








Oyunlarla Ogrenim

Oyunlar vasitasiyla buyuar, gelisir ve var olan seyler arasindaki
iliskiyi O6greniriz. Oyunlar danyayr tanimamiza Yyardimci olur.
Tecrubelerimizden Ogreniriz, bu sebeple cocuKlarla calismada en
temel metot oyundur. Oyunlar, insanin bireysel basarisinin baskalarina
bagl oldugunu 6grenecegi sekilde duzenlenmelidir, dolayisiyla basari
elde etmek icin Kisi Once baskalarina yardim etmelidir. Sonuc¢ olarak,
insanlar baskalar1 tizerinden bireysel basari elde etmek yerine nasil
hep beraber Kazanacaklarini ve basaracaklarini Ogrenir.

Oyun Nedir?

Oyun, icinde olmak istedigimiz gelecek asamanin bir simtlasyonudur.
Elkonin'’e gore (1978) “Oyun sadece bireysel aklin gelisimini ve
iyilestiriimesini saglamaz ayni zamanda radikal olarak insanin
dunyayla olan iliskisinin duzeyini de degistirir ve gerceklesecek



muhtemel degisimi seKkillendirir, olusturulan bu yeni gorusun diger
goruslerle koordinasyonunu saglar.”

Baslangi¢c derslerinin tamamen oyunlardan olusturulmasi tavsiye
edilir ve bu birkac hafta devam edebilir. Tim bu oyunlar sonucunda;
Yapilan isin etKili olmasimnin takimin birligine dayandigini,

Grubun tam uyelerinin birbirine baglh oldugunu,

Grubun diger gruplarla baglantisini,

Dunyanin birbirine bagh olma durumunu ve insanin bireysel
dogasinin ahenkli bir ktresel-sosyal ¢erceve icinde yasamamizi nasil
zorlastirdigini,

Herkesin bireysel niteliklerinin ve Karakterinin onemli oldugunu ve
takim calismasiyla bunun efektif bir sekilde nasil Kullanilacagini,
ogreniriz.

Oyunlari siklikla karsilikli konusmalar izler. Bu iKi integral arac (oyunlar
ve muzakere), Katiimcilara bilgi saglamakla beraber aralarindakKi
bagl hissetmelerine de yardim eder. Bu essiz bir surectir cunka
ogrencinin kendisi bilgiyi yaratir: Oyun icinde gelisen iletisim stirecleri
sonucunda bilgiyi kesfeder ve bu seKilde yeni bilgiyi, kavramlari,
becerileri cabucak Oozumser ve coskuyla Ogrenirler. Bu metot Kisinin
dogal 6grenme ve Kesfetme arzusunu destekler.



OYUNLARIN TARZI
Oyunlar su sekilde olmalidir?

1.Asll itibariyle Kisinin nasil “ben” Kimliginden ciKip, “biz” olacagini
gosterecek, birlik ve bag kurma oyunlari.

2 Karsilikli mtizakerelerin temelini olusturacak ve her bireyin ve
ayrica tum grubun sosyal gelisimine yardim edecek oyunlar.

3.Islevsel oyunlar - Katiimcilarn batiin oyunlar oynamasina ve bir
hedefe ulasmasina izin veren oyunlar. Bu, oyuncularin aralarinda
gucla bag kurarak yeni beceriler Kazanmasini ve farKl fikirlerin
ortaya clkmasini saglayacaktir.

Bir oyunun “integral” olmasi i¢cin su unsurlar gerekKlidir

1 .Kisiyi kendinin ve Kisisel korkularinin tzerine ¢ikarmast

2.Gruba guavenmesini saglamasi

3.Herkesin birbirini anlamasina yardim etmesi

4 .Sicak bir atmosfer olusturmasi

5.Beraberce karar vermeyi Ogretmesi

6. Takimda birlik ve beraberlik olusturmasi ve bireysel rekabetin
desteklenmemesi



BAZI OYUN PRENSIPLERI

1.Ogrenciler oyundan kendi sonuclarini ¢cikarmalilar.

2.0yunun basarisi Katihmcilarin mutabakata varma, diger grup
uyelerini dikkate alma becerisiyle olcultr.

3.0nce izlenimler, sonra oyunlar. Oyun baslamadan énce
ogrencilerden su sorulara cevap yazmalari istenir:
“Bu oyunda nasil oynayacagim? Baskalartyla nasil iletisim
kuracagim? Grubu nasil hissedecegim? Onlara nasil yardim
edecegim?”

4.0yun egitim ve yetistirme araci olarak her yerde uygulanabilir.

5.0yuncular tek bir ailenin fertleri gibi hareket ederler.

6.0Oyunun kurallart rekabeti degil, bag kurmay1 destekler.
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imdiye kadar savas, yikim ve rekabet oyunlart oynadik, oyle ki en
tath zaferler bile aslinda “kazananlarin” bir sekilde kaybettiklerini
anladiklari, buyuk Kayiplara neden olan zaferler oldu.

Surekli olarak “Ben, Ben, Ben” mesajlart gonderen bir dunyada her
yanimizi kaplayan sert dis KabukKlar yarattik. Toplumsal duyarliligimizi,
sabrimizi, Karsimizdaki Kisiyi dinleme becerimizi ve en Kotusu de
hepimizin birbirimize bagh oldugu anlayisini kaybettik.

Yuz yuze Kaldigimiz zorluklar ve mutlulugun tarifi, bize sadece
aramizda dogru iletisim ve dogru iliskiler Kurarak ttium zorluklarin
ustesinden gelecegimizin  ve baris icinde huzurlu bir hayat
yasayacagimizin anlayisini sagliyor.

Zaman, bu oyun alanini mutlu ve saglkl tek bir kiresel toplum
olusturacak sekKilde Kkarsilikli is birliginin  ve bagin oyun alani
haline getirme zamani. Bu sebeple toplumumuzu bu yontemle
gelistirebilmek icin egitim, psikoloji, yonetim ve idare alanlarinda
sayisiz profesyoneli bir araya getirdiK.



UC TARZ OYUN VAR

N 1. Takim Oyunlari - Hepimiz “ben” kabugunu Kirip, “biz”
2\ hissini duymaya baslamak zorundayiz.

2.Dusunme ve Tartisma Oyunlart - Grup icindeki karsi-
ikl gorais alis verisi her bireyin ve tum grubun sosyal
gelisimini saglar.

3. Tartisma Platformu Oyunlari - Karsilikl is birligi ve
Katiimcilar arasindaki bag araciligl ile amaca ulasmaya,
beceri edinmeye, mesajlart ve Konulart Kolaylikla anla-
maya hizmet eden oyunlar.

Oyunlar arasinda bazi alintilar okuyacaksiniz, bunlari bizim yaz-
digimiz akliniza gelmesin; bizler bu guzel sOzlerin sahipleri gibi
yazamiyoruz, lttfen bunlari oyunlara ek “Dustntrt tahmin edin”
oyunu olarak goran.

Eger bir egitimci, Ogretmen, egitim koordinatort, ilgili bir ebeveyn
ya da sosyal bir aktivist iseniz, dileriz bu Kitap insanlart bag Kur-
maya getirmenize ve toplumu bir tst seviyeye cikarmaniza yar-
dim edecek tum akKtiviteleri size sunuyordur.






Bolum — Takim Oyunlari

unumuzde hepimiz kendini begenme, rekabet ve

baskalart pahasina basari elde etme Kavramlarina
dalmis durumdayiz. Zamanimizin ¢cogunu “enayi”
damgasi yememek, siddet kurbani ya da baskalari
tarafindan alay konusu olmamak icin, savunma
halinde geciriyoruz. Her birimizin ¢ok Kalin dis kabuklar
yarattigina hic suphe yok. Alayci olmamak, baskalarini
elestirmemek ve Karsimizdaki Kisinin bizden bir sey
elde etmek istedigini hissetmemek cok zor.
Her grup toplantisinda ya da sosyal iliskilerde su
zorluKla Karsilasiriz: Aramizda yakinlik, is birligi ve
ortak bir anlayisa gelme hissiyatini nasil olusturacagiz?
Sectigimiz oyunlarin ilk Kismi 0zellikle tanisma zorlugu
yasayanlar icin cok uygun ama siz bunu istediginiz
zaman uygulayabilirsiniz. Bu oyunlar, bir aciklama
yapmayl1 gereKtirmeyen, asil amact hos bir atmosfer
ve ahenk yaratmak olan “buzlart Kirmaya” yonelik,
coskuyu ve neseyi temel alan oyunlar.
Kitaptaki tm oyunlar hem olduk¢a Kuskucu,
Kabugunun kirilmasi zor, hem de Katilimda bulunmaya
gonullt Kisiler tizerinde test edilmis ve ¢ok farkli
sonuclar elde edilmistir.
Oyunlardan haz alin, tam geri bildirimler degerlidir.
Onemli not: Tim oyunlar aksi tanimlanmamissa 5 yas
ve uzeri icin duzenlenmistir. Daha Kugukler icin aile
oyunlart yapabilirisiniz.






1. “TUNELIN SONUNDAKI ISIK”

Hedef Kitle: Bir Grup

Amac: Katilmcilar arasinda yakinlk kurmak.
Oyunun Kurallart: Katiimcilar ciftlere ayrilir.
Partnerlerden biri odanin icinde bir hedef belirler
(Ornegin, odanin karsi kosesi, kapimin yani ya
da bir sandalyenin 6nt1) ve esine buranin yerini
sOylemez. Secilen yeri bilmeyen es, partnerinin
omuzuna elini Koyar ve onu takip eder.

Yeri belirleyen es, hic konusmadan partnerini

oraya dogru yonlendirir, beraberce belirlenen
hedetfe ilerlerler. Hedefe giden en uzun, en Kisa yol
secilebilir ya da odanin icinde birkag tur atilabilir.
Burada amag¢ oyuncularin birbirlerine gtivenmesidir.

Ciftlerin donusumlti olmasi ve oyunun dort defa
oynanmasi tavsiye edilir, bOylece her Katiimci lider
olma ve eslik etme deneyimini iki defa tecrtibe
etmis olur.

ikinci tur el omuza konmadan sadece takip ederek
de yapilabilir.

Oyundan sonra Katiimcilarin deneyimlediKleri
hislerle ilgili konusulur.







TEKIM OSUNLIRL

2. DAIRE ICINDEKI UYUM

Hedef Kitle: 10 Kisiye kadar bir grup

AMmac: Konsantrasyon, iyi bir ortam yaratma ve
yakinlk Kurma.

Ovyunun kKurallari: Katthmcilar daire seklinde
oturur. Lider belli bir hareket secer, Ornegin el ¢cirpma
ve bunu bes kere tekrar etme.

El cirpmayi bitirdikten sonra liderin yanindaki Kisi
ayni seyi yapar, bes Kere el cirpar. Bu arada lider
baska bir hareket baslatir, drnegin karniyla davul
calmak ve bunu bes kere yapar. Ve sonra uguncu bir
harekete baslar, Ornegin basina vurmak. Bu sirada
ikinci siradaki katiimci karnina vurmakta ve actuncu
Katihmci ise ellerini cirpmaktadir. Eger dairedeki bir
Kisi yanlis yaparsa - bastan baslanir ve yeni oyun
basladiginda yanlis yapan “yeni lider” olur.

Oyunun sonunda kKatilmcilarin basarisi, arzusu ve
gorevi tam bir konsantrasyonla eksiksiz bir sekilde
tamamlamasiyla ilgili konusmalar yapilabilir.
“Oyun gunltuk hayatin rutininden ve
monotonlugundan ¢cikmanin en iyi yoludur.”







TaKIM OSUNLIRL

3. SARKI SOYLEME

Hedef Kitle: Bir grup
AMmac: lyi bir atmosfer yaratma ve katiimcilar
arasinda yakinlk Kurma.

Oyunun kurallari: Herkesin bildigi bir sarki
secilir ve sozleri bir kagida yazilir.

Sarkinin her bir satirt ayri bir kagitta Kalacak
sekilde kagit kKesilir. Egitmen Kagitlari bir kutuya/
sapkaya/cantaya koyup, karistirir. Katihmcilar
kutudan bir kagit ceker ve kendilerini yonetecek
bir “koro sefi” secer.

Koro sefi parmagini sopa olarak Kullanur.

Birini isaret ettiginde, o Kisi kendi satirini
soylemeye baslar, iKinci defa isaret ettiginde ise
soOylemeyi birakir. Bu seKilde sarkinin tamami
“koro sefinin” yonetiminde soylenmis olur. Yanlis
yapildiginda oyuna bastan baslanir. Amac farkli
seslerden olusan ahenkKli bir koro olusturmaktir.




4. AILE OYUN HAMURU

Hedet Kitle: Aile

Amac: Oyun ve konusma yoluyla aile sorunlarini ¢ozmek ve
birbirine saygl duymak.

Ovyunun kKurallarr: Oyuna baslamadan once yuvarlak bir yazi
tahtasi, Kalem ve oyun hamuru hazirlanir. Aile Gyeleri yuvarlak



TEKIM OSUNLIRL

~ | bir masa etrafinda oturur. Ailenin en énemli

{ sorunlarindan biri secilir, drnegin: kiz ve erkek
Kardesin bilgisayar Kullanma sirasi. Oyun
hamuru Katiimci sayisina gore boluntr.

Aile uyeleri sirayla yazi tahtasinin kendisi icin
ayrilan Kismina bu Konuyla ilgili dustncelerini
yansitan bir seKil cizer (Ornegin, Ofkeli, gulen ya
da aglayan bir ytiz) ve altina adini yazar. Daha
sonra tahta donduarultr boylece Katiimcilarin
her birinin 6nune yaninda oturan aile tyesinin
cizimi gelir.

Aile uyeleri onundeki cizimin verdigi hissi
digerlerine anlatmaya calisir.

Herkes sunumunu bitirdikten sonra hamurunu
masanin ortasina koyar. Sonunda masanin
ortasinda oyun hamurundan parcalar olmasi
gerekKir.

Aile bu sorunla ilgili gelecekte ne yapimasi
gerektigi konusunda ortak bir karara varir.

Anlasmaya vardiktan sonra, oyun hamuru parcalari bir araya
getirilir. Bu tek parca hamurla beraber resimlerini ¢ekip, aile
ortak Kararmnin bir gostergesi olarak, fotografi buzdolabinin
ustune yapistirirlar,

Bu oyun aralarinda anlasmazIlik olan farkl gruplarda, ortak bir
anlayisa gelmek icin oynanabilir. 19
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5. SAYILAR

Hedef Kitle: Bir grup — Ug yas ve tzeri

Amac: Dikkati odaklama ve iyi bir atmosfer
olusturma.

Oyunun kKurallarr: Katilimcilar bir ellerini
arkalarinda yumruk yaparak daire seklinde
oturur. Birbirleriyle konusmazlar.

Lider birden bese Kadar bir say1 secer ve sectigi
sayyl digerlerine sOylemez. “Hep beraber” ya da
“1-2-3” denildiginde grup uyeleri lider tarafindan
secilen sayryr mumkun oldugunca cabuk tahmin
etmek ve parmaklaryla gostermek zorundadir.
Zorlugu azaltmak icin sayilar yerine tas, bilye ya
da top gibi nesneler Kullanilabilir.

Dogru tahmin sayisina gore lider ellerini cirpar,
ornegin; eger liderin dusundagu sayi 2 ise ve
bunu uc Kisi tahmin ettiyse, lider ellerini ¢ kere
cirpar. Bu sekilde gruptakiler liderin sectigi sayiyi
bulmus olurlar. DOnusumlt olarak herkes lider olur.
“Oyunlar beden ve aklin ¢carklarini yaglar.”






TEKIM OSUNLIRL

6. KISA YOL

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Katiimcilar arasinda yakinlik saglamak.

Ovyunun Kurallari: Yere btyUk bir kare cizilir ve 16 kareye bolindir.
4X4.

Kareler tebesirle, bantla cizilebilir.

Her kareye bir kelime yazilir, drnegin; bag kurma, sevgi, beraberlik,
paylasma, anlayis, saygl, baglanma, birlik, dayanisma, sorumluluk,
aile, mutluluk gibi. Sadece egitmenin elinde oyuncularin izlemesi
gereken dogru siralamanin bir semasi vardir, ornegin: 1-bag Kkurma,
2-sevgi, 3-beraberliK, 4-sorumluluk, 5-aile... Herkes bu rotay1 sirasiyla
tamamlamak zorundadir. Tum Katiimcilar tek sira halinde durur. Sirasi
gelen bir adim atar ve Karenin tzerinde yazan Kelimeyi yuksek sesle
okur.

Ornegin, oyuncu Karenin tizerinde durur ve “bag kurma” der, eger
kelime sirasi dogruysa lider bir sey sOylemez ve oyuncu bir adim daha
atar. Eger adim yanlissa, ornegin Katiimci tzerinde durdugu kareye
“anlayis” derse, egitmen “bip” sesiyle onu uyarir ve oyuncu Siranin
sonuna geri doner. Bir sonraki oyuncu bir dnceki oyuncunun dogru
adimlarini takip eder ve Kelimeleri yuksek sesle soyler. Bir Onceki
oyuncunun diskalifiye edildigi kareye geldiginde baska bir yol izlemeye
calisir. Eger dogru sekilde gecmeyi basarirsa, egitmen yolu basariyla
tamamladigini ona soyler ve diger tium oyuncular ayni rotayr muamkun
oldugunca cabuk gecer ve yuksek sesle kelimeleri okurlar.

Degisiklik icin: Karelere kelimeler yerine harfler ya da sayilar yazilabilir. 23






7. SEVGI AKISI

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: Katiimcilar  arasinda
yakinlik saglamak.

Oyunun Kurallari:  Oyuncular
daire seklinde dizleri tustunde oturur.
Ellerini yere koyarlar. Ik oyuncu sag
eliyle yere vurarak oyunu baslatir.
Onun sag yanmndaki oyuncu once
sol eliyle sonra sag eliyle yere
vurur. Bu sekilde tam oyuncular
birbiri ardina yere vurmaya devam
eder, eger iclerinden biri el vurma
sirasinl sasirirsa, zincir zit yonden
tekrar baslatilir. Her turda oyunun
hizi artirnlabilir.

“Oyun buyumenin tek yoludur, bu
sebeple oyunlar egitimde onemili
bir rol oynar. Hem cocuKlar hem
de vyetiskinler, arzulanan gelecek
asamanin benzerini oynayarak yaratir. Doga bile
(bitkiler ve hayvanlar) bu sekilde gelisir.”






TaKIM OUNLIRL

8. KARSILIKLI SORUMLULUK

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Katiimcilar arasinda yakinlik saglamak.
Oyunun Kurallart: Katiimcilar omuzlar birbirine
degecek sekilde ayakta durur.

Bir Kisi dairenin i¢ine girer, gozlerini
Kapatir, kollarint Kovusturur.

Tam Katiimcilar hazir oldugunda
ortadaki oyuncu kendini yere
dusecek sekilde serbest birakir
ama ayaklarint oynatmaz. Digerleri
dusmemesi i¢cin onu tutar ve
merkeze donmesini saglar. Herkes
sirayla bu deneyimi yasar.
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9. GUVEN

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: Katiimcilar arasinda guven ortami olusturmak.
Ovyunun kurallari: Bir sandalyenin ontine bir ya da iKi
minder yerlestirilir.

Katilmcilar ciftlere ayrilir, iki ¢ift (dort Kisi) minderin her iki
yaninda yuz yuze durur ve ¢capraz olarak el ele tutusur, sol el
sag elle, sag el sol elle.

Bir Kisi sirt1 digerlerine donuk olarak Kollarini Kavusturup
sandalyenin tizerine cikar, kendini diger oyuncularin elleri
arasina birakir. Minderin yanindakiler onu Kollariyla tutarlar.

5( .







10. AMACA DOGRU
BERABERCE

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: Katihmcilar arasinda is birligi
saglamak.

Oyunun kurallart: Katilimcilar
birbiri ardina durarak sira olusturur.
Pek uzak olmayacak sekilde
yurameleri gereken bir hedef
secerler.

Siranin ikincisi sag elini ondekKi
arkadasinin sag omuzuna koyar. Sol
eliyle sol ayagini tutar.

Uctinct Kisi sol elini ontindeki Kisinin
sol omuzuna Koyar ve sag eliyle
sag bacagini tutar, siranin sonuna
Kadar bu sekilde dururlar. Birbirlerini
birakmadan hedefe ziplayarak
ulasmak icin dengelerini Korumak
zorundalar. IKinci turda ellerin ve
bacaklarin yeri degistirilebilir ya da
hedef daha uzaga konulabilir.



1 1. YUVARLAK MASA

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Empati kurmak, katilimcilar arasinda is birligi ve yakinlik
saglamak.

Ovyunun Kurallart: Her katithmcr bir kagida oynamaktan
hoslanmadigi bir oyunu ve bunun nedenini yazar (“Cember
oyununu sevmiyorum cunku ¢cemberi hizli ¢ceviremiyorum” gibi)
birka¢ tanesi arka arkaya siralanabilir.

Kagitlarin hepsi toplanip bir kutuya konur ve Karistirilir.

Sirayla herkes Kutudan bir Kagit secer, her Katilimci Kagitta yazilan
oyunla ilgili kendi dusuncesini soyler (“Ben su nedenlerle bu oyunu



seviyorum” gibi). Herkes bu konudaki dustincesini soyleyebilir ve
baska bir sekilde oynanip oynanmayacagl hakkinda fikirler Gretebilir.
Ortak bir Karara varana Kadar konusabilirler. Oyun Kutudaki Kagitlarin
hepsi okunana Kadar devam eder.

“Her bireyin baskalar olmadan basaramayacagini ve hicbir sey elde
edemeyecegini idrak ettigi oyunlar yaratmanizi tavsiye ediyorum.
Ister zayif, ister KUcUK, ister kendi basmna hicbir sey beceremiyor
olsun. Tipki buyUk bir rekabet icinde oynanan ama yine de herkesin
birbirine bagh oldugu futbol oyunu gibi. Yavas yavas insanlar bu
orneklerle egitilir, iyi bir ortama ihtiyact oldugunu gormeye baslar

ve iyi davranislarda bulundugu surece dostlarinin da ona yardim
ettigine sahit olur.”
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12. DOKUNMA HiSSi

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: Is birligi

Oyunun kurallar1i: Egitmen birkac
parca nesne secer (Ornegin bilye, Kalem,
Kitap, tebesir), bunlari Gzeri delik bir
Kutunun icine Koyar.

Katilimcilar gozlerini Kapatir, sirayla ellerini
tuzerinde delik olan kutunun icine sokar
ve nesneleri hissetmeye calisirlar. Herkes
bitirdikten sonra gozler acilir ve egitmen
nesneleri birer birer gosterir ama bu
arada kutuda olmayan baska bir nesneyi
de ilave eder. Beraberce hangi nesnenin
baslangicta kutuda olmadigina karar
verilir.







13. SEKILLER

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Beraberce bir seyler olusturmayi
basarmak.

Oyunun Kurallarr: Katiimcilar tek sira
olusturur.

Siranin basindaki Kisinin elinde kalem

ve kagit vardir. Siranin sonundaki Kisi
oyunu baslatir ve ontundeki Kisinin sirtina
parmagiyla bir sekil cizer. Sirayla herkes
kendi onundekKi arkadasinin sirtina ayni
cizimi yapar ve en one gelene Kadar bu
sekilde devam eder. En ondeki oyuncu
cizimi kagida yapar. Baslangictaki sekille,
kagida cizilen sekil karsilastirilir.

Oyun sirasinda katihmcilar konusmaz.
Baslangic icin basit sekiller secilmesi
tavsiye edilir, Ornegin harfler veya sayilar.
Biraz ilerleme Kaydettikten sonra daha
kKarmasik cizimler yapilabilir.







14. AYNA

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: Birlik icinde hareket etmek
Oyunun Kurallarr: Katiimcilar ciftlere
ayrilir ve Karsilikli olarak ayakta dururlar.
Partnerlerden biri bir hareket yapar
(Ormegin el cirpmak, Kolunu yukartya
Kaldirmak), diger oyuncu bu hareketi
taKlit eder. Birbirlerinin aynasi gibi hareket
edeler. Hareketler donustumla yapilir ve
kesintisiz sutrer.

Dortlt gruplar halinde de oynanabilir.
Bir Kisi hareketi yapar, diger aca onu
taklit eder. Bagka bir sekilde hareketleri
egitmen yapar, tum grup onu taklit eder.
Daha sonra deneyimilerini paylasirlar.
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15. BIRBIRINE DOLASMAK

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Bag kurmak ve beraberligi
hissetmek.

Ovyunun kurallart: Katiimcilar dagimnik
bir sekilde odada dolasir.

Egitmen isaret verdiginde herkes
gOzlerini kapatir ve el ele tutusup bir
daire olusturmaya calisir. Bu vakit
Kaybetmeden ¢cabucak yapilmalidir.
Daire olusturduktan sonra gozlerini acar
ve “birlikte” diye bagirirlar.







TEKIM OSUNLIRL

16. OVGU SELI

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Katiimcilar arasinda yakinlk kurmak.

Ovyunun kurallari: Katiimcilar yere daire seklinde oturur. Sirayla
herkes grubun icinden sectigi bir Kisiye ovgu dolu sozler soyler.

Ortak bir gecmise sahip gruplarda herkesin ayri ayrt Ovgu almasi
COK hostur.

Bunu ciftlerle oynamak da mumkundur — ciftler dizleri birbirine
degecek sekilde Karsilikli sandalyede oturur. Her Katihmciya
Karsisinda oturan arkadasina guzel sozler soylemesi icin u¢ dakika
verilir.

Ovguyu alan kisi konusmamali, cevap vermemeli ve Kollarini
kKavusturmamalidir. SOylenen sozler elestirel olmamali, sadece
ovgu niteligi tasimalidir.

“CocuKlar icin oyunlar, onlara Ogretilmeyenleri 0Ogrenme bicimidir.”







17. BALON

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Katihmcilar arasinda is birli-
gi saglamak.

Oyunun kurallarr: Tam grup elle-
rine birer balon alip, tek sira halinde
ayakta durur.

Herkes balonunu Karniyla onundeki
Kisinin sirti arasinda tutar. Siranin
basindaki Kisi balonu elinde tutabilir.

Uzakta bir hedef secilir ve balonlari
dusturmeden hep beraber hedefe
dogru ilerlemeye calisirlar, balona
dokunmalaria izin verilmez.
Balonun duastugu her seferde oyun
tekrar baslar. Hedefe ulasana kadar
sira bozulmamall ve tam kKatihmcilar
daima birbirlerine bagh Kalmalidir.







TaKIM OUNLIRL

18. HALKIN RADYOSU

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Katiimcilar arasinda yakinlik
saglamak.

Oyunun Kurallari: Grup beraber
soyleyecegi bir sarki secer ve bir Koro
olustururlar. Egitmen ya da gruptan secilen
bir oyuncu bu koroyu hayali bir radyo gibi
yonetir.

Sag elini Kaldirdiginda radyonun (Kkoronun)
sesi yukselir, sol kolunu Kaldirdiginda sesi
azalir, ellerini cirptiginda da radyo tamamen
susar. Koro, egitmeni dikkatlice izlemelidir.
Radyonun sesi bir stre Kapatilip, sonra
tekrar acilabilir.
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19. DENGEYI SAGLAMAK

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: is birligi ve takim calismasi
Oyunun Kurallart: Katiimcilar dortla grup-
lara ayrilir. Ters Konulmus plastik bir
bardak ustune bilye Konulur ve bardak
buyukce bir Kartonun tzerine yerlestirilir.
Ik dortll grup kartonun kenarlarindan
tutar ve bilyeyi dusurmeden Kartonu
belirlenen hedefe tasir. Bilye dustuagunde
baslangic noktasina geri donaltr. Tam
gruplar hedefe ulasmay1 basarmalidir.
“Oyun sadece bir oyun degil, ayni za-
manda bir hayat dersidir.”







TaKIM OUNLIRL

20. HERKES OZELDIR

Hedetf Kitle: Bir grup

AMmac: Grup uyelerini birbiriyle tanistirmak ya
da grup bagini olusturacak konulari eglenceli bir
sekKilde sunmak.

Oyunun kurallari: Bir parca kagit tizerine

bir yonerge gelecek sekilde, yonergeler listesi
hazirlanir. (Yonerge ornekleri: “On iki kelime
kKullan”, “A harfi ile basla Z harfi ile bitir”, “Kisa

bir cocuk masali anlat”, “Muz, Portakal ve

Elma kelimelerini Kullan”, “Muamkun oldugunca
cabuk konus”, “Beraber, Hepimiz, Is birligi
kelimelerini kullan”, “Gualimse ve bir saka yap”,
“Katilmcilardan birini 6v”, “Sevgi sOozcugunua bes
kere Kullan”, “Tipki annenin cocuguna davrandigl
gibi davran”, “Bir sarkinin melodisini soyle”,
“Sadece soru sor”)

Tam yonergeler bir sapkanin veya sepetin icine
konur ve her Katihmci rastgele bir kagit secer. Tur
baslatilir, sirasi gelen yonergenin ne oldugunu
digerlerine sOylemez ama onu aynen uygulamaya
calisir. Her katihmct gorevini tamamladiktan sonra
grup uyeleri yonergenin ne oldugunu tahmin
etmeye calisir.






TaKIM OSUNLIRL

21. ONA KADAR SAYMA

Hedef Kitle: 7 Kisiye kadar bir grup

Amac: Bag kurmak

Oyunun Kurallart: Katitmcilar ayakta ya da oturarak bir
daire olusturur. Amac 1’'den 10’a kadar sirayla saymakitir.
Ik oyuncu “Bir” dedikten sonra icgudtisel olarak ve sira
takip etmeden diger oyunculardan biri 1’den sonra gelen
saylyl soyler. Eger iKi Kisi ayni anda soylerse, tekrar
birden saymaya baslanir.

10’a ulastiktan sonra yirmi ya da otuza kadar devam
edilir. Buradaki ana fikir, daha énce organize etmeden ya
da planlama yapmadan sadece hislerle hareket etmektir.
Katiimcilar isaretlesmez, hileye izin verilmez, eger iKi Kisi
aynt anda Konusursa tekrar basglanir.

“Dogadaki her gelisme oyun vasitasiyla gerceklesir.
Hatta hucrelerin gelisimi bile oyundur, cunka hentz
gerceklesmemis olan gelecek asamalarini bu sekilde
arzularlar.”
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22. EN UZUN “AAAAAAAAAA’

Hedef Kitle: 7 Kisiye kadar bir grup

Amac: Bag kurmak, koordinasyon

Oyunun kurallart: Katilimcilar daire seklinde durur ve el ele tutusur-
lar. Once hep beraber hi¢ durmadan mdmkiin oldugunca uzun stire
“aaaaaa” diye bagirirlar. Oyun baslar, ilk Kisi nefessiz Kalana kadar
“aaaaaa” diye bagirmaya baslar, o bitirdikten sonra yanindaki Kisi
ayni sekilde devam eder. Durus sirasina gore devam edlilir.

Bu arada zaman olcultr ve gelecek defa performans daha gelistiril-
meye calisilir. Eger oyuncunun “aaaaaaa” sesi bitmeden bir baskasi
baslarsa, oyun bozulur ve tekrar edilir. Oyunda farkl sesler hatta
kelimeler kullanilabilir.
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23. DAIRE ICINDE CEMBER

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Bag kurma

Oyunun kurallarr: Katthmcilar yan yana
durarak bir daire olusturur.

Bir cember alinir. Oyunu baslatan Kisi
cemberi sag yanindaki Kisiye gecirir, iKinci
oyuncu ¢cemberi Once sol eline sonra

sag eline alir ve yanindaki oyuncuya
gecirir. Cember elden ele, ellerin sirasi

hic sasirilmadan gecirilir. Amag¢ cemberi
dusuarmemektir. Daire tamamlandiginda
iKinci tur tersten baslar. Oyuncular mamkutin
oldugunca hizl hareket etmek zorundadir.
Her turda hiz arttirilir.







TEKIM OSUNLIRL

24. BIRBIRINE BAGLI

Hedef Kitle: 5 ya da daha fazla Kisilik bir grup.

AMmac: Tanisma, is birligi ve neseli bir ortam yaratma.

Oyunun kurallar1t: Grup bir daire olusturur. ilk oyuncu bir iplik
topunun ucunu bilegine baglar. Adini sodyler ve topu bir baskasina
atar, topu tutan oyuncu ipi bilegine bir kez doladiktan sonra adini
soOyleyip, topu bir baskasina atar.

Herkes bir ag gibi birbirine baglandiktan sonra, topu ters sirada
birbirlerine atarlar. Bu sefer topu atan Kisi atacagi Kisiyle ilgili gtizel
seyler soyler. Son Kisi tim grup icin iyi seyler soyler.

“Ozellikle egoyu ve ‘kendini’ taclandiran bugtniin Bati diinyasi
izole bir kulttr yaratti, insanlar gittikce birbirine yabancilasiyor, oysa
oyunlar birlik olma hissini geri getirme ve her birimizin bireysel
olarak ¢Oozemedigi zorluklarin tstesinden beraberce gelebilme
anlayisinin gucune sahip.”
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25. NUFUS YOGUNLUGU

Hedef Kitle: 6 ya da fazla Kisilik bir
grup.

AIMac: Hos bir ortam yaratmak ve is
birligini saglamak.

Oyunun kurallarr: Katiimer sayisina
esit sandalye disa donuk olarak dai-

re sekilde yerlestirilir. ESitmen komut
verdiginde herkes sandalyenin uzerine
clkar ve yurumeye baslar. Her turda bir
sandalye cikartilir, grup eksik sandalye
ile turu tamamlamak zorundadir. Amac
mumKun olan en az sandalye uzerinde
durmay1 basarmaktir. Yarame sirasinda
bir Kisi duserse oyun tekrar baslar.
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26. TERS DAIRE

Hedef Kitle: 6 ya da daha fazla Kisilik bir
grup.

AMmac: Is birligini asilamak ve mutlu bir
ortam yaratmak.

Oyunun kurallart: Grup tyeleri el ele
tutusarak bir daire olusturur. Egitmen komut
verdiginde cabucak arkalarini donup tekrar

el ele tutusmak zorundadirlar. Grup birligini
bozmadan bunu pek cok kez teKkrarlarlar. Her
turda daha da hizlanabilirler.

“Mutlu bir yasam surmenin iki Onemili
anahtari is birligi ve ortak paylasimdir...
Cogu zaman baskalariyla iletisim icindeyiz.
Hayatinizi dasunan... Diger insanlarla. ..
Evde, okulda, iste, oyun oynarken, bireysel
iliskilerde... Baskalartyla hayat mutsuz

ve basarisiz oldugunda, bunun sebebi
muhtemelen dinlememe, ilgilenmeme,

is birligi yapmama ve saygl duymama
nedeniyledir.” —
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27. ASANSOR

Hedef Kitle. Bir grup

AMmac: Dayanisma icinde olmak.

Oyunun kKurallarr: Tam katthmeilar ytzleri disartya dontk
olarak daire seklinde yere oturur. Kollarint kKavustururlar. Komut
verildiginde sadece birbirlerinin omuzlarindan destek alarak hep
beraber ayaga Kalkarlar. Once cift olarak baslamak sonra Gglti,
dortltt denemek faydahdir.




Oynadigimiz oyunlar Kisiligimizi
seKillendirir.”
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28. BERABERCE SEKILLER OLUSTURMAK

Hedef Kitle: 6 ya da daha fazla Kisilik bir grup.
Amac: Birlikte plan yapmay1 deneyimlemek.
Oyunun Kurallari: Uzun bir parca ip alinir ve
masanin uzerine konur. Herkes ipin etrafinda toplanir
ve ipin bir yerinden tutar. Gozler Kapatilir. Cok Kalabalik
gruplarda tcerli ya da dorderli gruplar olusturulabilir.
Grup bu iple bir sekKil olusturmak zorundadir. Ornegin,
bir daire, t¢cgen ya da kare. Bunu basardiklarini
hissettiklerinde gozlerini acarlar. Oyun sirasinda
Konusmaya izin verilir ve sonraki turlarda performans
daha da gelistirilmeye calisilir. Ipi daha ¢abuk
seKillendirmeleri istenir ya da Karmasik bir sekKil secilir.
“Oyun ciddi bir istir, ciinka ¢cocukKlar bu seKilde buyr.
Oynadigimiz oyunlar Kisiligimizi seKillendirir.”
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29. SIFRE

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Koordinasyon saglamak
Oyunun Kkurallari: 15’e 15 cm
buyuklugunde 30 Kart hazirlanir ve
uzerlerine 1’den 30’a Kadar sayilar
yazilir. Sayilarin uzaktan okunabilmesi
icin buyudk ve Kalin yazilmasi tavsiye
edilir.

Kartlar yere belli bir dizen olmadan
yerlestirilir.

Grup Kartlarin etrafinda toplanir. Oyu-
nun amaci 30’dan baslayarak geri-
yve dogru 1 sayisina Kadar mumkuin
oldugunca cabuk Kartlarin tizerine
basip, turu tamamlamaktir. Siraya
girilir, ilk oyuncu ilk Karta basip ikinci
Karta gectiginde, ikKinci oyuncu ilk Kar-
ta basar. Ayni anda iki Kisi ayni kartin
Uzerinde olamaz. Oyun butun uyeler
turu tamamlayana Kadar devam eder.






TIKIN OSUNLIRL

30. TAVUK KUMESI

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Katiimcilar arasinda
yaKinlik kKurmak ve grupta
dayanismay1 saglamak
Oyunun kurallari: Katiimcilar
ucerli veya dorderli gruplar
olusturur. Gruplar tek bir vucut
gibi birbirine yakin olacak sekilde
tek ayak tizerinde durur. Oda
icinde belli bir hedef secilir. Bir
ayaklar1 tizerinde sigrayarak,
beraberce hedefe ilerlerler. Dusen
olursa grup tekrar baslangic
noktasia geri doner.



Bolum - Dusunme ve

Tartisma Oyunlari
(a4 S \4

cinde yasadigimiz duanyada birbirimizi dinlemek, anlamak

istemiyoruz, insanlart hem duygusal hem de entelekttel
Konulara deginen gercek tartismalara cekmek gittikge
zorlastyor. Bazen bizi birbirimizden ayiran bariyerlere ve
perdelere ihtiyac duymadan, KarsimizdaKini dikkatlice
dinlemek, diger Kisinin ne soyledigini anlamaya ¢alismak
ve aramizda ortak bir anlasmaya varmak gibi basit seylere
dikkat etmeyi unutuyormusuz gibi gorunuyor.
Bu oyunlarin amaci, belli davranis kaliplarini sekillendirecek
pozitif tecrubeler edinmek, entelekttiel ve duygusal birikimleri
paylasmak, Kiside iletisim Kurma arzusu olusturmak ve
olumlu bir tartismanin gerceklesmesi icin baskalarinin
fikirlerine yer acilmasini saglamaktir.
Oyunun sonunda bir tartisma ortami olusturulur. Bunun
amacl tum katihmcilari bir bag ve paylasma noktasina
getirmektir. Bu seKilde daha yuksek bir duygusal ve
entelekttel anlayis seviyesine kendi ¢abalartyla ulasabilirler.
Fayda saglayacak bir tartisma icin su prensiplere dikkat
etmeliyiz.

1) Muzakereler daire seklinde oturarak gerceklesir. Bir
dairenin icinde hepimiz esit oluruz. Herkes herkese dikkat

eder ve her bir duasunce ve fikrin esitligi s6z Konusudur.

2) Muzakereler Kendimizi yansitmamiza olanak verir.



3) Muzakereler aramizdaki farkliliklarr anlamamiza olanak verir.

4) Bu konusmalar birbirimizi anlama ve empati kurma becerimizi
gelistirir. Anlasmazliklart Kabul etme, hatta bundan haz alma ve
bagimizi guiclendirme sansini bize verir ve bu bag tartistigimiz
sorunun ¢cozumune ulasmamiza izin verir.

Egitimci:
1) Katilmcilara kontrol ederek degil, sevgiyle yaklasmalidir.

2) Yonetmeyi planladigl taim aktiviteleri Onceden hazirlamalidir.

3) Oyunun Kurallarini bilmeli, grup tyelerine Karsi sabirli olmali ve
icinden gectikleri sturecin zorluklarint anlamaldir.

4) Bag hissinin olusmasi icin, ortak anlasma zemini olusturmalidir.

DU SUNMC, VC, TaR TTsMa
OJUNIRININ SC.MBOLL
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1. KITAPLAR

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: is birligi yaparak ortak Kararlara varabilmek

Oyunun Kurallart: Grup tyelerinin okudugu Kitaplardan olusan bir liste
hazirlanir. Kitap adlar1 ayr ayri Kagitlara yazilir ve bir kutuya konur.
Katilimcilar kutudan rasgele bir kagit secer ve bunun ne oldugunu arka-
daslarina soylemez. Hi¢ konusmadan Kitabi sadece ellerini Kullanarak an-
latmaya calisir. Sunum bes dakikayr gecmez. Diger grup uyeleri Kitabin
adimi bulduktan sonra, Kitap hakkindaki dtistinceler soylenir ve Kitabin
okuyucuya verdigi mesajla ilgili olarak Konusulur. Tiam grup tyeleri sira-
siyla sunumlarmni yapar.

“Oyunlar bircok hayvan icin de s6z konusudur. Bazi Kuslar ve hemen

hemen tim memeliler oyun oynar. Hayvan ne Kadar gelismisse, o Kadar
cok oynar. Insanin ¢ocukluk donemi ¢cogu hayvaninkinden daha uzun ol-
dugu icin diger memelilerden daha gelismis bir oyun anlayisina sahiptir.”



2. ALI’'NIN HIKAYESI

Hedef Kitle: Bir grup

AMmag: Rekabetci bir ortamin nasil oldugunu ve hedefe
odaklanmamizin etrafimizdaki seyleri fark etmemize nasil engel
oldugunu gostermek.

Oyunun Kurallari: Katiimcr sayisindan bir eksik sandalye daire
seklinde disa donuk olarak yerlestirilir.

Egitmen bir hikaye anlatmaya baslar, oyuncular bir taraftan
hikayeyi dinlerken, diger taraftan sandalyelerin etrafinda dolasir.
Egitmen hikayeyi okurken “Ali” ismi gectigi anda herkes bir
sandalyeye oturur. Oturamayan Kenara ¢ekilir ve oyunu izlemeye
devam eder. Bir sandalye daha Kaldirilir. Oyun, iki oyuncu ve bir
sandalye Kalana kadar bu sekilde devam eder. Egitmen onlara
dinledikleri hikayeyle ilgili olarak sorular sorar. Dogru cevabi
veren sandalyeye oturur.

Kenarda bekleyenlere de bu sorular sorulabilir, bu yazden onlarin
da oyunun atmosferinden kopmamalar1 gerekir. Oyunun sonunda
‘hedefe odaklanmanin’ yasamdaki pozitif veya negatif etKileri
tartisilir.



P.SUNME, VC, TR TTsMa @
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Ali'nin Hikayesi
Ali yeni integral egitim sisteminin hayata gecirildigi bir okulda, yasamlart bu sayede
degismis pek cok ogretmen, ebeveyn ve ogrenciden biriydi. Bu metot herkesin
Kkalbine yeni bir deger asilamisti bag Kurma ve paylasma.

Ali sinif arkadaslarna Kiyasla daha dusuk notlar almasinin Gzantasa ve utanci
icindeyken birden hayat ogretmenlerinin ogretme metodunu degistirmesiyle
mutluluga donustt. Simdi ogretmenleri Ali ve arkadaslarnna is birliginin, grup
basarisinin ve bu stirecin kendisinden mutlu olmanin onemini Ogretiyor.
Arkadaslanyla paylasimda bulunma deneyimi simdi Ali icin bir basar olcust haline
geldi.

Ogretmenler icin ders notlar sinif basansinin bir dlctist olmasina ragmen, Ali icin
ders notlart kendine gtivenin ve iyi ruh halinin ol¢tist olmaktan cikti, artik notlar
onunla sinifin diger “basarl” ogrencileri arasinda ayrnliga sebep olmuyor. Ali,

bu egitim stirecinden cok memnun. O ve arkadaslar yaptklarn yanlislardan ve
ortak calismalardan pek ¢ok sey ogrendiler ve bunu uygulamaktan zeuvk alcilar.
Ali'nin ailesi, onun notlarndaki bu gelisim ve pozitif degisimi daha iyi anlamak icin
oKulun muddrt ve ogretmenleriyle gortismek icin randevu aldi. Gordisme sirasinda
Ali'nin anne ve babasi her sabah onun buiytk bir coskuyla uyanip okula gittigini,
daha ¢ok ogrenmek, yeni seyler Kesfetmek icin can attigini, her gun arkadaslarini
ve ogretmenlerini gormekten cok mutlu oldugunu, ogretmenlerini arkadas gibi
gordugunt ve okulda Kendini gtivende hissettigini buytk bir mutlulukla anlattiar.
Ogretmenleri ise, Ali'nin ¢ekingen bir cocukken simdi butiytik bir ilerleme kaydederek,
sorumiuluk alan, kendini ¢ok iyi ifade edebilen bir cocudga dontstigund ve sinifta
aktif rol alarak arkadaslanyla arasinda muazzam bir bag kurdugunu soylediler.
Ali’nin anne ve babasi ¢cok mutlu oldu ama biraz da tztlerek sunlar soylediler; eger
biz boyle yetisseydik, sevgili oglumuz Ali icin Kurdugumuz bu dunya Kim bilir nasil

gtizel olurdu? 77
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3. UCGENLER

Hedef Kitle: Bir grup
AMmac: Aramizdaki gacl iliskiyi gostermek
Oyunun Kurallari: Katiimcilar ticerli gruplara ayrilir.

Egitmen isaret verdiginde tcerli gruplar aralarindaki mesafe
esit olacak sekilde eskenar bir ti¢cgen olusturmaya calisir.
Ucgenler olusturulduktan sonra egitmenin isareti ile icgeni
olusturan oyunculardan biri iki adim geriye gider (Kimin
hareket edecegine aralarinda Karar verirler). Onun hareket
etmesiyle diger iKi Kisi de aradaki esitligi bozmamak icin
hareket eder. Yer degistirme birkac kez tekrarlanur.

Bir Kisinin yer degistirmesi, diger herkesin yerini
degistirmesine sebep olur. Oyundan sonra, birbirine
bagli olmakla ve bir elementin hareketinin digerlerini nasil
etkiledigiyle ilgili Konusulur.






Dl sunmC.

4. YURUYEN AYAK

Hedef Kitle: Bir grup

*Not: Bu oyunu Kitaba alip almama konusunda teredd(tit
ettik. Oyun bir anlamda cocukKlar i¢in olumsuz bir ornek
olusturabilir. Diger yandan toplumun bizi tim eylemlerimiz-
de agresif bir yarisin icine sokmasini gostermesi acisindan
oldukca guiclt bir etKi birakabilir.

AMmac: Yasadigimiz rekabetci ortamdan nasil etkilen-
digimizi gostermek.

Oyunun Kurallart: iki cesur katilimcr secilir, her biri
Uc¢ dakikalik bir stirede mumkuin oldugunca ¢cok diger
oyuncunun ayagmin uzerine basmak zorundadir.

Cogu durumda, oyuncular birbiriyle savasir ve zorluk-
lara gogus germede basarisiz olur.

Oyunun sonunda reKabetci davranislarin bizi olumsuz
etkilemesiyle ilgili olarak konusulur. isbirlikci eylem-
lerin faydalarindan bahsedilir. Her durumda ortak bir
anlayisa gelmenin dnemi vurgulanir.

“Oyun bireysel arzuyu kolektif olanla tanimlamayi
Ogretir, oyunlarla Kisi sorumluluk hissini ve topluma 8l
ornek olma arzusunu gelistirir.”
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5. HAVADA BALONLAR

Hedef Kitle: Bir grup

AMmag: Beraber ¢alismanin ve Kolektif basarinin, is
birligine bagh oldugunu gostermek

Oyunun Kurallari: Her katilimci bir balon alir, sisirir

ve balonunun tzerine uzaktan Kolaylikla taninmasini
saglayacak ona ait bir seKil cizer. Hepsi birden balonlarini
havaya atar. Amac balonlarin yere degmesini Onlemektir.
Egitmen isaret verdiginde, tim Katihmcilar balonlarini
havaya atar ve balonlarin havada Kalmasi icin caba
gosterir, fakat kendi balonlarina dokunmalari1 yasaktir.
Baslamadan once plan yapmalarina izin verilir.

Balonlar yere duserse, oyun tekrar edilir.

Oyundan sonra, is birligi ve iletisimin énemi tzerinde
Konusulur.
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6. BIR GEMI

Hedef Kitle: Bir grup

AMmag: Baskalarnin ihtiyaclarini hissetmek

Oyunun Kurallari: En az dort Kisi yarm daire seklinde dizilmis
sandalyelerin tzerine ¢ikar, digerleri yerde Kalir.

Sandalyeler batmakta olan bir gemiyi temsil etmektedir. Yerdeki
oyuncular ise onlarl Kurtarmaya ve gemiden indirmeye calisan ada
saKinleridir. Gemidekiler inmeden once yiyecek-icecek, giysi, el

feneri gibi bazi ihtiyaclarinin karsilanmasini istemektedir. Fakat bu
ihtiyaclarint ada sakinlerine soylemek istemezler.

Ada sakinlerinin sorduklar1 sorulara yalnizca “evet” ya da “hayir” diye
cevap verirler. Adadakilerin isi zordur, muamkun oldugunca cabuk

bu ihtiyaclart belirlemek ve gemi batmadan 15 dakika icinde onlari
kurtarmak zorundadirlar.

Oyundan sonra insanlarin batmakta olan bir gemide olduklarini
gormeden sadece kendi ihtiyaclarina odaklanmalariyla ilgili konusulur.
Bunun i¢in ne yapilabilir? Onlara nasil yardim edebiliriz?

Ayrica Karsimizdakilerin intiyaclarini en cabuk ve en uygun sekilde
anlamamiza yardim edecek yaklasimlar da konusulabilir.

“Bireysel iliskilerdeki basar1 ve mutluluk is iliskisi gibidir, becerilerimize
baglidir ve birbirimize olumlu yaklasmayi ve Karsilikli saygiy1 gerektirir.
Eger is birligi yapmak, baskalariyla olumlu bir sekilde iletisime
gecmekK icin temel becerilere sahip degilsek, sahip oldugumuz
akademik, teknik veya olaganustu becerilerimiz ne olursa olsun,
baskalarindan iyi seyler alamayiz.”
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7. PIRAMIT

Hedef Kitle: Bir grup

Amac: is birliginin yararlarini agiga ¢ikarmak, kKatiimcinimn
dinleme becerisini gelistirmek ve ortak bir amaca ulasmak
icin beraber calismak.

Oyunun kurallart: Oyuncular ciftlere ayrilir. Ciftlerden birinin
gOzleri hicbir sey gormeyecek sekilde bir bantla kapatilir.

Gozleri kapall olan oyuncu tek Kullanimlik bardaklar
kKullanarak bir piramit insa etmek zorundadir; piramit en altta
on, en tepede bir bardak olacak sekilde yapilmalidir. Diger
oyuncu piramidi yapan arkadasina bardaklara ve ona hi¢
dokunmadan rehberlik eder ve yonlendirir.

GoOrev donusumli olarak yerine getirilir. Bunun icin yeterli
bardak, g6z bandi ve bos siseler hazirlanmalidir.

Oyun su sekilde de oynanabilir: BardaKlar suyla doldurulur.
Gozleri bagl oyuncu su dolu bardaklar1 arkadasinin
yonlendirmesiyle siseye bosaltmaya calisir.

Oyunun sonunda is birligi ve her iki katiimcinin
hissettikleriyle ilgili Konusulur.
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8. TOPLLUM DEGERLERININ CALISILMASI

Hedef Kitle: Bir grup
Amac: Gecmis donemlerdeki toplum degerlerini arastirmak ve bu
degerlerin sorunlarin ¢ozumune nasil yansidigini anlamak.

Oyunun Kurallart: 1. Adim ; Katthmcilar beserli gruplara ayrilir.
Bes farkli tarihsel donemi anlatan video izlenir. Ornegin: Avcilar-
toplayicilar donemi, Firavunlar DOnemi, Orta Cag’da Ingiltere,
RoOnesans, Endustri Devrimi. Grup beraberce o donemin insani
degerleriyle ilgili Konusur ve tartisir. O donem yasananlarla bugunka
sorunlar Karsilastirilir,

2. Adim ; Her grup diger gruplara sunum yapmak tizere ¢ok bilinen
bir hikaye veya masal secer ve sectigi bu hikayenin gececegi
donemi belirler. Sunumu sectikleri tarihsel donemin degerlerine gore
yapmalari gerekir. Sunum bittiginde diger gruplar hikayenin gectigi
donemi tahmin etmeye calisir.

Sirayla tim gruplar sunum yapar. Oyunun sonunda toplum
degerleriyle ilgili bir tartisma yapilabilir. Bu degerlerin gunluk
yasantimizi etkilemesiyle ilgili ne hissettigimiz Konusulur. Bu
konusmanin sonucunda hangi degerlerin degisebilecegi, hangilerine
onem verilecegiyle ilgili sonuclar cikarilir.



Oyun ciddi bir meseledir cunku
varligimizi seKillendirir.
R .
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9. TEK BEDEN

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Takim calismasi

Oyunun Kurallari: Katiimcilar arka
arkaya bir sira olusturur. Sirayla herkes
sag bacagini arkasindaki Kisinin sag
bacagina bir iple baglar. Egitmen komut
verdiginde beraberce belirlenen hedefe
dogru yarameye baslar ya da donceden
planlanan baska bir eylemi yapmaya
calisirlar (Ornegin daire olusturmak, dans
etmek).

Oyundan sonra Katiimcilar deneyimlerini
konusurlar.

“Oyun ciddi bir meseledir cunku
varligimizi sekillendirir.”
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10. BATAKLIGIN HER IKi
YAKASI

Hedef Kitle: Bir grup
Amac: Katimcilar arasinda
is birligi

Oyunun Kurallari: Grup
ikiye ayrilir.

Gruplar Karsilikli olarak durur.
Aralarindaki bosluk hayali bir
batakliktir. Batakligin tzerine
en az bes kagit tabak Konur,
ancak bu bataklik sadece

uc kagit tabaga basarak
gecilmelidir.

Her grup sectigi uc tabagi
Kullanarak batakligi
gecmeye calisir, grup uyeleri
dasmemek i¢in birbirlerine
yardim eder.

Oyundan sonra deneyimler

paylasilir.
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11. BIRBIRINE BAGLI
GOREVLER

Hedef Kitle: Bir grup

Amag: Is birligi ve baskalarina
Karsi hassasiyet

Oyunun Kurallart: Katiimcilar
ciftlere ayrilir ve sirt sirta oturur.
Partnerlerden birinin elinde bir
binanin ya da tarihi bir yapinin
resmi, digerinde de oyun bloklari
vardlr.

Elinde resim olan oyuncu,
partnerini sOzIla olarak resimdeki
yapiyl oyun bloKlariyla insa
edebilmesi icin yonlendirir.
Bitirdiklerinde is birliginin
sonuclarina bakar ve yer
degistirirler.

Oyunun sonunda edindiKleri
deneyimi Konusurlar.
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12. DOSTUNUN KALBINE BAGLANMAK

Hedef Kitle: Bir grup

AMmag: Baskasini hissetmek ve onunla yakinlik kurmak

Oyunun Kurallar1: Katiimcilar daire seklinde oturur.

Egitmen oyuna baslamadan once Katiimcilara, oyunun amacinin
baskalarini “hissetmek” ve onlart “anlamak” oldugunu hatirlatir.

Her Katilimcr grup olarak bir arada olmalarinin kendisine
hissettirdiklerini anlatan bir kelime secer ve bu kelimeyi saginda
oturan arkadasinin kulagina fisildar.

Tuam grup birbirine fisildadiktan sonra, sirayla her oyuncu duydugu
kelimeyi digerlerine aciklar. Ornegin: Ali “heyecan” kelimesini Ayse’ye
fisildar. Ayse gruba soyle der: “Ali ‘heyecan’ kelimesini secti, oyleyse
bir araya gelmemizle ilgili olarak heyecan duyuyor ve daha once hig
hissetmedigi yeni seyler hissediyor.”

Oyunun bir diger suramuinde, Katihmcilarin duyduklari kelimeyi
soylemelerine izin verilmez fakat onu tarif etmeleri istenir, boylece
diger katiimcilar fisildanan kelimenin ne oldugunu tahmin etmeye
calisrr.

“Is birligi en dtnemli becerilerden biridir, fakat insanda baska
yeteneklere gore daha az gelismistir. Bireysel, grup ve sosyal
seviyede bircok karmasa ¢cilkmasinin sepebi, ¢cogu insanin
baskalartyla is birligi yapma arzusunun ve becerisinin olmamasidir.
Ailede, bireysel iliskilerimizde, okulda, iste, toplum icinde ve dunyada
Karsilastigimiz tim sorunlar, saygi, ilgi ve is birligi eksikligiyle 97
baglantilidir.”
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13. REKLAM AJANSI

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Reklam dunyasini 6grenmek ve olumlu dastinceyi gelistirmek
Oyunun Kurallart: Katiimcilara ¢esitli yaym organlari tanitilir. ReKlami
yapilacak urunlerin bir listesi hazirlanir ve iclerinden en iyi olan bes
tanesi secilir.

Bes Kisilik gruplara ayrilirlar. Grup ayeleri rekKlamini yapacaklari trtinle
beraber topluma vermek istedikleri mesaji ve Kullanacaklari yayin
organini belirler, Ornegin ilan tahtasi, poster, radyo, televizyon.
Herkes sunumunu yapatr.

Oyunun sonunda “reklam dinyasi” ve onun hayatimiza getirdigi
degerlerle ilgili olarak konusulur.
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14. ZAMAN KISITLAMASI

Hedef Kitle: 5 Kisi ve tizeri bir grup

AMmac: Kolektif planlamay1 ve takim ¢alismasini
deneyimlemek

Oyunun Kurallart: Bir tenis ya da pinpon topu
hazirlanir, Katiimcilar ayakta bir daire olusturur.
Herkesin en az bir kez topu eline alacagi sekilde,
top elden ele gecirilir. Ayni anda iki Kisinin topa
dokunmasina izin verilmez.

ik turda top Katilimcilarin sayisi kadar bir stirede
elden ele gecirilir. Ornegin eger yedi katiimci
varsa, top yedi saniye icerisinde gegirilir. IKinci
turda daha da hizlanmalar1 gerekir. Ornegin topu
bes saniyede gecirmek. Bunu basarmak icin tur
baslamadan plan yapabilir, fiKirler Gretebilirler.
Oyunun sonunda zaman Kisitlamasinin onlari
nasil zorladigi ile ilgili konusulur.

Not: 2. tur i¢in bir cOztuim su olabilir; Katilimcilar
elleriyle bir cesit “egimli bir ttinel” olustur ve topu
onun icinde yuvarlar.






Tartisma Platformu
v Oyunlari

itabin bu asamasina Kadar egitimcilerin bag kurmayi

Kolaylastirma ¢abalarina taniklik ettiniz. (Tecrabelerle 6grenilir)
Aramizda daha ¢ok bag kurmak icin, oyunlar vasitasiyla insanlari
bir araya getirme olasiliklarini ve firsatlarini bulmaya calistyoruz.
Tartisma platformu oyunlart bu amacg icin duzenlenmistir.

Platform oyunlari, sosyal degerleri beceri Kazandirarak, nese ve
mutlulukla 6greterek vermek icin en uygun aractir. Bu Kitapta bu
tarz pek ¢ok oyun var ve tum bu oyunlar toplantilarda, érnegin
is, sinif, sinav, aile, yuvarlak masa toplantilarinda farkli ve yaratici
araclar olarak Kullanilabilir.

Tek yapmaniz gereken bir takim kurmak, iletmek istediginiz mesaiji
belirlemek, materyali ya da beceriyi secmek ve aktivitenin amacini
tek bir cimleyle tanimlamakitir.

Oyunlar farkli seviyelere, farkli yaslara ve Katiimci sayisina gore
uyumlayabilirsiniz.

Oyleyse ne bekKliyorsunuz? Haydi, insanlari birbirine baglayan bu
oyunlarl oynayalim!



1. PAZAR YERI - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup

Birinci 0rnek — Tanisma oyunu

Amac: Olumlu iletisime izin veren, Katiimcilar arasinda buzlari
eriten, daha derin baglar kurmak icin firsatlar yaratan ve farkl
Konular tizerinde diyalog baslatan bir ortam yaratmak.

Oyunun Kurallari: Kattimcilar diger grup tyelerini daha yakindan
tanimalarini saglayacak bir soru hazirlar ve bunu kagida yazar.



TaR FsMa FLa TFORMU
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Egitmen isaret verdiginde ciftlere ayrilir ve hazirladiklari
sorular birbirlerine sorarlar. Cevaplar verildikten sonra
egitmenin iKinci isaretiyle ciftler degisir. Sorular sorulur ve
cevaplar verilir. Tam grup birbirini tantyip, Kaynasana Kadar
bu sekilde devam eder.

Bu oyun ilk kez bir araya gelen insanlarin birbirini tanimasi
icin ¢cok uygundur.

Bu oyun su sekilde de olabilir.

Oyunun Kurallari: Katiimcilar grupla ilgili dastincelerini
anlatan Kisa birer mektup yazar.

Egitmenin isaretiyle ciftlere ayrilirlar. Karsilikli olarak
meKtuplar okunur ve her iKisinin mektubunda gecen ortak
bir kelime secilir. Secilen bu Kelime akilda tutulur.

IKinci isaretten sonra ciftler degisir ve bir onceki turda
belirledikleri kelimelerle bir camle olustururlar. Olusturulan
cumleyi aKillarinda tutarlar.

Uctincu isarette bir kez daha ciftler degisir. Bu kez her
iKisinin camlesinden olusan bir paragraf olusturulur.
Egitmen paragrafin icermesi gereken basliglr onceden
tavsiye edebilir, Ornegin “Dostlugun dnemi” gibi.
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2. MUCITLER - CESITLI AMACLARA ADAPTE EDILEBI-
LIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Hayal guctuna ve yaraticiigl gelistirmek, neseli bir ortam
yaratmak, katihmcilar arasinda is birligi kurmak ve efektif olarak
dustunmeyi gelistirmek.

Oyunun Kurallart: Katilimcilar daire seklinde oturur, egitmen
onlara bir nesne gosterir, Ornegin Kalem.

Gosterilen nesnenin islevinden tamamen farkll bir kullanim sek-
liyle ilgili fikirler Gretirler. Ornegin kalem bayanlar icin sa¢ tokasi
olarak kullanilabilir ya da bircok Kalem bir araya getirilerek bir
maket olusturulabilir. Oyuna zaman sinirlamasi eklenebilir ve
tam kKatihmcilarin en az bir fikir soylemesi istenebilir.

“Oyunlarla 6grenmenin motivasyonu ve hazzi, 6grenciler kKadar
ogretmenlerin de ilgisini artirir. Oyunlarla Ogrenmek cok etKilidir
cunku dogal bir 0grenme yoludur ve 0grenme dolaysiz yoldan
gergekKlesir.”



3. GOREV TOPU - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU.-

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Grup baginit kurmak

Oyunun Kurallari: Bir konu bashgi secilir. Ornegin “mutlu bir
yasamin ipuclar1”. Grup uyeleri bu baslikla ilgili duasuncelerini
birer camle ile kagida yazar.

Sunger bir topa cizikler atilir ve bu notlar topa yerlestirilir.
Katiimcilar daire olusturur ve muzik esliginde topu elden

ele gecirirler. Muzik durdugunda, elinde top olan Kisi topun
tzerindeki kagitlardan birini alir, yazilan camleyi okur ve bunu
gunluk yasama uygulamak icin neler yapilmasi gerektigini
soyler. Ornegin saglikli olmak, mutlu bir yasam icin gerekKlidir
ve bu iyi beslenerek gerceklesebilir.

Tam Kagitlarin okunmasi bitene kadar oyuna devam edilir.
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ikinci 6rnek — Egitsel oyun

Amagc: Calisma basliklarint gozden gecirmek.

Oyunun Kkurallar: Guncel haber basliklart Kagitlara yazilir ve Katlanur.
Sunger bir topa ciziKler atilir ve bu Katlanmis notlar topun tizerine
yerlestirilir.

Daire olusturulur ve top tutma oynanir. Topu tutan uguncu Kisi notu
cikarir, yuksek sesle okur ve konuyla ilgili bir soru sorar. Egitmen
oyunun akisina mudahale etmeden sorulart bir Kagida yazar. Oyun
bes dakika kadar devam eder ve mumkun oldugunca ¢ok soru
olusturulur. Topu birakip daire seklinde yere otururlar. EGitmen ve
kKatihmcilar beraberce sorulara cevap vermeye calisir, Konuyla ilgili
duasuncelerini paylasirlar.

Alternatif olarak, tizerinde tartisilacak konuyu onceden belirlemek
mumkuandur érnegin, Kisilerin anltt olmasina sebep olan sey ya da
dunya sorunlarinin dogasi nedir gibi.

Tam Katimcilar ortak bir anlasmaya vararak, son cevabi verirler.
“Genellikle oyunlari, cocuklar icin bir 0grenme araci olarak
kullanma egilimindeyiz, dolayisiyla daha buyuk ogrenciler icin
kullanmay1 ihmal ediyoruz. Oyle gortntiyor Ki bu egilim iki kaynaga
bagli: ilki “oyunlar cocuKlar icindir” kavramimdan geliyor. Batinin
Kultarel oyunlarinin, ¢cocuklar icin oldugu dusunultr ve resmi
egitim ve calisma yapisi acisindan zaman Kaybi olarak dusunulur.
Bu dusunce sozel olarak, su sekilde ifade edilir, “cocuk oyunu.”
ikincisi ise oyunlarin yeterli icerige sahip olmadigini soyler. Sunu
hatirlamak dnemlidir Ki, her yastaki insan icin 6grenme metodu
oyundur ve her ¢esit calisma alanma ve bilgiye adapte edilebilir.”
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4. GECMISTEN BIR HIKAYE - CESITLI AMAC-
LARA ADAPTE EDILEBILIR TARTISMA PLAT-
FORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Hos bir atmosfer yaratma

Oyunun Kurallar1: Bilinen bir sarkinin/hikayenin, her
satir,/camilesi ayri ayri etiketlere yazilir. Etiketler Karistirilir
ve Katihmcilarin sirtina yapistirilir. Kisi arkasindaki etikette
ne yazdigini bilmez. Sirayla her oyuncu arkadaslarimnin
sirtindaki etiketlere bakarak, sarkinin/hikayenin buttnui-
nu olusturacak sekilde onlarl arka arkaya siralar. Grup
uyeleri bu gorevi farkli sarki/hikaye ornekleriyle yerine
getirir.

Oyun soOyle de oynanabilir:

Katiimcinin arkasina yapistirilan etiketlerin bir Kismina
matematik problemi, bir Kismina yabanci dil bir kelime
yazilir. Ayrica bir Kisim etikete problemin ¢cozamu, bir
Kisma da kelimenin cevirisi yazilir. Katihmcilar etiketle-
rinde ne yazdigini bilmez. Matematik problemi ve onun
cOzuamu ya da yabanci kelime ve onun cevirisi bir araya
gelecek sekilde iKili gruplara ayrilmalart saglanir.




5. TAKIMI GECMEK - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU

Hedef Kitle: Bir grup

Birinci 6rnek — Sosyal bir oyun

Katihmcilardan deger verdikleri bir niteligi Kagida yazmalari
istenir. Ornegin, cesaret, caliskanlik, dirGstltk, samimiyet, gibi.
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Kagitlar Katlanir, bir sapkanin icine konur ve muzik esliginde sapka
elden ele dolastirilir. MUziK susunca Kim sapkayi elinde tutuyorsa
sapkadan bir kagit ceker. Zar atmak da mumkuindur, secilen yone
dogru (saga ya da sola) gelen sayi Kadar sapka ilerletilir.

Kagidi ceken Kisi bu niteligi Kime soyleyecegini ve sebebini
soylemek zorundadir.

Oyun herkes kagit secene kadar devam eder.

ikinci ornek — Egitsel oyun

AMmac: Grup i¢inde bilgi paylasimi, daha onceki ¢calismalari
peKistirmek veya beraberce yeni bir sey ogrenmek

Oyunun Kurallari: Derslerde 6grenilen konulardan olusan bir
liste hazirlanir ve ayri ayri Kagitlara yazilir. Tam notlar Katlanir ve bir
sapkanin icine konur, muzik esliginde sapka dolastirilir.

Muzik sustugunda sapkay1 tutan bir Kagit ceker. Zar atmak da
mumkundir.

Kagidi ¢ceken Kisi arkadaslarina konuyla ilgili kKisa bir sunum yapar.
Bu sunuma digerleri de yardim edebilir. Bu sekilde dgrenilen
konular pekKistirilir.

Sirayla herkes sunum yapar.
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6. GRUP HAFIZASI - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU

Hedef Kitle: Bir grup
Birinci Ormek — Dagimik objeler

AMmac: Bag kurma, is birligi ve hafiza egitimi

Oyunun Kurallart: Yere farkli nesneler yayilir, her nesneden iki
tane olur.

Objelerin Gzeri Kagit ya da kutuyla kapatilir.

Bir Kagit Kaldirlir. Grup beraberce nesnenin benzerini bulmak icin
hangi kagidi kKaldirmasi gerektigine Karar verir. EGer yanlis yaparlarsa
Kagidi tekrar Kapatirlar. Her Kagit ancak iki kez Kaldirlabilir. Grup,
tam ciftleri bulmak icin is birligi yapmak zorundadir.

IKinci ornek:

AMmac: Bag kurma, is birligi ve hafiza egitimi

Oyunun kurallart: Nesnelerin resimleri bayuk bir Kartonun tzerine
cizilir ve Karton ters ¢evrilir.

Grubun plan yapmasina izin verilir. Her grup tyesi Kartona bir kez
bakar. Beraberce baska bir bos Kartona nesnelerin diger kartondaki
yerlerini tam olarak ¢izmeye calisirlar. Son olarak, sonuclari
orijinaliyle Karsilastirirlar.
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7. YARATICI KOMBINASYON - CESITLI
AMACLARA ADAPTE EDILEBILIR
TARTISMA PLATFORMU OYUNU

Hedef Kitle: Bir grup
Egitsel oyun

Amag: Siifta daha once ogrenilen ¢alisma
materyalini pekKistirmek

Oyunun Kurallari: Bir zarn tizerine soru kelimeleri
yazilir, Ornegin: “Ne?”, “Nerede?”, “Neden?”, “Nasil?”
gibi.

Ikinci bir zara cografya/tarih gibi ders konularindan
olusan kelimeler yazilir. Ornegin, “yerytza seKilleri,
iklim, doga, hayvanlar, gibi.

Katiimcilar sirayla dnce birinci zari, sonra ikinci zari
atar. Birinci ve iKinci zardaki kelimelerinden olusan
bir soru ctimlesi olustururlar. Ornegin, “En vahsi
hayvanlar nerede yasar”.

Hep birlikte soru cevaplanir. En dogru sonuca ulasilir.






TaR FsMa FLa TFORMU
OJUWLR,

8. NEHIR - CESITLI AMACLARA ADAPTE EDILEBILIR
TARTISMA PLATFORMU OYUNU

Hedef Kitle: Bir grup
AMmac: Cografyayi, bitki Orttistiint ve bir tlkeyi tanimak

Oyunun Kurallart: Odanin zeminin bir nehir oldugu hayal edlilir.
Ornegin, Amazon nehri.

Brezilya ve Amazonla ilgili on soru hazirlanir.

Bes taneden fazla olmayacak sekilde kagitlardan, eski gazetelerden
veya plastiklerden “taslar” hazirlanir.

Taslar “nehre” sirayla dizilir.

Katilimcilar ilK tast alip son tasin Onune Koyarak, tastan tasa atlayip
nehir boyunca yurur (boylece nehirde daha fazla ilerleyebilirler).
Daha buyuk gruplarda bir tasin tzerinde birden fazla Kisi durabilir.
Grup ilerlemeye basladiginda Brezilya hakkinda Evet/Hayir seklinde
cevaplayacaklari sorular sorulur. Ornegin: “Nehir Kiyisinda bir goril
gordan mua?” gibi.

Grup beraberce verecekleri cevaba Karar verir. ESer cevap dogru
olursa, nehirde daha da ilerler. Eger degilse, tekrar bastan baslarlar.
“Insan tamamlanmamus bir varlik olarak dogar. Sadece fiziksel
olarak buyumez, fonksiyonel olarak da buyur ve pratik olarak bunu
oyunlar vasitasiyla yapar.” 119



9. SADECE BERABERCE - CESITLI AMACLARA
ADAPTE EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU

Hedef Kitle: Bir grup
Birinci Oornek — Egitsel bir oyun

Amag: Matematik ya da herhangi bir konudaki bilginin test
edilmesi
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Oyunun kurallart: Katihmcilar sirtlart duvara gelecek sekilde ayakta
sira halinde durur. Beraberce Karst duvara ulasmak zorundadirlar.
Egitmen bir evet/hayir sorusu sorar.

Eger cevap “evet” ise tum grup ileriye dogru atlar. Eger cevap
hayir ise olduklart yerde Kalirlar. Eger grup olarak beraber hareket
edemezlerse, oyuna basindan baslanir.

IKinci 6rnek — Birlik oyunu

AMmac: Belli bir konuyla ilgili olarak ortak bir noktaya gelmek
Oyunun kurallari: Odanin ortasina bir daire cizilir ya da boyanir
(Ornegin, ip yardimiyla) Tam katihmcilar dairenin etrafinda ayakta
durur.

Bir konu secilir, ornegin “Is birligi”.

Her Katilimci sirasiyla is birligini destekleyen ya da Karsi gelen bir
kelime soyler (Ornegin: “Arkadaslik”/ “Dismanlik”). Verilen cevap “Is
birligini” destekliyorsa, herkes dairenin ortasina ziplar. Eger zit bir
sey sovlenirse, grup dairenin disina ziplar.

Grup dairenin icine ziplarken bunu senkronize bir seKilde yapmalidir.

Eger beraber ziplayamazlar ise oyun tekrar baslar.

“Cevrenin bizi ne kadar etKilediginin gostergesi, oyunlardir. Pozitif
bir cevre, bizi mukemmel yerlere getirir, negatif bir cevre ise...
Mukemmel olmayan.”







TaRTsMa FLa TEORMU,
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10. KIBRIT COPLERIYLE YAZMAK - CESITLI
AMACLARA ADAPTE EDILEBILIR TARTISMA
PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup

Birinci oyun -Egitsel oyun
Amag: Kelime hazinesini gelistirmek

Oyunun Kurallari: Katiimcilar Kibrit ¢opleriyle mimkin olan
en fazla Kelimeyi ya da en uzun kelimeyi olusturmaya calisir.
ikinci oyun — Sosyal oyun

Grup beraberce bir sekil tasarlar ve bunu bir kagida cizer. Herkes
sirayla bir Kibrit cOpu Koyarak sekKli beraberce olusturmaya
calisir. Bitirildikten sonra baslangicta cizilen sekKille, grubun
beraber olusturdugu sekil Karsilastirilr.
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1 1. KOMBINASYONLAR OLUSTURMAK - CESITLI
AMACLARA ADAPTE EDILEBILIR TARTISMA
PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup
AMmag: Malzemelerden mumkun olan en fazla tarifi olusturmak

Oyunun Kurallart: Grup tyeleri farkli malzemelerin yazildig
etiketler hazirlar, 6rnegin: Biber, salatalik, su, seker, gibi.

Etiketler bir kutuya konup, karistirilir. Her oyuncu Kutudan iKi adet
etiket ceKker ve bu ikKi malzemeyi bir araya getiren bir yemek adi
soyler.

Bu oyun ders konularina da uyarlanabilir. Ornegin kutudan ¢ikan
iKi sayidan bir matematik problemi olusturmak ya da iki ayri
clementten, bir molekul olusturmak.

“Egitimin en etKili sekli cocuga oynayacagl muhtesem oyunlar
vermektir.”
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12. DOMINO - CESITLI AMACLARA ADAPTE EDILEBILIR
TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup
Amac: Benzer sorunlar ve ¢oztmleri

Oyunun Kurallart: Grup tyeleri ¢cevre sorunlari ve onlarin
cozumlerinden olusan bir liste hazirlar (Ornegin hava Kirliligi, Ktiresel
1Isinma). Kagitlarin bir Kismina sorunu, diger Kismina ¢oztimuant
yazarlar. Beraberce sorun ve ¢ozumu olacak sekKilde bir domino
dizisi hazirlarlar.

“Isbirlikci oyunlar is birligini ustalikla 6grenmemiz ve uygulamamiz,
Karsilikli sorumluluk ve ilgi atmosferi yaratmamiz ve icinde
barindirdigl buyudk yaraticiigl tecriibe etmemiz icin bize ideal bir yol
saglar.”



13. ATLI KARINCA - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup
Birinci ornek — Egitsel bir oyun
Amag: Herkesin herkesle konusabildigi bir tartisma ortami

olusturmak

Oyunun Kurallart: Grup tyeleri i¢ ve dis daire olacak sekilde iki
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daire olusturur. Her iki dairedeki Katilimci sayisi esit olmalidir.
Yuz yuze baKarak bir cift olustururlar. Egitmenin onerdigi bir
konuyla ilgili olarak konusulur. Ornegin, derslerde daha basaril
olmak icin, ne yapilabilir? Her cift sorunu ti¢ dakika boyunca tartisir
ve Konustuklarinin bir 0zetini kagida yazar. Zar atilir, ic dairedeki
Katimcilar atilan say1 Kadar saga ya da sola dogru hareket eder.
Boylece farkli bir grup ayesiyle yuz yuze gelip, ayni konuyla ilgili
goruas alis-verisinde bulunur (eger oyuncu ayni Kisiyle ikinci defa
karsi karsiya gelirse, yer degistirir).

Istenildigi kadar devam edilir. Sonunda ¢oztmler, fikirler ortaya
getirilir ve aralarinda ortak bir cOzume Karar verilir.

IKinci Ornek: varatici yazi

Amac: Herkesin herkesle konusabildigi bir tartisma ortami
olusturmak.

Oyunun Kurallari: Grup tyeleri i¢c ve dis daire olacak sekilde

iKi daire olusturur. Her dairedeki Katiimci sayisi esit olmalidir. Ytz

yuze durur ve bir cift olustururlar. Bir siirin ilk satirini beraberce
olustururlar. Bu satir Kagida yazilir.

Zar atilir, ic dairedeki kKatihmcilar atilan say1 Kadar saga ya da sola

dogru hareket eder. Boylece farklh bir grup tyesiyle yaz yaze gelip,

siirin ikinci satirint olustururlar (eger ayni Kisiyle ikinci defa Karsi

Karsiya gelirse, yer degistirir). Siirin bes satir tamamlana Kadar oyun  je
bu sekilde devam eder.
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14. ALNIMA YAZ - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup
Birinci Ornek: sosyal bir oyun

AMmac: Tanisma, is birligi ve neseli bir ortam yaratmak

Oyunun Kurallari: Grup uyeleri daire seklinde oturur. Egitmen her
birinin alnma bir etiket yapistirir. Etiketin Gzerinde odadaki Kisilerden
birinin adi yazar.

Her Katilimct alninda yazili olan ismi bulmak i¢in, gruba evet/hayir
seklinde cevap verecekleri sorular sorar. Ornegin, “Erkek mi?”,
“Kahverengi saclart mi var?”, “GozIUK takiyor mu?” gibi.

ikinci Ornek: Egitsel oyun

AMmac: Calisma materyalini neseli bir sekilde tekrar etmek

Oyunun kurallart: Grup tyeleri daire seklinde oturur. EGitmen

her birinin alnmna bir etiket yapistirir. Etiketin Gzerinde calisma
konularindan bir kelime,/Kavram/teknik terim yazar.

Her Katilimci alninda yazili olan ismi bulmak icin, gruba evet/hayir
seklinde cevap verecekleri sorular sorar. Ornegin, “Bu 21. Ylzyida
olmus bir sey mi?” gibi. Kimsenin cevaplayamayacagl kelime/terim

sorulmaz. 131
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15. PINPON - CESITLI AMACLARA ADAPTE EDILEBILIR
TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup

AMmac: Calisma materyalini neseli bir sekilde tekrarlamak. Tam
sinif icin bir sinav yerine gecebilir.

Oyunun Kurallart: Ogrenci sayisi kadar sandalye daire seklinde
yerlestirilir. Her Katilimcit ontundeki sandalyeyi iKi arka ayagi
uzerinde duracak sekilde iki eliyle tutarak kendine dogru ¢eker.
Egitmen birka¢ soru, cevap veya camle okur. Eger cevap,/cuamle
dogru ise, herkes tuttugu sandalyeyi birakir ve sagdaki sandalyeyi
yakalamaya calisir. Eger cevap,/cumle yanlis ise, solundaki
sandalyeyi yakalar.

Egitmen cevabl/cumleyi okuduktan sonra, 4’'ten geriye dogru sayar
ve herkes ayni anda hareket eder. Eger herkes ayni yone hareket
eder ve duasmeden once sandalyeyi tutmayi basarirsa, bu herkesin
dogru cevabi verdiginin isaretidir. Soru sorulmaya baslamadan
once, birka¢ kez saga veya sola sandalyeleri dusurmeden hareket
edilmesi tavsiye edilir. Ayrica egitmen soruyu okuyana ve saymayl
bitirene Kadar, sandalyenin birakilmasina izin verilmez. Oyuncu
sandalyenin dasmeden dort ayagl Uzerinde durmasini saglamaya
calismalidir. Eger bu olmazsa, oyun tekrarlanir.
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16.YARATICI MODEL - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup
Birinci 6rnek — Grubun baglanmasi

AMmac: Her katiimcar belli bir konudaki gortslerini paylasir ve
herkes bir baskasinin fikri sayesinde zenginlesir.

Oyunun Kurallart: Tam katiimcilara Gizerinde sunlarin yazildig bir
Kagit verilir:
Insanlar arasindaki bag -----------------ermmemmeeeee e gibidir.

Katilimcilarin satirlart doldurmalari icin bes dakika verilir. Sonra
sirayla cevaplarini okurlar.

IKinci 0ornek — Calisma

Amagc: Her Katihmci belli bir konudaki goruslerini soyler ve herkes
bir baskasinin fikri sayesinde zenginlesir.

Oyunun kurallar: Herkese Uzerinde sunlarin yazildigi bir kagit verilir:
Calismak:------------oemmmmmmmmmmm gibidir.

Katilmcilarin satirlart doldurmalari icin bes dakKika verilir. Sonra
sirayla cevaplarini okurlar.

“Oyunlar, yapabilme Kapasitemizin smirlarini 6grenebilecegimiz ve
deneyimleyecegimiz bir laboratuvardir.”
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17. BAGLILIK - CESITLI AMACLARA ADAPTE EDILEBILIR
TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup
AMmag: Tanisma ve bag kurma

Oyunun Kurallari: Bir karton alinir ve kKatilimci sayisi kadar
parcaya Kesilir. Her Katiimci kartonun bir parcasini alir ve tizerine
grubun basarisina nasil katkida bulunacagi ile ilgili bir cimle yazar.
Daha sonra grup parcalari bir araya getirir ve herkes yazdigr camileyi
neden yazdigini agiklar.
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18. DUVARDA - CESITLI AMACLARA ADAPTE
EDILEBILIR TARTISMA PLATFORMU OYUNU.

Hedef Kitle: Bir grup
Amac: Calisma materyalini is birligi ve cosku icinde pekistirmek

Oyunun Kurallart: Egitmen yumusak bir top ve cevabinin iKi
kelimeyle Ozetlenebilecegi sorulardan olusan bir soru kagidi hazirlar.
Tuam Katilimcilar duvara donuk bir sekilde sira halinde durur.
Egitmen soruyu sorar, duvarin onunde duran ilk Kisi topu duvara
atar. Yanindaki Kisi top bir kez duvara, bir kez de yere vurduktan
sonra topu tutmak zorundadir. Topu atma ve tutma sirasinda ilk
katiimci soruyu cevaplar. Digerleri ona yardim edebilir. IKinci Kisi
topu duvara vurunca, ikinci soru cevaplandirilir ve bu boyle devam
eder.

Grup mumkun oldugunca cok dogru cevabi vermek zorundadir.
iKinci ve ticiinctt denemede grup performansi artabilir.
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SONUC:

Yetiskinler olarak bizlerin oyun oynamasi kolay degildir.
Ayni seKilde egitmenler de oyunlar sirasinda yetiskinlere rehberlik
ederken rahat olmayabilir.

Fakat sunu anlamaliyiz Ki, cocuklar gibi oynamazsak gelisemeyiz.
Oynamayi1 biraktigimiz anda dususumuz baslar. Oyun dogaclama
yapma becerimizi, esnekligimizi, yeni durumlar ve problemlerle
basa ¢cikmamizi saglar. Oyunlar her seferinde yeniden dogmamiza
ve hayata bir oyun gibi bakmamiza neden olur.

Fakat hepsi bu degildir. Kendi tecrabelerinizden gordaguntz gibi,
bugun icinde yasadigimiz toplumun deger yargilarl geregince oyun
oynamayl secsek ya da bunu yapmamiz bizden talep edilse bile,
yani belli sinirlamalar altindaki zorluKlar Karsisinda, basariya giden
bireysel yolda en sig, en egoist yolu seceriz. Kendimizi birinin kaza-
nan, birinin kaybeden oldugu, sonucu sifir olan bir oyunu oynarken
gorebiliriz.

Bugun icinde yasadigimiz birbirine sikica bagl bu dinyada, artik bu
oyunlara yer verilmiyor, oysa boyle bir diinyada herkes kaybettigin-
de ben de onlarla beraber Kaybederim. Karsilikli baghlik, bizden yeni
oyunlar gelistirmemizi talep ediyor. Her Katiimcinin farkindaligini
arttirdigl ve digerleriyle olan bagini hissederek hareket ettigi oyunlar.
Is birligini ve empati kurmay1 gticlendiren oyunlar.

Bugun hem bireysel hem de medeniyetler bazinda, Karsi Karsiya
Kaldigimiz zorluKlar bu dustince bicimini cocuklarimiza, en onemilisi



de kendimize asillamamiz gereKtigini ortaya cikariyor.
Dilegimiz odur Ki, bu Kitap farkl degerlere dayal kulttrler icin bir te-
mel olarak hizmet etsin.

Bu degisim hepimiz icindir ve siz de bunun icinde yer aldiginiz icin
cok mutluyuz. Sadece beraber olarak ve beraber oynayarak, ge-
lisim seviyemizi yukseltebiliriz. Zorunluluk, aci ve baskiyla degil,
fakat secerek ve haz duyarak seviyemizi yukseltebiliriz. Sadece be-
raberce, savas oyunlarindan, sevgi oyunlarina dogru oyunun kural-
larini degistirebiliriz.












