabilirler.

Oneriler:

Ogrencilerin hareket yonlerini ve égrenci grubunuza oyuna katihmlarim
saglamak igin daha ilging hale getirerek kendi diisiincenize ve imkanlar
dahilinde yonergeler/talimatlar verebilirsiniz.

53. BEN KiMiM

Uhlderin veya karakterlerin yazildig: birkag kagit hazirlayin, 6rn. Messi, Mr.
Bean, Tarzan, Madonna, Snoopy vb. gibi 6rnekler kullanabilirsiniz.

Bir 6grenci, tesadufi bir sekilde segildikten sonra sirtina tiluveya karakteri
ifade eden kagit yapistirilir.

Ogrenci soz konusu gruba sirtinda duran kagidi gostererek, gruptaki
ogrenciler ise tahmin etmesi gereken arkadasina dnceden bir sey séylememesi
veya yonlendirme yapmamalar: gerekir.

Segilen Ogrenci, kendi arkadasi grubuna sordugu sorularla dogru cevabi
bulmaya ¢alismasi gerekmektedir.

grubun sunduga basvuracaklar1 sorular yardimiyla grubun kime
bagvurdugunu bulmaya ¢aligmalidir.

Sorular, grubun EVET veya HAYIR yanit1 verecegi sekilde formue edilmesi
gerekir, drnegin:

- Ben bir ¢izgi film karakteri miyim?
- Kuyrugum var m1?

- Ben kadin miyim?

- Uhlubiri miyim?

- Sarki soyliyor muyum?

- Sporcu muyum? vb.

Oneriler:

Karakterleri, kisilikleri segerken, iinlii/tamidik olduklarindan, yaslarina ve bilgi
diizeylerine gore ogrencilere kolay tamnabilir olduklarimdan emin olun.




54, BENIM ADAM

Oyunun baslangicinda, her 6grenci kendi adasini temsil etmesi i¢in bir kagit
alir ve onu yere birakir. Bu kagit onun adasini temsil etmektedir.

Muzik esliginde dgrenciler simif ortaminda yerlestirilen adalar wzerinde bir

adadan digerine geger (bir kagitan, diger bir kagida adim atarlar) ve muzik
durduruldugunda égrencilerden bir kagidin disari ¢ikarilmasi istenir. Kagitsiz
kalan 6grenci, sinif arkadasinin yaninda yani yeni bir adada yer bulmalidir.

Oyunun devaminda her turda mizik durduruldugunda ada sayis1 1 igin azalir.

Oyunun amaci, tium dgrencilerin sinif icinde az sayida kalan adada, bir arada
kalma, yer bulma segeneklerini ve imkanlarini bulmaktir.

Oneriler:

Bazi égrenci gruplari daha fazla sayida oldugundan dolayi, oyunun pasif etki
almamast icin miizik her durduruldugunda 2-3 kagit bir anda ¢ikarilabilir.
Boylece oyun ¢ok uzun stirmez, adalar her turda 1 azalirsa égrencilere olumsuz
bir etki yaratabilir.

55. HECE ILE AD OLUSTURMA

Ogrenciler cember/daire seklinde oturtulur.

Her 6grenci kendi adini hecelere ayirarak, bir hece eklemeye caligir: MI
(6rnegin. Mariya — MaMI, riMI, yaMI).

Ovyunun bir sonraki turunda isimlere yeni birer hece eklenerek yeni isimler
elde edilir: PI. Oyun RA, PA, TA, SA gibi hecelerle de devam edebilir.

Oneriler:

Kiigiik yastaki ogrenciler icin oyun biraz daha karmagsik olabilir ve bazi
ogrencilerin sizin yardimimiza ve cesaretlendirmenize ihtiyaci olabilecegini
unutmayin.




56. KULE

Ogrencileri 4-5 kisilik birkag gruba ayirin.

Her gruba, ortak bir gorev olarak kule inga edebilmeleri i¢in onlarin fikirlerini
destekleyecek ve fikirlerinde yaratabilecekleri ¢esitli materyaller verin (6rn.

yapraklar, karton, naylon, meyve suyu kamuislari, yapistirici, eski gazeteler,
vb.).

Ogrenciler kendi aralarinda sozluiletisim kullanmadan, hep birlikte sunulan
materyallerden kombinasyon yaparak ve ayni materyalleri kullanarak en
dayanikli ve en yuksek kule insa etmeleri i¢in desteklenir.

Oyunun zamanla sinirli olmasina dikkat edin, érnegin bir oyunun 5 dakika
surmesi.

Oneriler:

Ogrencilere oyunun kuralim hatirlatin, daha dogrusu oyunda kesinlikle sozsiiz
iletisim kullanilmasina dikkat edin.

57. DUYGUMU TAHMIN ET

Ogrenciler cift olusturulacak sekilde gruplara ayrilir. Farkli yazili duygulara
sahip kagitlar hazirlayin (her sayfada bir duygu, ornegin: sevgi, kiskanglik,
otke, korku, seving, wzunty can sikintis1). Her cift 1 kagit ceker.

Her bir ciftin i¢inde, hangi 6grencinin kagidi ¢ekegegini, okuyabilecegini ve
konunun ne oldugunu 6grenebilecegini dnceden belirleyin, ciftin diger wyesi
de cevabin ne oldugunu tanimasi, tahmin etmesi gerekir.

Gostermesi gereken ¢iftin bir tyesi, duyguyu sadece sozsiz iletisim ve isaretler

kullanarak anlatmas: gerekir. Ciftin diger tyesi, arkadaginin gostermis oldugu
beden dili ve isaretlere gore hangi duyguyu ifade ettigini tahmin etmesi
gerekir.

Oyunun bir sonraki turunda roller degistirilebilir.
Oneriler:

Birlikte ¢calistigimz ogrenci gruplarinda bulundugunu fark ettiginiz duygular:
ozellikle secmeye ¢alisin.




58. GORUNMEYEN ARKADASIM

Her 6grenci sirtina yapistirilmast icin kagit ve kalem (veya kegeli kalem) alir.

Oyunun amaci, her o&grenci diger tim sinif arkadaslarinin sirtinda
yapistirilmis kagitlarin wzerine gesitli mesajlar yazmasidir. Mesajlar anonim
bir sekilde yazilir, yani 6grenciler yazmis olduklar: mesajlarin altinda kendi
adlarini yazmamalidirlar.

Ayni zamanda, 6grenciler kendi arkadaglarinin sirtinda duran kagit wzerine
mesajlar1 yazarken, kendi sirtina da bagka arkadaslar1 mesajlar yazar. Ayrica
mesajlar1 yazarken ve arkadasina yonelik ddunceleri yazarken guzel ve
olumlu olmasina dikkat edilmelidir.

Oyun sirasinda 6grenciler sinifta 6zgice hareket ederler.

Son olarak, herkes gruptaki bir¢ok arkadas tarafindan anonim olarak
gonderilen ¢ok sayida olumlu mesaja sahip olacaktir.

Oneriler:
Olumlu mesajlarin olmasi gerektigini ve onemini vurgulayin.

Mesajlar ayrica kisisel olumlu 6zellikleriniz, davramslarimz, ilgi alanlariniz ve
ogrenci yeteneklerinizle de iliskilendirilebilir, ornegin: Cok iyi bir sesin oldugu
icin sarki soylemeye devam et!

Her zaman diiriistsiin!
Sakalarini seviyorum! vb.

Oyun  oynamirken, arka  planda
enstriimantal miizik ¢alabilir.

Herkesin  olumlu mesaj birakmasi
icin ve yeterli zamana sahip olmasi
icin oyunu yaklasik on dakika ile
stirlandirabilirsiniz.

59. DUGUM YAPALIM

Ogrencileri esit te gruplarina ayirin (6 veya 8). Grup olarak bir daire
olusturmalari istenir.

Oyun bagladiginda 6grencilerden gozlerini kapatmalarini ve daire igerisinde
bulunan iki farkli arkadasini iki eliyle rastgele bir sekilde tutmas: istenir.
Ogrenciler ellerini bir dugiin gibi drdukten sonra dgrencilerden gozlerini
agmalari istenir ve ayn1 6grenciyi iki eliyle tuttuklarini fark ederlerse, sadece
bir elini diger bir arkasinin elini tutmasini saglayin.

Oyunun amaci dgguimi¢ézmektir, ancak hi¢bir 6grenci daireden ayrilmadan
ve ellerini birakmadan duumun ¢ozumesi istenir. Dugun ¢ozimesi
sadece aralrdan gecme, egilerek olmasi istenir, ancak elerinin birbirinden
birakmamalari gerektigi hatirlatilir.

Oneriler:

Yas seviyesi daha kiigiik Ogrenci gruplarinda, daha az sayida oOgrenciyle
oynamaya baglamak miimkiin olabilir, orn. bir grupta 4 o6grenci ile ve ayni
zamanda oOgretmenin rehberligi ile kiigiik bir grupla pratik gosteri yapilarak
diigtimiin nasil ¢oziilebilecegini gosterebilirsiniz.




60. CIFT OLARAK TANISALIM OYUNU

Ogrenciler tesadufi bir sekilde ciftlere ayrilir. Cift olarak, kendi aralarinda 5
dakika icerisinde kendi 6zellikleri hakkinda bilgi alisverisinde bulunmalar:
gerekir. Ornegin: ilgi alanlari, hobiler, kisisel 6zellikler vb.

Oyunun bir sonraki asamasi, bilgi paylasiminda olumlu bir yaklagimi, olumlu
ozellikleri vurgulayarak ogrencileri giftler halinde birbirlerini tanitmaya
calisirlar.

Oneriler:

Kiigiik yasta bulunan dgrenciler kendilerini tamitmakta zorluk yasamamalari
icin bir kag ozellik saymalar: istenir (bu sekilde oyun daha kolay ve seviyeye
uygun olur), ornegin: en sevdigi yiyecek, renk, mevsimler, sarki, kitap, spor; evcil
hayvani var m gibi.. vb. ornekler sunulabilir.

61. ATOM

Ogrenciler genis ve bujuk bir daire igerisinde durmalidir.

Oyunun amaci, Ogretmen tarafindan verilen talimatlara uygun olarak)
birden fazla atom grubu olusturmaktir (hem O6grenci sayist goz Onunde
bulundurularak, hem de 6grenci/sinif yapisina dikkat edilmelidir).

Ogretmen yonergeler vererek, orn. atom 3 sdylendiginde - grubun 3 tyeden
olusmasi ve 3 tyelik daha fazla grup olusturulmas: gerektigi anlamina gelir;
eger atom 5 soylendiginde - 6grenciler 5 tyeden olusan birden fazla gruplar
seklinde yeniden dizenlenmeli istenir.

Oyunun gerekli dinamikte olmasi i¢in talimatlarin mumkun oldugunca gabuk
degistirilmesi gerekir (6rn. atom 2, atom 8, atom 4, atom 3, atom 6 vb.).

Oneriler:

Ogrencileri, aym yapiya sahip gruplarda kalmamasina dikkat edin. Miimkiin
oldugunca ¢ok sayida simif arkadasiyla grup olusturmalar: igin 6grencilerinizi
tesvik edin.
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62. AILENI BUL

Farkli soyadlari iceren kuguk kagit parcaciklar: hazirlanir, 6rnegin kagitlarda
CING, CANG, CENG ve CUNG. Her biri birden fazla kez hazirlanir, boylece
daha fazla 6grenci ¢ekim yaptiklarinda ayni soyadli kagidi alma imkani
olacaktir.

Her 6grenci soyadini okur ve arkadaglarina kagidin gostermemesi gerekrigi
soylenir. Kagidin tzerine yazili soyad: her 6grenci tarafindan ezberlenmesi
istenir.

Ogrenciler sinifta serbestce durmalari ve gretmenin oyuna baglanmast igin
isaretinin beklenmesi sdylenir. Ogretmen tarafindan isaret verildiginde her
ogrenci kagidinda okudugu ve ezbere bildigi aileyi yuksek sesle tekrarlamalari
istenir. Bu sekilde terkrar edilerek ayni soyadl aileler olusturulmasi yani 4 aile
veya 4 grup olusturulur.

Oyun ¢ok fazla kahkaha ve neseli bir ortam vyaratacaktir, ¢unku ayni
zamanda bir¢ok birbirine benzeyen soyad: ayni anda telaffuz edilecek ve
tekrarlanacaktir: CING, CANG, CENG ve CUNG ve kesinlikle zaman zaman
karigikliga neden olacaktir. Ogrenciler yerlerini yanlis aileye yerlesirseler,
soyadlarini tekrar etmeleri istenir.

Oneriler:

Ogrencilerden uygun grubu/ailesini bulana kadar ailenin soyadini tekrar etmesi
icin 0grencileri yonlendirin.
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63. CiZiMI DEVAM ET

Ogrenciler, her biri 10-15 o6grenci olmak tuzere iki siun halinde

dizenlenmeleri gereken iki gruba ayrilir. Iki sttunun arasinda aralik olmasina
dikkat edin.

Sttundaki son &grenciye ¢izilmis geometrik figur igeren bir resim kagidi
verilir (6rn. geometrik sekil figuri- ev, robot vb.). Sttundaki ilk 6grenci bir
kagit ve kegeli kalem yanina alir.

Sttunun sonunda bulunan 6grenci, kagitta gorduklerini 6nunde ¢ocugun
sirtina parmak yardimiyla aktarmasi veya gorduguayni sekli ¢izmesi istenir.

Sttunda bulunan her bir sonraki 6grencinin, sirtina almis oldugu ¢izim
mesajini aktarmasi gerekir. Boylece sttunda bulunan butuin 6grenciler mesaji
almis olur.

Grubun suttundaki en son uyesi, sirtina ¢izilecek ¢izimi veya sirtina almig
oldugu mesaj1 ayn1 sekilde tahta (kagit, hamer vb.) tzerine ¢izmesi, tahtaya
aktarmasi istenir.

Oneriler:

Daha kiigiik yastaki 0grencileri goz oniinde bulundurarak daha az unsur/cizim
iceren daha basit ¢izim geometrik figiirleri verin.

Kiigtik yas grubundaki 6grencilere sirtina ¢izim yapma esnasinda yardima
ihtiya¢ duyduklarinda onlara ek olarak rehberlik edin.
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64. DUSMEDEN

Ogrenciler bir daire icinde durmalidir. Bir 6grenci, dairenin ortasinda durmasi
i¢in rastgele secim ile segilerek, ortada durmasi istenir.

Dairenin ortasinda duran 6grenci, daha yuksek bir pozisyondan atmasi
gereken kutcuk bir altiminyum folyo pargast alir (6grencinin parmaklarinin
werinde durmasina, folyo pargasini daha yuksekten atmasi igin elinin
kaldirmasina izin verilir).

Bu noktada, folyoyu atarken, herhangi bir sinif arkadasinin adini séylemelidir.
Adi soylenen kisinin munkun olan en kisa surede dairenin ortasina girmesi

ve atilan folyo parcasini yakalamasi gerekir. Amag folyonun yere dmesini
engellemektir. Aliminyum folyo pargasi yakalanmazsa ve yere digerse

ozaman duen folyo parcasinin bir kdsesi kopartilmas: gerekir. Folyo yere
dtagunde ayni etkinlik bastan devam eder.

Ovyun, her 6grencinin adi sdylenene kadar devam eder.
Oneriler:

Aliiminyum folyonun yani sira ek olarak, oyunu daha ilging ve daha hizli hale
getirmek igin kolayca diisebilecek bir tiiy veya baska malzemeler kullanilabilir.

Folyonun kolayca diisecegini varsayarak, ogrencilerin ¢ogu yakalayamacagimdan
dolay1, oyunun baslangicinda kullanilacak folyo pargasi ortalama biiyiikliikte
olmasim dikkat edin. Boylece yere diisen folyo parcasini, yere her diistiigiinde
daha kolay kopartilabilir.

65. BENIM YILDIZIM

Her 6grenciye, buyuk bir yildizin ¢izildigi bir ¢calisma kagidi verilir. Bu oyunda
yazi yazma araglarina da ihtiya¢ duyulacaktir.

Ogrenciler kendi ¢caligma kagidindaki yildizin bes ucunun her birine agagidaki
ozelliklerden birini yazar:

1. en sevdigim spor

2. en sevdigim yemek
3. en sevdigim hayvan
4. en sevdigim renk

5. en sevdigim mevsim.

Ogrenciler yazdiklari yildizlarini tahtaya yapistirmalar1 veya panolara (igne)
yardimiyla yerlestirmeleri istenir. Oyunun ama¢ daha sonra Ggrencilerin
yildiz uglarina yazmis olduklar1 6zelliklerden ayni olanlar1 bulmak ve bir ip
yardimiyla yildiz uglarini birbirine baglamak.

Oneriler:

Daha fazla sayida 6grencinin
daha fazla cevabin ayni/
ozdes olmasi1 beklenmektedir,
bu yiizden ayni cevabi sunan
tiim  ogrenciler  birbirine
kenetlenen yidiz  uglarini/
kollarinmin kombinasyonlarini
tammalar: igin  Ogrencileri
tesvik edin.

Son olarak, benzer ve aymi
veaplar olacagindan dolay:
ok yonlii birbiri ile kilitlenen
yiin veya iplik yardimiyla
biiyiik bir ag olusturulmasi

beklenmektedir. ' (




66. TOP iLE OYUN OYNAYALIM

Ogrencileri bir daire yapmalar igin organize edin. Oyun bir veya daha fazla
top ile farkli oyun ¢esitlerinde gergeklestirilebilir:

Ogrenciler, topu atacak 6grencinin adini sdyleyerek rastgele topu arkadagina
firlatabilirler. Dairede bulunan tim 6grencileri dahil etmeye 6zen gostermeyi
unutmayin. Ayni oyun iki topla ayni anda iki 6grenci tarafindan toplarin
karsilikli atilmast ile oynanabilir.

Top, dairede duran ilk 6grenciden son dgrenciye mumkun olduke¢a en kisa
zaman icerisinde, bir 6grenciden diger 6grenciye tasinmasi ve son 6grenciye
en kisa zamanda ulagmas istenebilir. Bu oyun ayni zamanda iki topu ayni
anda kullanarak modifiye edilebilir ve zenginlestirilebilir, yani daire i¢indeki
ilk 6grenci ilk topu verdikten sonra hemen ardindan ikinci topu da verir, bu
sekilde 6gretmen kisa zaman igerisinde oyuna daha fazla dinamik katarak iki
topun ayni anda daire iginde elden ele dolasmasini saglayacaktir.

Oneriler:

Kiigiik yastaki cocuklar ile bu oyunun basaril bir sekilde oynanmas igin oyuna
bir top dahil edilmesi yeterlidir. Daha ileride, bir kag oyundan sonra ikinci topla
oyuna devam edilebilir.

Daha olgun ve el-goz koordinasyonu gelismis ogrencilerde ise oyunun daha
ilging olmas igin tigiincii top eklenebilir.
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67. GEMi VE KAYALAR

Ogrenciler tesadufi bir sekilde 2 gruba ayrilirlar (Gruplara ayirma brogti/
kagit ¢ekme etkinligi ile olabilir. Kagit veya brostilerin wzerinde gemi ve
kaya resimleri ile hazirlanabilir. Bu sekilde, grubun yaris1 geminin resmini
cekerken, diger yaris1 kayanin resmini ¢ekecektir ve gruplar olusturulacaktir).

Gemi rolioynayacak 6grencilerin gozleri esarp ile baglanir.

Kaya roluhu oynamaya wtlenecek olan 6grenciler, sinif butuhuhe dagitilmis
bir sekilde yerlestirilerek, farkli kayalik yerleri olusturulur.

Gemi olan 6grenciler, 6gretmenleri tarafindan yonlendirilerek alanda kolayca
donmeli ve sinifta serbestce hareket etmelerine izin vermelidir. Kayalara
yaklastikca, bu rolioynayan 6grenciler su sekilde ses ¢ikarmalidir: sssssssssss
(kayaya ne kadar yakin veya uzak olduklarina bagli olarak) ve bu nedenle
gemi olan o6grenciler kayaya ¢arpmamak i¢in yonu degistirmek zorunda
kalacaklardir. in. yeniden yonlendirmek zorunda kalacaklar. ve

Eger kayaya carparlarsa, bu iki 6grencinin roludegisir.
Oneriler:

Ogrenci - gemi roliinde olan égrencilre alansal iliskileri benimsemislerse, sol /
sag / on / arka vb. gibi talimatlari/yonergeler verilerek, alanda daha kolay yon
bulma islemi gerceklesir.
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68. YENILIKCILER

Ogrenciler rastgele segilerek 4-5 tyeden olusan birkag gruba ayrilir.

Her gruba, gunlik yasantida yaygin olarak kullanilan bir cihazin veya
nesnenin ad1 yazili bir sekilde zarf verilir.

Her grup sectigi zarfin i¢inde bulunan cihaz veya nesneye tamamen yeni bir
isim ve logo bulmasi (6zellikleri, ¢aligma sekli, kullanimina vb. ¢aligmalara
dikkat edilmelidir) gerekecektir. Isim yaratic1 bir sekilde digthmeli, bulunan
adin orijinaligi, ama ayni1 zamanda da iz brakacak sekilde olmasina dikkat
edilmelidir (6rn. telefon icin: Hizli Ses / haber / Tit - tit, vb.); buzdolabi igin:
Penguen vb; elektrikli stpuige icin: Yildiz tozu; yatak i¢in: Buyuk Tatil, kasik
i¢in: Isir-buyy DizwstuBilgisayarlar, vb. araglar kullanilabilir). Ayni1 zamanda
grup cihazlari ¢izmeye ve cihaza/nesneye uygun logoyu ¢izmeye baslarlar.

Tun gruplar gorevi tamamladiktan sonra, gruplar kendi arkadaglarinin
karsisinda yaptiklar: ¢alismalar1 tanitmalari, logolarini ve bulduklar: adlar:
gostermeleri gerekir. Daha sonra geri kalan1 mumkuin oldugunca en kisa stie
icerisinde hangi cihazin veya nesne i¢in s6z konusu oldugunu tahmin etmeleri
istenir.

Oneriler:

Her grupta 4-5 iiye bulundugundan dolayi, gruplar daha fazla cihaz/nesne
icin ad ve logo onerileri ile dgrencilerinkarsisina ¢ikabilirler. Ancak biitiin bu
calismalarin bir grup anlasmasinin sonucu olmast igin 6grencileri tesvik edin.
Bu oyunda égrencilerin cihaz ve nesnelere ad ve logo sekilleriigin olast ¢oziimleri
diistinmeleri igin daha fazla zamana ihtiyag duyacaklarindan dolay: yeterince
zaman vermeye dikkat edin.

69. BUYUK - KUCUK

Ogrenciler daire seklinde oturmalidir. Oyunda stiekli olarak iki anahtar
kelime kullanilmalidir: BUY UK ve KUCTUK.

Oyun, bir 06grencinin ilk cumleyi duuhmesiyle/hazirlamasiyla baglar,
ornegin: Buyuk cayirda kucuk bir gigek vardir. Bir sonraki 6grenci ctinlenin
son kismini almalidir (kiguk kelimesi gegen bolumu almalidir) ve BUYUK

kelimesiyle ilgili yeni bir parca eklemelidir, drnegin: Kucuk ¢igek tzerinde,
buyuk kelebek var.

Ovyun butih 6grenciler dahil edilene kadar sirayla devam eder.
Oneriler:
Oyun farkl sekilerde de oynanabilir:

- BUYUK ve KUGUK kavramlar: bazi renk ile baglanarak oyun kurulur,
ornegin: Biiyiik mavi karinca, kiigiik mor bocegi seviyordu.

- BUYUK ve KUCUK kavramlar: ISLAK - KURU vey DIK - EGIK kavramlar:
ile degistirilebilir.

Ciimlelerin anlamsal ve mantiksal icerigi olmasimn yani sira kurulan bazi
ciimleler tamamen mantiksiz, saka icerikli ciimleler de olabilir.
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70. HAREKETIMI YAP

Ogrenciler bir daire icinde durmalidir. Bunlardan biri, vicudun herhangi
bir bolumunukullanarak belirli bir hareketi digthmek zorundadir. Hareketi
yaptiktan sonra daire i¢indeki diger 6grenciler de ayni seyi tekrarlamak ve
bdylece birbirini selamlamak zorundadir.

Oyun birkag farkli yénergelerle/talimatlarla degistirilebilir veya oyuna ekleme
yapilabilir:

Oyunun ilk turunda 6grenciler kiguk hareketler yapabilirler,

Bir sonraki turda buyuk hareketler yapmalari istenebilir, daha sonra hareketler
hizli, yavas olarak gosterilmesi istenir.

Oneriler:

Oyun siirekli yenilik eklenerek degistirilebilir. Ornegin: segilen Ogrencinin
belirttigi hareketin, gruptan tam tersini yapmalari istenir, yani dgrenci yavas
hareketler yaparsa, grup aym seyi hizl bir sekilde tekrarlamas: gerekir ve daha
sonra tersini yapmalari istenebilir.

71...BIR SEY DOKUN

Oyun sirasinda muzik calar ve ogrenciler bulunduklari sinif ortaminda
serbestce hareket ve dans ederler.

Muzik durduruldukktan sonra, ogretmen oOgrencilerine hizli bir sekilde
bulacag ve dokunacag bir sey sdylemesi gerekir. Ornegin: mavi bir sey dokun
gibi talimatlar verir.

Muwzik her durdugunda ogrencilere asagidakiler gibi yeni talimatlar ve
yonergeler sunulabilir:

- puiizsiz/yagl bir seye dokun,
- yunlubir seye dokun,

- sert bir seye dokun,

- kit uk bir seye dokun,

- metalik bir seye dokun,

- guzel bir seye dokun,

- yesil bir seye dokunun vb.

Ovyunu istenen dinamige ulagsmasi igin 6grencilere hizl bir sekilde talimatlar
verilmelidir.

Oneriler:

Oyun aym zamanda degistirilebilir, or. Miizik durduruldugunda sinmf
arkadaslarindan birine dokunulmas: gerektigi konusunda talimat verilebilir,
ornegin:

- birinin kafasina dokun,
- birinin parmagina dokun,
- birinin sagina dokun vb.

Ayrica oyun, alanda/sinif ortanminda tamnmas: ve dokunulmas: gereken renkler
soylenerek, oyun eglenceli hal alabilir.
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72. YILAN

Ogrenciler birbiri ardinda duracak sekilde sira yapmalar1 ve ontuhdeki
arkadasin omuzlarindan tutulmalar istenir. Birinci olan 6grenci yilanin basi
roluhe sahip olacak ve sonuncu olan 6grenci ise yilanin kuyrugu ve yilanin
hareket yonunubelirleyecegi kisi olacaktir.

Stzidme hareketlerini siranin sonunda bulunan 6grenci tarafindan énunhdeki
arkadasinin omuzlarina parmaklariyla degecek sekilde vermesi istenir:

- D yurumek i¢cin omuza bir kez dokunma,
- Saga dogru yuitimek i¢in omuza iki kez dokunma,
- Sola dogru yuruimek i¢in omuza & kez dokunma.

Siranin sonunda bulunan &grenci yon verdikten sonra (omuza dokunarak),
herkesin senkronize olabilmesi i¢in verilen sinyalleri bir 6grenciden digerine
hizli ve guvenilir bir sekilde aktarilmasi istenir.

Sirada bulunan her bir 6grenci omzuna bir sinyal alir almaz, hareketi aninda
yapmas istenir ve onuhdeki arkadasa sinyali verir. Sinyal siranin en basinda
bulunan 6grenciye kadar ulagsmas:i ve ondan sonra hareket edilmesi i¢in
beklenmemelidir.

Sirada bulunan son 6grenci, sinyalin siradakilerin orta kismina iletildigini
gordugunde aninda yeni bir sinyal vermelidir, béylece yilan surekli hareket
eder ve yilan durmadan sizdmeye devam eder.

Oneriler:

Oyunun baslangicinda, égrencilerin birbirine verilen sinyallerle hareketi, kavra-
mak, uygulamak ve birbirini koordine etmek icin oyunu 15 kisilik 6grenci gru-
plari olusturulmasi uygun olur.

73. EGLENCELI AFiS$/POSTER HAZIRLAYALIM

Ogrenciler 5-6 kisilik gruplara ayrilir. Her gruba bir buyuk resim kagidi ve
ortalarinda masa olacak sekilde daire yapmalari istenir.

Her 6grenciye bir kegeli kalem verilir. Gruplara ilham verici bir poster ¢izmek
icin bir konu/tema verilir. Cizim konusu, odaklandiginiz zorunlu egitim-
6gretim konularindan yola ¢ikmak veya konular iceriginden turetmek igin
kullanilir.

Neseli, hizli, dinamik bir muzik pargas: ¢alarken, 6grenciler bireysel olarak
gizmeye baglamalidirlar (durduklar1 yerde bulunan bujuk resim kagidin
wzerinde istedikleri yerden resim yapmaya baglayabilirler). Ogrencilerin ne,
nasil bir resim yapacaklar1 hakkinda birbirleri ile konusmamalari istenir.

Muzik pargast durdurulduktan sonra, 6grenciler ¢izmeyi durdurmali ve saga
dogru bir adim atmalari istenir.

Muzigi tekrar calmaya basladiginda, herkes gegtigiyeni terindeki resimi devam
eder, ¢uhku ondan 6nce arkadasi o resimi yapmaya baglamistir, 6grenciden
resimi devam etmesi istenir.

Muzik her durdugunda, 6grenciler saga dogru bir adim atar ve onthe gelen
resmi devam etmeye ¢alisir.




Oyun, her katilimcinin ilk baslangi¢ pozisyonuna donduguve ¢izimini gorme
ve tamamlama firsatina sahip oldugu anda sona erer.

Oneriler:

Oyunun dinamikligini ve etkinligini korumak igin, ¢izimin yaklasik 30 saniye
boyunca miizik esliginde olmasi onerilmektedir.

Ilham verici posterler olusturuldugunda, ogrencilere bunlar: dikkatlice
incelemeleri icin zaman taniyin; ilk ¢izim fikirlerinin nasil ve neye doniistiigtinii
gorme imkanlari olup kag farkl element kullamildigini, kag farkl renk oldugunu
gorerek tartisma ortami yaratilabilir.

Gruplarin, olusturulan posterleri birbirlerine aciklamalari/sunmalari istenebilir,
yani temsil edilen unsurlari, kag element ve ¢izimin geneli agiklanarak, oyun
eglenceli duruma doniistiiriiliir.

74. KENDI AYAKKABINIZI BULUN

Ogrenciler bir daire olusturur. Oyundaki her katilimci bir ayakkabisini
¢ikarmali ve dairenin ortasina koymalidir.

Ayakkabilar karistirilmalidir.

Ovyun, neseli, hizli tempolu muzik ¢alindig1 anda baslar ve 6grenciler muzigin
ritmine gore dans ederler.

Muwzik durur durmaz, 6grenciler durur ve parmaklarinin ucundaki ilk
ayakkabuy1 alirlar.

Ogrenciler kimin ayakkabilarini ¢ektigini/giydigini belirlemeye veya kime ait
oldugunu sozlusoylemesi gerekir.

Sonunda ayakkabilarini birlikte degistirebilecek birka¢ cift olusturulursa,
¢ift olarak ayakkabi degisimi yapmak i¢in 6grenciler tesvik edilir ve ek puan
kazndiklari bildirilir.

Ayakkabilar  belirlendikten sonra ayakkabilar Ogretmen tarafindan
karistirilarak tekrar dairenin ortasinda yerlestirlir.

Muzigi tekrar ¢almaya basladiginda, 6grencilerden farkli hareketler yaparak
dan etmeleri istenir, mizik durdugunda rastgele bir sekilde ayakkabilardan

birer ayakkabi se¢meye devam ederler.
Ovyunu birkag defa oynayin, yani birkag kez tekrarlayin.
Oneriler:

Ayakkabi disinda, oyun sahne ve ¢orap, eldiven olarak da kullamlabilir, ancak
katibmcilarin diger kisisel esyalarim da icerebilir (ancak kime ait olduklarim
kolayca tamnabilir olmasina dikkat edin).

Oyun oynama esnasimda miizik ¢alarken, katilimcilara talimatlarinmiza gore farklh
motor hareketleri yaptirarak daire etrafinda donmelerini, farkl hareket veya dans
etmelerini isteyin (6rnegin: ayak parmaginizla yiiriiyiin, topuklarimizda yiiriiyiin,
tek ayakta atlama, 2 adim ileri ve 1 geri vb. ya da oyun sirasinda hayvanlarin
hareketlerini taklit etmek icin Ogrenciler tesvik edilebilir, Ornegin; tavsan veya
kanguru gibi atlama, kelebek gibi u¢mak; ay1 veya fil gibi yiiriimek vb.).
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75. BENI TANIMAYA CALISIN

Oyundaki her katilimci anonim olarak kendilerine 6z olan & farkli 6zelligi
bir kagida yazar.

Yazilan kagitlar katlanir ve bir kab igerisine konulur ve karigtirma islemi
yapilir. Daha sonra her 6grenci 1 kagit ceker. Ogrencilerden biri kendi yazmug
oldugu kagidi ¢eker ise, kagit tekrar katlanir, kaba yerlestirlir ve bagka bir kagit
¢ekmesi istenir.

Her Ogrenci, kagida yazilan & Ozelligi yuksek sesle okur ve grupta kim
oldugunu, kimin 6zellikleri oldugunu tahmin etmek zorundadir.

Oneriler:

Ug karakteristik ozellik yazabilmeleri icin ve daha kolay taminmas igin iig kigisel
ozellik veya égrencilerin tammnabilir oldugu seyler olabilir. Ornegin: hobiler,
favori sporlar, yemek, kitaplar, miizik, oyuncaklar, renkler, mevsimler vb.

IIk olarak hatirlayacaklar: ii¢ kisisel ozelligi ortaya ¢ikarmak icin yukaridaki
kategorileri 6grencilere nerebilirsiniz.

Bahsedilen (birden fazla 0grenci tarafindan yazilabilen ornekler varsa) bazi
seyler hakkinda uygunsuz yorum yapilmasini onlemek, aralarinda giilmemek
icin yazilan ozellikleri okurken olumlu ve giivenli bir ortam saglamak onemlidir.

76. SEKER DOLUSU SEPET

Sepeti birkag¢ farkli seker cesitleri ile doldurun.

Sepet elden ele dolagarak, her 6grenci istedigi kadar seker almasina imkan
verilir.

Her 6grenci uygun sayida seker aldiktan sonra, her katilimci segmis oldugu
seker sayis1 kadar kendisi hakkinda bir seyler sdylemesi gerekmektedir.

Grup tartigmasini tegvik etmek i¢in farkli konular da tanimlanabilir, 6rnegin:
o gruba hos mesajlar séyleyin;

o olumlu ézelliklerini arkadagslarinla paylas;

o bugiin beklentilerinizin ne oldugunu séyleyin;

o« su anda grupta kendinizi nasil hissettiginizi anlatin vb.

Oneriler:

Oyun, tiim Ogrencilerin gerekli kriterlere gore konusmalarina ve tartisma
ortamina girmeleri icin tesvik edilmelidir. Oyunun sonunda segilen sekerler
ogrencilerde kalmalar: tavsiye edilir.

Oyunun oynanmast igin gerekli olan sekerleri saglayamiyorsamz, farkl
aksesuarlar da kullanabilir. Ornegin, kalemler, dekoratif ¢ikartmalar, bilye vb.
gibi arag-geregler kullamilabilir.




77. PANDOMIM OYUNU

Ovyun gruplar halinde veya ciftler halinde organize edilebilir.

Grubun/ciftin bir uyesi, farkli meslekler, filmler, hayvanlar, bitkiler, unlu
izgi film karakterleri, filmler, sporcular vb. gibi farkli kategorileri iceren
kagitlardan bir kagit cekmesi gerekir.

Oyunun amaci, kendi gruplarinda veya ciftleri i¢inde sadece pandomim
yoluyla kagita okudugu kategoriyi agiklamasidir.

Oyunu daha dinamik hale getirmek icin, her bir grup veya giftin verilen
kavrami bulabilmesi i¢in gegen suire 6l¢uebilir, boylelikle belirli zaman dilimi
icinde anlatilmasi gerekir. Bu sekilde zaman olgultise gruplar veya ciftler
seklinde oynanacak oyunda kavramlar ayni olabilir ve bulma stiresi dl¢ulebilir.

Oneriler:

Ogrencilerin yast ve on bilgisi, farkli kategorilerdeki kavramlari/terimleri
segerken olgiitlerden ve dikkat edilmesi gereken noktalardan biri olmalidir.

Kategorilerin se¢imi, Ozellikle daha kiigiik yastaki 6grenciler icin, sozel olmayan
iletisim seviyelerinin gelisimi icin de kullanilabilir ve sozsiiz iletisim hakkinda
bilgilerini gelistirebilir.
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78. SUPERMARKET

Ogrenciler daire geklini alacak sekilde otururlar. Gérev olarak her 6grencinin
stpermarkette satin alinan bir uruh sdylemesi, ancak daha 6nce daire iginde
belirtilen tum urunleri tekrar etmesi ve daire igerisinde tekrarlanan urunleri
soyledikten sonra kendi uruhunide sdylemesi istenir (oyun soldan saga veya
tam tersi olarak oynanabilir).

Sayimin, tekrarin daha kolay olmasi igin her 6grenci alfabetik siralamaya gore
uruhusoylemesi istenir, 6rnegin Adan Z’ye kadar olan harflerin siralamasiyla
urth soyleme sekli etkinlige kolaylik saglar (6rn. A-ananas; B-balik, ancak
balik demeden 6nce ilk 6nce sdylenen uitnu tekrarlayin ananas, C-ananas,
balik, CEVIZ; C-ananas, balik, ceviz, CILEK; D-ananas, balik, ceviz, cilek
DOMATES vb.)

Ovyun, Z harfi ile ilgili drihe gelinceye kadar devam eder (6rnegin: Zeytin,
gibi vb.).

Oneriler:

Kiigiik yastaki ¢ocuklarin soylenebilecek iiriinleri tekrarlamalarinda yardimci
olabilirsiniz. Aym zamanda etkinligin daha hizli ge¢mesi i¢in ve tekrarin,
hatirlamanin daha kolay olmas: igin Ogrencilere yonelik onceden resimler
hazirlanabilir ve gosterilerek ogrencilerin hatirlamalari kolaylastirilir.

Daha yetiskin, biiyiik égrencilerde, istenen oyun dinamiklerini korumak igin
tekrar yapilirken zamanlamaya, siireye baglayabilirsiniz, érnegin 30 saniye ile
simirlayabilirsiniz. Ogrenci soylemkte, hatirlamada zorluk yagar ise oyunda
belirli bir fikri ve cevabi olan ilk katilimcinin yardimi kabul edilebilir.
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79. TAKDIRNAME

Ogrenciler daire seklinde oturmalidir. Oyuna baglayacagi 6grenciyi rastgele
bir sekilde secilir (6rnegin, 6nceden hazirlanmis, sandalyesinin altina kirmizi
renkli yapiskan bulunan 6grenci segilir).

Ovyunun ilk katilimcisy, saginda oturan kisiye takdirde/6vgude bulunmasi
gerekir, 0rnegin: Her zaman sabirla dinlediginiz i¢in sizi takdir ediyorum. /
Asla yalan séylemedigin i¢in seni takdir ediyorum. / Her zaman bagkalarina
yardim ettigin i¢in seni takdir ediyorum.

Son 6grenci ise dairede bulunan ilk veya oyunu baslatan ilk 6grenciyi takdir
etmekle oyun sonlandirilir.

Oneriler:

Bu oyunun bagsarili bir sekilde gerceklestirilmesi i¢in temel on kosul, olumlu
izlenimleri, goriiseri birbirleriyle paylasmalaridir.

Oyundaki tiim katihmcilarin, sagda oturan kisinin ozelliklerini, bildigi érnek
calismalari, onu ifade eden iyi oOzelliklerini kolayca tanimlayabilmeleri igin,
ogrencilere oyun baslamadan once simif arkadasi hakkinda diisiinmeleri igin 1-2
dakika izin verilebilir.

Oyuna katilan herkesin verilen takdirleri dikkatli bir sekilde duymalari ¢ok
onemlidir.

80. BiZiM RESiMLi TOMBOLA

Her ogrenciye, birka¢ farkli kategori iceren, farkli ozelliklere sahip
arkadaslarini bulmas: i¢in bir ¢alisma sayfasi verilir. Herkes kendi ¢alisma
kagidini imzalamak zorunda.

Ogrencilere sinifta serbestge dolagmalarina ve 10 dakika icerisinde caligma
kagidinda bulunan farkli kategorilere uyan kendi sinif arkadaglarindan imza
toplayabilmesi i¢in imkan verilmelidir.

Ogrenciler dikey, yatay veya capraz olarak bes esit sekilde/ardigik imza
topladiginda Tombola kazanilir.

Oyunun amaci, daha fazla Ogrencinin ¢aligma sayfalarinda tombala
bulundurmas: ve imkanlar dahilinde bir ¢alisma kagidinda daha fazla tombola
bulundurmasidir.

Olasi ¢alisma kagidinda 6rnek kategori veya ozellikler:

Saka soylemeyi | Eglenmeyi
severim seviyorum

Doga yapim Guzel yazi
olarak hep yaziyorum
mutluyum

Cevreme dikkat | Cok hizliyim
ediyorum

Yemek yapmay1
biliyorum

Cok
arkadaslarim var

Oneriler:

Calisma  kagidina ozellikler veya
kategoriler ~ secerken, dgrencilerin
yasina, ilgi alanlarina, grubun
ozelliklerine vb. ozelliklerine uygun
olmalarina dikkat edin.




81. MESAJI BULUN

Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir.

Her gruba 6nceden hazirlanmis kapali zarf verilir, yani zarfin her birinde daha
fazla kesilmis harf, kelime, resim, noktalama isareti, say1 vb. 6rnekleri iceren
kagitlar hazirlanmis ve zarfin igerisine yerlestirilmistir.

Her grubun amaci, zarfin igerisinde mevcut ttim harfleri, sayilari, sembolleri
vb. ornekleri kullanarak, birbiriyle baglayarak, kelimeleri siralayarak belirli
bir mesaj1 bir araya getirmeye calismasidir.

Mesajlar agagidaki gibi evrensel mesajlar olabilir: Hepimiz birimiz, birimiz
hepimiz i¢in; Damlaya damlaya gol olur; Yurtta baris, duhyada baris vb.

Oneriler:

Gizemli mesajlari tespit etmeyi kolaylastirmak igin, karisik harfler ve sembollerle
birlikte zarflar igine resimler de eklenebilir .

Istenen mesajin yapisini, yani kag¢ kelimeden olustugunu sunarak, mesaji
tanimlamak daha kolay olur.

Belirli harflerin veya kelimelerin verilen ciimlelerin igine yerlestirilerek daha
kolay ciimleleri olusturabilmek icin kolaylik olur.

82. O BENIiM

Her 6grenciye, bir gocuk figuiiolan kontuileri belirlenmis bir ¢aligma kagidi
verilir.

Ogrenciler bireysel ve anonim seklinde c¢aligarak agagidaki bilgileri
tamamlamalari istenir:

« duuhcenizi bas bolgesinde yaziniz;

« baskin ve hissetiginiz duygu kalbinize yaziniz;

o ihtiya¢ duydugunuz neyse karin bolgenizde yaziniz;
« en sevdiginiz etkinlikler eller kisminda yaziniz;

o istediginiz en buyuk arzunuzu ayaklariniza yaziniz.

Ogrenciler ift/ikili olacak gekilde gruplara ayrilirlar ve ¢aligma sayfalarin
ikili duzeyde degistirir. Onceden ve kargilikli bir anlagma olmaksizin, ciftlerin
birbirine yonelik dwunhce, duygu, ihtiyag, etkinlik/aktivite ve arzularim
calisma kagidinda yazmalar1 istenir. Onceden yazilmis bilgiler onlara
yol gosterici olabilir, ancak arkadasi hakkindaki kendi bilgileri de kagida
yazilabilir.

Gorevin bu bolumu tamamlandiktan sonra, sayfalar degistirilir ve gift
dwzeyinde yazili cevaplarin incelemesi yapilir, benzerlikler ve farkliliklar bu
sekilde de gozlenebilir.

Oneriler:

Oyun, birbirini iyi bilen 6grenci gruplar: icin onerilir, boylece bes gereksinimi
daha kolay yazabilirler.

Ciftlere bolme, rastgele yapilmasi en uygun olamdir ornegin sinifta oturma
sekline gore; ad veya soyadindaki ilk harfine gore; sandalyelerinin altina
yerlestirilen ve yapistirilan bir kagit parcasi gibi gesitli sekilerde rastgele 6grenci
ciftleri olusturulur.




83. RAHATLAMA OYUNLARI

Tuim fiziksel rahatlama oyunlari zihinsel rahatlamaya da yardimei olur. Cesitli
oyunlar vardir ve 6zellikle bireysel olarak oynanabilecek & ayr1 oyun sizlere
sunulacaktir.

KELEBEK:

Cocuklar ellerini omuz bigaklarinin altina dolayarak ellerini arkalarina
koymalar istenir. Bu sekilde, kollarini oynatarak ucan kelebekler gibi hareket
yaparlar ve kelebegi simtule edebileceklerdir.

KAPLUMBAGA

Bas omuzlara dogru ¢ekilmeli, cocuklar1 omuzlarini kulaklarina olabildigince
yukseltmeye tesvik etmelidir. Oyunun bir sonraki asamasinda, bir 6nceki
etkinligin tam tersi yapilir yani elleri mumkun oldugunca asagiya ¢ekerek,
omuzlar geri gekilir boyun kismi ise uzar. Bu sekilde kaplumbaga gibi hareket
yapilir.

STHIRBAZIN SAPKASI

Ogrenciler sihirli sapkalar1 olan birer sihirbaz/bujiicder olduklarini hayal
etmeleri istenir. Sapkalara bujtimeye baslama talimatini verirken, ¢ocuklar
ellerini kaldirabildikleri kadar yuksege kaldirarak, sapkalarini tutmalarini
istenir. Daha sonra yaptiklar1 hareketlerin tam zit hareketler yapmalarini, yani
sapkanin yavagca kicudugunu ve buna bagl olarak ellerin asagiya dogru
indirildigi belirtilir. Bu sekilde bireysel egzersiz ve rahatlama elde edilir.

Oneriler:

Oyunlar1 oynarken kisa hikayeler yaratmaya ¢alisin, Ornegin ilk kez u¢maya
calisan bir kelebek hakkinda kisa hikaye yaratma; devaminda kaplumbaga hak-
kinda kisa hikaye yaratarak, korkan kaplumbaganin evine cekilmesi devamin-
da ise gordiigii bir seyi izlemek icin evinden ¢ikan ve boynunu uzatan bir ka-
plumbaga hakkinda kisa hikaye yaratma; birkag sihirli kelimeyi yanls séyleyen
sihirbazin hikayesi ve biiyiiyen ve kiigiilen sihirbaz sapkas: hakkinda kisa hikaye
yaratilabilir.




84. FARKLI KULTURLERDE SELAMLASMA

Her 6grenci, oyun esnasinda mumkun oldugunca ¢ok arkadasini nasil
selamlamasi gerektigini aciklayan bir kagit alir. Selamlar, grupta olumlu bir
ortam olusturmak/uyandirmak igin eglenceyi saglayan bir oyundur. Ornegin:
 bizim i¢in birini yakala ve: bip-bip soyle,

« sol kulagini tut ve: ho-ho soyle,

 topuklarin werinde yuruve goz kirp,

 Dbir ayak werinde atlayin ve avug iglerinizle & kez alkislayin,

« basinizi egin ve sol elinizi sallayin vb.

Ogretmenin verecegi baglama isaretiyle, oyun 6grencilerin sinif ortaminda
serbestce hareket etmesiyle baslar ve birisinin yaninda durur durmaz siif
arkadasina selam verir ve ayni zamanda kars1 arkadaginda selamini almasi
i¢in bekler.

Ovyun yaklagik 5 dakika strmelidir ve oyunun amaci oyundaki her katilimciya
muimkuh oldugunca ¢ok selam vermektir.

Oneriler:

Oyun, diinyanmn dort bir yaminda bulunan ¢ok sayida kiiltiirel ozellik icin bir
duyarlibik kazanmasima yardimci olucaktir, aymi zamanda oyun sosyal bilimler
ders iceriklerine anlatma esnasinda giris boliimii olarak kullanilabilir.

Tiim selamlamalarin mizahi bir boyuta sahip olmasina dikkat edilmelidir,
boylece grubun bazi 6grencilerine sadece selamlama esnasinda giiliimsemelere
veya alay edilmemesine dikkat edilerek, herkese esit bir sekilde eglenceli
selamlama bicimleri verilebilir.
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85. SELAM VERME

Ogrenciler bir daire icinde durmalidir. Her dgrenci kendince sozsiz iletigimi
kullanarak selam verme seklini diguhmeye baslar.

Selam verme oyununu ilk baglayacak 6grenci tesadufi bir sekilde segilebilir.

Oyundaki ilk katiimcinin selami, sginda veya solunda olan O6grenciye
yoneliktir.

Gonderilen karsilama, daire i¢indeki ikinci 6grenci tarafindan tekrarlanmasi
istenir ve ardindan kendi selamin1 da iletmesi istenir.

Daire igerisinde bulunan uuncu 6grenci gordugu ilk iki selamlamayi
tekrarlar ve devaminda kendi selamin1 da iletmesi gerekir. Bu sekilde, oyun
son oyuncuya/Ogrenciye kadar devam eder, daire icerisinde bulunan son
ogrenci gormw oldugu onceki tiim selamlar: tekrarlar ve nihayetinde kendi
selamini da arkadaslarina iletir.

Oneriler:

Ogrenciler ayrica ellerini, ayaklarini, parmaklarini farkl hareketler kullanarak,
taklit yaparak, jest ve mimiklerini kullanarak selamlama sekillerini ileterek
oyuna eglenceli bir hava katmaktadir.

Selamlama esnasinda hareketlerin yani sira belirli sesler ¢ikararak selamlamaya
baska bir sekil katmaktadir (6rnegin: alkislamak, topuklarla yere vurmak, 1shk
calmak gibi ek sesler ¢ikartilabilir, vb.).
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86. TAVSAN VE KAPLUMBAGA

Ogrenciler iki gruba ayrilir - bir grup tavsan ve bir grup kaplumbaga olmak
uzere ikiye ayrilir.

TAVSAN grubuna, tavsanlarin hizli bir sekilde gerceklestirebilecegi
olabildigince ¢ok etkinlik tasarlama goérevi verilir (6rnegin: kosma, atlama,

vb.).

KAPLUMBAGA grubu, kaplumbagalarin yavas hareketlerini basarili kilan
munkun oldugunca ¢ok etkinlik gelistirmelidirler (6rnegin: merdivenleri
guvenli bir sekilde tirmanma, tehlike durumunda temkinli yurg yapma,

vb.)

Gruplarin her biri tasarladiklari etkinlikleri kendi diuncelerine gore hareket
etmelidirler ve oyunun kazanani ise kisa sure igerisinde daha ¢ok etkinlik
ortaya ¢ikarandir

Oneriler:

Planlanan etkinliklerin/faaliyetlerin sayisim dogru bir sekilde belirlemek igin,
etkinlik sayis: gruplar arasinda not edilmelidir.

Oyunun daha eglenceli hal almasi icin gruplarin gostermis olduklari etkinlikleri
daha dogrusu rollere biiriinerek tahminlerde bulunma istenebilir.

Benzer oyun etkinlikleri hayvan iftlerini degistirerek tasarlanabilir, ancak
aralarinda biiyiik bir farkin korunmasi onemlidir (6rnegin fil ve fare, geyik ve
kurt, aslan ve ceylan, vb.).




87. GEZi

Neseli bir muzik parcasi ¢alarken o6grenciler sinif alani igerisin serbestge
dolagmalari istenir. Mizigin ritmine gore hareket ederken, etraflarinda kimin,
hangi arkadasginin oldugu konusunda dikkatli olmalilar1 séylenir, yani: soluna,
sagina, onunde ve yaninda bulunan arkadaslari iyi gozlemlemelidir.

Muzik durduktan sonra, aninda bulunduklar1 yerde durmalar1 ve gozlerini
kapamalar1 istenir. Rastgele olarak, 2-3 6grenci hafizada kalan arkadaslarini
ve etrafindaki kimler oldugunu, adlarla tahmin etmesi istenir.

Isimler konusunda tahminde bulunduktan sonra dgrenciler gozlerini agabilir
ve daha dnce cevapladiklar: cevaplar: kontrol edebilirler.

Ovyun, dinamik bir muzik egliginde bir¢ok kez tekrarlanabilir.
Oneriler:

Oyun, birbirlerini iyi taniyan Ogrenci gruplari icin Onerilir, boylece sinif
arkadagslarimin adlarini daha kolay tahmin edebilirler ve tanimlayabilirler.

Oyun, birbirini iyi tanimayan o6¢renciler icin de degistirilebilir, ancak oyun
ilk once gozlerini kapatmadan oynanabilir ve daha kolay tahmin yiiriitmeleri
icin yakalarinda adlariyla kartlari bulunmalari oyunu daha eglenceli ve
hatirlamanin daha kolay olmasi igin yardimci olabilir.

Bu sekilde oynanan oyun, égrencilerin birbirini daha iyi tanmimalarina ve kisisel
adlarimi daha kolay ve hizli bir sekilde ezberlemeye yardimci olacaktr.
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88. TRAFIK ISIGI

Trafik 15181 roliinii yerine getirmek icin rastgele bir dgrenci segilir. Simifin bir
kosesinde, duvara bakacak sekilde ve sirt1 grubun geri kalanina dogru bakacak
sekilde duvara doner.

Diger dgrenciler sinifin diger bir kosesinde durur. Trafik 15181 olan égrenci YESIL
dediginde, diger cocuklar koseden hareket ederek isarete dogru iki adim atmalar
gerekir.

Trafik 15181 olan 6grenci KIRMIZI dediginde, (Trafik 15181 olan Ogrenci birkag
kez YESIL dedikten sonra), arkadaslarina dinerek hareket eden Ogrenciyi
gordiigiinde tekrar baslangi¢c noktasina gonderme hakki vardir.

Trafik 151g1na ulasan ilk 6grenci - trafik 15181 roliinii alir ve oyuna devam eder.
Oneriler:

Oyun, trafik 1sigim olan 6grenci YESIL dediginde iki adim yerine farkli daha
fazla adimlar yapmalarina izin verileilir veya sayilari 1, 2, 3, 4 ve 5 olacak
sekilde kartlar hazirlamr ve arkadagslarina gostererek yapmalar: gereken
adimlar: arkadagslarina gosterebilir.
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89. GEZEGENLER ARASI UYDULAR

Ogrenciler iki gruba ayrilir ve 2 daire yapmalari i¢in alan olugturulur.

Daire igerisinde bulunan bir 6grenci/oyuncu topu aldiktan sonra, dairenin
etrafinda hizli bir sekilde kostuktan sonra, topu hemen yanindaki arkadasina
teslim etmesi gerekir. Top bir sonraki 6grenciye ulastiginda ayni etkinlik
devam eder. Top grubun icerisinde bulunan son 6grenciye ulasana kadar ayni
sekilde devam eder.

Oyunun kazanan ise, hangi grubun 6grencileri gérevi daha kisa stie icerisinde
bitirecegine baglidir.

Oneriler:

Kiigiik yastaki ¢ocuklar igin, topu kosarken ve daire etrafina gegerken topu
diistirmemeleri, ellerinde topu daha kolay tutulabilmeleriigin topun daha kiigiik
olmasina dikkat edin.

Daha biiyiik yastaki ogrencilere ise daha eglenceli ve farkhiliklar katilabil-
ir. Ogrenciler, oyunu doniisiimlii olarak ilk énce sola, yani daire etrafinda
doniildiikten sonra tekrar saga donme gibi yon degistirerek daha karmasik hale
getirilebilir.

90. PETER PAN

Ovyundaki her katilimciya Peter Pan hikayesinden bir karakterin adini veya
resmini igeren bir rozet verilir. Sadece bir ¢ocuk Kaptan Kanca rolunu
wtlenebilir ve diger roller bir¢ok kez tekrarlanabilir: Wendy, Peri, Bells,
Michael, George, Kizilderililer, vb.

Cocuklar muzik calarken farkli sekillerde hareket ederler (parmaklar wzerinde
yurtine, ziplama, tek ayak tzerinde ziplama vb.), korsan rolunde 6grenci
Kaptan Kanca bagirana kadar sinifta rahatca hareket ederler.

Kaptan Kanca denildiginde herkes durur ve olabildigince ¢cabuk bir sekilde
birbiri ile elleriyle tutusmalar: gerekir. Sonunda yalniz kalacak grubun uyesi
korsan rolunutstlenir.

Oneriler:
Oyunun grup uyumunu giiclendirmesi iizerinde olumlu bir etkisi vardir.

Ozellikle gruptan en ¢ok ayri kalmis, uzak duran égrenciler soz konusu
oldugunda, ¢ocuklarin korsan olma roliine biiriinmemelerine dikkat ediniz.
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91. iISARET PARMAGI VE BURUN

Ogrenciler rastgele olarak ciftlere ayrilir. Her cift, grup dizeyinde olusan diger
giftlerden ayr1 ayr1 yerlerde durmalari istenir.

Her bir giftin bir tyesine, isaret parmaginda sihirli bir iplik oldugunu hayal
etmesi daha sonra hicbir ﬁziksel bir dokunus olmadan, ciftin diger L'l}resinin

agagy, sola, saga, ileriye, geriye vb.).

Ciftin ikinci uyesi, sihirli ipligin burnun ucuna baglandigini diunerek birinci
Uyenin isaret parmagiyla yaptig1 hareketlerini takip etmek zorunda kalacaktir.
[saret parmaginin hareketlerine gore vicudun uygun hareketlerini yapmasi
gerekir, ancak ¢ogunlukla bas, boyun, omuzlarin oynatilmasi yani sira, alt ve
st vicut bolumlerinin de oynatilmasiyla oyun daha eglenceli hal alir.

Oneriler:

Ciftin iki iiyesinin rolleri doniisiimlii olarak degistirilir. Ayni zamanda ¢iftler
arasi degisiklik de verilebilecek isaret sonucunda degisiklik yapilabilir. Ciftler
arasi degisiklik genellikle sola veya saga dogru hareket ederek ¢ift olusturma
yapilabilir.

92. TIP-TOP

Ovyundaki katilimcilar, birbirleriyle goz temast olasiligini azaltmak i¢gin sirtlar
dairenin ortasina bakacak sekilde, birbirlerini gérmeyecek sekilde bir daire
olusturmalari istenir.

Oyunu baglatacak 6grenci rastgele bir sekilde segilir ve bir sayisin1 sdylemesi
istenir. Dairedeki bir sonraki 6grenci iki sayisini soyler, devaminda i, daha
sonra dort ve oyun bu sekilde devam edilmesi istenir.

Daire icindeki besinci 6grenci iyi bir sekilde dikkat etmeli ve iyi konsantre
olmalidir, gtihkubes sayisi yerine TIP kelimesini sdylemesi gerekir.

Tip séylendikten sonra dairedeki diger 6grenciler sirasina gore yine sayilari
soylemesi gerekir: alti, yedi, sekiz ve dokuz.

Onuncu 6grenci yani On sayis1 yerine 6grenci TOP kelimesini soyler, boylece
oyun tekrar saymayla devam eder 6rnegin: 1, 2, 3, 4, TIP, 6, 7, 8, 9, TOP. Oyun
arka arkaya birkag kez tekrarlanir.

Oneriler:

Oyunun ogrencilerde konsantrasyon seviyesini yiikseltmek igin olumlu bir
etkisi vardir, bu nedenle ozellikle derslere baslamadan once giris oyunu olarak
kullanilir ve 6grencilerin dikkat seviyesi iist seviyeye ¢cikarilir.
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93.1,2,3

Ogrenciler bir daire olusturmalidir. Oyuna baglayacak olan grenci rastgele
bir sekilde secilir, sonraki her turda farkli kriterler icerecek sekilde oyunun
oynanacag bildirilir ve 6grenciler 1, 2 ve 3 olarak ayrilir.

Her yeni oyun turu igin kriterler sdyle olabilir:

1. tur: 1. oyuncu sunu séylemelidir: bir, 2. oyuncu: iki ve tuhct & ve ilk
oyuncuya ulasana kadar sayilar sdylenmesi gerekir.

2. tur: 1. oyuncu avug i¢i ile alkislayacak ve 2 ve 3 ve devamindaki 6grenciler
oyunun 6nceki turda oldugu gibi sozliolarak sayilari sdylemesi gerekir.

3. tur: 1. oyuncu, avug igi ile alkislamaya devam eder, ikinci oyuncu ayaklarini
yere ¢carpmaya baslar, 3 oyuncu ise sozliolarak sdylemeye devam eder.

4. tur: Bu son turda, 3. Oyuncu parmak uglariyla tahtaya cirparak birinci
ve ikinci oyuncunun ¢ikaracagi sese uygun sekilde dikkat ederek, parmak
¢irpmaya devam eder.

Oneriler:

Bu oyun etkinligi, konsantrasyonu iist seviyeye ¢ikarmanin yani sira, grup
diizeyinde isbirligini giiclendirmek igin de harika bir oyundur.

Oyun, daha biiyiik yastaki 6grenciler ile oynandiginda ilgilerini daha uzun siire
korumak igin séylenecek kriterler 5e ¢ikarabilirler.

94, ISTAFET/EL DEGISTIRME OYUNU

Oyunun amaci, topu (veya baska bir nesneyi) daire iginde olabildigince ¢abuk
hareket ettirmektir. Her turda istafetin yani topun el degistirmesi esnasinda
oyunun ne kadar siirdiigiinii ol¢iin.

Oyunun bir sonraki asamasinda (istafetin hizl bir sekilde transfer edilmesinden
sonra), aym anda iki veya ii¢ topun el degistirmesi ve bunu ek kisa siirede
yapmaniz i¢in oyun karmasik ve eglenceli durum alir. Ornegin, ilk top 4-5
oyuncuya ulastiktan sonra, ikinci top oyuna eklenir, boylece daire icinde iki top
bulunur. Ugiincii top da aym sekilde oyuna eklenebilir.

Oneriler:

Oyunu daha dinamik ve ilging hale getirmek i¢in farkli boyut ve agirliktaki arag-
geregleri/malzemeleri kullanabilirsiniz, 6rnegin: futbol topu, balon, tenis topu,
masa tenisi topu, plaj topu, vb.
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95. TOPRAK UZERINDE

Cok sayida sandalyeler, belirli bir sekilde diuzenlenmistir ve 6grencilerin
gorevi baslangic pozisyonundan son konuma ulagmak i¢in sandalyeler
werinden (sandalyeden inis olmadan) ge¢mektir. Bir 6grenci sandalyeler
wzerinde yuitiken, digerleri siralarinin gelmelerini bekliyor.

Daha bujuk 6grencilerde, grup iki bélime ayrilabilir. Iki alt grup odanin
farkli tarafinda olmalidir, yani bir grup 6grenci baslangi¢ noktasinda, diger alt
grup ise hedef noktasinda yerlesmeleri istenir. Baglama sinyali verildiginde, bir
ogrenci baslangi¢c noktasindan, diger 6grenci de hedef/son noktasindan oyuna
baslarlar. Sandalye sirasinin belirli bir bolumunde kars: karsiya geleceklerdir
ancak sandalyeden inmeden yolarina devam etmeleri yani kars: tarafa nasil
gecilecegi konusunda bir strateji olusturmak zorunda kalacaklardir.

Oneriler:

Sandalyelerin ¢ok yiiksek olmamas: tavsiye edilir. Hijyenik standartlar:
saglamak igin eski kagit veya naylon ile ortiin.

Sandalyeden olas: diismeleri onlemek i¢in oyundaki katihimcilarin yiiriirken
acele etmemelerine dikkat edin ve 6grencilerinizi uyarin.
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96. YAZI YAZMA MAKINESI

Alfabenin harfleri (kagit veya kartin tzerinde 29 harf yazili bir sekilde
belirlenmistir) bir kutuya konur ve grubun her uyesi bir kart ¢eker. Kartlar
grupta bulunan wye sayisina gore boluhmelidir, yani grupta 20 katilimci varsa,
9 6grencide 2 kart/harf olacaktir.

Oyun kelime 6rnekleri sunulur ve kelime, kelime sdylenerek oyun baslar.
Verilen kelimelerdeki seslere gore, ogrencilerin elinde bulunan kartin
wzerindeki harfe gore hareket etmesi gerekir. Daha dogrusu kelimedeki
ahrfleri birer birer tamamlanmasi gerekir. Kelime olusturulana kadar her harf
i¢in eller ¢irpilir (bu sekilde ¢ikan ses yazi yazma makinesine benzer).

Iki veya daha fazla oyuna katilan dgrenciler ayni anda ellerini ¢irparlarsa,
kelimeyi bastan “yazmaya” baglamalidirlar.

Oneriler:

Oyun, ses tekrari olan ve daha kisa olan kelimelerle baslanmas: daha kolay ve
eglenceli olacaktir, 6rnegin: anne, biiyiikanne, baba, biiyiikbaba vb.

Daha sonra oyunu biraz daha zorlastirmak igin farkl kelimeler segilebilir (6rn:
top, otel, fizik, kiz kardes, yesil, turuncu, vb.) ve devaminda daha fazla ses iceren
kelimelerle devam edilebilir (6rn. Matematik, tatil koyleri, biyoloji, eczane,
ansiklopedi vb.).

Kiigiik yas grubundaki ogrenciler igin, tiim sesleri/harfleri daha kolay
tammlamak igin kelimeleri tahtaya yazabilirsiniz.

Kelimeleri secerken, gruptaki dgrencilere agsina, tamdik olan kelimelerin
segilmesi gerekir.




97. SEYAHAT GULUCUKLERI/KAHKAHALARI

Ogrenciler daire seklinde dururlar. Belli bir sekilde gdme sekli yaparak
arkadaslarina (s6zluolmayan veya verilen sesi gézlemleyerek) iletme gorevleri
vardir.

Tesadufi sekilde bir 6grenci segilir ve sozlu olmayan bir gdumseme sekli
saginda veya solunda duran sinif arkadagina iletir. Bu sekilde, ilk segilen
6grencinin guuubir 6grenciden diger 6grenciye ayn sekilde gulvs iletilir ve
ilk 6grenciye tekrar dontnceye kadar oyun devam eder.

Ovyunun ikinci turunda, belirli bir taklitin yan1 sira ek olarak, sesler de dahil
edilebilir, 6rnegin: hi-hi, ha-ha, he-hee, hi-he, ha-hi, hi-hi-ha vb.

Oneriler:

Oyun, gruptaki olumlu ruh halinin giiclendirilmesi iizerinde olumlu bir etkiye
sahiptir. Kesinlikle ilk turdaki giiliimsemeler, karsilikli kahkaha zincirine
doniisebilir, bu kahkahalar 6gretmen tarafindan da desteklenmesi gerekir.

98. MASALLI MUTFAK ONLUGU

Ovyun, 6grencilerin sayisi kadar kelimelerin yazili oldugu kagitlar hazirlanir ve
kagitlar1 sigacak 6n cepli bir mutfak onluguhazirlanir.

Her 6grenci verilen kelimeye gore bir ctimle olusturmalidir. Cuinlelerin birbiri
ile baglantili olmasina dikkat edin, grubun her tyesinin birer ctinle soyler
ve bir masal olusturmak i¢in mantiksal olarak bag olmasina dikkat etmeleri
gerektigi sdylenir.

Oneriler:

Kelimelerin segiminin genis ve ¢esitli olmasi icin isimler, sifatlar, fiiller vb.
kullamlmas: arzu edilir.

Anlam olarak birbirleriyle yakindan iliskili olmayan kelimelerin kullanilmas
da tavsiye edilebilir, bu sekilde o6grenciler verilmis olan kelimelerle ciimle
olusturabilmek icin kendi yaraticiliklarini kullanmalarini, aym zamanda onlar
ciimle igine yerlestirmede yaraticiligim gelistirecektir (6rnegin semsiye, balerin,
pazar, market, yuvarlanma, yukari, vb.).
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99. AY KRATERI

Altiminyum folyoya sarilmis iki bk karton kutu yerlestirin. Uzerinde krater
(yanardag agz1) seklinde birka¢ agiklik yapin. Folyo ile kaplanmuis iki sepet
hazirlanir, daha sonra uzay tasciklar/cakillarinin goruhumuniyakalamak icin
folyoya da sarilmis cok kuguk sekerler de yerlestirilir.

Ogrencileri 2 grup olacak sekilde ayirin ve daha sonra 2 sutin olusturmalarini
isteyin. Kutular iki sttunun karsisina yerlestirilecek ve 6grencilerin gorevi
deliklere (kraterler) mumkuin oldugunca ¢ok tas (seker) atmak olacak.

Oyunun ilk turunda cakil taslar1 2 metre mesafeden atilmali ve oyunun ikinci
asamasinda gorevleri zorlastirmak igin sirtlar1 kutulara/deliklere (kraterler)
bakacak sekilde firlatilmasi istenir. Bdylece oyunun oynanmasi daha
zorlastirilir.

Oneriler:

Sekerlemenin yani sira, ping pong toplari, kiiciik plastik kiipler, vb. gibi
aksesuarlar da oyunda kullamilabilir (ama kesinlikle folyoya sarilmis olmasina
dikkat edin).

Her iki grup icin ayni sayida ¢akil tasi saglaymn.

Ayni anda her iki oyuncuya, her iki siitundaki 0grencilerin atis sekline dikkat
edin.

100. BAKIS ACISI

Ogrenciler ciftlere ayrilir. Arka arkaya/sirt sirta durmalart istenir.

Verilen isarette ayn1 zamanda ciftin her tyesi 6ne dogru egilmeli, bacaklarini
hafifce agarak, ¢iftin diger uyesi ile karsilikli bakisabilmek i¢in ve onu gormek
i¢in egilmelidir. Amag birbirini gorebilmeleridir.

Ogrencilerin durduklar1 pozisyondayken neye baktiklarini veya gorecekleri
gulihg detaylar1 (saglar, kaglarin sekilleri, agiz vb.) agiklamalari, gérduklerini
tarif etmeye tesvik edin.

Oyunun bir sonraki asamasinda ciftler degisir, boylece sinif i¢inde herkes
grubun bagka bir tyesi ile birlikte olur.

Oneriler:

Oyunun sinifta ve 6grenci grubunda olumlu atmosferin giiclendirilmesiiizerinde
olumlu bir etkisi vardar.

Ayrica oyun esnasinda giftler neye baktiklarini soylerken, ayni ¢iftin her iki iiyesi
de konusmast, agiklama icin dahil edilmelidir.
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101. iPLIK IPLIiK - YON ELDE ETME

Ogrenciler birka¢ gruba ayrilir. Sinif etrafina dagilmis ¢ok sayida renkli
yunh pargalar1 birakin, 6rnegin: kirmizi, sari, yesil, mavi, beyaz yuh, vb.
Olusturacaginiz grup sayisina gore renk sayisinin olmasina dikkat ediniz.

Cekilen kartin rengine gore (oyunun basinda) her gruba ne tir dizeler/yuh
parcaciklar: aramalar1 ve sinif etrafinda dagilmis bir sekilde olduklarini ve
toplamalar1 gerektigini agiklayin. Kart rengine topladiklar: ayn1 renkteki yun
pargalarini bulduklarinda, hangi grubun en uzun yun topuna sahip oldugunu
gorebilmek icin onlar1 birbirine baglamalar: gerektigini sdyleyin.

Ovyun yaklasik olarak 5 dakika surmelidir.
Oneriler:

Oyunun, grup biitinliigii ve isbirliginin giiclendirilmesi iizerinde olumlu bir
etkisi vardir.

Oyun boyunca ve zamaninda en iyi ortak sonucu elde etmek igin, ogrencilere
boliinmiis yiin parcalar1 aramaya baslamadan once kendi aralarinda
anlasmalari, aralarinda bir oneri vermeleri, oyun sirasinda hangi gorevin
yapilacagina karar vermeleri onerilir (Ornegin: boliinmiis parcalar: arayacak
ogrenciler; onlar1 birbirleriyle baglayacak olan ogrencilere hizla aktaracak olan
bir 6grencinin segilmesi; bulunmus yiinleri birbiri ile en kisa siirede baglayan/
saran bir 6grencinin segilmesi, vb.).

Smif etrafinda dagitilmis olan yiin parcalarin esit uzunlukta olmalarina,
ayni zamanda her grupa esit derecede zor, erisilemez veya erisilebilir yerlerde
saklanmasina dikkat edin.
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