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Yaratici drama, oyun oynarken tekrar yasayarak 6grenme modelidir.
Dramoa, tiyatro tekniklerinden yararlanarak ve yas grubuna goére oyun
seceneklerini dizayn ederek ¢cocuklarda kisilik gelisimini desteklemeyi
hedeflemenin yani sira yetiskinlerle yapilan ¢calismalarda kisinin kendini
hem fiziksel hem de duygusal yonden yeniden kesfetmesini, kendisiyle ilgili
farkindaliginin artirtlmasini da amaclamaktadir. Yaratici drama, ¢ocuklarin
oyun haklarinin hayata gecirilmesi ve gelisimlerinin desteklenmesi acisindan
da firsatlar sunar. Unutulmamalidir ki, oyun hakki bir cocuk hakkidir. Egitim,
saglik gibi temel insan haklarindan biridir ve BM Cocuk Haklarina Dair
Sézlesme’'nin 31. Maddesinde ele alinmaktadir. Cocuklarin oyun hakkinin
hayata gecirilmesi, gelisimlerinin desteklenmesi icin devletlere ve
yetiskinlere sorumluluklar dosmektedir.

“Oyun hakkr eve sigar!” adini verdigimiz bu calisma, kUresel capta
gerceklesen Covid19 pandemisi sebebiyle sosyal ortamlarindan uzaklasmis,
okullarindan zorunlu olarak ayri kalmis, parklarda arkadaslari ile temas
edemeyen ve eve kapanmalari sebebiyle oyun hakki kisitlanan cocuklarin
oyun haklarini ev ortamlarinda gerceklestirebilmelerini hedeflemektedir.
Oyun oynarken sosyal ve duygusal becerilerini gelistirmelerini, tematik
oyunlar aracihiiyla diger hak alanlari ile ilgili bilgilerini ve farkindaliklarini
artirmayl ve ebeveynleri ya da evdeki diger bakim verenlerle aralarindaki
iletisimin desteklenmesini hedeflemektedir.

Bu sUrec icerisinde evden calisma dUzenine gecen ebeveynlerin de
omuzlarindaki yuk artmistir. Evlerin ebeveynler icin stresli bir ortam
olmaktan cikarilmasi ve cocuklarina ve kendilerine ayirdiklari zaman
diliminde, oyun oynayarak anne-baba ve cocuk iliskisinin saglikli, eglenceli
ve verimli bir sUrec icerisinde gerceklesmesi desteklenebilir. Aile bireylerinin
oyunlarda Ustlendikleri rollerin yardimiyla birbirleriyle daha etkili bir sekilde
empati kurma yeteneklerinin ve farkindaliklarinin gelisimi sayesinde
ebeveynler ile cocuk arasindaki baglarin ve anlasilir iletisim kurma
becerilerinin gelismesini de destekleyecektir.



Pandemi stUrecinde anaokullari ve kreslerin kapanmasiyla islerinden olan
anaokulu 6gretmenleri ve drama profesyonelleri bu zor zamanlarda oyun
agabeyligi ve oyun ablali§i yaparak gecimlerini idame ettirmeye calisirken
calisan ailelerin de ortaya cikan yeni ihtiyaclarini karsilamaya
calismaktadirlar. Ancak eski normalde kurgulanan drama oyunlari bir grup
cocugun katilimlarini iceren bir yapiya sahipken, yeni normalde fiziksel
temasin minimuma indirgendigi, kU¢Uk cocuk gruplarina ézgu
hazirlanacak tematik oyunlari oynayabilmelerini desteklemek

amaciyla hazirlanmistir.

Bu calismada, ilk kisim dramanin tanimi ve 6énemi ile baslayacak,
sonrasinda drama egitiminin ¢cocuklar Uzerindeki etkileri ve hak temall
calismalarla iliskisi hakkinda bilgi verilecektir. Ucinci kisimda ise drama
calismasina liderlik edecek kisinin dikkat etmesi gereken hususlar
anlatilacaktir. DOrdincU kisimda da bir drama dersinde islenen 1sinma,
dodaclama/canlandirma oyun érnekleri verilecek ve oyunun
dederlendirme asamasinin nasil gerceklesmesi gerektigine dair bilgiler
verilecektir. Son olarak, rehberde yer alan oyunlardan olusan bir yaratici
drama ders plani dogrultusunda “hak temali yaratici drama” ders
ornekleri yer alacaktir. Rehberin hazirlanmasi esnasinda gonullo katilimci
Uc aile ve bir editim kurumu ile online “hak temali yaratici drama” dersleri
uygulanmis ve uygulayicilardan gelen éneriler dogrultusunda rehber
revize edilerek deneme calismalari tamamlanmistir. “Hak temali yaratici
drama” oyunlarinin bazilarinin online ortama da

uygulanabilecedi gdzlemlenmistir.
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YARATICI DRAMANIN ‘
TANIMI VE ONEMI

“Drama, kicUk cocuklarin oyunlarinda goérulen, katilimcinin sanatsal

duyarhilidini, kendisi, baskalari ve dinya hakkindaki bilincini arttiran ve her

cocudun hayal giciny gelistiren bir 8grenme aracidir.* (Omeroglu, 2003:24)

Yaratici drama bir grup etkinligidir. Cocuklarin égrenme sUrecine hem
fiziksel hem de zihinsel olarak edilgen dedil, etken katilimini saglamauyi
amacladigindan dolayr da interaktif olarak gerceklesir. Drama, oyun
oynarken tekrar yasayarak 6grenme modelidir.

“Drama, egitim ve 6gretimde yepyeni bir olusumdur. Ezbere ve bilgi
yigmaya dayali bir editim dizgesinde birey, cesitli uygulamalarin
yaptirimlarindan kurtulamamakta, bilgiyi arayarak, paylasarak
bulamamaktadir. iste bu nedenle drama bir egitim dizgesi icin dnemli bir
gereksinmedir.” (AdigUzel, 1994, s. 22)

Drama calismasi esnasinda kurgu yoktur. Her olay o anda ilk defa yasanir,

cocuklarin tecrobe etmedikleri duygu, durum, eylem ve olaylari oyun
aracih@r ile deneyimlemelerini sadlayarak empati yeteneklerinin
gelisimini destekler.

“Egitimde drama, yaratici drama gibi drama anlamina gelen farkli
kavramlar kullaniimaktadir. Bunun yani sira drama yerine rol oynama,
dogaclama gibi kavramlarin da kullanildigr dikkat cekmektedir. Oysa rol
oynama, dogaclama drama sUrecinde yer alan tekniklerdir.”

(Koksal Akyol, A. 2003)
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Drama pratigi esnasinda, 1Isinma oyunlari daha ¢cok katilimcilarin birbirleriyle
oynadiklari disa dénuk, fiziksel temas iceren, hareketli oyunlari icerir.
Dogaclama, canlandirma, rol oynama gibi oyunlarin strecinde ise birbirleri
ile olan iletisimlerini kesmeden kendilerinin ic dUnyalarina da
yonlenebildikleri bir pratigi hedefler.

“Pedagojik drama” olarak da adlandirilan egitici drama; ¢cocuklarin
kendilerini ifade edebilmelerine, empati kurarak ¢cok yénluo diostonmelerine,
demokratik olgunluk ve birlikte yasama koltiro kazanmalarina, olaylara ve
olgulara farkli acilardan bakmalarina, elestiriye acik olmalarina katki
saglayan bir sUrectir.” (DUndar, 2018, s.3).

Yaratici drama calismasi, katilimci cocuklarin aktif bir sekilde katilimini
saglamasi, oyunlar esnasinda yargilanmadidini diostnerek, rahatca kendini
yansitmasini ve diger arkadaslari, aile bireyleri ve 6gretmenleri gibi
cevrelerindeki farkli 6zelliklere sahip insanlari ve gercek dionyaya ait bircok
durum, olay ve duygulari anlamalarini destekler.

“Yaratici drama, tiyatro formlarindan da yararlanan bir disiplindir. Ozinde
“oyun” da dedildir. Yazili bir metni yoktur. Sahneye koymak gibi temel bir
amac! olmadi§i halde kavrami bulunur. Ancak drama olgusu bir tiyatro ya da
oyunculuk 6rnedi sergilemek, istenirse yapilan calismalar ¢cok fazla
dedistirilmeden gdsteriye sunulabilir.” (Tuluk, 2004, s.15).

Drama calismalari isinma, canlandirma, dodaclama, rol yapma,
dramatizasyon, hikadye olusturma gibi etkinliklerden olusmaktadir. Bunlarin
yani sira, plastik sanatlar (oyun hamurlar) ile etkinlikler, mUzik ve mozik
enstrtmanlari ile yapilan etkinlikler ve resim etkinlikleri de yaratici drama
calismalarinin icinde yerini almaktadir.



YARATICI DRAMA EGITiMiNiN
COCUK GELISIMINE KATKISI

Yaratici dramanin ¢cocuk gelisimine katkilari
su maddelerle ifade edilmektedir:

e Cocuk hem zihinsel hem duygusal hem de fiziksel olarak kendini tanir.

e Hayal gUcU ve yaraticithdr gelisir.

e Bireyler arasindaki cesitliligi fark eder ve bu cesitliliklere saygiyla
yaklasabilmeyi 6grenir .

e Badimsiz dUsinme ve karar verme becerilerini gelistirir.

e Problem ¢6zme yetisini gelistirir ve karsilasti§i problemlere farkli bir
bakis acisiyla bakmayr 6Jrenir.

e Olumsuz, hoslanilmayan durum, olay, olgular ve eylemlerle nasil basa
cikabilecegini goror.

e Cocugun duygularini fark etmesini ve saglikli bir sekilde ifade
etmesini saglar.

e Grupla birlikte hareket etme, uyum saglayabilme, gerekirse bir gruba
liderlik edebilme becerilerini destekler.

e SOzcUk dadarcidini gelistirmek yoluyla dil ve iletisim becerilerinin
gelisimini saglar.

e Farkli olay, olgular, durum ve eylemlerle deneyim kazanmasini saglar.

YARATICI DRAMA EGITIMININ COCUK GELISIMINE KATKISI



Demokratik tutum ve tavir alabilmeyi éJrenir.

Moral ve manevi dederleri gelisir.

icinde yasanilan donyayr daha somut olarak gérmesini saglar.
Sosyal ve psikolojik duyarliligr artar.

Dort temel dil becerisinin gelisimini saglar.

(konusma, dinleme, okuma, yazma)

Tiyatro, resim, plastik sanatlar ve muozik gibi sanat dallarini tanir
ve ilgisi artar.

Kaslarini hareket ettiren yeni yontemleri bulmayi, denemeuyi ve
bedenini ¢cok yonlu gelistirmeyi saglar.

Hata yapma korkusu olmaksizin yeni davranislar gelistirmeyi saglar.
Hak kavramini ve haklarini ve digerlerinin haklarini éJrenir.
(Hak temali yaratici drama)

Bilgiye ulasmaya ve onu kullanmaya istekli duruma gelir.

. YARATICI DRAMA EGIiTiMININ COCUK GELISIMINE KATKISI
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YARATICI DRAMA VE st
COCUKLARLA HAK TEMALI
EGITIM CALISMALARI

insan haklari insanlarin insan olduklarindan dolayl dogustan sahip olduklar
haklardir. 10 Aralik 1948’de kabul edilen Birlesmis Milletler insan Haklari
Evrensel Beyannamesi (IHEB) insan haklari icin yazili bir dayanaktir. insanca
bir yasam icin gereken ekonomik, sosyal, kilturel, medeni ve siyasal haklari
kapsayan bir nitelige sahiptir ve temel bir niyet belgesidir. TUm haklar, her
zaman, her yerde, herkes icin gecerlidir ve siurekli gelisim halindedir. insan
Haklari Evrensel Beyannamesi’nde insanlar icin ortak haklar tanimlanmis
olsa da toplumda c¢esitli olanaklar bakimindan esit bir yasam stremeyen
cocuklar, multeciler, engelliler, kadinlar gibi farkli ihtiyag¢lari olan gruplar icin
ayri hak kumeleri tanimlanmistir ve tanimlanmaya devam edilmektedir.
Bununla birlikte hayvan haklari ve ¢cevre haklari da son dénemlerde gelisen
ve tanimlanmaya baslanan hak kimeleridir.

insanlarin hem kendi haklarina, hem de baskalarinin haklarina iliskin bilgi ve
farkindalik sahibi olmalari daha esit, adil ve baris dolu bir dinya icin
micadele acisindan dnemlidir. iste bu nedenle cocuklarla ve genclerle insan
haklari, cocuk haklari, toplumsal cinsiyet esitligi, mUlteci haklari, engelli
haklari, cevre haklari ve hayvan haklari gibi temalarda egditimi calismalari
yapmak hem onlari giclendirecek hem de bulunduklari cevreyi ve ardindan
yasadiklari mahalleyi, sehri, Olkeyi ve hatta donyayr titm canlilar i¢in daha
esit, daha adil ve bariscil hale getirmek icin sorumluluk hissetmelerini
saglayarak onlari harekete gecirecektir.

/
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Haklarin kagit tstinde kalan hukuki metinler degdil, tom insanlarin/canhilarin
birlikte nasil yasayacaklarina iliskin ilkeler olarak icsellestirilebilmesi ancak
cocuklarin insan/canli haklarina saygili yaklasim ve davranislari
deneyimlemeleri ile mUmkUn olur. Yaratici dramanin sundugu yéntem ve
dJdrenme ortami bu nedenle hak temali etkinlikler icin ve ¢ocuklarin bazi
haklara dair 6grenmelerini giclendirmek icin d6nemlidir. Haklarina saygi
duyulmayan bir ortamda hak temali etkinlikler yapan ¢cocuklarin baskalarinin
haklarina saygili tutum gelistirmelerini beklemek gercekci bir beklenti
degildir. Bu nedenle cocuklarla yapilan etkinliklerin temasi hak odakli olmasa
da, yapilan etkinlikleri ve egitsel calismalari cocuklarin haklarina saygili bir
6drenme ortaminda gerceklestirmenin kendisi de ¢cocuklarda hak temelli
yaklasimi i¢csellestirmelerine katkl sunacaktir. Bir sonraki bélumde yer alan
yaratici drama yoriticisinun ozellikleri ve cocuk haklarina saygil 6grenme
icin egditimcinin 6nemsemesi gerekenler oldukca benzesmektedir.

° * YARATICI DRAMA VE COCUKLARLA HAK TEMALI EGITiM CALISMALARI
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Cocuklarla hak temali calismalar yaparken kendi ginluk yasamlari ile haklar
arasinda iliski kurmalarini desteklemek gerekir. Yaratici drama daha énce de
s6z edildigi Uzere ¢cocuklara soyut gelen haklari daha kolaylikla
somutlastirma ve hayatin icinde anlam kazanmalarini destekleyecek
6gdrenme alanlari yaratma potansiyeline sahiptir. Ezbere dayali olmayan,
cocuklarin kendi deneyimlerine alan acan, elestirel duosinmelerini
destekleyen yaratici drama destekli 6grenme ortamlarinda hak temelli bir
yaklasimla yapilan hak odakli tematik egitim ¢calismalari siralanan bilgi ve
becerileri destekler:

YARATICI DRAMA VE COCUKLARLA HAK TEMALI EGITiM CALISMALARI o
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.Kendine ve baskalarina dedger verme,
.GUndelik yasamda insanlarin ve diger canlilarin

haklarina saygil olma,

.Kendilerinin ve diger tim canlilarin temel haklarini

kavrama ve bunlari dile getirebilme,

4.Cesitliligi kabul etme ve saygl gdsterme,

.Sorunlari ¢cdzmek icin. ayrimcilik ve siddet

icermeyen tutumlar gelistirme,

.Haklari savunmak Uzere harekete gecme becerileri

kazanmasini saglama.

‘ YARATICI DRAMA VE COCUKLARLA HAK TEMALI EGITiM CALISMALARI
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YARATICI DRAMA | .
YURUTUCUSUNUN OZELLIKLERI

“Drama lideri; katilimci, mekan, konu gibi drama etkinliklerinden
bahsedebilmemiz icin olmazsa olmaz olan drama bilesenlerindendir. Drama
lideri drama sUrecinin en dnemli 6Jelerinden ve temellerinden biridir.
OJretmen, egitmen, ydnlendirici ya da en ¢cok kullanilan hali ile yaratici
drama lideri, drama calismalarinda katilimcilara “rehberlik” eden kisidir.”
(Kasapoglu, 2019, s.107)

Rehberimiz daha cok anne-baba, okuldncesi ve cocuk gelisimi egitmenleri ve
oyun ablasi-oyun adabeylerine yonelik oldugundan dolayl, gercek bir drama
liderinde bulunmasi gereken 6zelliklerden ziyade oyun esnasinda
benimsenmesi gereken tavir ve davranislar Gzerinde yénlendirmeli olarak
anlatilacaktir. Zira bir drama liderinde bulunmasi gereken en 6nemli 6zellik
tiyatro ve okuldncesi egditim bilgilerinin bir arada olmasidir.

Yaratici Drama oyunlarini yoridten yiriticU evde anne, baba, cocuk, oyun
ablasi/abisi ya da baska bir bakim veren olabilir. Evde cocuklarla oynarken
asagidaki oyunlari grup sayisi, gruptakilerin yaslari, engellilik, dil gelisimi gibi
farklihklarla uyarlamaya ihtiyac olabilir.

YARATICI DRAMA YURUTUCUSUNUN OZELLIKLERI



.Esnek olmali ve ¢ocuklari sakince dinleyebilmelidir.

4.Cocuklarin korkmadan, rahat bir sekilde kendilerini ifade

etmelerine olanak saglamahidir.

6.GUven, saygl ve destede dayali bir ortam olusturmalidir.

8.Drama calismasina baslamadan énce, oyun oynanacak ortamin
guvenli olmasina 6zen géstermelidir ki ¢ocuklar zarar
gébrmeden 6zgirce oynayabilsinler.

10.Her ¢ocuga esit davranmali, ¢ocuklar arasinda herhangi bir
dislama durumuna hem kendisinin hem ¢cocuklarin neden
olmamasina 6zen géstermelidir.

12.Calisma esnasinda yuorutict yénetmekten ¢ok yol gbésteren

rolUnu uUstlenmelidir.

14.Cocuklarin demokratik bir sekilde karar almalarini
saglamahidir.

YARATICI DRAMA YURUTUCUSUNUN OZELLIKLERI [RE]
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ISINMA OYUNLARI

YAS

4 yas ve Uzeri ¢cogu yas grubuna gore
vyarlanabilecek oyunlardir.

Voo ]Wll COCUK HAKLARI SOZLESMESI

Cocuk dogumdan hemen sonra derhal nufus kiotogine
kaydedilecek ve dogumdan itibaren bir isim hakkina,
bir vatandashk kazanma hakkina ve mumkun oldugu
6lcude ana-babasini bilme ve onlar tarafindan
bakilma hakkina sahip olacaktir.*

*https://www.unicefturk.org/public/uploads/files/UNICEF _CocukHakla

rinaDairSozlesme.pdf

ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
ISIM BALONLARI

ARAC-GEREC
Katilimcr sayisi kadar balon, asetat kalemi

? ! YONERGELER

Katilimcilar daire olusturacak sekilde ayakta dururlar. Her katilimci
dagditilan balonlari sisirerek ismini okunakli bir sekilde balona yazar.
Oyunun basinda katilimcilar balonlari kaldirip isimlerini yoksek sesle

soylerler. Gerekli gérilUrse isimlerini ikinci bir kez daha séylemeleri

istenebilir. Daha sonra katilimcilar balonlari dairenin ortasina atarlar ve
oyunu oynatan kisinin komutuyla herkes ortaya gidip bir balon alir.
Amac 30 saniye icinde balonu sahibine vermektir. 30 saniyenin sonunda
herkes kendi balonuna ulasamamissa oyun tekrarlanabilir. Boylece
katilimcilarin birbirlerinin isimlerini daha iyi 6grenmeleri saglanabilir.

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
MUZiKLIi BALONLAR

ARAC-GEREC

Katilimci sayisi kadar balon ve asetat kalemi, CD ya da kasetcalar

YONERGELER

TUm katilimcilara birer tane balon dagditilir. Balonlari sisirmeleri ve
Uzerine isimlerini ve geldikleri ilin adini yazmalari istenir. Daha sonra
mUzik calmaya baslar ve katilimcilar balonlari havaya atarak
karismasini saglarlar. Mizik durana kadar amac, balonlarin tamamini
olabildigi kadar havada tutmak ve yere dismelerini énlemeye
calismaktir. MUzik durdugu zaman herkes en yakinindaki balonu
yakalayarak, ellerindeki balonun Uzerinde ismi yazan kisiyi

bulmaya calisir.

ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
ISIM VE...

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

TUm katilmcilar halka seklinde dururlar. Sirayla herkes adini séyler ve
ardindan bir hareket, sekil ya da mimik yapar. Katilimcilarin hepsi
isimlerini ve hareketlerini bitirdikten sonra sirayla herkesin adi séylenir
ve hareketi yapilir. isimler hareketin haricinde asagdidakilerle
birlestirilebilir: isim ve mimik: Katiimcilar isimlerini sdylerler ve ardindan
kendilerine 6zgi bir mimik yaparlar. isim ve hareket: Katilimcilar
isimlerini sdylerler ve ardindan o an icinde bulunduklari ruh halini
belirten (6rnedin: el cirpma, basla selamlamak...) veya ne is yaptiklarini
ya da nereden geldiklerini belirten bir hareket yaparlar. isim ve hayvan:
Katilimcilar isimlerini séylerler ve ardindan isimlerinin bas harfiyle
baslayan bir hayvan ismi sdéylerler. Onemli olan bir hayvanin birden
fazla sdylenmemesidir. (6rnedin: Ayse - Ari; Ceyda - Ceylan...) NOT:
Hayvan yerine yemek ismi de sdylenebilir. Varyasyonlar: Her bir
katilimcinin ardindan tim grup bir eko gibi “isim ve...” yi tekrarlar.

° ISINMA OYUNLARI




\J o o [ J

ISINMA OYUNLARI
UC PARMAK

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

TUm oyuncular U¢c parmaklarini havaya kaldirirlar. isaret parmagi “isim”,

orta parmak “en sevdigi icecek” ve yuzUk parmagdi da “en cok gitmek
istedigi Ulkeyi” temsil eder. Oyuncular odanin icerisinde yurimeye
baslarlar ve karsilastiklari herkesin parmaklarina kendininkileri
deddirerek sirayla parmaklarin temsil ettiklerini séylerler. Amac belirli
sUre icerisinde en cok kisiyle karsilasmaktir. Not: Parmak sayisi
arttirilabilir, temsil ettikleri seyler kullanilacag aktivitenin tirine gbre
degistirilebilir. Ornegdin, yas, sehir, spor, sevdigi sevmedidi seyler gibi..

ISINMA OYUNLARI
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BANA OYKUNU ANLAT
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v\
\.h Arac-gerec gerekli degildir.
g 2 YONERGELER

Katilimcilardan kendilerine bir es bulmalari istenir. Her biri digerine
6ykUsUnU anlatmaya baslar. Botin dykUler “Buraya gelmeye su sekilde
karar verdim..” veya “Buraya gelebilmek icin secildim ¢onkU..”
cUmlesiyle baslar. ikili gruplar birbirlerine dykulerini anlattiktan sonra
baska iki kisiyle birlesip 4 kisilik bir grup olmalari istenir. 4’10 gruplar
icerisinde yeniden dykulerini anlatmalari ve bu sefer  nereden
geldiklerini, Ulkeleri ya da sehirleri hakkinda bir iki cUmle eklemeleri
istenir. (Bu oyunu evde ebeveyn ve cocuklar “kendi hayali karakterlerini
olusturup yukardaki sorulari karakterleri adina cevaplayarak 6ykuo
olusturabilirler. Ornek: “Buraya gelmeye su sekilde karar verdi...”,
“Buraya gelebilmek icin secildi ¢UnkU..”)

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
DONUK DUYGU

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Cocuklardan biri ebe olur ve diger ¢cocuklari yakalamaya calisir.
Cocuklar yakalanma durumunda bir duyguyu donarak ebeye gosterirse
yakalanmaktan kurtulur. Oyun farkli ebeler ile birkag¢ tur tekrar edilir.

ISINMA OYUNLARI °



ISINMA OYUNLARI
TATIL

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Grup ayaktadir. YOr0tOcO séyle bir yénerge verir; “Simdi tatile
gidecedinizi hayal edin, bu nasil bir tatil olurdu; bir da§ kéyunde,
yuroyuslerle doga ile bas basa gecen bir tatil mi? 5 yildizli bir tatil
kdyUinde mi, yabanci bir Ulkede kUltUr turu mu?” vb. (gruba gdre sayl
coksa 6rnedin tatil cesidini artirabilirsiniz. Bu yénergenin ardinda da
cesitli kdseler gdsterilerek, kdy diyenler buraya, Ulke diyenler suraya,
tatil kdyU-deniz diyenler suraya gibi kdselerde toplanarak kiUgUk
gruplarini olustururlar. Gruplar kendi aralarinda neden o kdéseyi yani o
tatili sectiklerini konusurlar. Daha sonra kicUk grubun én plana ¢cikan
ortak disUnce ve duygulari boytk grupta da paylasilir. Ebeveynler bu
etkinligi cocuklarla birlikte yapacaklar tatili birlikte planlamak

icin de kullanabilirler.

ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
DUYGULAR KOSESI

RyX

Ve
-89 Q%/%Oé@

SRS

Arac-gerec gerekli degildir.

A

YOrUtUcU, mekanda 4 kdseyi cocuklara gostererek, her kdsenin 0zUntU,
mutluluk, saskinlk, korku késeleri oldugunu sdyler. Cocuklar 5 gruba
ayrilarak koéselere gecer, 1 grup ise ortada kalir. 4 késedeki grup, o
kdsenin duygu dzelligine gére mimiklerini kullanirken ortadaki grup
ifadesiz durur. YUr0ticUnUn dedis yonergesi ile her grup farkli bir kdse
kapmaya calisir, kdse kapamayan grup ortada kalir. Yeni koselerindeki
grubun Oyeleri, o kdsenin duygu ifadeleri gdsterirken ortadaki grubun
Uyeleri kendi aralarinda konusarak, birlikte farkli bir duyguyu (endise,
kizginlik vb.), mimikleri ile ifade etmeye calisirlar. Diger gruplar da bu
duyguyu tahmin etmeye calisir. Bu etkinlik, cocuklarin duygularini
saglikli ifade edip edemedikleri Uzerine sohbet edilerek bitirilebilir.

ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
AGACLAR

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Bir 6nceki “Duygular Késesi” etkinliginin adaclarla yapilan seklidir.
Bunda ydnerge olarak adaclar kullanilir. Cinarlar bir késeye, salkim-
s6JUt diger kdseye, cam bir diger kdseye ve farkli adaclar (meyve
adaci ya da farkli agac distnen olursa diye) bir kdéseye toplansin denir.
Yine olusan kUcUk gruplara neden orda olduklarini konusmalari,
paylasmalari icin zaman verilir ve daha sonra bUyUk grupla da 6ne
¢ikan ortak duygu ve dUsUnceler paylasilir. Bu etkinligi cocuklarla
gittiginiz agaclik alanlarda gergek agacglarla oynayabilir ya da buradaki
ismi gecen agaclari ¢cevrenizde bulmaya ve kesfetmeye calisabilirsiniz.
(Bu etkinlikler grup 6zelligine gore; ev esyalari (TV, caydanlik vs.)
cantalar(kUg¢Uk, bOyuUk, valiz, spor, cUzdan vs.) ya da (oyuncu, senarist,
yonetmen) seklinde de uygulanabilir.)

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
RENK SOLENI

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Cocuklar i¢lerinden bir renk tutar ve kimseyle paylasmaz. Sonra
meké&nda rahat hareket edebilecek bir sekilde dagilarak ayakta
dururlar. YUrotoci yapacaklari bir seyin resmini dosinmeleri i¢cin onlara
sUre verir. Cocuklar dizini, burnunu, kafasini vb. firca ucu olarak kullanir.
Onlerindeki hayali kagida yorutuconin sirali ydénergesiyle bu farkli firca
uclarini kullanarak resim yapmaya baslarlar. Sonra yapmis olduklari
resmi ya da resimdeki bir nesneyi donuk imge ydntemiyle gdsterirler.
Her ¢ocuk olusturdugu donuk imgeyi canlandirir. Sirayla hangi resmi
canlandirdiklarini ifade ederler.

ISINMA OYUNLARI °




ISINMA OYUNLARI
BINGO

ARAC-GEREC

Yazi tahtasi ve kalemi yoksa A4 boyutunda bir kagdit ve kalem

YONERGELER

Once verilen ydnergeler yan yana kagida yazilir. Ornedin; Mavi rengi
sevenler, pembe rengi sevenler, oyuncak bebedi olanlar, oyuncak
arabasi olanlar, 0z0ld0§Unde aglayanlar, gdk girultisunden korkanlar,
ev islerine yardim edenler, mutfakta bir seyler yapmauyi
sevenler/sevmeyenler, dans etmeyi sevenler/sevmeyenler, bozulan
aletleri tamir etmeuyi sevenler/sevmeyenler, gibi. Sonra gruptakilere
birbirleri ile iletisime gecerek bu sorulara cevap bulmalari istenir. Her bir
dnergeye uygun bir kisi bulunacaktir. En erken bitiren galip olur ve oyun
sona erer. (Degerlendirme asamasinda bu oyunda cocuklarin verdikleri
cevaplar Uzerinden de sohbet edilebilir.) (Aile bireyleri arasinda
gerceklesecek oyunda her yénergeye ortak evet diyen ya da hayir
diyen oldugunda hep beraber Bingo diye yitksek sesle sdylenir.
Sonrasinda cevaplarin nedenleri Uzerine sohbet edilir.)

° ISINMA OYUNLARI
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ARAC-GEREC BAAL

Bir adet siyah karton, bir adet beyaz karton, siyah ve beyaz
asetath kalem

YONERGELER

Bilindigi gibi Uzak Dodu kultorinde Yin Yang semboll evrende birbirini
tamamlayan zit 6zellikleri temsil eder. Ve her iki zithk da kendi icinde bir

miktar birbirlerinin 6zelliklerinden tasirlar. Bu sembol, grup
etkinliklerinde grubun yapisi ve islenen konunun 6zelli§ine gbre

degerlendirme, karsilastirma gibi cesitli sekillerde uygulanabilir. Ornedin

sembol bUyUtUlup codaltilarak kisilere verilir ve diyelim ki konumuz
iletisimse bireysel olarak ya da kicUk gruplar yaparak siyah tarafa

iletisimi olumsuz etkileyen etmenler, beyaz tarafa iletisimi kolaylastiran

etmenlerin yazilmasi istenir (bunu kartonlara yuroticU, cocuklardan
gelen bilgiler dogrultusunda yazabilir). Ya da farkli konularda benzer

dederlendirmeler icin kullanilabilecek bir materyal olabilir. (Aileler kendi

aralarinda oynarken aile bireyleri anlasmazliklari siyah tarafa,
ihtiyaclarini beyaz tarafa yazarak sonunda beyazin icinde ortak

ihtiyaclar var mi1? Siyahin icinde beyaz beyazin icinde siyah belirlenir ve

Uzerine sohbet edilebilir).

ISINMA OYUNLARI

)

)



ISINMA OYUNLARI
TiIMSAH-KURBAGA

ARAC-GEREC

Cocuk sayisi kadar minder

YONERGELER

Kullanilan mekd&n gol sayilir. YOritiucU, timsah olur; etkinlikteki cocuklar
ise goldeki kurbagalar olurlar. Timsahtan kacmaya calisirlar. Etrafta
dagdinik bir sekilde duran minderlere ¢cikmayi basaran kurbagalari (Her
minderde bir cocuk olmalidir ve her cocuk kendi minderinde timsahtan
korunmalidir) timsah yiyemez. Etkinlik devam ettik¢ce ve kurbaga sayisi
azaldik¢a bir minder ¢ikarilir. Birkac tur oyun oynandiktan sonra bu
etkinlik doga déngUsUnU anlatmak icin kullanilabilir. Timsah kurbagdauyi
yedi, kurbagda ne yedi gibi. Mesela boécek, bocekleri yiyen kus, kusu
yiyen baska bir hayvan gibi.. Ve bu déngUyU insanlar olarak
bozdudumuzda doganin dengesini de bozdudumuzdan séz edilebilir.

ISINMA OYUNLARI
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MEVSIMLER

ARAC-GEREC

Her bir gruba paket kagidi (bUyuk boy kraft kadg§it) bol sayida
boya, yapistirici, makas vb. saglanir.

YONERGELER

Grup 4-5 kisilik kU¢cUk gruplara ayrilir. (Aile ile oynanacaksa aile
bireylerinden bir kisi secilip cizilebilir) Gruplardan sececekleri bir Gyenin
kraft k&dgit Ozerine uzanarak istedikleri pozu vermesini ve o seklide
Oyenin profilini kddida cikarmalari istenir. Daha sonra eldeki
malzemelerle ortaya cikan figlrin ici grubun ortak kararina uygun bir
mevsim secilerek istedikleri sekilde doldurulur (mevsimleri 6grenmek ve
hatirlamak icin ideal bir oyundur; hangi mevsim secilirse cizilen kisiye o
mevsime uygun kiyafet cizilmelidir ve mevsimin 6zellikleri ile
sUslenmelidir). Ornedin: kis secildiyse kiyafetleri kar taneleri gibi,
pamuklar gibi malzemelerle sUslenebilir. Ortaya cikan ¢calismalarla
ortamin duvarlari hazirlanan posterlerle sUslenir.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
AGAC CizZiMi
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Cocuk sayisina gore resim kaditlari,
kursun kalem, renkli boya kalemleri

YONERGELER

Bu etkinlik daha cok bireysel farkhliklari, ilgileri, iletisim engellerini,
bedenileri vs. vurgulamak ihtiyaci oldugunda uygulanir. Grup Uyelerine
birer kadit verilir ve herkesten kendine bir adac cizmesi istenir.
Agdaclarini diledikleri gibi yapabilirler. Herkes tamamladi§i zaman
resimleri rastgele birbirleri ile (daha az tanidiklari ile olabilir, yanindaki
ile olabilir, karisik olabilir) dedistirmeleri istenir. Ve kendilerine gelen
adaci degerlendirmeleri istenir. Herkesin ayni ajaci yapamayacadi gibi
ayni davranisi da gésteremeyecedi gibi vurgular yapilabilir.

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI

FOK BALIGI VE
PENGUENLER

ARAC-GEREC

Birbirlerine badlanmis kumas parcalari ya da cember
olusturabilecek uzunlukta kumas parcasi

YONERGELER

Cocuklar penguen olurlar; yurotocu ise fok baligl. Kumaslar

dU0§Umlenmis halde ortada bir daire seklinde durur. Penguenler fok
baligindan kagarlar. Cemberin icine girdiklerinde fok bali§i penguenlere
dokunamaz. Cemberin disinda yakalanan fok bali§i diger tura kadar

oyundan cikar.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
UYKUCU HOROZ

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

TUm ¢ocuklar yumurta olup, yere otururlar. Uyur gibidirler ve gozlerini
acmazlar. YUr0tocU tek tek baslarina dokunur. Basina dokunulan ¢cocuk,
sessizce kalkar ve 6gretmenin pesinden gelir. Son bir ¢ocuk kalana
kadar, yurotiucU cocuklarin baslarina dokunarak kaldirir. Sona kalan
cocugun etrafinda sessizce halka olunur. Ve birden, “uykucu horoz,
uykucu horoz kalk artik!” diye badirirlar. Uykucu horoz arkadaslarini
yakalamaya calisir.

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
SINCAP VE CEVIZ

ARAC-GEREC

Silgi

YONERGELER

BUtUn ¢cocuklar yerlerinde otururlar. Bir cocuk sincap olur ve ceviz
olarak eline silgiyi alir. Diger ¢cocuklar, baslarini sira ya da masanin
Uzerine koyarlar (Uyuyormus gibi ). Yalniz bir elleri, avuclari acik olarak
yandadir. Sincap, cevizle arkadaslarinin arasinda dolasirken, Cevizi
(silgi) bir arkadasinin eline birakir ve yerine oturmak Uzere kacgar. Yerine
ulasincaya kadar yakalanamazsa kurtulur. Eline ceviz konulan cocuk
sincabil yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun icin sincap olur.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
MEYVE SEPETI

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Bir cocuk arkadaslarinin 6ntnde durur. Diderleri yerlerinde otururlar ve
hepsine 4 cesit meyve ismi verilir. Ondeki cocuk "Elmalar” deyince adi
elma olanlar ayada kalkar, yerlerini degistirir. Bu arada ayaktaki
oyuncu kendine bir yer bulmaya calisir. ikincide baska grup meyve
ismini sdyler. Bu kez de bu meyveler yer dedistirir. Eer ebe "Meyve
Sepeti” derse her cins meyvenin yerlerini dedistirmesi gerekir.

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
MENDIL KAPMACA

ARAC-GEREC

Mendil

YONERGELER

[ ] (]
[ ] (]
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Cocuklar iki ayri gruba ayrilir. YUriticU elinde bir mendil ile ortada
durur. YOr0t0cOnUn ydnergesiyle gruplardan birer cocuk gelir,
yurotocunin elindeki mendili kapmaya calisir ve grubuna geri ddner. En
cok hangi grubun Oyeleri mendili kapmissa o grup birinci olur.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
METEOR CARPMASI

o 77 o

/ U 4 p_ Arac-gerec gerekli degildir.
[ 4

® YONERGELER

Bir cocuk meteor olur. Digerleri ise ikili gruplar halinde ya da tek basina
binalari canlandirirlar. Meteor, 6nceden belirlenmis bir alanda (uzay) bir
sUre serserice dolastiktan sonra atmosfere yani binalarin oldugu
bélume gelir. Binalara carpmaya baslar. Meteor binalari ytkmaya
calisirken binalar ise siki durup yikilmamaya calisirlar. En sona kalan
bina diger oyunda meteor olur.

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
KOL KOLA YAKALAMACA

ARAC-GEREC g
Arac-gerec gerekli degildir. M }
YONERGELER ’

Cocuklardan iki tanesi bir cift es olurlar kol kola tutunurlar. Diger
cocuklar tek olarak kol kola girmis olan ebe cocuklardan kacarlar. Kol
kola ebe olan ¢ocuklar yakaladiklari her cocugu kollarina gecirir ve ebe
olarak onlarla oyuna devam eder. Ebe olarak kol kola giren ¢ocuklar
cogaldikca kollarinin birbirlerinden kopmamasina dikkat etmeleri
gerekir cOnkU kollari birbirinden ayrilirsa oyun sona erer. BUtin

cocuklar yakalanip ebe olan cocuklarin kollarina girene kadar oyun
devam eder. (Grup calismalarini destekler nitelikte bir oyundur.)

ISINMA OYUNLARI °



ISINMA OYUNLARI

SALLANAN EVLER
(DEPREM)

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

iki cocuk el ele tutusarak ayakta dururlar; bir cocuk da el ele tutusan
cocuklarin kollarinin Uzerine bina rolinde oturur. Bu sekilde U¢lU gruplar
olustururlar. Deprem oluyor dendiginde ayakta olan ve binayr tasiyan
cocuklar, hareket etmeye calisirlar. Amac oturan ¢cocudu disirmeden
oyunun sonuna kadar dayanmaktir. En sona kalan cocuk birinci olur,
alkislanir. (YOrUtUcO bu oyun oynanmadan 6nce gruptaki bir cocugun
depremzede olup olmadigini 8grenmeli ve varsa ve gerekirse oyunu o
grup ¢cocuklarla oynatmamalidir.)

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
CUMLE TAMAMLAMA

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

“CUmle tamamlama” oyunu icin sandalyelere oturulur. YOriticU cimleyi

baslatir. COUmlenin sonunu cocuklarin diledikleri sekilde

tamamlayabilecekleri belirtilir. (evimi cok... hayvanlari cok... Ben cevre...
vb. gibi). Bu oyunu cocuklarla konusmak istedidiniz bir konu hakkinda

konusmayl baslatmak icin de kullanabilirsiniz.

ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
ORDEK NEREDE?

ARAC-GEREC

Gozleri baglamak icin tUlbent ya da bir
kumas parcasi

YONERGELER

Bir ebe secilir. Gozleri badlanir. Diger cocuklar kazdir ve yerde otururlar.
Kazlarin arasinda yerde oturanlardan biri érdek olarak belirlenir. Kazlar
“tiss tiss” diye ses cikarirken, érdek “vak vak” diye ses cikarir. Ebe
gozleri bagdl sekilde 6rdedi karisik sesler arasindan bulmaya calisir.
Ayrica hangi arkadasi oldugunu da tahmin etmesi gerekir. Bu etkinlik
evlerde elektrikler kesildiginde, biraz teknolojiden uzak olundudu
aksamlarda eglenceli sekilde uygulanabilir.

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
SIRT SIRTA YAKALAMACA

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Cocuklar ikili olarak eslesir ve sirt sirta gelecek sekilde dururlar.
YUOrUtUcU, bu eslerden bir tanesini ebe olarak belirler. Ebe c¢ift, diger
ciftleri yakalamaya calisir. Oyunda énemli olan, eslerin birbirinden
ayrilmadan oyunu strdirmeleridir. Yakalanan ciftler oyundaki ciftler
yakalanana kadar bir késede bekler.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
BU NE, BU KIM?

ARAC-GEREC

Farkli resimler ve nesneler, 6rnedin:
kalemlik, anahtarlik, g&zlik vs.

YONERGELER

Sira ile ¢cocuklara bir nesne verilir ya da resim gésterilir. Diger ¢cocuklar
bu nesneyi ya da resmi gérmezler ve arkadaslarina o nesneuyji
gostermeden ne ise yaradigini anlatmaya calisirlar. Diger cocuklar,
anlatilanlar dogrultusunda nesneyi tahmin etmeye calisirlar.

ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
MUZIKLI RiTM

ARAC-GEREC

MUOzik aleti veya mozik seti

YONERGELER

MUzik esliginde, cocuklar ritme uygun olarak parmaktan-vicuda dans
eder. Ya da es olunur, esler birbirlerini sadece go6zleri ile ileri, geri, sada,
sola hareket ettirirler. Basak bir yol ise isteyen cocuk grup 6nine
gecerek onlari hareketleri ile yonetir. Uc farkli sekilde oynanabilir.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
ELMA YEME

ARAC-GEREC

Cocuk sayisina gore elma ve asmak icin ip

YONERGELER

iki elmaya ip baglanir. Cocuklar sira ile elmalara gelip, ellerini
kullanmadan (eller arkada durmahidir) isirmaya ¢alisir. Basarili olanlar
alkislanir. Bu oyunun sonunda da ¢ocuklarin duygu ve disUncelerine yer
verilerek, oyun sirasindaki yasadiklari problemleri anlatmalari istenir.

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
BEN KIMIM?

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

hayvan taklidi yapana kadar oyun devam eder.

ISINMA OYUNLARI

Once yurotoco bir hayvani taklit eder. Cocuklara “Ben Kimim?” diye
sorar. Dogru tahmin eden, taklit yapma hakkini kazanir ve her ¢cocuk bir



ISINMA OYUNLARI
KURT ILE CIFTCI

N
NARYy T\

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Orta alanda halka olunur. Bir cocuk halkanin icinde (kurt); biri
disindadir(ciftci). Ciftci “Tarlamda kim var?” der. Kurt, “ben varim” der.
Ciftci “geliyorum o zaman!” der ve kurdu yakalamaya calisir. Halkadaki
cocuklar kurda yardimci olurken, ciftciye engel olmaya calisirlar.

ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
DOKUN-BIL

ARAC-GEREC

Gozleri baglamak icin tUlbent
ya da bir parca kumas

YONERGELER

“Dokun Bil” oyunu icin bir ebe secilir ve gdzleri baglanir. YOriticU
katilimcil cocuklardan birini ebenin yanina getirir; ebe gelen arkadasinin
yuzine dokunarak kim oldugunu tahmin etmeye calisir. Uc hakki vardir,
bulursa alkislanir. Bu etkinligi uygulamadan énce nasil uygulandidina
dair cocuklara bilgi verilir. GoNUIIU olan ¢cocuk ebenin ona dokunacadini

bilerek gdnUllU olur.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
KARDAN ADAM VE GUNES

- ARAC-GEREC

> N Arac-gerec gerekli degildir.
YONERGELER

“Kardan Adam ve GiUnes” oyunu icin, sayisma ile cocuklar arasindan bir
gUnes secilir. Diger cocuklar kar, kardan adam, kartopu, buz vb. olurlar.
Aldiklari rolon gerektirdidi sekilde, mekan icinde dagilarak dururlar.
GUnes cocuklarin arasinda dolasir. istedigi cocuklara dokunur.
Dokunulan ¢ocuk, yavas yavas erimeyi hareketler yoluyla canlandirir
(Gevser, yere yigihir, su olur, akar vb.)

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
FIRTINA-DOLU-KAR

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

“Firtina-Dolu-Kar” oyunu, yUritucinin verdidi yoénergeler ile oynanir.
Cocuklar ayakta yan yana dururlar. “Firtina” denilince eller havada
yanlara sallanarak vuu... sesleri cikarirlar; “dolu” denilince ¢cocuklar
ellerini goguslerine vurarak ses cikarirlar; “kar” denilince hic ses

cikarmadan parmaklarini sallayarak, karlarin hareketini canlandirirlar,

Yanilan oyundan cikar ve arkadaslarint izler.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
BULBUL YUVADA

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

N YONERGELER

Cocuklar el ele tutusarak bir halka olustururlar. Bu halka bUlbUlUn
yuvasi olur. YUrotoco, cocuklar arasindan iki U¢ "bUlbUI" secer. BUlbUller
yuvalar arasinda dolasirlar. Oyun sirasinda, halkadaki cocuklar
"bUlbiller yuvasina” sézlerini yineleyerek ve ellerini (halkayr birakarak )
ciromaya baslarlar. Bu sirada bulbuller halkadan ¢cikmaya calisirlar.
Halkadaki cocuklar, bulbUlleri yuvadan disari ¢ikarmamak icin (bUlbUl
nereden cikmak istiyorsa oradaki cocuklar) hemen birbirlerinin ellerini
tutarlar, yuvanin acik yerini kapatirlar. Yuvasindan (arkadaslarinin
kollari, bacaklari arasindan) kacabilen bUlbUller oyunu kazanmis olurlar.

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
ZIPCIKTI CICEK ACTI

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Cocuklar halka biciminde comelirler. Oturan ¢ocuklar, "zipcikti cicek
actl” denilince, hizla ayagda kalkar, kollarini yana acar ve yine ¢comelirler.
YUr0tOcUO bunun tersini de soyler: "zipcikti cicek acmadi” diyebilir. Bu
durumda cocuklar ¢dmelme durumlarini bozmayacaklardir. "Zipcikti
cicek acti” denilince comelir kalan ya da "zipc¢ikti cicek acmadi”

denilince ayaga kalkan cocuk, yanmis olur; oyun disi kalir.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI

’ KARSITINI BUL!
//

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

YUr0tOcO "ben size bir s6zcUk sdyleyecedim, siz de o sdzcUJUn tasidid
anlamin karsiti anlam tasiyan bir s6zcUk bulup sdyleyeceksiniz” der.
Ornegdin; buyiok-kiucik, sisman-zayif, beyaz-siyah, uzun-kisa, kalin-ince
vb. YUr0tUcU soyler, cocuklar yanitlar.

ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
YATTI, KALKTI

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Her cocuga bir ad konur. Bu ad bildikleri sebze, meyve ya da cicek adi
olabilir. Cocuklar kendi adlarini da isterlerse secebilirler. Oyunun
oynanisi sdyle olur: Ornedin adi "lahana” olan cocuk énce
arkadaslarindan hangisinin adini séyleyecedini disinir ve onun adini
sdyleyerek oyuna baslar. "-Lahana, yatti kalkti biber.” Derken yatar
kalkar. Hemen ardindan adi biber olan ¢cocuk ayni sdzleri bir baska
arkadasinin adini séyleyerek yineler. "-Biber, yatti kalkti domates”. Oyun
bdylece devam eder. Sasiran cocuk yanmis olur, oyun disi kalir.

ISINMA OYUNLARI °



ISINMA OYUNLARI
DENGEDE KAL

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

Cocuklar iki kimeye ayrilir. Kimeler karsilikli iki sira haline getirilir.
Cocuklar, ayak burunlari zerinde cémelirler. iki ellerinin avuclarini,
arkadaslarinin yozu hizasinda acarlar. Oyun basladiginda, her ¢cocuk,
karsisindaki cocugun elleri icine kendi avuclariyla vurmaya calisir.
Amac, karsisindakinin dengesini bozmak, onu yere oturmaya ya da
ellerini yere deddirmeye zorlamaktir. Bu oyun sirasinda, karsidaki
¢cocugun omzuna, gogsine, dizlerine, basina vurulmaz, yalniz avucg
iclerine vurulur. Ayaga kalkmadan sada sola sigrayabilirler. Yere oturup
dUsen, ellerini yere degdiren, dayanan oyunu yitirmis sayilir. Yananlar
bir kiyiya ¢ekilir. Oyun bitince sayilir, hangi kimede yanmis cocuk ¢cok
olursa, o kUme oyunu yitirmis olur.

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
TOPU ARKAYA ULASTIR

ARAC-GEREC

Iki adet top

YONERGELER

Cocuklar iki esit gruba ayrilir ve ytzleri yoruticoye dénuk bacaklari
aralik olarak arka arkaya dizilirler. YOr0t0cU grubun éninde olan
cocuklara birer top verir. YUrotocU, elini saklattiginda elinde top olan
cocuk grup arkadaslarinin bacaklari arasindan en arkadaki cocuda
ulasacak sekilde topu atar. Top arkaya ulasmadan durdurursa, top
kimin 6nUnde ise o, topun arkaya gitmesi icin topa mUdahale eder.
Topun sada ya da sola kagmamasi icin cocuklar ¢cok aralikl
durmamalidirlar. Eger top kacarsa top kime yakin ise o yakalar ve
kaldigi yerden topu arkaya yollar. Top siranin arkasindaki cocugda
geldiginde, ¢ocuk topu alir ve siranin éntne geger ve topu arkaya
yollamak icin tekrar topu arkadaslarinin bacak aralarindan atar. Oyun

ilk grup turu tamamlayana kadar devam eder. Bir turu ilk tamamlayan

grup oyunu kazanir.

ISINMA OYUNLARI



( ISINMA OYUNLARI
_KARTAL VE
GUVERCINLER

-

v Tebesir veya yerde cember olusturulabilecek

N\ halat ya da kumas parcalar
4€ YONERGELER

Bir ebe secilir, bu kartal olur. Oteki cocuklar iki kimeye ayrilirlar; bunlar
da gUvercin olur. Oyun alanina iki yuvarlak cizilir. Bunlar arasinda 4-6
metre mesafe bulunur. Bu yuvarlaklar givercin yuvasi olur. iki kime
gUvercinden bir kiUme bir yuvada, 6teki kime de &teki yuvada durur.
Kartal ortada bekler. Oyun kartalin isaretiyle baslar. GUvercinler
yuvadan yuvaya gecerek yer dedistirirler. (Bu gecis, glvercin ugcusuna
dykUnulerek yapilir.) GUvercinler yer dedistirirlerken kartal da onlari
kapmaya calisir. Kartalin elini dokundugu cocuk kartala yakalanmis
olur, oyundan c¢ikar. Oyun yeni bir ebe secilerek yinelenir. Kartallardan
hangisi daha ¢ok giUvercin yakalamissa, o birinci olur; alkislanir.

. o ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
OT KUSUM OT

ARAC-GEREC

Gozleri baglayabilmek icin
bir adet tilbent ya da kumas parcasi

YONERGELER

Cocuklar arasindan bir ebe secilir. Gézleri badlanir. Arkadaslarindan
birisi sessizce yanina yaklasir. YOriticu; Arkadasini taniyabilecek misin?
Diye sorar. Ebe, karsisindakinin yuzinu, saclarini eliyle yoklar,
taniyamazsa; Ot kusum 6t... Der. Arkadasi da, sesini degistirerek kus gibi
6tme 6ykUinmesi yapar. Ebe yine taniyamazsa, baska bir oyuncu
cagrilir, ebe ona da "6t kusum 6t" der. Tanirsa, ebelikten kurtulur,
taniyamazsa, ebelidi strer. Taninan ¢cocuk ebe olur. Oyun bdylece sirer.
Bu oyunda da dokunma oldudu icin cocuklarla dnceden oyunun nasil
oynanacagina dair bilgi verilmesi 6nemlidir.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI

KOYUNLAR VE
KOPEKLER

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

YOrUtUcU “BUtUn kahverengi ayakkabililar koyundur” der (baska bir
belirgin 6zellik de olabilir). Digerleri de kdpek olurlar. Bundan sonra
yurotocu ; "Kagin koyunlar” der ve koyunlar kagmaya baslar. Birkag
saniye sonra kopeklere "Yakalayin koyunlari” denilir. Képekler
koyunlarin arkasindan gider ve onlari yakalayip geri gelirler.

ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
BAHCEDEKI MIDILLI

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

Cocuklar el ele tutusarak bir halka yaparlar. Ybzler ortaya déonUktor.
Midilli olan cocuk ortadadir. Dairedeki cocuklar " Midilli, sen bahcemize
nasil girdin?” Midilli; "iceriye atladim.” Dairedeki cocuklar "Nasil
cikacaksin ?" Midilli "iste béyle.” dedikten sonra, Midilli, halkadakilerin

kollari altindan cesitli denemeler yaparak halka disina cikamaya calisir.

Midilli disari cikar cikmaz, halka Uzerindeki oyunculardan 3, 4 tanesi
kosucu olurlar ve Midilliyi yakalamaya c¢alisirlar. Midilliyi ilk yakalayan
bir sonraki oyun i¢cin midilli olur.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
BAHCE YARISI

ARAC-GEREC

Plastik top

YONERGELER

Basta bir yurotouct olmak Uzere bUtin oyuncular bir ¢cizgi Uzerinde
toplanirlar. YUrotictde bir top vardir. Diger cocuklar gruba yaklastirilip
3-4 sebze ismi verilir. (Biber, lahana, domates, havug¢) Yiritico topu
sahaya dodru yuvarlarken ismi konmus sebzelerden birini cagirir. Bu
isimdeki sebzeler topu yakalamak Uzere kosarlar. Kim 6énce topu
yakalarsa yoriticiyle yer dedistirir. Digerleri ilk yerlerine gelir,
yUrotoci yeniden oyunu tekrarlatir.

° ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
ESLI YAKALAMACA

M

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

Cocuklar esleserek esiyle el ele tutusur. Ciftlerden biri ebedir ve dider

AJ o
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ciftleri yakalamaya calisir. Ebe ve diderleri oyunda eslerinin elini

birakamaz, elleri ayrilan ¢cocuklar bir sonraki tura kadar oyundan
cikarlar. Yakalanan ciftler de oyundan cikar ve bekler. Bir sonraki ebe

seciminde tUm ¢ikan ¢ocuklar tekrar oyuna girer.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
COMELIK EL SENDE

ARAC-GEREC

YUrotocU icin dOodUk

YONERGELER

Cocuklar bahg¢eye dagilirlar. Bir kisi ebe olur. YOrUtucU dUdUk ¢calinca
ebe hari¢ diger cocuklar leylek gibi tek ayaklari Ozerinde dururlar. Ebe
dokunmak Uzere leyleklere yaklasir. Leylekler bir ayakla sekerek
kacarlar. Kime dokunursa o ¢cémelir. En son kalan leylek, ebe olur.

ISINMA OYUNLARI




ISINMA OYUNLARI
KOSE KAPMACA

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir. “

YONERGELER

Bu oyunu oynayacak ¢cocuklarin sayisindan bir eksik sayida kdse
saptanir. (Kdse yoksa, yere tebesirle ayni sayida daire cizilir.) Cocuklar
sayisarak, aralarindan bir ebe secerler. Ebe ortada durur, éteki cocuklar
kdselerine gecgerler. Oyun baslayinca, cocuklar kdselerini (yerlerini
ebenin kapmasina olanak vermemeye calisarak) dedistirmeye calisirlar.
Bu degistirme sirasinda ebe baska bir kédseye gecmek Uzere olan
cocugun yerini kapmaya calisir. Kaparsa, yerini aldigi cocuk ebe olur.
Oyun boylece sUrer. Adlarin belirlenmesini, yorttict ¢cocuklara yaptirir.
Ornegdin, gun adlari, mevsim adlari, renk adlari vb.

Na® AN

ISINMA OYUNLARI °



ISINMA OYUNLARI
KUYRUK KAPMACA

v ARAC-GEREC

Cocuk sayisinca tulbent ya da tulbent
biyUklU§Unde kumas parcasi

YONERGELER

Cocuklara birer adet tUlbent verilir ve bu tUlbentlerin bir kdsesini
giydikleri pantolon ya da eteklerinin arkasina sikistirmalari istenir.
TUlbendin diger ucu ise asagiya sarkik vaziyette birakilir ve kuyruk gibi
sarkmasi saglanir. Sonrasinda bUtin cocuklar birbirlerinin vUcutlarina
hicbir sekilde dokunmadan sadece tUlbendi cekip almaya c¢alisirlar.
TUlbendini kaptiran cocuk oturup dider turun baslamasini bekler. Bu
oyun birka¢ kez oynanabilir.

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
YASTIK KAPMACA

ARAC-GEREC

Bir adet yastik

YONERGELER

YUr0tocU cocuklari iki gruba boler ve karsilikli hizaya sokar. YOriGtioco iki
grubun tam ortasinda elinde yastikla durur. Sira ile her iki gruptan
kisiler d0dUk 6tUnce kosarak yastigr yuriticinin elinden kapmaya
calisir ve karsisindaki rakibine dokunmadan kendi grubuna gétirene
kadar micadele eder ve sinira geldiginde kazanmis sayilir. Mocadele
her an seyir degistirebilir. Bu sebepten dolayl minderi iki cocuk da
kapmissa birakmadan cekerek kendi sinirlarina gétirene kadar
mUcadele etmelidir.

ISINMA OYUNLARI °



ISINMA OYUNLARI

FLAMINGO VE
PENGUENLER

ARAC-GEREC
Arac-gerec gerekli dedildir.

|

|
L 0 YONERGELER

Cocuklardan bir gonullo secilir ve bir “flamingo” olarak diger
katilimcilari “penguenleri” yakalamasi istenir. Flamingo ¢cabuk hareket
edemez, fakat zarif ve yavas adimlar atar, her bir adiminda kanatlarini
asagiya-yukariya dodru hareket ettirir. Penguenler ¢cabuk hareket
ederler, fakat kUcUk adimlarini atarlarken kuyruklarini sallarlar (ellerini
arkada kavustururlar). Eger bir penguen yakalanirsa o artik bir
flamingodur! Tek bir penguen kaldi§inda bu sefer penguen flamingolari
yakalamaya ¢alisir. TUm flamingolar penguene dénistigu zaman

oyun sona erer.

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
HAYVAN TAKLIDI

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

Cocuklar mekanda istedikleri bir hayvan seklinde yurir ve hayvaninin
cikardi§i sesi cikararak diger hayvan dostlariyla selamlasir. YOritico bu
calismada farkl ydénergeler verebilir. Ornegin: Hayvanlar susamis su
ariyorlar, suyu buldular ve iciyorlar, hayvanlarin karinlari acikmis yemek
ariyorlar, yemek buldular ve yiyorlar vb. cogaltilabilir.

ISINMA OYUNLARI °



ISINMA OYUNLARI
ISTOP

ARAC-GEREC

Bir adet top

YONERGELER

YUr0tUcU, elindeki topu havaya atar ve cocuklardan bir tanesinin ismini
soyler. Grupta bulunan cocuklarla beraber yiuritict de mekéanda kagisir
ve ismi soylenen cocuk topu tuttugunda herkes donar. Top elinde olan
cocuk kendisine yakin olan kisiyi vurmaya calisir. Devaminda ismi
sdylenen cocuk bir baska kisinin adini sdyleyerek topu havaya atar ve
oyun devam eder.

° ISINMA OYUNLARI
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ISINMA OYUNLARI
EKSIGINI BUL!

ARAC-GEREC

Farkli nesneler. Ornegin: toka, tarak,
kalem, anahtarlik, kitap, yuzok vs.

YONERGELER

YOrutico, ortaya farkl nesneler yerlestirir. Ornedin: toka, tarak, kalem,
renkli kalem, anahtarlik, kitap, yuzik vs. ne kadar ¢cok secenek olursa
oyun o kadar zorlasir. Sonrasinda cocuklarla nesneler hakkinda sohbet
eder. Bir sonraki asamada ¢cocuklardan goéonullo olan biri disariya ¢ikar
ve ¢cagrilmasini bekler. O sirada yoriticu ve diger ¢cocuklarin karari ile
bu nesnelerden biri saklanir. Disariya cikarilmis olan ¢cocuk tekrar
iceriye cagirilir ve eksik nesneyi bulmasi istenir. Butin cocuklarin disari
cikip, eksik nesneyi bulmak icin iceriye girmesiyle oyun biter.

ISINMA OYUNLARI



ISINMA OYUNLARI
GUVEN OYUNU

g
O

. Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

YUrotUcU cocuklardan eslesmelerini ister. BUtUn cocuklar eslestikten
sonra, cocuklari A ve B olarak isimlendirir. ilk énce A grubundaki
cocuklar gdzlerini kapar ve B grubu olan eslerinin sadece isaret

parmaklarinin uclarini dokundurarak onlari yoritmesini ister. Calisma
esnasinda A grubu olan ¢ocuklarin kesinlikle gézlerini agcmamalari
gerekir. B grubundaki cocuklarin da A grubundaki arkadaslarina zarar
gelmeden, etrafindaki diger cocuklarla ¢arpismasini, duvara ya da
herhangi bir yere carpmasini engelleyerek yorimesine yardimci
olmasini saglamalidir. ikinci turda B grubu olan ¢cocuklar gézlerini kapar
ve A grubundaki ¢cocugun sadece isaret parmadina temas halinde ve
yonlendirmesi ile oyun devam eder. Oyun esnasinda konusma yoktur.
Ozellikle de gozleri acik olup yénlendiren kisi kesinlikle konusmamalidir.

° ISINMA OYUNLARI
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DOGAGCLAMA OYUNLARI
KAYIKLA TASIMA

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Cocuklarin her biri gélde bir yerden baska bir yere ne tasiyabileceklerini
dUsUndirler, karar verdikleri seyi kayiklarina koyarlar. Kayiklarina
aldiklari seyi nereye nicin godtireceklerse yola cikarlar, yolculuk
sirasinda, diger kayiktakilerle karsilastiklarinda onlarla tanisir ve ne
tasidigl, kime gotirdogu, neden goturduo§u gibi (baska sorular da
eklenebilir) sorular sorarlar. En az 3-4 kisi ile tanistiktan sonra
gidecekleri yola devam ederler. YOrUticU, gél koruyucusu roliyle, her
kayikciyi sirayla karsilar, kayi§indaki seyi ve ne ise yaradidini 6grenir.
Sonra ufak bir adaya varirlar ve tasidiklari yuko vardiklari adadaki
yerlilere tanisma hediyesi olarak verirler. Sonra tekrar kayiklara binip
geri dénerler. YUr0ticU, b0tin ¢cocuklarin neler yaptigl, hangi yuko

tasidiklari, kime hediye ettikleri Uzerine sohbet ederler.

DOGACLAMA OYUNLARI
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DOGACLAMA OYUNLARI

HEYKELIN AYNISINI YAP
HEYKELDE DEGISIKLIGi BUL

l I I ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.
Cocuklar eslesirler. A ve B olarak ikiye ayrilirlar. A’lar bir heykel
olusturur. B’ler esinin (A’nin) yaptidi heykelin aynisini yapmaya calisir.
Sonra roller dedisir.

YONERGELER

Grup ikiye ayrilir. YOrotocU bir gruptan 0O¢ kisiyi heykel yapar. Diger grup
heykellere dikkatle bakar. YOrotiocUnin ydnergesiyle arkalarini dénerler
ve yuriticU heykellerde dedisiklik yapar ve gruptaki cocuklar yapilan
degisiklikleri bulmaya calisirlar. Ayni uygulama her grubun Ucer
calismasi ile devam eder.

Not: Bu sayfada 2 ayri oyun vardir, Yazilardaki
renk farklhhg: onu ifade etmektedir.

o DOGACLAMA OYUNLARI




ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER |
/

Cocuklar cember olurlar. Bir cocuk ortaya c¢ikar ve ‘ben ... ym’ diyerek
soyledidi seyi fiziksel olarak gdésterir. Ornedin ‘ben bir agacim’ diyerek
cemberin ortasina gecer ve adag¢ formunu gdsterir. Ardindan gelen
oyuncu uyumlu olacak bir sekilde yeni form gdésterir ve 6rnedin ‘ben bir
elmayim’ diyerek ilk resme katkida bulunur. Ucinci bir kisi gelerek yeni
bir form ekler ve fotografi tamamlar. Ornedin adag, elma ve kurttan
olusan bir fotograf vardir elimizde. ilk cikan kisi yani bu érnekte adaci
yapan kisi, diger ikiliden birini secer ve yeni bir fotograf dizisi baslatir.
Secilen kisi her ne yapmissa éylece kalir ve yaptidi seyin ne oldugunu
tekrar soyler. Ornegin kurt secilmis ise kurtla baglantili yeni ve badimsiz
bir fotodraf baslar. TUm formlar somut birtakim nesneler ve goériuntuler
olmak zorunda degildir. Soyut kavramlar da sézle desteklenerek
gorsellestirilebilir. Yalnizca her form hareketsiz durmak zorundadir.

DOGAGLAMA OYUNLARI °
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SIIR YAZMA

ARAC-GEREC

/2
; Grup sayisina gore A4 kagidi ve kalem
/-/\0/\ YONERGELER

Sinif Uce bolundr. (Aile fertlerine goére grup olusturulabilir)

1.Grup: hayvanlarin beslenmeleri ile ilgili bir siir yazar

2.Grup: hayvanlarin gécleri ile ilgili bir siir yazar

3.Grup: hayvanlarin barinaklari ile ilgili bir siir yazar

Gruplar kendi aralarinda siiri okumasi icin bir kisi secer ve siirler yoksek
sesle okunur. Siir konulari ¢cocuklarin ilgi alanlarina, konusulacak konuya
gore dedisebilir.

o DOGACLAMA OYUNLARI




DOGACLAMA OYUNLARI

AD VE SOYADINDAN
HIKAYE OLUSTURMA

ARAC-GEREC

Kagit ve kalem

YONERGELER

Cocuklarin oyunu daha iyi anlayabilmelerini saglamak icin énceden bir
6rnek hazirlanir: Baris Sezgin, hikadyenin adi; “BUyidk Solucan”. Oyun
basittir. Adin ve soyadin bas harflerini kullanarak olabildigince cok ve
yaratici hikdye isimleri olusturabilmek. Grubu U¢ dakika sUresince ikiser
kisi olmak Uzere bdlon. Onlara verdiginiz kagitlara hikéaye isimlerini
yazmalarini isteyin. DUsUnme sUresi bittikten sonra ilk énce herkes
esinin adini séylesin, sonra da kagitlar goéstersin. Ornek: “Damdaki
Sapka, Ciliz Arkadasim, Dogu ibresi, Damdaki Sempanze, Cin UsUmis,
llayda Carsisi, iskandinav Corbasi, Maratoncu SitcUler, Mantom
Sumuklendi, Maskara ve Saskara” gibi yaratici ve mizahi sayilabilecek
hikdye ismi dnerileri cikacaktir.

DOGAGLAMA OYUNLARI
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HAYVANLARLA EMPATI

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

Cocuklar istedikleri bir hayvanin taklidini yapmaya baslarlar. Sectikleri
hayvan gibi yorir, yemek yer, su icer ve ses cikarirlar. Bir sGre bu
sekilde hareket ettikten sonra yoriuticinin talimati ile cocuklar kendi
sectikleri hayvan formunu ve sesini kullanarak diger hayvan arkadaslari
ile iletisime gecerler, kendilerini tanitir ve sorunlarindan bahsederler.
Her cocuk en az bir kisi ile tanisip sohbet ettikten sonra yuriticy
cocuklara aksam oldugunu ve uyumak icin yatmalarini séyler. Her
cocuk kendi hayvan formunda uyuyacak, fakat yurotoci sabah oldu
herkes uyaniyor dediginde kendisi olarak uyanacaktir.

° DOGAGLAMA OYUNLARI




RESIMLER VE SOZLER

ARAC-GEREC

A4 kagdidi ve boya kalemleri kuru boya, pastel boya,
keceli boya, sulu boya fark etmez)

YONERGELER

Cocuklar masanin etrafina otururlar. Onlerinde A4 kagitlari ve boyalari vardir. 20
dakikalari oldugu ve bu 20 dakikada kendilerini, olmak istedikleri yerde ve kisilerle
cizmeleri istenir. SUre dolduktan ve bitin ¢ocuklar resimlerini yaptiktan sonra tek tek
resimlerini gdstererek herkese anlatirlar. ihtiyac duyarsa yuriticd soru ydneltebilir.

Neredesin? Kiminlesin? Neler yapiyorsun? Nasil hissediyorsun vs.

AYNA OYUNU

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Cocuklar esleserek karsilikli ayakta durur. Eslerden biri A, digeri B olur. A olan ¢ocuk,

B olan aynadir. Cocuk (A) yavas yavas bazi hareketler yapar; karsisindaki ayna da

(B) cocugun hareketlerinin aynisini ayni anda yapmaya ¢alisir. Amag, ¢cocuklarin

ikisinin de konusmadan ayni anda ayni hareketleri yapabilmesidir. Bu calisma A ve,

B’nin yer dedistirmesi ile tekrarlanir.

DOGAGLAMA OYUNLARI



GIiBI OYUNU

ARAC-GEREC

Kalem ve k&gt

YONERGELER

YUOrUtUcU cocuklardan asagidaki s6zcUklerin énlerini
dodaclama doldurmalarini ister.

... gibi masmavi / ... gibi korkung¢ / ... gibi kocaman / ... gibi tath
... gibi kipkirmizi / ... gibi soduk / ... gibi gUclU / ... gibi komik
... gibi sisman / ... gibi uzun / ... gibi bilgili / ... gibi yirtici / ... gibi ac¢

.. gibi hircin / ... gibi koca kulakli / ... gibi buyUk elli / ... gibi koca kafall,

... gibi lezzetli / ... gibi boytk goézIU / ... gibi yaratici

DOGACLAMA OYUNLARI
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YANKI OYUNU
EVET-HAYIR OYUNU

ARAC-GEREC
Arac-gerec gerekli degildir.

YONERGELER

Ayna oyununda oldudu gibi bu oyunda da ¢cocuklardan beklenen,
birbirlerini taklit etmeleridir. Ama bu defa birbirlerinin vokallerini
(seslerini) taklit etmeleri gerekmektedir. Oyunun ilerleyen asamalarinda
6grencilerin birbirleriyle diyalog kurmalari ve dogag¢lama yapmalari
istenmelidir.

YUr0ticU, cocuklardan gdnullo olan birini secer ve ona cesitli sorular
sorar. Cocugun yapmasi gereken, sorulari “evet” ve “hayir” demeden
cevaplandirmaktir. Bir sUre sonra yUroticU Ustlendigi rolU cocuklardan
birine devreder ve karsisindaki arkadasiyla réportaj yapmasini ister.

Karakter dogaclamasi seklinde oyuna devam edilirse, daha yaratici bir

sUrec¢ gelisebilir.

Not: Bu sayfada 2 ayri oyun vardir, Yazilardaki
renk farklihig onu ifade etmektedir.

DOGACLAMA OYUNLARI
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KELIME ZINCIRLERINDEN
DOGAGCLAMA

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

YOr0tUcU bir sézcUk sdyler, sirasi gelen kisi yoruticinin soéyledigi
sdzcikle baglantili ya da bagimsiz bir s6zcUk séyler. Tum sdzcikler bir
yere not edilir ve gruplandirilarak dodac¢clama yapacak ekiplere dagitilir.
Amac so6zcUkler arasinda nedensellikler bularak bir 6ykt olusturmak ve
dogaclama yapmaktir. Ornek: Agac-yaprak-cicek-grafik-bilgisayar-
araba-drama-kelebek-toka-uzaylilar-esek-ayi-simuokli bdcek-robot-
ceylan-otobUs-aslan-akrep-televizyon-kedi-ejderha

1. grup: uzayli-otobUs-kedi
2. grup: cicek-drama-ejderha
3. grup: akrep-robot-agac
4. grup: grafik-bilgisayar-araba

. DOGACLAMA OYUNLARI
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DOGACLAMA OYUNLARI
GEMIYLE ADAYA YOLCULUK

YONERGELER

YUriticu, cocuklarla denizde bir sey tasimamizi saglayan makineler hakkinda
sohbet eder, gemi cevabinin gelmesini sadlar. Gemi cesitleri (yUk tasiyan ve
insan tasiyan) ve gemiler hakkinda sohbet eder. YUrUtUcU daha sonra mekdna
Kaptan olarak girer; evinde yeni uyanmistir, camdan bakarken ¢cocuklari
gorir ve onlarla iletisime gecer. Eskiden yolcu tasiyan bir geminin kaptani
oldugunu, artik emekli oldugunu ama bazen gemisiyle gezmeye c¢iktigini
cocuklara anlatir. Cok uzakta ve ¢ok istemesine ragmen gidemedigi ve
tanisamadidl adada yasayan yerliyi anlatir. Gemisinde artik calisacak kisi
kalmadidini, e§er o adaya gelmek isterlerse gemide bir is yaparak
calisabileceklerini sdyler. Kaptanin karsisina gecen her cocuk gemide ne is
(dUmenci, gbzcU, ascl, tamirci, temizlikgi, doktor, garson, ..) yapacadini
soyleyerek, gemideki yerini alir. YOr0t0cU, cocuklara gidecekleri adada farkl
meyvelerin, adac¢larin ve adada yasayan yerli halkin oldudunu sdyler. Adadaki
yerlileri ile tanisacaklarini, fakat yerliler ile ayni dili konusmadigimizdan
onlarla ancak beden dili ile anlasabileceklerini ¢ocuklara ifade eder. Ve
yolculuk baslar. Yolculuk sirasinda denizde yasayan canlilari gorirler (cesitli
baliklar, yunuslar, foklar vb.). Yemek zamani gelir, yemekler yenir ve herkes
tekrar gorevlerinin basina gecer. Gemide calisan herkes kendi isini yapacak,
ayni zamanda diger calisanlara da yardim edebilecektir. Zaman zaman firtina
cikar, dalgalar gelir, gemi sallanir. Kaptan adayi goérir ve gemiyi durdururlar.
Herkes kayiklara biner ve adaya dodru sarki sdéyleyerek kirek cekerler. Bu
sarkinin birinci dértlU§u yorituco tarafindan sdylenerek hareketleri ile birlikte
cocuklara ogretilir.

DOGAGLAMA OYUNLARI
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Kirekleri cekelim / Dalgalari asalim / Adaya vlasalim / Biz denizciler
Kayik adaya yaklasir ve cocuklar adaya cikarlar. Kaptan onlari almaya daha
sonra gelecedini soyler ve cocuklara adanin yerlilerinin farkl bir dil
kullandiklarini, onlarla anlasabilmeleri icin beden dillerini kullanarak tek tek
onunla iletisim kurmalari gerektigini hatirlatir, eger adanin yerlilerini
guldurebilirlerse adayl gezebileceklerini anlatir. YUrotoco, yerli kihidinda
cocuklarin karsilarina ¢ikar. Cocuklar ayni dili bilmeyen yerliye tek tek
kendilerini tanitirlar ve adada ne yapacaklarini hareketlerle ve farkli seslerle
anlatirlar. Yerli (yUritUc0) kendisi ile iletisim kuran ¢cocuklara adayr gezmeleri
icin izin verir. Cocuklar adayi gezerler. Yerli (yuridticU) vicut hareketleri ile
cocuklarla dans etmek istedidini anlatir, yerli dansini cocuklara égretir ve
birlikte dans ederler. Yerli cocuklarla ¢ok iyi vakit gecirdigi icin onlara adadan
bir sey almalarina izin verir. Cocuklar adadan hatira olarak aldiklarini yerliye
gosterirler, eger yerli izin verirse onu alabilirler, izin vermezse baska bir sey
secerler ve kayiklarin oldudu yere dogru ilerlerler. YUr0tiOcO, karsilarina
kaptan olarak ¢ikar. Kaptan cocuklara yerli ile karsilasip karsilasmadigini
sorar, cocuklarin adada neler yaptiklari hakkinda sohbet eder. Sonra
kayiklara binip kiUrek cekerler. Bu defa denizci sarkisinin ikinci bélimons
birlikte yeniden olustururlar ve gemiye donerler. Cocuklar gemideki yerlerini
alir ve geri donmek Uzere yola ¢ikarlar. Kaptan ¢ocuklara denizaltinin
fotograf cekmek isteyip istemediklerini sorar. Dalgi¢ kiyafetleri giyilir, kaptan
cocuklara fotograf makinalarint dagitir. Cocuklar okyanusa dalarlar, her
cocuk denizde ilging, dedisik goérdUdu bir deniz canlisinin fotografini ceker.
Sonra gemiye cikip kiyafetini dedistirir. Gemideki arkadaslarina fotodrafini
cektigi deniz canlisi hakkinda tanitici bilgi verir. Her cocudun bilgi
vermesinden sonra geriye dénis yolculugu baslar. Karaya ulastiklarinda
kaptandan ayrilirlar. (Bu oyunda yUrioticu rol dedisikligi yaptigr zamanlarda
ufak aksesuar ya da kostum kullanarak rollerine girerse kendisi i¢cin de
cocuklaricin de daha eglenceli olabilir.)

° DOGAGLAMA OYUNLARI




DOGACLAMA OYUNLARI

SOMURTKAN KRAL/KRALICE

YONERGELER

YOr0ticU, cocuklara bir kralin sarayinda yiyecekler, oyuncaklar, giysiler, edlenceler...
olmasina ragmen mutsuz oldudunu anlatir. YOrUtUcUO cocuklarin karsisina bu kral
olarak gelir ve kendi kendine mutsuzlugunu konusur. Aklina bu mutsuzluga ¢6zim
olabilecek bir fikir gelir. Bu fikri duyurmak icin yardimcisini ¢agirir. Y0r0tocU kral

rolUnden ¢ikarak egdlenceli bir yardimci roline girerek kralin karsisina gelir. YOr0t0cU

hikdyede sirayla hem kral ve hem yardimci rolUne girer. Kral yardimcisina saraya
yeni arkadaslar kabul edecedini, ancak bu kisilerin kendisini guldUrebilirse saraya

alinacadini ve ayni konusma ve hareketler yapanlari alamayacadini séyler. Yardimci

bu haberi cocuklarin karsisina giderek bir ferman okur edasi ile aktarir. Yardimci
cocuklardan saraya girmek isteyen cocugu alarak sarki sdyleyerek kralin karsisina
getirir. Kral gocudun adini sorar ve ona kendisini guldUrmesi icin firsat verir. Cocuk
krali guldirmek icin ses ve hareketler yapar. Kral ise ikna olduysa cocudu sarayina
alarak yanina oturtur. Yardimci yine bir baska cocuk getirmeye gider. 3. Cocugun
getirilmesi asamasinda ise yardimci saray disina bir gérev i¢in gittiginden, kral
yardimci olarak saraya ilk giren cocuda bu gbdrevi verir. Gérevlendirilen ¢cocuk 3.
Cocudu secerek kralin karsisina getirmelidir. Sonraki asamalarda kralin yardimcilidini
saraya giris sirasindaki diger cocuk yapar. Boylelikle her ¢cocuk krali guldirerek
saraya girdigi gibi, kralin yardimciligini yaparak bir cocudu da kralin karsisina getirir.

BUtUn cocuklar saraya girdikten sonra, kral onlara sarayda her seyini paylasacadini

soyler ve saraydaki edlence odasini, yiyecek odasini, kiyafet odasini, oyuncak
odasinl.. gosterir. Cocuklar istedikleri odalara giderler, sonra diger odalara da
gidebilirler. Kral ¢cocuklari cadirarak, onlarla sadece gUzel seyleri degil sorunlari da
paylasacagdini sdyleyerek saraya ve Ulkeye zarar veren buyuk kot0 ruhlu dinozordan
bahseder. Bu dinozorun biyuUk kuyrugu ile her yere zarar verdigini séyler.
Cocuklardan da kéto ruhlu dinozoru iyi ruhlu dinozora nasil dontstUrebileceklerine
dair goruslerini tek tek 6§renir. Ama ¢cocuklardan dinozora zarar verecek veya sihir,
bOyU yapacak cevaplar gelirse, amaclarinin bu olmadidini, bir seyler yaparak onu

iyilige yonlendirmelerini sdyler. Cocuklarin ¢6zim &nerileri dinlenir. CoézUmlerden biri

secilir ya da birkacinin uygulanmasi saglanarak, dinozorun iyi huyluya déntsmesi
saglanir. Bu durum krala da iletilir, kral ise dinozorun iyi huylu olmasi ile ilgili

gUvenirliligini cocuklara sorarak 6Jrenir, isterse sarayda gorev verir,

1] DOGACLAMA OYUNLARI
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MUZEYi GEZME
(RESIM MUZESi)

ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.

YONERGELER

YUrUtUcU bir mUzeye gideceklerini sdyler ve mizeye yolculuk baslar.
YOr(tUcU, mUzenin girisinde birkac¢ kural séyleyerek, bu kurallari daha
sonra sorar. MUzeye girdikten sonra farkli temali basit resimler koyup,

sonra her bir resim icin sorular sorulur.

MUzedeki resimler icin Oneriler:

@® Orman (hangi hayvanlar hangi canlilar vardi vb.)

@ Sokak (insanlar, hayvanlar, kiyafetler vb.)

@® Tabakta meyvelerin oldugu bir resim (hangi meyveler vardi vb.)

MUze gezilirken resimlerden birkaci kaybolur, hangi resim kayboldu,

nasil bulunabilir diye sorularak cocuklardan ¢6z0m Uretmeleri beklenir.
Co6zUmler uygulandiktan sonra ¢cocuklar kaybolan resimleri cizerler.

o DOGACLAMA OYUNLARI
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Ortada genis bir cember olusturabilmek i¢cin uzun ince kumas parcasi
ya da tilbentleri badlayabilmek icin cocuk sayisi kadar tilbent

YONERGELER

Kutuplarda yasayan penguenler 6zgUrce denizde yizmeye baslarlar. Kumastan
yapilmis cember, onlarin Ozerine ciktigi buz kUtlesi olur. Onun Uzerinden teker teker
suya atlarlar, kayarlar, birlikte oynarlar. Gin boyunca neseyle oynayan ve dans eden
penguenler gece uykusuna yatarlar. (Bu arada yuritoci dilerse mizik kullanabilir
dans i¢cin. MUzik durdugunda tUm penguenler cemberin icine girebilir vb. gibi hareket
katilabilir.)Ertesi sabah uyandiklarinda denizde ¢esitli atiklar gérmeye baslarlar.
Yizerken bunlara carparlar. Uzerinde yasadiklari buz kitlesinin yavas yavas
kUcUIdUJUNU, deniz suyunun alcaldigini ve yasam alanlarinin yavas yavas yok
olmaya basladiini fark ederler. YOr0tUci bu sirada oraya gelen ve yedigini i¢tigini
denize atan insanlari canlandirir. Gin gectikgce deniz daha da pislenir. Cikolata
kutulari, posetler, kola pet sise kutulari. Penguenler ytzerken yiriticUO her elini
cirptiginda penguenler bir engele takilirlar. Bunun bdyle yirimeyecedini anlayan ve
artik kirlilikten 6zgirce yuzemeyen penguenler insanlarla konusmaya karar verirler.
YUr0tUcU insan rolinde denize ¢dp atarken, penguenler gelir ve bu esnada cocuklarin
iletisimini, soruna ¢6zUm yaklasimlarini gézlemleriz. YUritUcl burada biraz
direnmelidir. Cép kutusu yok ki, nereye atayim, bana ne canim atmak istiyor vb.
sdzlerle ¢c6zUm &nerilerinin ¢esitlenmesini hedefler. Her cocudun ¢6zUm Onerisi °
dinlenir. Nihayetinde cocuklarin bulacadi ¢ézUmler ile denizi temizlerler. Penguenler

PENGUENLER

6zgUrce yizmeye ve oyun oynamaya devam ederler.

DOGAGLAMA OYUNLARI
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o RENK KUTUSU

ARAC-GEREC
Arac-gerec gerekli dedildir.
YONERGELER

YOr0tUcU at olur ve renk kutusunu arkasina koyarak (Cocuklar
kendilerine renk secerek yUriticUnin arkasindaki renk kutusunun icine
girerler ve yUru0tocOyu takip ederler), mekdn da yurumeye baslar.
Kutudan disenler ve ati takip edemeyenler, atin gétirdidu yere
gidemezler. At (yUriotici) mekdn da birkag¢ tur attiktan sonra farkli
Ulkelerden, farkli &zelliklere sahip, birbirlerinden cok farkli olan
cocuklarin oldudu bir yere gelinir. YUr0toc0O, cocuklara kendi renk ve
dzelliklerini kullanarak, diger cocuklara faydali ve onlari mutlu edecek
bir seyler yapmalari i¢in zaman verir. YUr0tocU kutuyu acar ve her
cocuk mekan da 6zelliklerini kullanarak ¢ocuklarin yanina gider ve
onlari mutlu edecek eylemde bulunurlar. YOrUticO ¢cocuklari tekrar renk
kutusuna koyarak, mekén da birkag tur atar ve siniflarina (ya da aile ile
A oynaniyorsa evlerine) geri gelirler. YOrUticU renk kutusunu acar ve
kutunun icinde hangi renge (yukaridaki kisimda cocuklarin kendileri i¢in
° sectikleri renk) dokunur ve rengi sdylerse, o cocuk olarak cikar
o ve yere oturur.

° DOGAGLAMA OYUNLARI
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TAVANDAKI
YUz A~

ARAC-GEREC CK)
ﬁ
(\/

Arac-gerec gerekli dedildir.
~

YONERGELER

YOr0tocU, cocuklara yere sirtistd yatmalarini séyler. Tavanda bir kisiye ait yuz

oldugunu soéyler. Fakat bu yUz asik ve sikintili der. YOr0tidcU, ¢ocuklara bu
kisinin yuzunun neden asik oldugu, sikintisinin ne olabilecedi Uzerine
paylasimlarda bulunulur. Daha sonra, tavandaki bu yUze farklh duygu

durumlari verilir. Bu duygu durumlarinin sebepleri ve kim olabilecedi Uzerine

paylasimlarda bulunulur. YUri0ticO, cocuklarla bir canlandirmaya baslar,
cocuklar her yénergenin kendilerinde olusturduklari duyguyu ifade ederek
donar ve eyleme gecger.

Yonerge su sekildedir: Cocuklar okuldadir, égretmenleri onlara bahceye cikip
oynayabileceklerini sdyler.. Bahcede oynarlarken bir kus sesi duyarlar.. Sesin

nerden geldigini bulduklarinda kanadi yaralanmis yavru bir kus ile
karsilasirlar.. Kusa yardim ederlerken, kusun annesi olan biyuk bir kus

cocuklarin Ozerine saldirir.. Ogretmenleri gelip cocuklari korur.. Ogretmen ve

cocuklar bUyUk kusun kendilerine zarar vermemesi icin ¢6z0m bulurlar..
Cocuklar yavru kusa yardim ederler.. Bu sirada yavru kusa zarar veren

cocukla karsilasirlar... Cocukla davranisi Uzerine konusurlar. Tekrar okuldaki’

siniflarina (ya da aile ile oynaniyorsa evlerine) dénerler.

DOGAGLAMA OYUNLARI
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_ISINLANMA VE
DONUSUM MAKINESI

W ARAC-GEREC

Arac-gerec gerekli dedildir.
YONERGELER

YUroticU, cocuklarin kafasina, farkli sesler cikararak makineler takar
(varmis gibi). Her cocuga, bu makinenin dedisik 6zelliklerinin oldudunu
soyler. Bu makinenin dért ayri dogmesi vardir. Bu diogmelerin basinca
Isinlama ve donusim &zelligi vardir. Digmelerin her birine basildiktan
sonra cocuklara sire ve sdz hakki verilir. DUgmelerin 6zellikleri:

1.Mutlu olmak istedikleri yere gidebilirler.

2.0lmak istedikleri kisiye donUsebilirler.

3.Bir hayvana dénuUsebilirler.

4.Sorun yasadigi kisiye donutsebilirler.
5.Basaramadiklari bir seyin karsisina isinlanabilirler.

DOGACLAMA OYUNLARI




DOGACLAMA OYUNLARI
NASIL HISSEDIYORUZ?

®

ARAC-GEREC

Bes tane sandalye (fazla da olabilir), kumas
parcalari ya da cember olusturulabilecek hal

YONERGELER

at

OU®

YUOr0tUcU, cocuklara duygulari taniyip tanimadiklarini sorar, cocuklarin
cevaplarina goére YUriticU tek tek duygularin isimlerini sbyler ve duygularin
ytzimuize ve vicudumuza yansimasini gosterir (6rnegdin; korkuldugunda kisinin
omuzlarinin dismesi ve kollarinin kapanmasi, mutlu olundudunda yerinde
duramaz halde hoplayip ziplamak gibi). YOr0ticU sonrasinda ortaya bes sandalye
koyar ve her sandalyeye birer duygu ismi verir( kizgin sandalye, mutlu sandalye
gibi) ve yUrotoci tek tek sandalyelere oturur ve oturdudu her sandalyenin duygu
durumunu gdsterir. Sonrasinda goéonUlld yapmak isteyen cocukla baslar ve bitin
cocuklar sandalyelere oturup sandalyenin duygu durumunu gosterirler.
Devaminda yUr0ticlU birbirine bagladigr kumas parcalari ile bir cember olusturur.
Cocuklarin hepsi yerinde oturmaktadir. YUrotoci ¢ocuklara isinma oyununda
sectikleri hayvanin ne oldudunu sorar ve gonUlli cocudun sectidi hayvan
formunda ¢emberin icine girmesini ve orada kalmasini ister. Sonrasinda yoritocu,
cocugun hayvan formunda girdidi yerin bir hayvanat bahgesinin kafesi oldugunu,
annesinden babasindan ve arkadaslarindan ayri oldugunu soéyler ve bu durumda
bu hayvanin duygu durumunun ne olabilecedini konusmadan fiziksel olarak ve
ses (nida) olarak nasil olabilecedini gdstermesini ister. BUtUn cocuklar bu
calismayl tek tek yaptiktan sonra bu oyunla ilgili cocuklar tek tek duygu ve

dUsUncelerini ifade ederler.

DOGAGLAMA OYUNLARI
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HAYVAN BAKIM YUVASI

ARAC-GEREC

Cocuk sayisinca ve bir tane de yUriticU icin
sandalye, minibUs seklinde yerlestirilmis

YONERGELER

YOr0tocU cocuklara orman gezisine gideceklerini ve arabaya binmelerini ister.
Onceden hazirlanmis olan bir minibUsin icindeki koltuklar gibi dizilmis olan
sandalyelere otururlar. YUri0ticU sofér rolindedir ve yola cikarlar (arabadaki gibi
sallana sallana gétUrirse yuritiuc ¢cocuklar taklidini yapmaya baslarlar). Sonra
birdenbire minibUs arizalanir ve durur. Sofoér (yuriticl) ve cocuklar minibUsten
inerler ve ne yapabileceklerine dair ¢c6zim Uretmeye ¢alisirlar ve etrafi
incelemeye baslarlar. Sofdr (yuridtuci) ileride bir ¢iftlik gordiguni ve oraya gidip
yardim isteyebileceklerini sdyler. Hep beraber ciftlie giderler. YOr0tUcU ciftlik
sahibi roline girer, cocuklar ciftlik sahibine baslarindan gecen olayi anlatirlar ve
yardim isterler. Ciftlik sahibi oldugunu dUstndUkleri kisi aslinda oranin bir ciftlik
olmadigini, siddete ugramis hayvanlarin bakimi ile ilgilenen, gérevli calisan
herkesin gonUllU kisiler oldugundan bahseder ve ¢ocuklara bir hafta gonullu
olarak buradaki yardima muhtac¢ hayvanlara génolld yardim ederlerse buradaki
herkesin de onlara goénUllo yardim edebileceklerini séyler. Cocuklara hangi
.hayvana bakim yapmak ve ilgilenmek istediklerini sorar ve secme hakki verir. Bir
e haftanin sonunda eer isterlerse istedikleri hayvani sahiplenebileceklerini séyler.
®  Ornegdin: at secen cocuk, atin nallarini tamir edecek, timar edecek, kuyrugunu

¢ tgr‘ogocok vb. inek secen cocuk inedi otlatmaya ¢ikaracak vb. koyun segen cocuk,

° . tOylerini kesecek, (Tavuk, kedi, kopek, balik, givercin vs.).
[}
[ ] [} -
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DOGACLAMA OYUNLARI
UCURTMA
ARAC-GEREC
Arac-gerec gerekli degildir.
YONERGELER

YUr0tocU bUtun ¢cocuklari cember seklinde yere oturtur. Sonra ¢ocuklara
rizgarda ucan bir sey yapacagiz ne olabilir fikri olan var mi diye soru
yoneltir. Cocuklardan ucak, kus gibi cevaplar gelir ucurtmayi bulana
kadar tbyolar verir yurotuci. Sonrasinda yuritict gercekte olmayan,
hayali cita, civi, cekis, kaplamak icin kaplik gibi ucurtmayi olusturacak
malzemeleri sirasi ile daditir ve sirasi ile yapmalari gereken seyleri
sdyler. Herkes ucurtmasini yapar ve ayada kalkarak ucurmaya
baslarlar. YOrUtUcU bir anda durur ve yUksek sesle ‘cocuklar
ucurtmalarimiz su karsidaki satonun tepesine takildi ne yapacagiz’ diye
heyecanla bir soru yoneltir. Cocuklardan tek tek ¢dzim onerileri istenir
(tirmanalim, ucarak gidelim, merdiven dayayarak girelim vs.) c6zim
dnerileri gelebilir. Kapiya vurup isteyelim diyen bir ¢cocuk ¢ikana kadar
cocuklar tekrar tekrar dinlenir. Sonra hep beraber gidip satonun kapisini
calarlar. YUr0tocl hemen satonun kahyasi kiligina girer ve kapidan
seslenir: kimsiniz? Ne istiyorsunuz? diye sorar ¢ocuklara. )

DOGAGLAMA OYUNLARI °
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Cocuklar tek tek kendilerini ifade ederler. Kdhya da satonun sahibine
sormaliyim diyerek satonun sahibini arar ve yuksek sesle durumu
bildirir. Sato sahibi de cocuklar satoyu temizlerlerse ucurtmalarini
alabileceklerini soyler. Bu bilgiyi K&hya cocuklara séyler ve kabul

ederlerse ne is yapacaklari sorulur. Her cocuk farkli gérev Ustlenebilir.

Ornegin: biri camlari silebilir, biri yerleri, digeri bulasiklari yikar digeri
yemek yapar gibi cocuklarin kendileri dusinUp bulmalari saglanir

gorevlerini. Botun ¢cocuklar farkli gérevleri aldiktan sonra hayali temizlik
baslar ve kdhya hep tepelerinde kontrol halindedir. Sonra yemeklerini
yerler ve tek tek ucurtmalarinin rengini séyleyerek kdhyadan isterler.
Ucurtmalarini alan cocuklar ucurtmalarini ucurmaya devam ederler.
YOr0tUcU artik ucurtmalarini toplayip tekrar cember seklinde
oturmalarini ister.

o DOGACLAMA OYUNLARI




FARKLILIKLARI BULALIM

ARAC-GEREC

Canavar Posterleri (Asagidaki linkten indirilebilir.)
https://drive.google.com/file/d/1bAKEB_8K-7xDwHxUdWKmM3tJNAWKIQJKQ

YONERGELER

YOr0toco, linkte bulunan canavar posterlerini cocuklara gosterir ve
cocuklardan tUm canavarlari incelemesini ister. “Canavarlarin her birinin farkli
ve One cikan bir fiziksel ¢zelligi var; bu 6zelliklerini konusacagiz. Ama
6ncesinde hepsinin benzer U¢ 6zelligini bulmaya calisalim” der. Cocuklara
dUsUnmesi icin 1-2 dakika sire verir ve gerekli ise 6rnek verir: « Boylari ayni. ¢
Hepsinin iki boynuzu var. « Boynuzlarinin yanlarinda uzun toyleri var. ¢
Renkleri farkl da olsa hepsinin gévdeleri toylo. Canavarlarin benzerlikleri
hakkinda konusulduktan sonra “Simdi de farkliliklari Uzerinde konusalim” der.
“Sana canavarlardan birini tanitacadim ve sen de bu canavarin hangisi
oldudunu tahmin etmeye calis” diyerek devam eder. YUr0tUcU “Ormandaki
meyveleri toplar, cantama doldururum. Meyvelerden cesit cesit kek yapar,
herkesle paylasirim. Yemek yemeyi sevdigimden kocamandir gébegdim”
diyerek canavari tanitir ve cocugun tahminlerini alir. Cocugun verdigi yanitlar
sonrasinda yalnizca tanittigr canavarin gorselini gdsterir ve “Yemek yapip
paylasmayi seven bir canavar diger canavarlar icin neler yapabilir? Onlara
nasil yardimci olabilir?” diye sorar ve cocuklarin katkilarini alir. YOr0tocU bir
sonraki canavar tahminiicin yine tim canavarlarin oldugu goérseli gosterir ve ¢

bir baska canavar tanitacadini belirtir. “MUzik dinlemeuyi sever, sOrekliislik o
calarim. Islik calamadigimda sarki mirildanirim. ¢ o
» [ J
[ J [ J
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Ta vzaktaki sesleri duyarim; upuzundur kulaklarim” diyerek canavari tanitir ve
cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin verdidi yanitlar sonrasinda yalnizca
tanittigr canavarin goérselini gosterir ve “Kulaklari ta uzaktaki sesleri duyacak
kadar hassas bir canavar diger canavarlar icin neler yapabilir? Onlara nasil
yardimci olabilir?” diye sorar ve ¢cocuklarin katkilarini alir. YOr0tocO diger
canavar tahmini i¢cin tUm canavarlarin oldugu gérseli gdsterir ve bir baska
canavar tanitacadini belirtir. “Kuvvetlidir hislerim. Bazen mutlu olur, bazense
hUzUnlenirim. Sasirir, utanir, heyecanlanirim. Heyecanlaninca guom gim atar
kalbim” diyerek canavari tanitir ve ¢cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin
verdigi yanitlar sonrasinda yalnizca tanittigr canavarin gorselini gésterir ve
“Hisleri kuvvetli bir canavar diger canavarlar icin neler yapabilir? Onlara nasil
yardimci olabilir?” diye sorar ve cocuklarin katkilarini alir. YOr0t0cU bir diger
canavar tahmini icin tUm canavarlarin oldudu goérseli goésterir ve bir baska
canavar tanitacagini belirtir. “Oyun oynamayi severim. Agag¢ dallarini toplar,
biriktiririm. Tahta oyuncaklar yapar, arkadaslarima hediye ederim. Kocamandir
dislerim.” diyerek canavari tanitir ve cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin
verdigi yanitlar sonrasinda yalnizca tanittigr canavarin gorselini gdsterir ve
“Kocaman dislere sahip bir canavar diger canavarlar i¢cin neler yapabilir?
Onlara nasil yardimci olabilir?” diye sorar ve ¢cocuklarin katkilarini alir. YOrotoco
canavar tahmini icin tUm canavarlarin oldudu goérseli gésterir ve son canavari
tanitacadini belirtir. “Eglencedir benim isim. Biri uzun biri kisa iki kola sahibim.
Uzun kolumu kaydirak yapar, arkadaslarimi edlendiririm.” diyerek son canavari
da tanitir ve cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin verdigi yanitlar sonrasinda
yalnizca tanittigr canavarin gorselini gdsterir ve “Upuzun bir kola sahip canavar
diger canavarlar icin neler yapabilir? Onlara nasil yardimci olabilir?” diye sorar
ve cocuklarin katkilarint alir. YOr0t0cU “Canavarlarin birbirlerinden farkli
6zelliklere sahip olmalari hem birbirlerinden yeni seyler 6grenmelerini hem de
birbirlerine yardimci olabilmelerini sagliyor. Bizler de bizden farkl &zellikleri

' olan kisilerle arkadaslik yaparken birbirimizden yeni seyler 6grenebilir ve

° birbirimize yardim edebiliriz.” aciklamasini yapar.
)
° Bu etkinlik "Egitimde Engelli Haklari: Okulda Birlikte, Hayatta Birlikte" isimli
. ¢ proje kapsaminda Uretilen etkinlik 6nerileri* rehberinden uvyarlanmistir.
¢ -
° DOGACLAMA OYUNLARI
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DEGERLENDIRME

Dederlendirme-tartisma asamasi, butin cocuklarin drama
calismasindan sonra dinlendigi, fikirlerini, duygularini yargilanma
korkusu yasamadan, 6zgurce ifade edebildikleri, karsit fikirlere ve
duygulara saygl cercevesinde tartisma zemini olusturulan bir sUrectir.
Bu asamada pek cok farkli gérisler, yasanmisliklar ve duygularin
ortaya ¢cikmasiyla, ¢cocuklarin bireyler arasi farkliliklari fark etme,
gozlemleme ve tek bir olayin bireyler arasindaki deneyimlerinin ve farkli
yonlerinin bilincine varmalarini destekler.

“Dramanin dodasina yoénelik yapilacak tartismalar, gérus alisverisleri,
konusarak olabilecedi gibi rol icinde (s6zgelimi “Bugin drama
calismasinda ne oldu biliyor musun?” diye baslayan ikili dogaclamalar
ile ya da rol disinda c¢esitli yazma calismalari ile de (mektup, yazin
tUrleri, gazete cikarma) yapilabilir.” (Adigizel, 2006: 17-30)

DEGERLENDIRME
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DEGERLENDIRME

Oyun yorotdcisu, oyunlar sirasinda:

“Nasil hissettiniz?”, “Neler yasadiniz?”, “Nerede haz aldiniz?”,
“Nerede zorluk ¢ektiniz?”, “Daha baska neler yapilabilir?”
“Sizin i¢in nasil bir deneyim oldu?”

gibi sorular ydnelterek konusmayi baslatabilir.

Paylasimlarin baslamasi ile bu sorular ¢esitlenerek codalabilir. Bu
sayede cocuklarda degerlendirme yetisi, topluluk icinde paylasimda
bulunabilme, cekinmeden olumlu elestiri yapabilme yetileri gelisir.

Ayrica, oyun yuriticUsU, cocuklarla birlikte demokratik bir ortamda
oynamaya karar verdikleri oyunlar cercevesi icinde, dederlendirme-
tartisma bélimUnde, cocuklarin, toplumsal cinsiyet esitligi, ayrimcilikla
mUcadele, esitlik kavrami, hayvan haklari, cevre haklari, demokrasi vb.
gibi kavramlarini kapsayan sorular ydénelterek cocuklarin bu bilgiler
badlaminda bilinclenmesini, merak uyandirmasini,

arastirmasini desteklemektedir.
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CEVRE HAKLARI COCUK HAKLARI
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CEVRE HAKLARI

insanlarin tercihleri, aldiklari kararlar ve yasam sekli yasadiklari
gezegenin dengesini bozmaktadir. Sular kirlenmekte hatta su kaynaklari
tUkenmekte, iklim krizi herkesin yasamini tehdit etmekte, bir milyondan
fazla canli toronun nesli tUkenmekte, yesil alanlar azalmaktadir. Saglikli
bir cevrede, dinyada yasamak insanlarin fakat insanlar kadar
agaclarin, baliklarin, penguenlerin kisaca tUm canlilarin hakkidir. Torkiye
Cumhuriyeti Anayasasi’nin 56. Maddesi’ne gore: “Herkes saglikli ve
dengeli bir cevrede yasama hakkina sahiptir. Cevreyi gelistirmek, ¢cevre
saghigini korumak ve cevre kirlenmesini 6nlemek Devletin ve
vatandaslarin édevidir.” Devletin ve hepimizin ¢evreyi korumaya dair
sorumluluklari bulunmaktadir. Son dénemlerde doJa severler, ¢cevre
alaninda calismalar yapan kisiler insan Haklari Evrensel
Beyannamesi'nde sadlikli bir gezegende yasama hakkinin bdtin canlilar
icin temel haklardan birisi olarak tanimlanmasi gerektidine dikkat
cekmektedir. Doga ve cevre alaninda ¢calisma yapan sivil toplum
kuruluslari ve arastirma merkezleri takip edilebilir ve desteklenebilir.

¢ Kaynak: https://www.dogadernegi.org/hakparcalanmaz/

° CEVRE HAKLARI
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PENGUENLER VE
FOK BALIGI
SURE: 60 DAKIKA

Kendisini ve ¢evresini ilgilendiren konulara ¢ézim bulmayla ilgili
farkindalik kazanir.

Olumlu olumsuz duygularini fark edip, ifade eder.

Problemlere bariscil yaklasir.

lletisim baslatir (alt kazanim).

Cevreye ve dogaya zarar veren insan davranislarini bilir.
Dodadaki tUm canlilarin haklarini korumak icin fikir gelistirir.

BN Y-S PENGUENLER FOK BALIGINDAN KACARKEN

Arac-Gere¢: Kumaslar (Birbirine dogUimlenmis halde hazir olmali)
MUzik, boya kalemleri

Yoénergeler: Cocuklar penguen olurlar, yoritiucU fok baldr. Kumaslar
didumlenmis halde ortada bir daire seklinde durur. Penguenler fok
baligindan kacarlar. Cemberin icine girdiklerinde fok balidi
penguenlere dokunamaz.

CEVRE HAKLARI .



eI NAWNY VM PENGUENLER VE FOK BALIGI

Arac¢-Gere¢: Kumaslar ( Birbirine d0gUimlenmis halde hazir olmali.) , MUzik,
boya kalemleri, renkli kartonlar.

Yoénergeler: Isinma oyununun ardindan fok bahdi uzaklasir ve Kutuplarda
yasayan penguenler 6zgirce denizde yuzmeye baslarlar. Kumastan yapilmis
cember onlarin Uzerine ¢iktidr buz kitlesi olur. Onun Uzerinden teker teker
suya atlarlar, kayarlar, birlikte oynarlar. Gin boyunca neseli oynayan dans
eden penguenler gece uykusuna yatarlar. (Bu arada yoriticU dilerse mUzik
kullanabilir dans icin mUzik durdudunda tUm penguenler cemberin icine
girebilir vb. gibi hareket katilabilir.) Ertesi sabah uyandiklarinda denizde ¢esitli
atiklar gérmeye baslarlar. Yizerken bunlara carparlar. Uzerinde yasadiklari
buz kUtlesinin yavas yavas kic¢Uldoguni, deniz suyunun alcaldidini ve yasam
alanlarinin yavas yavas yok olmaya basladigini fark ederler. YOr0toci bu
sirada oraya gelen yedigdini ictigini denize atan insanlari canlandirir. GUn
gectikce deniz daha da pislenir. Cikolata kutulari, posetler, pet sise kutulari.
Penguenler yUzerken yUrotuco her elini cirptiginda penguenler bir engele
takilirlar. Bunun boyle yoritmeyecegini, artik kirlilikten 6zgUrce yizemeyen,
yasam alanlari kicUlen penguenler insanlarla konusmaya karar verirler.
YOr0t0cU insan rolinde denize ¢op atarken, penguenler gelir ve bu esnada
cocuklarin iletisimini, soruna ¢6z0m yaklasimlarini gézlemleriz. YUrGticU
burada biraz direnmelidir. Cop kutusu yok ki, nereye atayim, bana ne canim
atmak istiyor vb. sézlerle ¢6zUm &nerilerinin cesitlenmesini hedefler. Her
cocugun ¢dz0Om Onerisi dinlenir. Nihayetinde ¢cocuklarin bulacagi cézimler ile
denizi temizlerler. Penguenler 6zgirce yizmeye ve oynamaya devam ederler.

DEGERLENDIRME

Oyun nasildi? insanlarin dodaya verdigi zararlar nelerdir? Burada olmayan
baska érnekler var mi gibi sorular sorulur. Bu érneklerden yola ¢ikarak
insanlarin davranislarini dedistirmek, dodadaki ttm canlilarin haklarini
korumak icin bir afis yapsan nasil bir afis olurdu? diye soru yoéneltir
yUroticU cocuklara ve onlardan bu afisi resmetmesini ister.

CEVRE HAKLARI
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COCUK HAKLARI

Cocuk haklari, cocuklarin kendilerine 6zgU ihtiyaclari oldugu icin ayrica
tanimlanmis bir hak kimesidir. Cocuklar insan haklarina sahip olmanin yani
sira ayrica ¢ocuk haklarina da sahiptirler. COnkU insan haklarindan cocuklarin
esit dUzeyde yararlanamamasi, ¢cocuklarin toplumda yetiskinlerle birlikte
yasayan “bireyler” olduklarinin codu zaman unutulmasi ve kendi yas
donemlerine 6zgU farkli ihtiyacglari olmasi nedeniyle cocuk haklari denilen &zel
bir hak kUmesi vardir. Cocuk haklarinin tanimlanmasi daha eski yillara
dayansa da su an ¢ocuk haklariicin en kapsamli ve dUnyada en ¢ok sayida
Ulke tarafindan kabul edilen s6zlesme BM Cocuk Haklarina Dair Sé6zlesme’dir.
20 Kasim 1989 tarihinde Birlesmis Milletler tarafindan kabul edilen sézlesmeuyi
TOrkiye 1990 yilinda kabul etmis, 1995 yilinda Resmi Gazetede yayinlayarak
yurorloge sokmustur. Bu s6zlesmede ¢cocuklarin korunmasi konusundaki
maddelerle beraber cocugun birey oldugunu ifade eden ve goriUslerine deger
verilmesi gerektigini anlatan maddeler de yer almaktadir. 54 maddeden
olusan sdzlesme 18 yastan kiciUk herkesi cocuk olarak géormekte ve cocudun
bakim ve gdzetimi ile ilgili ilk sorumlulugu aileye vermekle birlikte, ailenin bu
sorumlulugu yerine getirip getirmediginin denetlenmesi ve cocuk haklarinin
hayata gecmesi konusunda sorumlulugu devlete vermistir. S6zlesmede yer
alan maddeleri koruma, katilim ve sadlamaya iliskin
maddeler olarak gruplandirabiliriz.
So6zlesmenin 4 temel ilkesi ya da baska deyisle semsiye haklari vardir. Bunlar:
1.Cocuklar arasinda hicbir sekilde ayrim gézetmeme (madde 2)
2.Cocugun Ustin yararini gdzetme (Madde 3)
3.Cocugun yasamini ve gelisimini destekleme. (Madde 6)
4.Cocugun goruslerinin dikkate alinmasi, kararlara dahil edilmesi (Madde 12)
Cocuk haklarint savunmak icin cocuklarla birlikte savunuculuk calismalari
yapilmasi 6nemlidir. Yetiskinlerin tek baslarina ¢cocuklari korumak adina aldidi
kararlar cocuklarin kendi 6znel ihtiyaclarint gérmemekte ve bu kararlarla
hayata gecirilen uygulamalar etkili olmamaktadir. Cocuk haklari alaninda

A}

calisma yapan sivil toplum kuruluslari ve arastirma merkezleri takip edilebilir
® ve desteklenebilir.
(}
® Kaynak: http://cocuk.bilgi.edu.tr/wp-content/uploads/2020/02/yerelyo%CC%88netimlerde-
. cocukhaklar%C4%B1lyaklasimiile-kararalmak.pdff
[}
(]
° COCUK HAKLARI
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http://cocuk.bilgi.edu.tr/wp-content/uploads/2020/02/yerely%C3%B6netimlerde-cocukhaklar%C4%B1yaklasimiile-kararalmak.pdf
http://cocuk.bilgi.edu.tr/wp-content/uploads/2020/02/yerely%C3%B6netimlerde-cocukhaklar%C4%B1yaklasimiile-kararalmak.pdf
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RENK KUTUSU

SURE: 60 DAKIKA

:

e Renkleri dogadaki nesne ve canlilarla iliskilendirebilir.

e Olumsuzu fark ederek olumluya donUstUrebilir.

e Problemlere ¢c6zUm bulma becerisi gelisir.

e Sirali yéonergelere uyum saglama becerisi kazanir.

e Cocuklarin ihtiyaclari fark eder

e Her cocudun esit haklara sahip oldudunu ve cocuklarin haklarinin
korunmasi icin bir s6zlesme oldudunu bilir.

ML VUCUDUMUZ FIRCA

Cocuklar iclerinden bir renk tutar ve kimseyle paylasmaz. Sonra
meké&nda rahat hareket edebilecek bir sekilde dagilarak, ayakta
dururlar. YUrotOocU yapacaklari bir seyin resmini dosonmeleri i¢in
onlara sUre verir. Cocuklar dizini, burnunu, kafasini vb. firca ucu olarak
kullanir. Onlerindeki hayali kagida yoroticinin sirali yénergesiyle bu
farkli firca uclarini kullanarak, resim yapmaya baslarlar. Sonra yapmis
olduklari resmi ya da resimdeki bir nesneyi donuk imge yéntemiyle
gosterirler. Her cocuk olusturdudu donuk imgeyi canlandirir. Sirayla
hangi resmi canlandirdiklarini ifade ederler.

COCUK HAKLARI
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Her cocuk isinma calismasinda (yukaridaki “viocudumuz firca oyunu™) sectigi
resmin sekline ve rengine girerek (hayalindeki renk), YUrUtUcUnUn arkasindaki
renk kutusuna gecer. YOr0t0cU at olur ve renk kutusunu arkasina koyarak,
mekdnda yiruomeye baslar. At (yuritict) mekénda birkag tur attiktan sonra
dUnyanin farkli yerlerinde farkli yasta, farkli kosullarda yasayan ¢ocuklarin
oldudu bir yere gelinir. YUr0t0cU, cocuklara kendi renk ve &zelliklerini
kullanarak, farkl kosularda olan ¢ocuklara faydali ve onlari mutlu edecek bir
seyler yapmalari i¢in zaman verir. YOr0tocU kutuyu acar ve her ¢cocuk
mekdanda, 6zelliklerini kullanarak ¢ocuklarin yanina gider ve onlari mutlu
edecek eylemde bulunur. Tekrar cocuklar ata biner ve at meké&nda birkac tur
attiktan sonra tekrar sinifa (ya da aile ile oynaniyorsa evlerine) dénerler.
YOr0tociO renk kutusunu acar ve kutunun icinde hangi renge (yukaridaki
kisimda ¢ocuklarin kendileri icin sectikleri renk) dokunur ve rengi séylerse, o
cocuk olarak cikar ve yere oturur.

DEGERLENDIRME

YUruticu, cocuklara renk kutusu ile siz karsilassaydiniz, sizin hangi
ihtiyaciniza yénelik bir sey yapilmasini isterdiniz? Sizce ¢ocuklarin
yetiskinlerden farkl intiyaclari var midir? Onlar nelerdir? Diye sorular sorar.
Sonrasinda yUritlcU cocuklari tek tek dinledikten sonra, ¢cocuklara gittikleri
yerde, renk ozelliklerini kullanarak diger cocuklara ne gibi yardimlarda
bulunup mutlu ettiklerini sorar ve gercekten o yardimlara ihtiyaglari var
miydi? Diye sorar ve Uzerine sohbet edilir. YOrUtU0cU cocuklara, ¢cocuklarin
ihtiyaclarini anlamak i¢cin ne yapmak gerekir? BoyUkler cocuklarin
ihtiyaclarini anliyor mu? Cocuklara ihtiyaclarini soruyorlar mi gibi sorular
yoneltir. YOrotocU, sohbetin sonunda ¢ocuklarin bu ihtiyaglarinin karsilanmasi
icin cocuk haklari s6zlesmesi diye bir belgenin var oldugunu ve bu belge ile
ilgili birkag¢ bilgi verebilir.

COCUK HAKLARI




COCUK HAKLARI




Turkiye’de engelli haklari ile ilgili en énemli sorun alanlarindan biri engellilere
dair yaklasimin hak temelli dedil, yardim temelli olmasi olarak sdylenebilir.
Engelli deyince ilk akla gelen kelimelerin “yardima muhtacg, kendi kendine bir
seyi basarmakta zorlanan insan, merhamet edilmesi gereken insan” olmasi
engelli sorunlarinin ¢6zOMUNU de hak savunuculugu yerine daha yardim
temelli calismalara birakmaktadir.

Temel sorun engelli bireylerin toplumda “engelli olmayan” bireylerin
cogunlugunun daha rahat sekilde egitim, saglik hizmetlerine erisim, calisma,
saglikl bir cevrede yasama, vb. gibi yararlandidi haklardan esit ve insan
onuruna yarasir bicimde yararlanmamasidir. Yani bir ayrimcilik sorunudur.
5378 Sayili Engelliler Hakkinda Kanun’un 3. maddesinde engelli birey, “Fiziksel,
zihinsel, ruhsal ve duyusal yetilerinde cesitli duzeyde kayiplarindan dolay
topluma diger bireyler ile birlikte esit kosullarda tam ve etkin katilimini
kisitlayan tutum ve cevre kosullarindan etkilenen birey” olarak
tanimlanmaktadir. Tanimdan da anlasilacadi Uzere, fonksiyon kaybi dedil,
fonksiyon kaybi ekseninde toplumun yarattigi fiziksel ve tutumsal engellerin
olmasi engellilik durumunu ortaya cikarir. Gindelik yasamdan bu durumlara
o6rnek olarak sunlar verilebilir: kaldirimda rahat ilerleyememek, engelli
cocugun okula kaydinin yapilmamasi, isyeri kosullari uygun olmadidi icin ise
alinmama ya da maasinizi verelim ama ise gelmeyin gibi tutumlar. Bunlarin
her biri dolayl ya da dolaysiz ayrimci uygulamadir. Engelli haklari ile ilgili
ulusal ve uluslararasi sézlesmelerin hayata gecirilmesi, engelli haklarina dair
hak temelli yaklasimin giclenmesi olduk¢ca énemlidir.

Bu konuda daha fazla bilgi edinmek ve calisanlara destek olmak isterseniz

engelli haklari alaninda hak temelli calisan sivil toplum kuruluslarini, arastirma
merkezlerini ve aglari takip edebilir destek olabilirsiniz.

Kaynak:_http://engellilericindilekce.org/neden-hak-temelli-yaklasim/



http://cocuk.bilgi.edu.tr/wp-content/uploads/2020/02/yerely%C3%B6netimlerde-cocukhaklar%C4%B1yaklasimiile-kararalmak.pdf
http://engellilericindilekce.org/neden-hak-temelli-yaklasim/
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e Cocuklar herkesin benzer ve farkli 6zellikleri oldugunu fark eder

e Kendilerinin ve digerlerinin bireysel &ézelliklerine yoénelik olumlu
tutum gelistirir.

e Dikkat ve algilari gelisir

Arac¢-gere¢: farkli resimler ve nesneler, 6rnegdin: Tekerlekli sandalye,
kitap, baston, gdzlUk, isitme cihazi, braile alfabesi, engelli isaretleri gibi

FARKLILIKLARI @
D

Yénerge: Sira ile cocuklara bir nesne verilir ya da resim gosterilir.
Arkadaslarina bunu géstermeden ne ise yaradidini..vs. anlatmaya
cahisir. Diger cocuklar, anlatilanlar dogrultusunda nesneyi tahmin
etmeye calisirlar sonrasinda tahmin edilen nesne Uzerine sohbet edilir.
(sohbet engelliye dair acima yahut muhtaclik vurgusu yapilmadan
haklar Uzerinden yapilmalidir). NOT: Bu ¢calismada, isinma oyunlari
baslikli oyun kategorisindeki “GUven Oyunu” da oynanabilir.



DOGACLAMA:

YUOrutocu, linkte bulunan canavar posterlerini cocuklara gosterir ve
cocuklardan tum canavarlari incelemesini ister. “Canavarlarin her birinin farkl
ve one cikan bir fiziksel ¢zelligi var; bu 6zelliklerini konusacagiz. Ama
dncesinde hepsinin benzer U¢ 6zelligini bulmaya calisalim” der. Cocuklara
dUsUnmesi icin 1-2 dakika sUre verir ve gerekli ise drnek verir: « Boylari ayni. »
Hepsinin iki boynuzu var. « Boynuzlarinin yanlarinda uzun toyleri var. o
Renkleri farkli da olsa hepsinin gdvdeleri tUylt. Canavarlarin benzerlikleri
hakkinda konusulduktan sonra “Simdi de farkliliklari Gzerinde konusalim” der.
“Sana canavarlardan birini tanitacadim ve sen de bu canavarin hangisi
oldugunu tahmin etmeye calis” diyerek devam eder. YOrUtocO “Ormandaki
meyveleri toplar, cantama doldururum. Meyvelerden cesit cesit kek yapar,
herkesle paylasirim. Yemek yemeyi sevdigimden kocamandir gébedim”
diyerek canavari tanitir ve cocugun tahminlerini alir. Cocugun verdigi yanitlar
sonrasinda yalnizca tanittigr canavarin gorselini gdsterir ve “Bu canavarimiz
baska neler yapabilir? Bize nasil destek olabilir? Biz ona nasil destek
olabiliriz? diye sorar ve ¢cocuklarin katkilarini alir. YOrotoco bir sonraki canavar
tahmini i¢cin yine tUm canavarlarin oldugu goérseli goésterir ve bir baska
canavar tanitacadini belirtir. “MUzik dinlemeyi sever, sUrekli islik calarim. Islik
calamadidimda sarki mirildanirim. Taaa uvzaktaki sesleri duyarim; upuzundur
kulaklarim” diyerek canavari tanitir ve ¢cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin
verdigi yanitlar sonrasinda yalnizca tanitti§r canavarin gorselini gdsterir ve
“Kulaklari ta uzaktaki sesleri duyacak kadar hassas bir canavar Bu
canavarimiz baska neler yapabilir? Bize nasil destek olabilir? Biz ona nasil
destek olabiliriz?” diye sorar ve cocuklarin katkilarini alir. Y0rGtocU diger
canavar tahmini i¢cin tUm canavarlarin oldugu goérseli gdsterir ve bir baska
canavar tanitacagdini belirtir. “Kuvvetlidir hislerim. Bazen mutlu olur, bazense
hUzUnlenirim. Sasirir, utanir, heyecanlanirim. Heyecanlaninca gim gum atar
kalbim” diyerek canavari tanitir ve ¢cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin
verdigi yanitlar sonrasinda yalnizca tanittigr canavarin gérselini gosterir ve
“Hisleri kuvvetli bir canavar Bu canavarimiz baska neler yapabilir? Bize nasil
destek olabilir? Biz ona nasil destek olabiliriz?” diye sorar ve cocuklarin
katkilarini alir. YOr0tdcuU bir diger canavar tahmini i¢cin tim canavarlarin
oldugu gdérseli gbésterir ve bir baska canavar tanitacagini belirtir.



Arac¢-Gere¢: Canavar posterleri
Hazirhk: Canavar posterlerini asagidaki linkten indirebilirsiniz.
https://drive.google.com/file/d/1bAKEB 8K-7xDwHxUdWKm3tJN4WkIQJKQ

“Oyun oynamayl severim. Agac dallarini toplar, biriktiririm. Tahta oyuncaklar
yapar, arkadaslarima hediye ederim. Kocamandir dislerim” diyerek canavari
tanitir ve cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin verdidi yanitlar sonrasinda
yalnizca tanittigr canavarin gorselini gdsterir ve “Kocaman dislere sahip bir
canavar Bu canavarimiz baska neler yapabilir? Bize nasil destek olabilir? Biz
ona nasil destek olabiliriz?” diye sorar ve cocuklarin katkilarini alir. YOriticU
canavar tahmini icin tUm canavarlarin oldudu goérseli gésterir ve son canavari
tanitacagdini belirtir. “Eglencedir benim isim. Biri uzun biri kisa iki kola sahibim.
Uzun kolumu kaydirak yapar, arkadaslarimi eglendiririm” diyerek son
canavari da tanitir ve cocuklarin tahminlerini alir. Cocuklarin verdigi yanitlar
sonrasinda yalnizca tanittigr canavarin goérselini gdsterir ve “Upuzun bir kola
sahip canavar Bu canavarimiz baska neler yapabilir? Bize nasil destek
olabilir? Biz ona nasil destek olabiliriz? diye sorar ve ¢ocuklarin katkilarini alir.
YOr0tocU “Canavarlarin birbirlerinden farkl ¢zelliklere sahip olmalari hem
birbirlerinden yeni seyler 6grenmelerini hem de birbirlerine yardimci
olabilmelerini sagliyor. insanlar da bu kadar cesitli mi? Diye sorar. Bizler de
bizden farkli 6zellikleri olan kisilerle arkadaslik yaparken birbirimizden yeni
seyler 6grenebilir ve birbirimize yardim edebiliriz” aciklamasini yapar.

DEGERLENDIRME

YUruticU, cocuklardan birbirlerinin, birlikte yasadiklari insanlarin ve
cevrelerinde gordukleri kisilerin ne gibi farkliliklari oldugunu séylemelerini
ister. Burada herkesin birbirinden farkli olduguna vurgu yapilir. Ardindan
asagidaki sorulari sorabilir: YOrotocuU, kisilerin farkhliklarindan dolayr farkl
ihtiyaclarinin olabilecedini ve bunlarin neler olabilecedi Uzerinden ve nasil
sadlanmasi gerektidine dair isinma oyununu hatirlatarak cocuklarla bir
sohbet gelistirir. Burada oyun parklari/alanlari, editim-okul hayati ve sehir
yasami icinde engelli cocuklarin /insanlarin esit kosullara sahip olabilmesine
vurgu yapilabilir.


https://drive.google.com/file/d/1bAkEB_8K-7xDwHxUdWKm3tJN4Wk1QJKQ/view
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HAYVAN HAKLARI

Hayvan haklari denilince daha ¢cok aklimiza kedi ve kdépeklerin bakimina ve
korunmasina dair seyler gelse de hayvan haklari olduk¢a kapsamli bir
konudur. TUm hayvanlarin hayatta kalmasi, iskenceden uvzakta gUvenli ve
6zgUr bir yasam sirmesi gibi bircok konuyu icinde barindirir. Yasadigimiz
sehirdeki sokaktaki hayvanlardan, mezbahalarda, s0t yumurta ciftliklerindeki
hayvanlara, sirklerdeki, hayvanat bahcelerindeki, yunus parklarindaki
hayvanlardan tasimacilik icin kullanilan hayvanlara kadar bir¢cok farkl
kosuldaki hayvanlarin haklarini igerir.

Hayvan haklari konusunda uluslararasi dizeydeki en dnemli anlasma UNESCO
Hayvan Haklari Evrensel Beyannamesidir. Botin hayvanlar yasam éninde esit
dogar ve ayni var olma hakkina sahiptir. Boton hayvanlar saygi gérme
hakkina sahiptir. Bir tUr hayvan olan insan, 6bUr hayvanlari yok edemez, bu
hakki cigneyerek onlari sémiUremez; bilgilerini hayvanlara sunmakla 6édevlidir.
BUtUn hayvanlarin insanlarca goézetilme, bakilma ve korunma hakki vardir.
TUrkiye’de ise hayvanlarla ilgili ilk yasa 2004 yilinda c¢iktl. 5199 sayili
Hayvanlari Koruma Kanunu ile kanundan 6nce “itlaf ekipleri” bulunan ve
sokak ortasinda hayvanlari zehirleyen, yillik bitcelerinde zehir kalemi olan
belediyelerin kanun ¢iktiginda hayvanlari éldirmesi yasaklandi. Turkiye'de bu
yasanin da tam olarak hayata gectigi sdylenememekle beraber hayvanlarin
ugradiklari siddet karsisindaki cezasizlik da cok 6nemli sorunlardan biridir.
Hayvan haklarinda haklari savunulan hayvanlarin kendilerinin hak aramalari
MUMkUn olmadi§i icin insanlara ¢cok dnemli gérevler diosmektedir.

Hayvan haklarini kapsamli sekilde ele alan yasal dayanaklara, yaptirimlara ve
hayvanlarin 6zgUr ve guvenli yasamalarini saglayacak uygulama ve
politikalara ihtiya¢ vardir. Hayvan haklari ile ilgili calismalar yapan bir¢cok sivil
toplum kurulusu bulunmaktadir, bu kurumlarin calismalari
takip edilebilir ve desteklenebilir.

Kaynak:_https://www.sivilsayfalar.org/wp-content/uploads/2021/01/yereliz-
dernegi-hayvan-haklari-rehber-.pdf

° HAYVAN HAKLARI
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HiISSEDIYORUZ?

SURE: 60 DAKIKA

:

e Hayvanlari tanir.

e Hayvanlarin fiziksel ve karakteristik 6zelliklerini bilir.
e Hayvanlarin ihtiyaclarini 6grenir.

e Hayvan haklarini égrenir.

e Duygularini tanir ve ifade etmeyi 6grenir.

SIS HAYVAN TAKLIDI

Cocuklar mekdn da istedikleri bir hayvan seklinde yurir ve hayvaninin
cikardidi sesi ¢ikararak diger hayvan dostlariyla selamlasir ve
birbirlerine sorunlarini anlatirlar. Sonra ¢ocuklar yuritocinin
yonlendirmesi ile tekrar cocuk hallerine geri donUp, sectikleri bir
arkadasina karsilasti§i hayvanin ona bahsettidi problemleri anlatip
beraberce ¢bzUm Uretmeye calisirlar.

HAYVAN HAKLARI
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YOr0t0c0, cocuklara duygulari taniyip tanimadiklarini sorar, cocuklarin
cevaplarina goére YOritociO tek tek duygularin isimlerini sdyler ve duygularin
ytzimize ve vicudumuza yansimasini gosterir (6rnedin; korkuldugunda
kisinin omuzlarinin diosmesi ve kollarinin kapanmasi, mutlu olundugunda
yerinde duramaz halde hoplayip ziplamak gibi). YO0rUtUcU sonrasinda ortaya
bes sandalye koyar ve her sandalyeye birer duygun ismi verir( kizgin
sandalye, mutlu sandalye gibi) ve yiriticU tek tek sandalyelere oturur ve
oturdudu her sandalyenin duygu durumunu gdésterir. Sonrasinda génulli
yapmak isteyen cocukla baslar ve bitin ¢cocuklar sandalyelere oturup
sandalyenin duydu durumunu goésterir. Devaminda yOriticU birbirine
bagdladigr kumas parcalari ile bir cember olusturur. Cocuklarin hepsi yerinde
oturmaktadir. YUriUtUcU ¢cocuklara isinma oyununda sectikleri hayvan ne
oldugunu sorar ve gdnulll cocugun sectigi hayvan formunda ¢cemberin icine
girmesini ve orada kalmasini ister. Sonrasinda yiriticU, cocugun hayvan
formunda girdidi yerin bir hayvanat bahcesinin kafesi oldugunu, annesinden
babasindan ve arkadaslarindan ayri oldugunu soyler ve bu durumda bu
hayvanin duygu durumunun ne olabilecedini konusmadan fiziksel olarak ve
ses (nida)olarak nasil olabilecedini gdstermesini ister. BUtUn ¢ocuklar bu
calismayl tek tek yaptiktan sonra bu oyunla ilgili cocuklar tek tek duygu ve
diUsincelerini ifade ederler.

HAYVAN HAKLARI




DEGERLENDIRME

Arac¢-Gere¢: Cocuk sayisina gore, renkli oyun hamurlari

YUr0ticU, cocuklara masaya oturmalarini sdyler ve dnlerine ¢esitli renklerde
oyun hamurlari birakir. Sonra cocuklara istedikleri renklerde, istedikleri
bUyUklUukte olmak istedikleri hayvan yapmaya calismalarin séyler. Butin
cocuklar hayvan sekillerini yaptiktan sonra yuriticu, sirayla hangi hayvan
oldugunu, neden o hayvani tercih ettigini, tercih ettigi hayvanin &zelliklerine
ve yasamina dair asagidaki gibi sorular sorar:

e Yaptiginiz hayvan nerede yasiyor?

e Nasil geciyor gunleri?

e Neler hissediyor?

e Onu mutlu ve mutsuz eden neler var?

e insanlar hayvanlari mutsuz ediyorlar mi?

e Ornek geliyor mu?

e Buna haklari var mi?

e Sizce hayvanlarin daha mutlu ve sadlikli yasamasi icin insanlar neler
yapabilir?

BUtUn cocuklar sdéz aldiktan sonra yuritoco, cocuklara hayvan haklariile ilgili
bilgiler verir.

HAYVAN HAKLARI
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MULTECI HAKLARI

Her gin dUnyada bircok kisi evlerini geride birakarak daha gUvenli ve iyi bir
hayat icin baska bir kdye, kente hatta baska bir Ulkeye tasiniyorlar. Bu
tasinmanin, gé¢ etmenin farkl nedenleri olabiliyor: yasadiklari yerlerdeki savas,
yoksulluk, ugradiklari ayrimcilik ya da siddet, givende hissetmeme, is
olanaklarina sahip olamama, egitime erisememe gibi. Bu nedenlerin hepsi kisilerin
temel insan haklarina erisemediklerini ya da yeterli dizeyde yararlanamadiklarini
anlatiyor. iste bu nedenle ciktiklari yolculuklari da codunlukla cok guvenli ve
rahat gegmiyor. Tehlikeli, korku bir dolu olabiliyor, insan kacakciligr ve benzer
somuirulere ugrayabiliyorlar. Ayni zamanda gittikleri bélgede de yabanci
dusmanlhigi, irk¢ilik ve gesitli ayrimciliklarla karsilasabiliyorlar. Yukarida
bahsedilen sekillerde yer dedistirenler icin farklh tanimlar kullanilabiliyor. Bunlar:
muUlteciler, siginmacilar ya da gé¢men olabiliyor. Hukuki anlamda bu kavramlar
arasinda farkliliklar vardir. Milteci, kendi Ulkesinde agir insan haklari ihlaline ve
iskence, kotU muameleye ugrama tehlikesi altinda oldugu i¢in Ulkesinden
ayrilarak uluslararasi korunma edinme hakkina sahip olanlardir. Her multeci
gUvenli siginma hakkina sahiptir. Fakat uluslararasi koruma fiziksel givenlikten
fazlasini icerir. MUltecilere en azindan Ulkede yasal olarak ikamet eden diger
yabancilara saglananlarla esit haklar ve yardim, her bireyin sahip olmasi gereken
temel ihtiyaclar dahil olmak GUzere verilmelidir. Siginmacilar ise muolteciler gibi agir
insan haklari ihlallerinden Ulkelerinden korunamayip baska Ulkeye gecen ama
henlz “multeci” olarak kabul edilmeyen siginma basvurusunu bekleyen kisidir.
Siginma talep etmek insan hakkidir. “Gé¢cmen” taniminin hukuki bir tanimi
bulunmamakta milteci ya da siginmaci olarak tanimlanmayan fakat evlerinden
ayrilarak baska yerlere tasinan kisiler icin kullanilabilmektedir. TUrkiye’de son
yilllarda Suriye’den gelen kisilerin “muUlteci” statUsU yoktur. TUrkiye’de onlar igin
ayri olarak “gecici koruma statUsU” verilmistir. Bu statd de muUlteci statUsUne
benzer sekilde temel haklara erisimlerini desteklemektedir.

Devletlerin kendi sinirlari icindeki tOm insanlarin onurlu bir yasam strmesi
sorumlulugu oldugu unutulmamalidir. Daha fazla bilgi ve destek icin mUlteci,
siginmaci ve gbo¢cmenler alaninda ¢alisma yapan sivil toplum kuruluslari ve

° arastirma merkezleri takip edilebilir.
[}

° Kaynak: https://www.amnesty.org.tr/icerik/multeci-haklari
e
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° MULTECI HAKLARI



https://www.amnesty.org.tr/icerik/multeci-haklari

KAYIKLA TASIMA

SURE: 60 DAKIKA

e Beden dili kullanarak bir seyler anlatmayi 6Jrenir.

o Kendiliginden iletisim baslatabilme becerisi gelisir.

o Kendini s6zel olarak ifade eder.

e insanlar arasindaki cesitliligi (dil, din, renk, irk vb.) fark eder

e Cocuklar herkesin benzer ve farkli 6zellikleri oldugunu fark eder;
kendilerinin ve digerlerinin bireysel &zelliklerine yonelik olumlu tutum

gelistirir.
e GO¢ olgusu ve multeci kavrami ile tanisir.

o Herkesin baska Ulkelerde siginma talep etme, siginma hakki oldugunu

dgrenir

S LV VS UC PARMAK

TUm oyuncular U¢ parmaklarini havaya kaldirirlar. isaret parmadi
“isim”, orta parmak “en sevdigi icecek” ve yUuzUik parmadi da “en ¢ok
gitmek istedigi Ulkeyi” temsil eder. Oyuncular odanin icerisinde

yurimeye baslarlar ve karsilastiklari herkesin parmaklarina

kendininkileri deddirerek sirayla parmaklarin temsil ettiklerini

sdylerler. Amac belirli sUre icerisinde en ¢ok kisiyle karsilasmaktir. Not:

Parmak sayisi arttirilabilir, temsil ettikleri seyler kullanilacadi

aktivitenin tUrine gore degistirilebilir. Ornedin, yas, sehir, spor, sevdigi

sevmedigi seyler gibi..

MULTECi HAKLARI



DI 1T NAW-\Y VM KAYIKLA TASIMA

Cocuklarin her biri golde bir yerden baska bir yere ne tasiyabileceklerini
nereye nicin goétiureceklerse yola cikarlar, yolculuk sirasinda, diger
kayiktakilerle karsilastiginda onlarla tanisir ve ne tasidigini sorar. En az 3-4
kisi ile tanistiktan sonra gidecekleri yola devam ederler. YUritUcU, gol
koruyucusu roltyle, her kayikc¢iyr sirayla karsilar, kayigindaki seyi ve ne ise
yaradigint égrenir. Sonra ufak bir adaya varirlar ve tasidiklari yoko vardiklari
adadaki yerlilere tanisma hediyesi olarak verirler. Sonra tekrar kayiklara binip
geri donerler. YOr0tUcU, bUtin cocuklarin neler yaptidi, hangi yuku tasidiklari,
kime hediye ettikleri Uzerine sohbet ederler.

MULTECiI HAKLARI




DEGERLENDIRME

YOr0t0cO tarafindan ¢ocuklara isinma oyununda oynanan U¢ parmak oyunu
hatirlatilir. Oyun oynarken neler fark ettikleri sorulur. Benzer ve farkli
cevaplar var miydi diye sorulur. Ardindan tekrar U¢ parmak oyunu
oynayacaklarini fakat bu sefer farkli sorular olacagdi belirtilir asagidaki
sorulari parmaklarinin birbirlerine sormasini ister.

Parmaklarimiz birbirlerine konusur.

1. Parmagin sorusu; kayikla yan yana ¢ok az seyler alip tanimadidiniz bir yere
gitmek nasil hissettirdi?

2. Parmadin sorusu; sence neden insanlar Ulkelerini degistirmek zorunda
kalirlar.

3. Parmadin sorusu; oyun devam etseydi yeni gittigin Ulkede nelerle
karsilasirdin?

Bu oyunun bitiminde yUritUcU, bitin cocuklara cember seklinde oturmalarini
soyler. Cocuklara gd¢ ve multeci kelimelerini hic duyup duymadiklarini sorar.
YOr0tUcU b0tin cocuklarin goruslerini dinledikten sonra yuritici bu iki
cUmleyi kisaca anlatir.

Cocuklarin yaslari 8-9 yas araligindaysa Yaratici drama calismasini “cimle
tamamlama oyunu ile sonlandirabilir. Ornek: Ben multeciyim........, Bilmedigin
bir Ulkeye gd¢ etmek....., Dillerini bilmedidin insanlarin arasinda...... gibi

YUr0ticU eger isterse su maddeyi cocuklarla paylasabilir:

insan Haklari Evrensel Beyannamesi (Madde 14), herkesin baska Ulkelerde
siginma talep etme ve siginma hakki vardir.

MULTECi HAKLARI



TOPLUMSAL CINSIYET ESITLIGI

Toplumsal cinsiyet, biyolojik yapimizin 6tesinde, kadinlarin ya da erkeklerin belirli
cinsiyet ozellikleri tasimalariyla degil, toplumsal iliskiler icinde nasil
konumlandirildiklariyla iliskilidir. Kadinlarin “ev islerinden”, erkeklerin “para
kazanmadan” sorumlu gorulmesi, kiz cocuklarin bebeklerle, oglanlarin arabalarla
oynamaya tesvik edilmeleri gibi toplumsal cinsiyet normlarina gére belirlenmis
toplumsal roller, bireylerin cinsiyet 6zellikleriyle dedil, toplumsal iliskilerle
baglantihdir. “Kadinlik” ve “erkeklik” ile ilgili kalip yargilar, herkesin bu kaliplari
kabul ederek bu kaliplara gére yasamasini “makbul gérmektedir. Bu kaliplara
girmekte ve kabul etmekte zorlananlarin da ayrimcilia ugramalarina yol
acmaktadir. Anne-babalar, cocudun yakin cevresi ve 6gretmenler de bu cinsiyetci
kalip yargilari yeniden Uretmektedirler. Ornedin kullandiklari sevgi sézcUkleri bile,
toplumsal cinsiyet kaliplari icinde gelecede gdnderme yapar, “Aslan odlum, bUyUk
adam olacak insallah!” tarzinda bir temenninin bir kiz cocuk icin sdylendigi
duyulmamistir. Ya da duygusal ve kirilgan davranish kimi odlan ¢cocuklari
hemcinsleriyle uyum saglayamayabilir, hemcinsleri tarafindan “Kiz gibi aglama,
korkak!” tUrUnden cinsiyetci yargilarla suglanabilirler. Toplumsal cinsiyet bazen

cinsellikle karistirilmaktadir. Cocuklar karmasik bir biyolojik kalitimla dinyaya gelir.
Cinsellik, cinsel organlari, hormonlari ve DNA'yl igerir. Toplumsal cinsiyet ve cinsellik

birbirini etkilese de, kesinlikle ayri seyler oldugunu belirtmek gerekir. Toplumsal
cinsiyet esitligine dair egitim calismalari kadar cinsellik ile ilgili cocuklarin yaslari
g6z 6ninde tutularak verilen egitimler cocuklarin giclenmesi, bilgiye erismesi ve
haklarini bilmesi icin dnemlidir. “Toplumsal cinsiyet esitligi” ifadesi bazen kadinlarin
ve erkeklerin “6zdes” olmalari anlamina gelmesi olarak dosundlmektedir. Esitlik bir
seyin ayni olmasi dedil esit haklara sahip olmasi, ayrimcilia ugramamasi ve kendi
6zellikleri nedeniyle ihtiyac duydudu hizmetlere erisimleri ile ilgilidir diyebiliriz. Ev
islerine dair sorumluluklarinin esit paylasiimamasi, esit Ucret almamak, cinsiyetci
kaliplar nedeniyle birinin yapmak istedigi mesledi yapamamasi gibi engellenmeler
ya da kaliplara uymadidi icin dislanmasi, k6t muameleye ugramasi toplumsal
cinsiyet kaynakli esitsizliklere dair érnekledir. Toplumsal cinsiyete dair kalip
yargilar tOm insanlari etkilemekte, gocmenlik, cocuk, engellilik, yoksulluk gibi diger
) kosullarla da etkisini daha da cesitlemekte ve artirmaktadir.

° Kaynaklar:http://www.cocugasiddetionluyoruz.net/storage/app/uploads/public/5¢c3/
¢ efb/efd/5c3efbefd827e331552092.pdf

® https://www.kamer.org.tr/menuis/kiz_olmak oglan_olmak kamer vakfi.pdf
[ ]
[ ]
¢ TOPLUMSAL CINSIYET ESiTLiGi
°



http://www.cocugasiddetionluyoruz.net/storage/app/uploads/public/5c3/efb/efd/5c3efbefd827e331552092.pdf
https://www.kamer.org.tr/menuis/kiz_olmak_oglan_olmak_kamer_vakfi.pdf

) o ([ ] ([ ]

¢@a

ETKINLIK
UCURTMA

SURE: 60 DAKIKA

e GOrev ve sorumluluk bilinci gelisir.

e Cinsiyet esitligi kavramini bilir ve uygular.
e Problem ¢bdzme becerisi gelisir.

o Cinsiyetler arasi farkliliklari 6grenir.

FINV-¥ BINGO

Arac¢-Gereg¢: Tahta ve kalem yoksa bir adet A4 k&gidi ve kalem
Yénerge: YUr0ticU ilk 6nce k&dg§ida drnekteki yonergeleri yazar ve
cocuklardan da eklemek isteyen var mi diye sorar. Ornedin; Mavi rengi
sevenler, pembe rengi sevenler, oyuncak bebedi olanlar, oyuncak
arabasi olanlar, 0z0ld0§Unde aglayanlar, gdk gUrultisinden
korkanlar, ev islerine yardim edenler, mutfakta bir seyler yapmauyi
sevenler/sevmeyenler, dans etmeyi sevenler/sevmeyenler, bozulan
aletleri tamir etmeyi sevenler/sevmeyenler, gibi. Sonra gruptakilere
birbirleri ile iletisime gecerek bu sorulara cevap bulmalari istenir. Her
bir dnergeye uygun bir kisi bulunacaktir. Ve en erken bitiren galip olur
ve oyun sona erer. (Dederlendirme asamasinda bu oyunda ¢ocuklarin
verdikleri cevaplar Uzerinden de sohbet edilebilir.)

TOPLUMSAL CiNSIYET ESITLIiGI



eI INAWNY VW UCURTMA

YUriticU buton ¢cocuklari cember seklinde yere oturtur. Sonra ¢ocuklara
rizgdrda ucan bir sey yapacadiz ne olabilir fikri olan var mi diye soru ydneltir.
Cocuklardan ucak, kus gibi cevaplar gelir ucurtmayl bulana kadar toyolar
verir yuritiucO. Sonrasinda yurotict gercekte olmayan, hayali ¢ita, ¢ivi, cekig,
kaplamak icin kap kagdidi gibi ucurtmayi olusturacak malzemeleri sirasi ile
dagditir ve sirasi ile yapmalari gereken seyleri sdyler. Herkes ugcurtmasini
yapar ve ayaga kalkar ve ucurmaya baslarlar. YUrotocO bir anda durur ve
yUksek sesle ‘cocuklar ugurtmalarimiz su karsidaki satonun tepesine takildi ne
yapacadiz’ diye heyecanla bir soru yoéneltir. Cocuklardan tek tek ¢c6zim
Onerileri istenir (tirmanalim, ucarak gidelim, merdiven dayayarak girelim vs.)
¢c6zUm onerileri gelebilir. Peki orada yasayanlar icin sizce en iyi ve bizim icin
de kolay olan ¢6zUm ne olabilir diye sorulur ve kapiya vurup isteyelim tirince
bir cevap gelene kadar ¢cocuklarin énerileri dikkatle dinlenir. Sonra hep
beraber gidip satonun kapisini ¢alarlar. YUritocO hemen satonun kahyasi
kiligina girer ve kapidan seslenir: Kimsiniz? Ne istiyorsunuz? Diye sorar
cocuklara. Cocuklar tek tek kendilerini tanitirlar ve dertlerini ifade ederler.
Kahya da satonun sahibine sormaliyim diyerek satonun sahibini arar ve sesli
bir sekilde durumu bildirir. Sato sahibi de cocuklara satoyu temizlemek icin
yardima ihtiyacini oldudunu soéyler ve onun ardindan ucurtmalarini
alabileceklerini sdyler. Bu bilgiyi Kadhya cocuklara séyler ve kabul ederlerse ne
is yapacaklari sorulur. Her ¢cocuk farkli gérev Ustlenmelidir. Ornegin: biri
camlari silebilir, biri yerleri, digeri bulasiklari yikar digeri yemek yapar gibi
cocuklarin kendileri dusUnUp bulmalari saglanir gérevlerini. Botin ¢ocuklar
farkl gérevleri aldiktan sonra hayali temizlik baslar ve kahya hep tepelerinde
kontrol halindedir. Sonra yemeklerini yerler ve tek tek ugcurtmalarinin rengini
sdyleyerek kahyadan isterler. Ucurtmalarini alan ¢cocuklar ucurtmalarini
ucurmaya devam ederler. YOr0tocO artik ugurtmalarini toplayip tekrar cember
seklinde oturmalarini ister.

TOPLUMSAL CINSIYET ESITLIGI




DEGERLENDIRME

YUr0tUcU ¢cocuklara cember seklinde oturmalarini sdyler.
Sonrasinda yUrittcU ¢cocuklara:

- Oyun oynarken nasil hissettiniz?

- Ucurtmanizin rengini neye goére sectiniz?
- Yapacadiniz ise nasil karar verdiniz?

- Temizlik yaparken zorlandiniz mi?,

gibi sorular sorar.

Burada eger “ ben kiz oldugum i¢in pembe se¢tim” ya da “erkekler iyi temizlik
yapamaz ki~ gibi cinsiyetci kaliplari besleyen ifadelerle karsilasirsaniz sizce
ev islerinin ya da ucurtma renginin cinsiyeti olabilir mi gibi bir soru ile Gzerine
dUsUnmelerini sadlayin. E§er konuyu derinlestirmek istiyorsaniz ve bir énceki
bélimde cinsiyete dair atiflar yoksa asagidaki sorulara devam edebilirsiniz.

- En sevdiginiz ev isi hangisi?

- Kendi evinizde ev islerine yardim ediyor musunuz?
- Hangi islere yardim ediyorsunuz?

- Evinizde nasil bir is paylasimi var?

- Sizce evinizde isler esit paylasiliyor mu?

- Haksizlik yasandigini dostndyor musunuz?

- Sizce esitlik nasil saplanabilir? gibi sorular yéneltir.

Bu bélimde cocuklarin cinsiyetleri nedeniyle herhangi bir ayrimciliga ya da

haksizliga ugramamasi gerektigine dair bir farkindalik kazandirmak
dnemlidir.

TOPLUMSAL CIiNSIYET ESITLIGI
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