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Kültürlerarası eğitimin temel önermeleri: empati, dayanışma, yardım etme, saygı 
duyma, işbirliği, destekleme ve paylaşma gibi özellikleri, çeşitli oyun etkinlikleri 
ile doğrudan ve sürekli bir şekilde öğrencilere aktarma ve aşılama görevi vardır. 

Oyun, öğrencilerin yaş seviyesine bakılmaksızın kültürlerarası eğitim-
öğretim süreçlerine etki etmede temel araç olarak kullanılmaktadır. Oyun 
aslında öğrencilere spontane bir şekilde kendi aralarında karşılıklı iletişimin 
kendiliğinden gelişmesini teşvik eder; ortak kararlar almak; belirli zorlukların 
üstesinden gelmek; fikir üretmek, öneri sunmak, araç-gereçleri paylaşmak; 
oyun öğelerinin gerçekleştirilmesinde karşılıklı yardım ve destek vermek; takım 
arkadaşlarının ihtiyaçlarına, duygularına ve beklentilerine duyarlı olmak; grup 
kurallarına, görevlerine ve rollerine sadık olmak gibi özelliklerin gelişimine 
neden olmaktadır. 

Oyunlar, çeşitli didaktik unsurları dahil etmek için birçok fırsatın tükenmez 
bir kaynağıdır ve çeşitli eğitim-öğretim sürecindeki konularıyla kolayca dahil 
edilmektedir. Bu şekilde, oyunlar öğretim sürecinin önemli bir itici gücü haline 
gelir ve içine alan tüm katılımcıları, kendi aralarında etkileşimi, motivasyonu, 
sevinç ve olumlu bir ruh halini üst seviyeye çıkarmaktadır. 

Çeşitli oyun girişimlerini ve etkinliklerini desteklemek için eğitim ortamında 
ve her alanda rahatça kullanılabilecek 101 oyun seçildi. Seçilen oyunlar hem 
okul, hem de aile koşullarına kolayca uyarlanabileceğine inanıyoruz, bu yüzden 
bu oyun hazinesini bir kılavuz kitabına sığdırarak tüm eğitimciler, öğretmenler, 
rehber öğretmenlerin yanı sıra ebeveynler, öğrenciler ve ilgisini çeken tüm 
okuyucular için hazırlanmıştır. 

Sunulan oyunlar, örneğin gevşeme/rahatlama oyunları, işbirliğini güçlendiren 
oyunlar, konsantrasyonu sağlayan oyunlar ve birçok oyun gibi farklı 
kategorilerdeki sınıflandırmalarla sınırlı değildir, çünkü farklı düzeltmeler, 
eklemelerle bir kategoriden diğer bir oyun kategorisine kolayca geçilebilir. 

Hazırlanan 101 oyun kılavuz kitabı farklı ortamlarda sayısız oyun etkinliklerin 
gerçekleşmesi için bir teşvik olacağına, aynı zamanda her oyun olumlu ve neşeli 
bir sonla biteceğine de inanıyoruz.

NDM Üsküp, Eğitim Ekibi

GİRİŞ

“Oyun, eminim, sadece edebi, sanatsal değil, aynı zamanda bilimsel olan tüm 
çalışmanın, yaratıcılığın merkezinde yer alır.”

L. Rşumovik



8

Bu oyun için çocuklar ayakta durmaları veya bir daire içinde oturmaları 
gerekecektir. Gerçekleştirilmesi gereken konu ile ilişkili olan bir veya daha 
fazla nesneleri içinde bulunan, ancak nesnelerin görünmemesi gereken bir 
sepete ihtiyacınız olacaktır. Oyun esnasında fon müziği çalarkan öğrenciler 
sepeti elden ele taşımaları gerekir. Müzik kesildiğinde, sepeti elinde bulunan 
çocuk durur ve elini sepetin içine koyarak, nesneyi görmeden sadece 
dokunuşlarla anlamak ve ne olduğunu tahmin etmek zorundadır.

Öneriler: 

Oyunun hızlı ve dinamik olmasına dikkat edin. 

Sepetin içine çok fazla öğe veya nesne koymayın, müziği daha sık sık aralıklarla 
durdurmaya çalışın.

Oyun sepetin yanı sıra, bir kutu, çuval vb. yardımcı araçlar ile de 
gerçekleştirilebilir.

1. GİZEMLİ SEPET
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Kartları, çifter olacak şekilde hazırlayın. Aynı zamanda seçmiş olduğunuz 
kartların iç tarafında sembol veya çizim olması, dış tarafında ise sayı veya 
herhangi bir başka sembol olmasına dikkat edin. Elinizdeki kartlar yardımıyla 
günün konusu olan büyük resimi kapatın. Öğrenci iki kart seçmek zorunda. 
Seçtiği kartın iç tarafı aynı çizim veya sembollerle ise kartlar yan tarafa çekilir/
toplanır. Ancak eşlenen kartlar farklı ise kartlar çevrilerek olduğu yerlerine 
bırakırlır. 

Oyun, kartlardaki tüm çiftler kaldırıldığında yani eşleştirildiğinde ve büyük 
resim ortaya çıktığında tamamlanır. Aynı zamanda yarı açılmış/eşleştirilmiş 
kartlar toplandığında yarı çizimin ne olduğunu ve günün konusunu tahmin 
ettiklerinde oyun tamamlanır.

Öneriler: 

Kartların içindeki ve dışındaki sembollerin ve çizimlerin öğrencilerin yaşına 
uygun olduğundan emin olun. Kartları herkesin iyi görebilmesi için uygun 
büyüklükte olmalarına dikkat edin. 

Eşleştirilme, kartların sayısına, kapsanan resim boyutuna bağlı olduğunu 
unutmayın.

2. HAFIZA OYUNU
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Oyun, günün konusuna bağlı kalarak ve konuyu içeren illüstrasyon/çizim/
fotoğraf elde etmek için daha fazla parçacıklara ayrılmış olan parçaları bir 
bütün haline getirebilmek amaçlanmaktadır. Böylece resim elde edilerek 
günün konusu tahmin edilmektedir. 

Öneriler:

Oyun 4-5 kişilik birkaç küçük grupta veya daha büyük bir grupta düzenlen-
ebilir, ancak bu durumda bir bilmecenin daha büyük olmasına, aynı zaman-
da fazla katılımcı olduğunda resimin daha fazla parçaya bölünmüş olmasına 
dikkat edin. Kesilmiş parçacıkların daha kalın kağıt üzerinde veya kartondan 
yapılması arzu edilir.

Yapboz için kullanılacak parçaların boyutu ve sayısı öğrencilerin yaşına uygun 
olmalıdır (örneğin: küçük yaştaki çocuklar için yapboz daha az sayıda parçadan 
oluşmasına dikkat edin).

3. YAPBOZ OYUNU
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Sihirli kutu, hem küçük hem de büyük gruplar için uygun olan basit ama etkili 
giriş oyunu olarak kullanılır. 

Öğrenciler bir daire oluşturarak, sıralanmaları istenir. Öğretmen, her 
öğrenciye farklı soru kağıtlarını içeren bir kutu ileterek, birer kağıt çekmelerini 
ister. Her öğrenci bir kutunun içinden bir kağıt çeker. Öğrenciler soruları 
çektikten sonra, sıra sorulan soruları cevaplamak ile devam eder. 

Sorular farklı şekilde hazırlanabilir, örneğin:

- Ne tür müzik dinliyorsun?
- En sevdiğin yemek ne?
- Hangi futbol takımını destekliyorsun?
- En sevdiğin ses hangisi?
- Kendini nasıl rahatlatırıyorsun?
- Daha önce verdiğin en iyi karar nedir?
- Başkalarında en çok hangi özelliği beğeniyorsun ve değer veriyorsun?
- En sevdiğin yazar kim?
- En çok hangi rengi seviyorsun?
- Gündüzü mü, geceyi mi daha çok seviyorsun? Neden?
- Aldığınız en iyi tavsiye nedir?
- Hangi araç/nesne olmadan yaşayamazdınız?
... vb.

4. SİHİRLİ KUTU
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Bu oyunun amaçları doğrultusunda, bir veya iki öğrenci sınıfın dışına 
çıkarılır. Geri kalan öğrenciler, öğretmenleri ile birlikte, günün konusuyla/
temasıyla uyumlu olan bir nesneyi sınıfta gizler. Dışarıda olan öğrenciler 
sınıfa girdiklerinde, diğerlerini sıcak-soğuk yönergelerle gizli nesneye doğru 
dışardaki öğrencileri yönlendirirler.

Öğrenciler gizli nesneye yakın olduklarında, diğer öğrenciler yüksek sesle 
sıcak bağırmaları gerekir, nesneden uzağa doğru hareket ettiklierinde ise 
yüksek sesle soğuk bağırmaları gerekir.

5. SICAK – SOĞUK 

Öneriler:

Çok büyük bir grupla çalışıyorsanız, oyunu aynı anda iki ayrı alt grupla 
oynayabilirsiniz. Alt gruplardaki her öğrenci kendi cevaplarını paylaşır. Son 
olarak, iki alt gruptaki tüm öğrenciler cevap verdikten sonra, alt grupları ikiye 
bölün ve ilk alt gruptaki öğrencilerin yarısını diğer alt gruptaki öğrencilerin 
yarısıyla karıştırın ve yeni bir soru turuna geçin.

Soruların önceden hazırlandığından ve öğrencilerin yaşına ve ilgi alanlarına 
uygun olduğundan emin olun.
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Araba, kamyon, otobüs, tren vb. gibi farklı ulaşım araçları içeren ve farklı 
renklerden oluşan rozetler hazırlayın. Sınıftaki öğrenci sayısına bağlı kalarak 
ve sayıyı göz önünde bulundurarak, her araç ve renk 4 ila 5 kez temsil 
edilmelidir (örneğin: araba resimli 4 kırmızı rozet, otobüs resimli 4 sarı rozet, 
tren resimli 4 yeşil rozet, vb.). Rozetler öğrencilere rastgele bir şekilde dağıtılır. 

Öğretmenin işaretinde çocuklar sınıfın içerisinde serbestçe hareket eder ve 
araçların seslerini taklit etmeye çalışırlar. Dur işaretinde, her öğrenci rozet 
rengine göre kendi yerini daha doğrusu kendi garajını bulmalıdır. Garajlar, 
zemine yerleştirilen daha büyük renkli kağıtlardan oluşturmaya unutmayın. 
Öğretmen her turdan sonra kağıtların yerdeki yerini değiştirir ve öğrenciler 
her defasında yeniden kurulan kendi garaj yerini tekrar bulmaları gerekir.

Oyun birkaç farklı şekilde oynanabilir. Öğrenciler farklı renklerden oluşan 
kelebek şeklindeki rozetleri tesadüfi şekilde seçerler. Müzik çalarken, 
öğrenciler kelebeğin uçuşunu taklit ederek sınıfın içinde serbestçe hareket 
ederler. Müzik kesildiğinde, her öğrenci seçmiş olduğu kelebek rengine 
göre kendi çiçeğini bulması gerekir. Böylece oyun devam ederek her turda, 
öğretmen yerde bulunan çiçeklerin yerini değiştirir.

Aynı oyun, öğrencilerin seçtikleri uğur böceği rozeti ile büyük uğur böceğinin 
yanına gelmesi ve ondan önce aynı benek sayısına göre uğur böceği kendi 
yerini bulur. Oyun ayrıca, hareketleri kolayolan ve müziğe dikkat ederek 
tavşan, kuş, kurbağa vb. hayvanlardan oluşan rozetlerle etkinlik devam 
edilebilir.

6. HERKES KENDİ YERİNE
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Ulaşmak istediğimiz kazanıma/hedefe bağlı kalarak ...göre tanımaya çalış 
oyunu çeşitli şekillerde gerçekleştirilebilir. Bu oyun için öğrenciler bir 
daire içinde durabilir, oturabilir ya da daha küçük gruplar halinde organize 
edilebilirler.

Öğrencilere, ele alınan konuya bağlı kalarak sesi tanıması gerekir. Örneğin, 
müzik, müzik aleti, dil, bir makineden gelen ses, makine, taşıma araçları, 
hayvan vb. gibi belirli sesleri tanıma ve sesleri bulma görevi verilebilir.

Lezzet tanıma açısından, öğrenciler gözleri kapalı bir şekilde farklı gıda 
besinlerini tadarak nasıl bir tada sahip olduğunu anlamak (tatlı, tuzlu, 
acı, ekşi) ve daha sonra hangi gıda/besin olduğunu tahmin etmeleri istenir 
(örneğin: çikolata, portakal, lokum, vb.).

Aynı şekilde, öğrencilerin kokuları tanımaları için etkinlik yapılabilir, örneğin 
belirli çiçek kokularını, meyveleri, baharatları veya daha yoğun kokulu bazı 
gıda maddelerini (örneğin sirke, cips vb.) sunularak koku ile tahmin etme ve 
tanımaları istenebilir. 

Dokunma ile tanıma etkinliği, öğrencilerin günün temasına bağlı olarak 
farklı nesneleri, kağıt türlerini, tekstilleri vb. tanıması gereken nesneleri 
tanıyabilmesi istenir. Etkinlik Gizemli Sepet oyunu gibi aynı şekilde 
gerçekleştirilebilir.

7. ...GÖRE TANIMAYA ÇALIŞ
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Bu oyun için öğrenciler öğretmenin vereceği yönergelere uymaları gerekir. 
Öğretmen oyunun nasıl ve hangi talimatlarla uygulanacağına karar verir. 
Örneğin, öğretmen gün dediğine öğrencilerin kalkması gerektiğini söylüyorsa, 
gece dediğinde ise bütün öğrencilerin oturmaları gerekir. Ya da küçük bir 
değişiklik yapılarak, öğretmen gün dediğinde dik olarak oturmak, gece 
dediğinde ise sıra üzerine eğimeleri istenebilir. 

Öğretmenlerin vereceği yönergeler, ele alınan konuya göre değiştirilebilir, 
özelleştirilebilir, böylece gündüz-gece yerine yukarıya- aşağıya, sola-sağa, 
içeri-dışarı, hızlı-yavaş vb. şekilde oynanabilir.

8. GÜN – GECE
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Öğrenciler bu oyun için daha küçük gruplar halinde organize edilebilir.

Gruptaki her öğrenci, belirlenmiş alanda/sınıfta hedefe ulaşmak için bazı 
engellerin üstesinden gelmek zorundadır. Öğretmen, boş alanda farklı 
nesneler, oyuncaklar, sandalyeler, banklar, hulahop/jimnastik çemberi vb. gibi 
araç-gereçler yerleştirir.  Bunu yaparken öğrencilere engellerin her birinin 
nasıl üstesinden gelineceğini açıklamalıdır, örneğin bazı engeller atlanarak, 
diğerleri koşarak, diğerleri süzülerek geçmek vb. engellerin nasıl aşılacağı 
açıklanır, aslında örneklerin aşılabilir olduğunu ifade etmesi gerekir. 

Ele alınan konuya bağlı olarak, öğrencilere farklı nesneleri engeller ile aktarma 
görevi de verilebilir. Örneğin, bir postacı rolünde olabilir ve postaneye veya 
nihai varış yerine ulaşabilmesi için engelleri aşarak mektupları ulaştırması 
görevi verilir. Başka bir yerde bulunan hayvanın kendi evine veya ailesine 
ulaşması için engelleri aşması için hayvan rolü de verilebilir vb.

Not: 

Oyun, okul binası dışında da oynanabilir.

9. ENGELLERİ AŞALIM
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Öğrenciler bir daire içine oturtulur ve müzik eşliğinde bir öğrenciden diğer 
bir öğrenciye kutu gönderilir. Kutunun içerisinde farklı boyutlarda nesneler/
öğeler bulunmaktadır. Müzik kesildiğinde, öğrenci kutunun içinde bulunduğu 
bir nesneyi çıkarır ve onu boyuta göre üç kategoriden veya gruptan birine 
yerleştirmesi gerekir: küçük, orta veya büyük nesneler grubu. Oyun tüm 
nesneler kutudan çıkarıldığına kadar devam eder.

Öneriler: 

Öğretmen öğrencilere anlayışlı açık yönergeler/talimatlar vermeli ve gruplara 
küçük, orta ve büyük nesneler yerleştirerek çalışmanın nasıl yapıldığına dair ilk 
örneği kendisi tarafından gösterilmelidir.

10. KÜÇÜK – ORTA – BÜYÜK OYUNU
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Öğrenciler, hangi çizimi, konuyu, vb. bir grubu veya bellirli bir kategoriyi 
temsil edenlerden farklı olduğunu keşfetme görevi verilir. 

Öğretmen aynı kategorideki bazı derse bağlı nesneleri hazırlar ve öğrencilerden 
gruba ait olmayan nesneyi bulmalarını, farklı olanı ayırmalarını ister.

Aynı etkinlik, çalışma kağıt üzerinde de yapılabilir. Öğrencilerden gruba veya 
kategoriye ait olmayanı, farklı olanını çizimde/resimde bulmaları istenebilir. 

Öneriler: 

Bu oyun için kullanılan nesneler ve çizimler öğrencilerin yaşına uygun olmasına 
dikkat edilmelidir.

11. FARKLI OLANI BULUN
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Bu oyunun başlanması için gruptaki öğrencilerin sayısı kadar sandalyeye 
ihtiyaç duyulacaktır. Sandalyeler, sandalyenin oturulacağı yer dairenin dışına 
bakacak şekilde yerleştirilir ve daire şeklini alması için birbirine yakın olması 
gerekir. Belirli bir müzikte, öğrenciler sandalyelerin etrafında hareket eder 
ve oynarlar veya dans ederler. Müzik durduğunda, öğrenciler en kısa süre 
içerisinde bir sandalye üzerine oturması gerekir. Daha sonra dönen her 
oyun turunda, müziği durdurulduğunda sandalye sayısında azaltma yapılır. 
Sandalyesi olmayan öğrenciler oyun dışı kalır. Bir veya iki oyuncu kaldığında 
oyun sona erer.

Değişiklik yaratabilme:

Özelliklerden biri oyun sırasında sandalyesiz kalan öğrencileri destekleyerek, 
anında kendine arkadaşının yanında paylaşması isteyeceği bir sandalye bulması 
gibi olabilir. Bu şekilde bir sandalyeyi 2-3 öğrenci paylaşabilir.

Amaç, tüm öğrencilerin az sayıda sandalyede birlikte oturmak için bir seçenek, 
bir yol bulmalarını sağlayabilmeleridir.

12. MÜZİKLİ SANDALYE KAPMACA OYUNU 
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Öğrencilere günün konusuyla ilgili bir dizi resim, çizim gösterin. Örneğin 
beş resimden oluşan bir seriniz varsa, bunlardan birinin nesnenin konumu, 
rengi, boyutu, özellikleri vb. açıdan birbirinden farklı olmasına dikkat edin. 
Ayrıntılarda farklılık görmesine öğrencileri odaklayın. Öğrencileri farklılıkları 
tanımalarına, farklılıkları bulmaları için teşvik edin ve verilecek cevap ile 
tartışma ortamı yaratın.

13. FARKLILIKLARI BUL

Öneriler:

Bu oyun, sandalyelerin daire şeklinde düzenlenmesi ve öğrencilerin (dışarıdan) 
etraflarında hareket etmeleri için yeterince büyük bir alan olmasını gerektirir. 
Oyunu daha dinamik hale getirmek ve olumlu ve eğlenceli bir ortam yaratmak 
için daha ritmik bir müzik parçası kullanmanız önerilir.

Öğrenci grubu daha büyük sayıdan oluşursa, müzik durdurulduğunda 2 ila 3 
sandalye çıkarılabilir, böylece oyun uzamaz ve oyunun dinamikliği, eğlencesi 
kaybolmaz.
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Öğrenciler duydukları müziğin hızına göre hareket etmeleri istenir. Müzik 
durdurulduğunda, öğrenciler komik bir poz vererek, pozu dondurması ve 
müzik tekrar çalınana kadar öyle kalması istenir. Öğretmenler en komik 
pozların fotoğraflarını çekebilir.

14. KOMİK POZ VERELİM
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Öğrenciler birbirlerini görebilecekleri şekilde (ayakta durabilir veya 
oturabilirler) daire şeklinde sıralanırlar. Oyuna başlayan ilk öğrencinin HA 
sesini bir kez söyleme görevi vardır, ikinci öğrenci aynı sesi iki kez söyleyerek 
oyuna devam eder: HA-HA, üçüncüsü üç kez söyler: HA-HA-HA..., dördüncü 
dört, beşinci beş vb. son öğrenciye kadar bu şekilde devam etmesi gerekir. 
Oyun esnasında öğrencilere yönergelerek verilerek, arkadaşlarının doğru 
söylediklerini saymaları için izin verin. Tabi oyunda ciddi olması çok zor 
çünkü söylenen ses ve onların tekrarı ile öğrencileri güldürecektir. Oyunda 
buna  izin verilerek, grupta olumlu bir hava/ortam yaratmak bu oyunun temel 
amacı olduğu unutulmamalıdır.

Değişiklik yaratabilme:

HA-Ha-Ha... sesleri dışında farklı sesler de üretebilir, örneğin: BRM-BRM-
BRM... vb.

15. HA – HA – HA...
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Bir öğrenci kurt rolündeyken, diğer öğrenciler Kırmızı başlıklı kız rolüne 
bürünerek, masalda yaptığı hareketlerin aynılarını yapmaları istenir. Örneğin, 
atlayarak, çiçek toplayarak, koşarak vb. hareketler yaparak ormanda yürüdüğü 
gibi taklit yapmaları istenir. Öğretmen tarafından verilen işarette (alkışlayarak, 
vb.), daha önce odanın bir köşesinde duran kurt öğrenci, sınıf etrafında 
koşmaya başlar ve kırmızı başlıklı kız rolünde olan öğrencilerinden birini 
yakalamaya çalışır. Yakalanan öğrenci daha sonra kurt rolünü üstlenmesi 
gerekir. Oyun birkaç tur tekrarlanabilir.

16. KIRMIZI BAŞLIKLI KIZ VE KURT
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Bir öğrenci sınıfın bir köşesinde sandalyede oturturulur ve cadı rolünde 
olacağı bildirilir. Sınıftaki diğer öğrenciler ise Niloya ve Mete rolündedir. 
Bundan dolayı Niloya ve Mete roleri dağıtılması için öğrenciler çiftlere ayrılır. 
Öğrencilerden, el ele tutuşmaları ve sınıfın boş alanında serbestçe hareket 
etmeleri, zıplamaları, koşar gibi oynamalarını ister. 

Öğretmen tarafından verilen işaretle birlikte, köşede oturan öğrenci 
sandalyeden kalkar ve bir çocuğu olabildiğince hızlı bir şekilde çabuk 
yakalamaya çalışması istenir. Yakalanan öğrenci, arkadaşının rolüne 
bürünmesi, yani cadı rolüne bürünür.

17. NİLOYA VE METE
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Öğrencilere günün konusuyla/temasıyla ilgili belirli bir resim, illüstrasyon 
veya fotoğraf gösterilir. Resim yaklaşık 10-15 saniye görüntülenir. Öğrenciler 
gördüklerinden mümkün olduğunca çok karakter veya detay hatırlamaları 
gerektiği açıklanır. Resim veya fotoğraf daha sonra öğretmen tarafından 
kapatılarak öğrencilerden daha önce gördükleri hakkında mümkün 
olduğunca fazla bilgi ve gördükleri özellikleri söylemeleri, saymaları istenir.

Son olarak, resim veya fotoğraf tekrar gösterilir, böylece öğrenciler 
kaç tane doğru cevap verebildiklerini görme imkanı bulup, kendilerini 
değerlendirmeleri için fırsat verilir.

18. GÖRDÜĞÜN RESİMDEN NEYİ HATIRLIYORSUN
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Oyunun başarılı bir şekilde gerçekleşmesi ve amaca ulaşabilmesi için pilot 
ve hava trafik kontrolörü oyunun arasındaki iletişim olması için sınıfın geniş 
alanında bant yardımıyla şeritler yapılarak pist işaretlenir. Pist, öğrencilerin 
rahat hareket edebilmesi için yeterince uzun ve geniş olması gerekir. Piste, 
diğer uçakları temsil edecek şekilde oyuncaklar, toplar, vb. nesneler yerleştirilir 
bu şekilde pistte engeller oluşturulacaktır.

Öğrenciler çiftlere ayrılır. Çiftin bir üyesi pilot, diğeri ise talimat veren uçuş 
kontrolörü olarak hareket eder. Uçuş kontrolörü rolündeki öğrenci, talimatları 
ile pilotun, kolları uzatılmış ve gözü kapalı bir şekilde, piste geçmesine ve diğer 
uçaklara daha doğrusu engellere çarpmadan hedefe ulaşmasına yardımcı 
olması gerekmektedir. Uçuş trafik kontrolörü, pilotun arkasında veya yanında 
durarak sola doğru, bir adım sağa doğru, sağa doğru gibi talimatlar vermelidir 
(talimatlar verilirken aralarında temas olmamalıdır).

Öneriler

Oyunun güvenli bir şekilde oynanmasına dikkat edin.

19. PİLOT VE HAVA TRAFİK KONTROLÖRÜ
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Öğrenciler bir daire içinde oturturulur ve önceden belirlenmiş bir konuyu 
kulaktan kulağa fısıldayarak birbirlerine iletmesi, kelimeyi aktarması istenir. 
Sözcük, dairenin sonunda oturan son öğrenciye/çocuğa ulaştığında, o 
çocuğun duyduğu kelimeyi yüksek sesle söylemesi istenir.

Oyunun sonunda, ilk ve son kelimeler birbiri ile  karşılaştırılır.

20. TELEFON - KULAKTAN KULAĞA OYUNU
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Öğrencilerden daire şeklinde oturmaları istenir.  Öğretmen önceden 
planlanmış yeni bir hikaye anlatmaya başlar. Giriş bölümünü anlatıktan sonra 
öğrencilerden hikayeyi devam etmelerini ve hikayeyi devam etirebilmeleri için 
öğrencileri yönlendirir. Her öğrenciden, hikayeye yeni birer cümle ile devam 
etmesi istenir. Öğretmen hikayeyi kaydedebilir ve sonra herkes kaydedilen 
hikayeyi birlikte dinlerler.

21. MASALI DEVAM EDELİM
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Öğrenciler sıraya girerler (ayakta durabilir veya oturabilirler). Her öğrenci, 
sırası geldiğinde, kelimenin bittiği harfle başlayan bir kelime söylemesi 
gerekmektedir. Örneğin, ilk öğrenci bir kelime kitap söylerse, ikincisi p harfi 
ile başlayan bir kelime söylemelidir, örneğin: posta, üçüncüsü a harfi ile 
başlayan bir kelime söylemelidir. Böylece oyun devam eder.

Not: Oyun oynama esnasında, bir kelime kategorisi seçmeniz önerilir, örneğin: 
yiyecek kategorisi: domates-soğan-nar...; hayvan kategorisi: kirpi-inek-köpek...

Sözcükler dizisi oyunu oynanırken zamanlama sınırlandırılmalıdır, örneğin: 
5 saniye içerisinde söcük söyleme ve aynı kelimeleri tekrarlamamaya dikkat 
edilmesi gerektiği bildirilir. 

22. SÖZCÜKLER DİZİSİ
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Öğrenciler çiftlere ayrılır. Her gruba balon verilir, daha sonra balon ile oyun 
oynamak için karın bölgesine ya da alınları arasına yerleştirmeleri istenir. 
Çiftler, balonun yere düşmesine dikkat etmeleri, aynı zamanda ise dinledikleri 
müziğe dans ile eşlik etmeleri istenir. 

Her yeni oyun turunda yeni çiftler oluşturulabilir.

Müzik parçalarının farklı tempo ve hızda olmasına dikkat edin.

Değişiklik yaratabilme:

Öğrenciler iki sıra olacak şekilde çiftlere ayrılır ve balonları belirtilen bir yere 
taşınması istenir. Bu oyunu oynamak için alınları arasında balonlar taşıyarak 
yapmaları istenir.

23. BALONLA OYUN OYNAMA
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Ağ oyunu öğrenciler kendi arasında tanışma oyunudur. Oyunun amaçları için 
bir yün veya ip makarasına ihtiyacınız var.

Öğrenciler daire şeklinde sıralanmaları istenir. Oyuna başlayacak öğrenci, ipi 
veya yünü elinde tutarak, adını yüksek sesle söylemesi gerekir ve devamında 
ipi veya yünü başka bir sınıf arkadaşına yönlendiri. Yünü/ipi atarken, sınıf 
arkadaşının adını yüksek sesle söyler. Ardından, öğrenciye atılan yün veya 
ipliğin bir kısmını tutması istenir, daha sonra başka bir sınıf arkadaşını seçer 
ve aynı şekilde oyun hareketli bir şekilde devam eder. Oyun, önce ismini 
yüksek sesle söyledikten sonra yünü/ipi atacak öğrencinin adını da söylemesi 
gerekir ve arkadaşına ipi fırlatır. Bu şekilde her öğrencinin adı söylenmiş olur 
herkesin elinde ipin bir kısmı vardır ve birlikte bir ağ şeklini alacak şekilde 
örümcek ağını oluştururlar.

Öneriler:

Kullandığınız ipliğin veya yünün tüm öğrencilere ulaşacak kadar uzun 
olduğundan emin olun.

Öğrenciler sonunda ipliği veya yünü aynı şekilde toplayarak birbirlerine geri 
geri yönlendirerekisim tekrarı yapılır ve yün başlangıç noktasına kadar döner.

Değişiklik yaratabilme:

Ağ oyunu, tanışma oyunun yanı sıra başka amaçlara ulaşılmak için kullanılabilir, 
ve sınıfa, derse göre uyarlanabilir, örneğin: terimlerin tekrarlanması, formüller, 
vb.

24. ÖRÜMCEK AĞI
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Hulahop oyununun amacı, sınıf ortamında ve grup içinde olumlu bir ortamın 
yaratılması ve aralarındaki işbirliği, yardımlaşma ve desteği üst seviyeye çı-
karabilmektir. Bu oyunun amaçlarını yerine getirebilmek için bir hulahopa 
ihtiyaç vardır. 

Öğrenciler daire oluşturacak şekilde sıralanır ve el elle tutuşur. Etkinliğin 
amacı, hulahop’un öğrenciden öğrenciye mümkün olduğunca çabuk bir 
şekilde iletilmesi, ancak hiçbir şekilde el bırakılmadan oynanması gerektiği 
açıklanır. Oyun esnasında zamanı ölçün. Oyun birçok kez tekrarlanabilir.

Öneriler:

Kullandığınız hulahopun içinden öğrencilerinizin rahatça geçebilmesi için  yeteri 
şekilde büyük olmasına dikkat edin. 

Öğrencileri oyunu belirli bir zaman dilimi içerisinde bitirecekleri konusunda 
tahminlerde bulunmaları için teşvik edin. Sundukları zaman dilimi içerisinde 
yapıp yapamayacaklarını veya daha hızlı yapabileceklerini kontrol edin, zamanı 
ölçün. Grup hedeflerine ulaşamazsa, tekrar deneme fırsatı tanıyın veya ulaşana 
kadar oyunu tekrar etmeleri için fırsat verin. 

Öğrenciler hulahopu taşıma aşamasında ellerini hiçbir zaman bırakılmamasını 
sağlarken, uygun stratejiler geliştirmelerini, arkadaşlarına destek vermelerini, 
yardımda bulunmaları için onları ynlendirin, teşvik edin.

Faaliyetin sonunda aşağıdaki gibi sorular kullanılarak bir tür değerlendirme 
veya öğrencilerin bakış açısı gözden geçirilir: Bu etkinlik sırasında stratejiniz 

25. HULAHOP/JİMNASTİK ÇEMBERİ
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Öğrenciler bir daire içinde durur ve birbirinin ellerini tutarlar. Oyunun amacı, 
bir katılımcıdan diğerine mümkün olduğunca en kısa sürede belirli bir işaret 
veya sinyal iletmektir. Sinyaller bir veya daha fazla el hareketi ile olabilir.

Öğrencilerin konsantre edilmiş bir şekilde eline gelecek sinyali alıp yanındaki 
arkadaşına iletilmesi gerekecektir. Bundan dolayı ellere bakmadan, sadece 
dokunma hissiyle sinyali alması gerektiğini öğrencilere hatırlatılır. 

Zamanı ölçün. En hızlı sinyal transferini elde etmek için oyun birçok kez 
tekrarlanabilir.

26. NABIZ/SİNYAL GÖNDERME

neydi? Etkinlik sırasında sizinle birlikte olan diğer oyunculara nasıl bağlı 
kaldınız?, Bunu nasıl ilişkilendirebilirsiniz? Birlikte çalışarak ve grup olarak 
hedefler belirleyerek neler yaptınız?

Değişiklik yaratabilme:

Oyunu oynarken, aynı anda iki hulahop kullanılabilir, hulahopu yönlendirme 
esnasında zıt yönlerde yönlendirilebilir.
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Ayna oyunu sözsüz iletişimi, konsantrasyonu ve odaklanma yeteneğini, 
dikkati sağlamak için kullanılır. 

Öğrencileri çiftlere ayırın ve çiftler birbirlerinin karşısında duracak şekilde 
öğrencilerden durmalarını isteyin. Çiftin ilk üyesi, diğer üyenin bir ayna 
olacağını düşünerek onu izlemesi ve aynı hareketleri tekrar etmesi gerektiğini 
bilmesi gerekir. Bunun için belirli hareketler yapması gerekir (yani, ilk öğrenci 
sağ elini kaldırırsa, ayna rolündeki öğrenci sol elini kaldırmalıdır). Çiftler 
bunu 1 ila 2 dakika boyunca yaparlar ve sonra rollerini değiştirirler.

Son olarak, çiftin her iki üyesi aynı zamanda vücutları ile hareketler yapabilir 
ve birbirini takip etmeye çalışabilirler.

Öneriler:

Oyunun başarılı olması için çiftlerin iyi konsantre olması ve hareketleri yavaş 
yavaş yapmaları gerekir.

27. AYNA 
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Sırt sırta oyunu, sözlü iletişimin yanı sıra aktif dinlemeyi de teşvik eder. İlk 
olarak, öğrencileri oyun amaçları için rastgele bir şekilde çift oluşturacak 
şekilde ayırın. Çiftler sırtları dönük bir şekilde oturmları istenir. Çiftin bir 
üyesine şekil veya resim içeren bir resim verin, diğer üyeye bir beyaz kağıt 
ve kalem veya keçeli kalem verin. Resmi olan öğrenci, eşine yani çifteki 
arkadaşına resmin şeklini veya şeklini nasıl çizeceğine dair sözlü talimatlar 
vermelidir. Ancak doğrudan hangi şekil veya şeklin olduğunu söylememelidir, 
ancak yalnızca resimin, çizimin  tanımlamasını yapmaya çalışır. Örneğin, 
“Üçgen çiz ...” dememeli, “Üç çizgi çizin, biri yatay diğer ikisi yatay çizgiden 
başlayarak eğik çizgi çizin”.

Süreyi 5 dakika ile sınırlayın. Son olarak, çiftlerin orijinal resmi ve ortaya 
çıkan çizimi karşılaştırmasına izin verin.

Öneriler:

Farklı şekillerdeki görüntüler, resimler, çizimler önceden hazırlanmalıdır.

Oyunun sonunda, oyunun gerçekleşmesi sırasında iletişimin nasıl aktığı, birbiri 
ile nasıl anlaştıkları, çiftlerin kendi aralarında karşılaştığı zorluklar/ güçlükler, 
bu zorlukların üstesinden nasıl geldikleri vb. gibi konular üzerine kısaca 
tartışma yürütülebilir.

Değişiklik yaratabilme:

Oyun aynı şekilde devam eder ve oynanabilir, ancak bazı değişiklikler öğretmen 
tarafından yapılabilir, örneğin çiftler kendi aralarında soru sorma sayısı önceden 
belirlenebilir (örneğin: sadece 3 soru sorabilir veya hiç soru sormayabilir, vb. 
değişiklik yaratılabilir).

28. SIRT SIRTA
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Tırtıl oyunu, işbirliğini, iletişimi, planlamayı, yaratıcı ve stratejik düşünmeyi ve 
grupta olumlu bir ortam oluşturulması için kullanılan eğitici ve eğlenceli bir 
oyundur. 

Oyunun amaçları için ilk önce kağıt yapıştırma bandı ve daha uzun ayakkabı 
bağcıklarına ihityaç vardır. Oyunun yer alacağı alanda veya sınıfın zemininde, 
kağıt yapıştırma bandı yardımıyla üç kare ve iki çizgi (aşağıdaki resimde 
gösterildiği gibi) yapın. Sağ taraftaki çizgi başlangıç ​​veya oyunun başlayacağı 
yer olsun, sol taraftaki çizgi öğrencilerin ulaşması gereken yer olmalıdır daha 
doğrusu oyunun biteceği yer olmalıdır. Kareler arasındaki mesafe ve ayrıca 
kareler ve çizgiler arasındaki mesafe tercihen yaklaşık 30 cm olmasına dikkat 
edin.

29. TIRTIL BÖCEĞİ

Oyun için öğrenciler toplam sınıf sayısına bağlı kalarak iki veya daha fazla 
gruba ayrılmalıdır. Her gruptan ayrı ayrı bir çizgi oluşturur ve çizgi oluşturmak 
için öğrenciler kendi aralarında ayaklarını, ayakkabı bağcıkları ile bağlamaları 
gerekir, örnek aşağıdaki resimde gösterildiği gibi (ayak bileklerinde veya 
ayaklarda) birbirine bağlamaları istenir. Grubun amacı, çizginin bir yanından 
(start-başlangıç) diğer çizginin (finish-bitiş) diğer tarafına geçmesi, geçme 
esnasında karelerden geçmesi, aynı zamanda karelerin çizgilerine basmadan 
veya karenin dışına geçmemesine dikkat etmeleri gerekir. 

Görevin başarılı sayılması için tüm grubun bitiş çizgisinin tarafına geçmesi 
yani bir uçtan diğer bir uca ulaşması gerekir.
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Öneriler:

Oyunun başında öğretmen oyunun kurallarını net bir şekilde öğrencilere 
açıklamalı ve vereceği başlama işareti ile öğrenciler belirlenmiş alanda hareket 
etmeye başlamalıdır.

Giysilerinize, ayaklarınızı bağlamak için kullandığınız malzemeler sizlere zarar 
vermemesine dikkat edin.

Fiziksel zorlukları veya denge sorunları olan öğrenciler sınıf içerisinde varsa o 
öğrenciler oyuna katılmamalıdır.

Öğrenciler oyunun güvenli bir şekilde oynanabilmesi için yavaş hareket etmelidir.

Son olarak, oyun aşağıdaki gibi soruları kullanarak kısa bir genel bakışla 
tamamlanabilir: Görevi yerine getirmeyi nasıl başardınız?, Ekip üyeleri 
arasındaki iletişim nasıldı?, Bir takım lideri seçtiniz mi? vb. gibi sorular 
öğrencilere yöneltilebilir.

Değişiklik yaratabilme:

Oyuna aynı anda iki grup dahil edilebilir ve böylece oyun rekabetçi, yarış 
şeklinde olabilir. Her iki grup da aynı anda hareket etmeye başlamalıdır. Bir 
grup sağdan başlayabilir, diğeri soldan başlayabilir. Gruplardan hangisinin 
daha hızlı olacağını görmek için zamanı ölçün.

Kendi aralarında sözlü anlaşmayı zorlaştırabilmek için yüksek sesle müzik açın 
ve ekibin amacına nasıl ulaşabileceğini dikkatle izleyin. Müzik sürekli olarak 
veya zaman zaman yaklaşık 30 saniyelik aralıklarla çalınabilir.

Görevi daha zor hale getirmek istiyorsanız, zemindeki kare sayısını artırın veya 
başka şekiller ekleyin.
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İnsan insana veya yan yana oyunu için öğrencilerin çift ikili gruplara ayrılması 
gerekir. Öğrencilere öğretmen tarafından verilecek her görevi izlemeleri ve 
uymaları gerekecek talimatların olacağı bildirilir. Talimatlar, vücudun farklı 
bölümleri ile olacağını ve bundan dolayı önceden ayrılmış olan çiftlerin söz 
konusu verilecek görevleri yerine getirmek için birbirinin yanında olması 
gerektiği açıklanır. Örneğin, öğretmen görev olarak: “Sırt sırta” talimatı 
verdiğinde çiftleri bu şekilde durmalıdır, eğer görev olarak: “El Ele” verilirse 
öğrenciler ellerini kavuşturaları gerekir, vb. örnekler sunulabilir. Ancak 
öğretmen “İnsan insana” talimatını verdiğinde, her öğrenci kendine yeni bir 
çift bulması gerekir. 

Oyun birçok kez tekrarlanır.

Olası verilebilecek görev örnekleri: 

El ele;

Sırt sırta;

Dirsek dirseğe;

Parmak parmağa;

Ayak ayağa;

Diz dize;

Parmak ve diz;

Kafa kafaya;

El ve alın;

Parmak ve burun;

.... vb.

30. YAN YANA / İNSAN İNSANA OYUNU
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Öğrenciler sandalyelerden oluşan bir daire içinde oturuyorlar. Aralarında 
rastgele seçilen bir öğrenci ortada duruyor. Ortadaki öğrenci şöyle bir açıklama 
yapmalıdır: “Spor ayakkabı giyen herkes için rüzgar esiyor”; “Dondurma 
isteyenler için rüzgar esiyor”; “Uzun saçlı herkes için rüzgar esiyor” vb. 
arkadaşlarının söylediği açıklamalarda kendini tanıyan öğrenciler mümkün 
olduğunca kendi aralarında en kısa süre içerisinde yerlerini değiştirmeleri 
gerekir. Örneğin, ortadaki öğrenci “Kot giyen herkes için rüzgar esiyor” 
diyorsa, kot giyen tüm öğrenciler yerlerini olabildiğince çabuk değiştirmelidir. 
Ortadaki öğrenci ise bu andan faydalanmalı ve boş bir sandalye bularak 
oturması gerekir. Devamında ise sandalyesiz kalan başka bir öğrenci ortada 
durur ve başka örnekler sunarak oyun devam edilir. 

Oyun birkaç kez veya tüm öğrenciler geçene kadar tekrarlanabilir.

31. ...İÇİN RÜZGAR ESİYOR
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Sıra yapalım oyunu, sınıftaki öğrencileri sınıf ortamında hareket ettirmek için 
olduğu kadar grup oluşturmak için oynanabilecek iyi bir oyundur. 

Bu oyun öğretmenin vereceği yönergelere göre öğrencilerin sıra yapmaları 
gerektiği hatırlatırılır. 

Oyun sırasında öğrenciler sadece sözel olmayan (sözsüz) iletişimi, yani 
jestler ve mimikler aracılığıyla aralarında anlaşmak ve iletişim kurmak için 
kullanabilirler, ancak sözlü olarak hiçbir şekilde iletişim kullanamazlar. Örneğin, 
öğretmen “Doğum ayına göre sıra yapın” dediğinde, öğrenciler doğdukları ayın 
sayısını belirtmek için parmaklarını kullanarak, sözsüz iletişimi kullanarak sıra 
yapmaya çalışırlar.

Verilebilecek örnekler:

“Yüksekliğinize göre sıra yapınız”;
“Doğum ayınıza göre sıra yapınız”;
“Giydiğiniz ayakkabı numarasına göre sıra yapınız”;
“Yaşınıza göre sıra yapınız”;
“Avuç içlerinin sıcaklığına göre sıra yapınız”;
..... vb.

Öneriler:

Kullandığınız örneklerin, vereceğiniz kriterlerin birlikte çalıştığınız gruba uygun 
olduğundan emin olun.

32. SIRA YAPALIM
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Sınıfın veya oyunun gerçekleşeceği yerin zemininde, kağıt bant yapıştırıcısı 
yardımıyla büyük bir dikdörtgen şeklini çiziniz. Bu dikdörtgen, yolcu 
rolünde olan tüm öğrencilerin binmesi gereken bir otobüstür. Otobüs herkesi 
ağırlayacak kadar büyük olmalıdır. Öğretmenin işareti ile tüm yolcular aynı 
anda otobüse binmeli ve kağıt bant yapıştırıcısının çizgilerine basmamaya 
dikkat etmelidir. Hiçbir yolcu dışarıda kalmamalıdır. Öğretmen tüm yolcuların 
otobüsün içinde olduğundan emin olduktan sonra herkese otobüsten inmesini 
söyler ve ardından kağıt bandı hareket ettirerek dikdörtgeni küçültür. 
Yolcular tekrar otobüse biner ve kimsenin dışarıda kalmamasına ve kağıt bant 
yapıştırıcısının üzerine basmamalarına öğretmen dikkat eder. Daha sonra 
otobüse her giriş ve çıkışta öğretmen kağıt bant yapıştırıcısını hareket ettirir, 
yani otobüsü daha küçük yapacak şekilde küçültür. Otobüs küçüldükçe, 
öğretmen öğrencilerden oluşan tüm grubu otobüse sığacak şekilde  yeni yeni 
yaratıcı stratejiler ve yollar bulmaları gerekir (örneğin: bir ayağı ile otobüste 
durmak, kollarında bir sınıf arkadaşı taşımak, vb.).

Öneriler:

Grubun büyüklüğüne bağlı kalarak, otobüsün kaç kez küçültülebileceğinizi 
tahmin edin.

Otobüsün çok küçük olmamasına dikkat edin, böylece kimse rahatsız 
olmayacağından da emin olun.

33. OTOBÜS
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Öğrencilerin daire şeklinde sıralanmaları istenir. Öğrenci grubundan 
bir gönüllü olarak çıkan öğrenci, oyunun oynandığı sınıfın veya oyunun 
oynandığı alanın dışına çıkması istenir. İçerideki öğrenciler oyun boyunca 
onlara rehberlik etmek için bir lider seçerler. Lider, diğer öğrencilerin de aynı 
anda tekrarlaması gerektiği, elleriyle, ayaklarıyla, başıyla vb. farklı hareketler 
yapmaya çalışır.

Lider ve öğrenci grubu, sınıf dışındaki öğrenci sınıfa girmeden önce belli bir 
hareketler yapmaya başlarlar ve devamında liderin yapacağı hareketleri takip 
etmeye ve taklit etmeye devam ederler. Dışarıda olan öğrenciye, dairenin 
içine ve öğrencilerin çevresine girdikten sonra grubun lideri kim olduğunu 
tahmin etmek zorundadır. Grubun lideri kim olduğu tahmin edildiğinde lider 
oyundan ayrılır ve sınıf arkadaşları yeni bir lider seçerler. 

Oyun birçok kez tekrarlanabilir.

Öneriler:

Öğrenciler liderin hareketlerini gizli bir şekilde takip etmelidir, çünkü ona 
doğrudan ve tekrar tekrar bakarlarsa liderin kim olduğunu tahmin etme çok 
kolay olacaktır.

Lider vereceği yönergeleri veya göstereceği hareketleri yapmak için gönüllü sınıf 
dışına çıkan arkadaşının ona bakmadığı zaman ve sırtıyla dönük olduğu zaman 
değiştirmesi gerekir. Lider dikkatli olmalıdır. 

34. LİDERİ TAKİP ET
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Orkestra konsantrasyonu ve grup işbirliğini teşvik eden, işbirliğini artıran 
eğlenceli ve ritmik bir oyundur.

Oyunun başlanması için öğrenciler üç gruba ayrılır. Grubu oluşturan her 
öğrenci verilen görevi taklit etmesi veya arkadaşlarına uyma görevi vardır, 
ancak her gruba farklı görevler verilecektir. 

•	 Birinci grup tempoyu sağlayarak sesleri aynı şekilde sürekli olarak taklit 
etmesi gerekir: Tap-Tap-Tap-Tap-Tap...

•	 İkinci grup, sürekli bir şekilde tap sesini söyledikten sonra elerini çırpması 
gerekir: Tap-Ellerini çırpma-Tap-Ellerini çırpma-Tap-Ellerini çırpma...

•	 Üçüncü grup, üç kez elerini çırpar ve bir kez tap sesini çıkarması gerekir: 
Ellerini çırpma-Ellerini çırpma-Ellerini çırpma-Tap

Birinci grup tempoyu ve ritmi tutarak oyuna başlar, daha sonra birkaç saniye 
geçtikten sonra ikinci grup oyuna başlar ve en sonunda birkaç saniye sonra 
üçüncü grup verilen talimatlarla oyuna devam eder. Her üç grup, verilen 
görevleri yerine getirir ve durmadan görevi tekralar.

Gruplar belirli bir uyuma ulaşana kadar oyun birlaç kez tekrarlanabilir.

Öneriler:

Talimatlar/görevler verildikten sonra, oyunun başlaması için işaret verilmeden 
önce, her grubun kendi rolünü birkaç saniyeliğine pratik yapması için izin verin 
ve ardından işaret vererek oyuna başlanması istenebilir.

35. ORKESTRA
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Trafik İşaretleri oyunu daha küçük yaştaki öğrenciler için uygundur.

Bu oyun için öğrencileri çiftlere ayırın. Bir öğrenci sürücü veya yaya 
rolündeyken, diğer çifteki grup öğrencisi ise trafik polisi rolünde bulunması 
gerekir. Oyunun amacı trafik polisi rokündeki öğrenci, trafik işaretleri 
göstererek/yaparaki, diğer öğrencinin sürücü veya yaya olarak hareket 
etmesini sağlaması gerekmektedir. Sürücü ve ya yaya rolündeki öğrenci ise 
trafik işaretlerine uygması gerektiği hatırlatırılır.

Öneriler:

Oyun için, öğrencilere tanıdık gelen veya derste görmüş olduğu trafik işaretlerini 
kullanın.

Değişiklik yaratabilme:

Oyun, öğrencileri aşağıdaki rollere bölerek de gerçekleştirilebilir: trafik ışığı ve 
sürücü veya yaya. Trafik ışığı rolünde olan öğrenci üç renge sahiptir (kırmızı, 
sarı ve yeşil - hepsi önceden hazırlanması gerekir) ve bunları göstererek sürücü 
veya yaya rolündeki öğrencinin hareketlerini düzenlemesi istenir.

36. TRAFİK İŞARETLERİ

Değişiklik yaratabilme:

Oyun aynı zamanda yeni sesler, heceler eklenebilir veya tempo/hız ve ritmi daha 
eğlenceli hale gelmesi için  farklı şekilde örnekler sunulabilir.
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Çiftlik oyunu, sınıf ortamında rastgele çiftler veya gruplar oluşturmak için 
kullanılabilir.

Öğrenciler bir daire içinde durmaları istenir. Her öğrenci bir kart çekmeli 
ve kimseye göstermemelidir. Her kart önceden hazırlanarak bir hayvan 
resmi eklenmelidir. Her kartın üzerinde bir hayvan resmi vardır. Öğrenciler, 
öğretmenin vereceği işaretinden sonra, gördükleri karttaki hayvanın sesini 
taklit ederek ve çıkardıkları sese göre kendi çiftini veya grubunu bulmaya 
çalışır. Tüm öğrenciler aynı anda taklit etmeye, ses çıkarmaya başlarlar ve 
öğrenciler kendi çiftlerini veya gruplarını bulana kadar sahip oldukları 
hayvanın sesini sürekli olarak tekrar etmesi gerekir.

Öneriler:

Hayvan resimleri üzerinde olan kartlar önceden yapılması ve doğru sayıda 
olması gerektiği unutulmamalıdır. Örneğin, 20 öğrenciden oluşan bir sınıfımız/
grubumuz varsa ve 5 üyeden oluşan 4 grup oluşturmak istiyorsak, 4 hayvan 
seçilir ve her hayvan için 5 aynı kart hazırlanır: 5 köpek resimli kart, 5 kedi 
resmli kart, 5 inek resmli kart ve 5 kuzu resmli kart hazırlanır. 

Seçtiğiniz hayvan resimleri, öğrencilere tanıdık olduğundan ve taklitlerinin 
kolay yapabileceklerinden emin olarak hazırlayın.

37. ÇİFTLİK
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Vücudun bölümleri oyunu belirli bir aktiviteden önce grubu hareket ettirmek 
ve derse hazırlamak için uygundur.

Öğrenciler sınıfın içinde serbestçe hareket ederler. Öğretmen öğrencileri 
yönlendirmek için bir sayı ve vücudun bir bölümünü söyler, örneğin: 
5-elimizin avucu, yani öğrencilerin 5 kişilik gruplar halinde organize edilerek, 
avuç içlerine dokunması gerekir. Daha sonra 3-diz, yani öğrencilerin 3 kişilik 
gruplar oluşturacak şekilde birbirinin dizlerine dokunması gerekir vb.

Oyun birçok kez tekrarlanabilir.

38. VÜCUDUMUZUN BÖLÜMLERİ 
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İsmimin hikayesi oyunu çoğunlukla bir giriş oyunu veya öğrenciler arasında 
birbirini daha iyi tanımaları için tanışma oyunu olarak da kullanılır.

Öğrenciler bir daire içerisindedir (ayakta veya oturarak). Her öğrenci 
arkadaşlarına kendini tanıtabilmesi için ilk önce kendi ismini yüksek sesle 
söyleyip ardından kendi isminin hikayesini anlatmaya başlar. 

Oyunun başında öğretmen tarafından yönergeler ve oyunun özellikleri 
açıklanır. Öğretmen öğrencileri düşünmeye ve paylaşmaya teşvik etmek için 
aşağıdaki sunulan soruları sorabilir:

- Sana ismini kim verdi?

- Herhangi biri kimse tarafından ismin verildi mi?

- İsminin anlamı nedir?

- İsminden  memnun musun? Neden evet veya neden hayır?

- Farklı bir isme sahip olmak ister misiniz? Eğer öyleyse, hangi isim ve neden?

- Takma ismin var mı?

39. İSMİMİN HİKAYESİ 
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İsim söyleme ve harekette bulunma oyunu genellikle bir giriş oyunu veya 
tanışma oyunu olarak kullanılabilir. 

Öğrenciler bir daire içinde durmalıdır. Her öğrenci adını yüksek sesle 
söylemeli ve aynı anda bir hareket yapması istenir. Diğer öğrenciler aynı anda 
sınıf arkadaşının adını ve hareketini tekrar ederler. 

Hareketler farklı farklı şekilde olabilir: yerinde zıplama, el çırpma, eğilme, 
dönme, el sallama vb.

Öneriler:

Oyun hakkında talimatları/yönergeleri verdikten sonra öğrencilere yapacakları 
hareketi düşünmeleri için birkaç saniye verin ve ardından oyuna devam edin.

Öğrencilerin yaratıcı olmalarına ve yaratıcılığını kullanmaları için izin verin.

40. İSİM SÖYLEME VE HAREKETTE BULUNMA 
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İsim ve tezahürat etme oyunu genellikle bir giriş oyunu veya tanışma oyunu 
olarak kullanılır. Öğrenciler bir daire oluşturacak şekilde ayakta dururlar. Her 
öğrenci adını yüksek sesle söylemesi gerekir. Diğer öğrenciler ismi tek bir ses 
olarak aynı anda tekrar etmeli ve stadyumda tezahürat yaptıkları gibi ellerini 
üç kez çırpmalıdırlar. Tezahürat her öğrenci için üç kez yapılmalıdır.

41. İSİM SÖYLEME VE TEZAHÜRAT ETME
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Hızlı-yavaş-sessiz-sesli oyunu genellikle bir giriş oyunu veya bir tanışma 
oyunu olarak kullanılır.

Öğrenciler bir daire içinde durmalıdır. Oyunun ilk turunda her öğrenci adını 
basit, normal ve açık bir şekilde söylemek zorundadır.

İkinci turda, her öğrenci adını mümkün olduğunca çabuk söylemelidir.

Üçüncü turda, her öğrenci ismini mümkün olduğunca yavaş söylemelidir.

Dördüncü turda, her öğrenci ismini mümkün olduğunca yüksek sesle 
söylemeli ve son turda her öğrenci ismini olabildiğince sessizce söylemesi 
gerekir.

Değişiklik yaratabilme:

Oyuna her öğrencinin şarkı söyleyerek adını söyleyeceği bir tur daha eklenebilir.

42. HIZLI-YAVAŞ-SESSİZ-SESLİ
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Öğrencilerin elleri ile birbirini tutarak halka/çember yapmalarını sağlayın

3 adımda gerçekleştirimesi için yönergeleri açıklayın ve gösterin:

1. İleriye doğru denildiğinde, öğreniciler grup olarak bir adım ileriye doğru 
atlamaları gerekir ve atlama esnasında ileri kelimesini tekrarlamaları istenir. 
Aynı çalışma diğer üç yön için tekrarlanabilir: geriye/sola/sağa, daha doğrusu 
ödev olarak verdiğiniz yani duyduklarının aynılarını yapmaları istenir. Her 
zaman aynı hareket bir adım ileriye/geriye/sağa/sola atlayarak tekrarlanabilir. 
Ayrıca her adım esnasında verilen yönergenin herzaman yüksek sesle ifade 
edilmesi istenir. 

2. Oyunun ikinci bölümünde, öğrenciler verilen yönergeyi yüksek sesle 
tekrarlamaları istenir, örneğin: ileriye doğru söylendiğinde, tam tersinin 
yapılması, daha doğrusu bütün öğrencilerin bir adım geriye doğru atlamaları 
gerekmektedir. Aynı çalışma diğer üç yön için tekrarlanabilir, örneğin: geriye 
doğru tekrarlayarak (öne doğru atlamaları gibi), sola doğru denildiğinde 
(sağa doğru atlamaları gibi), sağa doğru denildiğinde hep birlikte kelimeyi 
tekrarlayarak sola doğru atlamaları gerekir.

3. Oyunun üçüncü bölümde ise öğrenciler çember şeklinde  verilen yöne 
doğru atlamaya devam ederler, örneğin: ileri - ileriye doğru atlama, sol- sola 
doğru atlma vb. Ancak atlama esnasında verilen yöne doğru atlayarak, kaşıt 
yönü söylemeleri istenir (örneğin: sağa dediğinizde, sol diyerek, sağa doğru 
atlamaları gerekmektedir. 

43. İLERİ – GERİ – SAĞ – SOL
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Oyun, her öğrencinin katılımı ile birkaç süreçten/ödevden oluşarak, 
birbirlerinin portre resimlerini yaparak katılımın sağlanması gerekir. 

Her öğrenci bir beyaz kağıt ve keçeli kalem alması gerekir. Kağıtlar dikey 
şekline yerleştirilmelidir ve her öğrenci kendi kağıdının alt kısmına adını 
yazmasını istenir.

Oyun devam ederken müzik çalmakta ve öğrenciler alanda serbest bir 
şekilde hareket etmeleri istenir. Sizin tarafınızdan verilecek DUR işaretinde 
ise yanında bulunan arkadaşı ile çift/ikili olarak durmaları istenir. Çift olarak 
birbirine kağıtları değiştirmeleri istenir.

Kağıtlar değiştiğinde, 30 saniye içerisinde öğrencilerin birbirinin (çiftina) 
göz ve kirpiklerini çizmeleri için ödev verilir. 30 saniye geçtikten sonra her 
öğrenci kendi kağıdını alır ve sınıf etrafında, boş alanda tekrar hareket etmeye 
devam ederler. 

Bir sonraki verilen DUR işaretinde yakınında bulunan arkadaşı ile tekrar 
çift oluşturacak şekilde durmaları istenir. İkinci turda kağıtlar değiştiğinde 
öğrenciler kendi arkadaşının kaşlarını çizmeleri istenir (30 saniye içerisinde).

Üçüncü turda, öğrenciler çift oluşturduklarında kendi arkadaşının burnunu 
çizmeleri için ödev verilir.

Dördüncü turda ise portrenin yavaş yavaş oluşturulması için çiftler birbirini 

44. PORTRE ÇİZELİM

Öneriler:

Verilen yönergeleri öğrencilerin yaş seviyesini dikkate alarak, uygulamaya 
çalışın. Okul yaş seviyesi küçük olan çocuklara verdiğiniz yönergeleri yavaş ve 
anlaşılır bir şekilde veriniz ve çocukların tüm yönleri kavrayıp kavramadıklarına 
dikkat ediniz. 

Yaşları daha büyük olan öğrenciler için ise yönergeleri verirken daha hızlı 
söyleyerek oyunun dinamikliğine ve eğlencesine ulaşmış olursunuz.

Oyunun birlikte ve eş zamanlı gerçekleşmesi için diikat edin. Verilen yönergeler 
ve oyun esnasında öğrencilerin yapacakları hatalardan dolayı onları teşvik edin, 
grup içerisindeki olumlu/pozitif iklimin sağlanması için devamlılığı sürdürmeye 
çalışın.
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bulduktan sonra ödev olarak ağız çizmeleri istenir.   

Oyunun beşinci turunda ise görev olarak yüz çizgilerini (yüz şeklini alacak 
şekilde) çizilmesi istenir.

Oyunun altıncı turunda, kağıtlar değiştiğinde ödev olarak kendi arkadaşının 
saçını çizmeleri istenir. 

Ve son tur olarak çiftler kendi kağıtlarını değiştirdiklerinde vucütün üst 
kısımında görünebilen küçük özelliklerinin (örneğin: saç tokası, gözlükler, 
kolye, atkı/şal vb) çizilmesi istenir.

Bütün portreler tamamlandığında, her öğrenci kendi portresini tahta veya 
panoya sergilemesi/yerleştirilmesi istenir.

Öneriler:

Her öğrenci oyun devam ettiği süreç içerisinde aynı keçeli kalem ile çizmesi/res-
im yapması gerekir.

Öğrencilerinize farklı renkli keçeli kalemler dağıtın, bu şekilde çizilecek portre 
resimleri renkli olacaktır, daha doğrusu portreyi oluşturan bölümlerin farklı 
renklerde çizileceği görülecektir.

Öğrenciler, her turda farklı öğrenciler ile çift olması için dikkat edilmesi istenir. 
Çiftlerin oluşturulması için ve aynı çiftlerin aynısı tekrarlanmaması için dikkat 
edilir.

Portreler tamamlandıktan sonra tahta veya panoya sergilenen çizimlere dikkat 
ediniz, öğrenciler arasında çizilen resimler/portreler nasıl çizildiğine ve bunun 
gülümsemelere yol açmaması için dikkat edin. Her portrenin ayrı bir değer 
taşıdığını ifade edin, birlikte çalışılan bir ürün olduğunu hatırlatın. Portrenin 
nekadar özel olduğunu ifade ederek, kendi arkadaşları tarafından elde edilen bir 
ürün olduğunu hatırlatın.
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Fil oyunu daire şeklini alarak oynanmaya başlar. Öğrenciler ise birbirin 
ardında durarak, önündeki öğrenci arkadaşının srtına dokunabilecek şekilde, 
daire şeklini oluşturacak şekilde dururlar. 

Öğrenciler sizin vereceğiniz yönergeler yardımıyla ve ellerini kullanarak, 
önünde duran arkadaşının sırtına hafif bir şekilde masaj yapar gibi 
hareketlerde bulunması gerekmektedir. Ancak aynı zamanda arkasında duran 
diğer bir öğrenci de kendisine aynı uygulamayı sırtına yapcaktır. 

Hikayeyi başlatın: 

Evel zaman içinde bir fil (sırtına hafif yumruklar şeklinde vurarak, fil adımları 
taklit edilir) varmış, aynı zamanda fil yoğun çam ağaçların bulunduğu bir 
ormanda yaşarmış (iki el avucunuzun yardımıyla, könünüzdeki arkadaşınızın 
omuzlarına Λ işaretini yapınız). 

Fil ormanda yürüyor, yürüyor (sırtına hafif yumruklar şeklinde vurarak, 
fil adımları taklit edilir), odun parçalarında dinlenmesi için oturur (işaret 
parmağı yardımıyla, arkadaşın sırtına küçük yuvarlak şekilleri yapılır). 

45. FİL
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O anda gardiyanlar fili yakalayarak (önünüzdeki arkadaşınızın iki omuzunu 
yakalayarak, iki elinizle sıkıca sıkmaya çalışın) hapse atıldı (hapishane 
parmaklıkları gibi çizgiler şeklinde elinizi yukarıdan aşağıya doğru hareket 
ettirin).

Fil ağlıyordu (sanki ağlamaktan sallanıyormuş gibi parmak uçlarınız 
yardımızyla önünüzdeki arkadaşın omuzlarını sıkmaya çalışın).

Annesine bir mektup yazmaya karar verir (A4 kağıt şekli gibi büyük bir 
dikdörtgen şekil çizin, daha sonra daktiloda veya klavyede yazı yazar gibi 
parmaklarınızla arkadaşınız sırtında yazı yazmaya devam edin):

Sevgili anne,

Büyük çam ormanındaydım (Λ şeklinde omuz hareketlerini yapın). Yürüdüm, 
yürüdüm (yürüdüğünüzü yumruklar ile taklit ediniz), ama hapishaneye 
hapsetiler (avuç içlerinizle hapishane parmaklıklarını çizmeye devam edin).

Fil yazmaya devam ediyordu (parmaklarızla daktiloda yazar gibi hareket edin), 
sonra yazdığı mektubu/kağıdı katladı ve bir zarfa koydu (parmaklarınızla 
arkadaşınızın sırtında bir zarf çiziniz).

Sonra mektup pulunu yapıştırın (baş parmağınız yardımıyla pul yapıştırır 
gibi arkadaşınızın omuzuna bastırın) ve en sonunda mektuba mührü vurun 
(omuzlarına yumruklarla vurmaya devam edin).

Fil sadece hapishaneden çıkmak (yumruk hareketi ile yürüyor taklidi yapın) 
ve evine gitmek istiyordu (parmak ile bir ev çiziniz – ev çizmeniz için 
parmağınızla ev için bir kare ve bir çatı çiziniz).

Öneriler:

Fil Oyunu tüm öğrencilere uygun ve ilginç olacak şekilde hazırlanmış, öğren-
cilerin sınıf ortamında gevşeme ve rahatlama için kullanılmaktadır. Ancak her 
öğrencinin aynı hareketeleri, aynı hızla yapmalarına dikkat edin.

Hikayeyi yavaşça anlatın veya okuyun, böylece öğrencilerin tüm el hareketlerini 
doğru bir şekilde yapmak için zamanları olur.

Hikayenin içeriği özelleştirilebilir, düzenlenebilir, yeni karakterler eklenebilir, 
örn. ayıcık, yılan vb. Aynı zamanda oyun düzenlerken parmaklarınızla, avuç 
içlerinizi kolay bir şekilde hareket edebilecek uygun hareketler tasarlayın.
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Öğrencilerden daire şeklinde durmaları istenir. Oyunun amacı, öğrenciler 
sözlü ve sözsüz iletişimi kullanmadan, aralarında anlaşmadan, çocukların 
kendi aralarında bir grup şeklinde hareket ederek 1’den 10’a kadar saymalarını 
başarabilmektir.

Daire içinde bulunan öğrencilerden biri, yüksek sesle “bir” söylemesi gerekir. 
Devamında çocuklardan herhangi biri “iki” diyerek, devamlılığı sürdürmesi 
gerekir. Öğrenciler devamlılığı sürdürebilmek için kendi aralarında 
anlaşmamaları gerekmektedir.(sözlü veya sözsüz iletişimi kullanarak, baş 
oynatma, parmak ile gösterme, göz ile işaret etme).

Oyun öğrencilerden biri “üç” ve bu şekilde 10’a kadar saymaları gerekmektedir. 
Oyun devam ederken, öğrencilerden iki veya daha fazla kişi aynı zamanda 
sayıyı tekrar eder ise, o zaman oyun tekrar başa döner ve 1 sayısıyla başlanması 
gerekir.

Öneriler:

Oyunun tamamlanması ve başarıyla gerçekleşmesi için öğrencileri sürekli 
destekleyin. 

Gerekli zamanı verin, acele etmeden, büyük dikkat ile oyunu gerçekleşmesi 
ve tamamlanması için sakin olmalarını söyleyerek, dikkatin yüksek seviyede 
olmasını tutun.

46. 10’a KADAR SAYALIM
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Öğrenciler bir daire içinde durmalıdır. Daire oluşturulduğunda dairenin 
yarısında, oyunun başlayacağı iki öğrenciyi (her iki tarafta karşı karşıya 
duran öğrencileri) belirleyin. Seçilen öğrencilerden biri, BUM kelimesini 
sola taşımak zorunda kalacak - BUM kelimesini söylediği anda, sol tarafında 
bulunan öğrenci yüksek sesle aynı kelimeyi söylemek zorundadır. Daha sonra 
öğrenciler bunu dairenin sol tarafından başlayarak sonuna kadar kelimeyi 
tekrar ederek oyun devam edilir.  

Aynı zamanda, diğer öğrenci de aynı çalışmayı yapmak için kağıdı çeker ve 
kelimeyi okur. Seçtiği kelime BAM  ve BAM kelimesini sağa doğru söyleyerek 
sağ taraftaki öğrencilere iletilmesi istenir. Her bir sonraki öğrenci BAM 
kelimesini tek tek yanındaki arkadaşına iletmesi gerekir. 

Öğrencilerden oluşan dairenin bir kısmında iki kelimeyi öğrencilerden birinde 
sağdan gelen kelime ve soldan gelen kelimenin örtüşmesi beklenir, yani grup 
üyesi bir seferde her iki kelimeyi söylemek zorunda kalacaktır (BUM - BAM), 
böylece her iki kelimede daire içinde sürekli olarak tekrarlanacaktır. 

Oyun, her iki yönde ve her iki kelimenin de tekrarlanması için birkaç kez 
oynanmalıdır.

Öneriler:

Oyun öğrencilerde konsantrasyonu yüksek tutmak ve  grupta olumlu bir 
atmosfer sağlamak için çok iyi bir oyundur. 

Öğrencilerin oyunda gerekli ritmi yakalayabilmeleri için ve öğrencilerin ilk turu 
başarıyla tamamlamalarına rehberlik edin, yardımcı olun.

47. BUM – BAM
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Öğrenciler daire şeklinde düzenlenmiş sandalyelere oturtulur. Kendilerine 
tanınmaları halinde uymaları gereken farklı talimatlar öğretmen tarafından 
verileceğini ve onlara uymaları gerektiği söylenir. Verilen talimatlarda 
kendilerini tanımazlarsa,  öğrenciler verilecek diğer talimatları aktif olarak 
dinlemeye devam etmeleri gerektiği söylenir. 

Verilebilecek talimat, görevler şöyle olabilir: 

- Spor ayakkabıları üzerinde olanlar, kalksın ve bir kez atlasın.
- Uzun saçları olanlar, elleriyle bir kez alkışlasın.
- Gözlük taşıyanlar, arkadaşarından birine göz kırpsın.
- Çikolatalı dondurma sevenler, her iki kulağını tutsun. 
- Kot pantolonu üzerinde olanlar, sırtını kaşısın. 
- İyi bir film izleyenler, URA bağırsın.
- Futboldan hoşlananlar, bir kez etrafında dönsün. 
- Evcil hayvanı olanlar, evcil hayvanın gibi ses çıkarsın. 
- Balık yemeği sevenler, sol bacağını kaldırsın.
- Nisan ayında doğmuş olanlar, sağ elini kaldırsın. 
- Cebinde bir şeyleri olan, gözlerini elleriyle kapatsın.
- Bu ay içerisinde birinin doğum gününe gidenler, her iki ayağı ile yere çarpsın.
- Etkinlik sırasında kendini eğlenmiş olarak hissedenler, alkışlasın.

Öneriler:

Vereceğiniz görevler/talimatlar birlikte çalıştığınız öğrenci grubunun özelliklerine 
göre ayarlanabilir, değiştirilebilir, ve öğrenci bünyesine göre hazırlanabilir.

48. DİKKATLİ DİNLE
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Öğrencileri 4-5 kişilik (rastgele seçilerek) birkaç gruba ayırın. Her gruptan 
bir öğrenci, içinde ev aletlerinden birini gösteren bir zarf seçmelidir. (örn. 
buzdolabı, ocak, elektrikli süpürge, televizyon, bilgisayar, vb.).

Her grup düzeyindeki öğrenciler, cihazı kendi bedenlerinin yardımıyla 
nasıl sunacakları (nasıl heykel olacakları) konusunda ortak bir strateji 
geliştirmelidir. Öğrenciler ayrıca tahminin daha kolay olması için cihaza özgü 
belirli bir ses de çıkarabilir.

Her grup, birer birer ev aletlerinden oluşan ve seçtikleri cihazı/aygıtı temsil 
eder ve diğer gruplar ise olabildiğince çabuk bir şekilde hangi ev aletinden söz 
edildiğini tahmin etmeleri gerekir.

Öneriler:

Oyun boyunca tüm öğrencilerin insan heykelinin yaratılmasına katıldığından 
emin olun.

Özellikle yaşı küçük olan öğrencilerin tanımaları daha kolay olması için 
tanıdıkları/bildikleri ev aletleri olmasına dikkat edin.

49. HEYKEL
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Öğrenciler bir daire içinde durmalıdır. Oyun sözsüz iletişim kullanarak 
oynanır.

Oyunun amacı grup içindeki her biri birbiri ile selamlaşması veya tokalaşması 
gerekir. Oyunda sözsüz iletişim kullanıldığından dolayı, gruptaki herkes 
mümkün olduğunca çok sayıda arkadaşına ulaşması ve selamlaşma esnasında 
kendi memnuniyetini yüz ifadeleri (mimikler) ile göstermesi gerekir.

Öğrenciler oyunu olabildiğince dinamik hale getirmek için sınıfta serbestçe 
hareket etmesi söylenir ve  arkadaşlarıyla selamlaşması istenir.  

Oyunu belirli bir süre oynayın, örneğin 3 veya 5 dakika.

Öneriler:

Öğrencileri mümkün olduğunca çok öğrenciyle selamlaşmasını teşvik edin.

50. SELAMLAŞMA/TOKALAŞMA

Her öğrenciye bir kağıt, bir kalem veya renkli keçeli kalem verilmelidir. 
Öğrencilere verilen kağıt 12 alana veya 12 boş kutucuklara ayrılmış olması 
gerekir.  

Sayfadaki her alanın belirlenmiş bir özelliği/kriteri olacaktır, buna göre her 
bir öğrenci belirtilen kriterde kendini iyi bir şekilde tanırsa, o özellik/kriter 
ona uygunsa boş alana imzalanması istenir, böylece sınıf ortamında kendi 
arkadaşlarının özelliklerini daha iyi tanıma fırsatı olacaktır. 

51. İMZA TOPLAMA
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Örnek özellikler/kriterler: 

- Fubol oynayan 2 öğrenci,
- Geçen ay içerisinde kitap okumuş 3 öğrenci, 
- Evcil hayvan besleyen 1 öğrenci,
- Patlamış mısır seven 4 öğrenci,
- Yağmuru yağmasını sevmeyen 2 öğrenci,
- Banyo yaparken şarkı söyleyen 1 öğrenci,
- Müzik enstrümanı çalmayı bilen 3 öğrenci,
- Çilek dondurmasını sevmeyen 2 öğrenci,
- Fıkra, şaka söylemeyi bilen 2 öğrenci,
- Real Madrid taraftarı olan 1 öğrenci,
- 1 şiiri ezbere bilen 3 öğrenci,
- Smoki, cips seven 4 öğrenci vb. 

Oyun yaklaşık 5 dakika sürebilir. Öğrencilerin, sınıfta serbestçe hareket 
etmeleri ve kağıtlarındabulunan boş alanları çeşitli kategorileri doldurabilmek 
için mümkün olduğunca daha çok arkadaş bulması gerekir ve arkadaşları ile 
serbestçe iletişim kurmaları gerekir.

Öneriler:

Öğrencilerin farklı kategorilerdeki farklı öğrencilerden daha fazla imza 
toplamaya çalışmasını sağlayın. Oyunun amacı, farklı kategorilerde 1-2 
öğrencinin kaydolmasını sağlamak değil, mümkün olduğunca çok sınıf 
arkadaşının özelliğini tanıması ve mümkün olduğunca boş alanı farklı imzalarla 
doldurmasıdır.

İmza kategorileri öğrencilerin ilgi alanlarına, özelliklerine ve yaş seviyelerine 
uygun olması için değiştirilebilir, farklı özellikler/kategoriler eklenebilir.
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Öğrenciler sınıfın farklı yerlerinde serbest bir şekilde dururlar. Talimatlarınızı 
ve vermiş olacağınız yönergeleri etkin bir şekilde takip etmeleri gerekir ve 
talimatlara göre farklı vücut hareketlerini sergilemeleri gerekir. 

Talimatlar şöyle olabilir - ... gibi yürü:

- Sıcak kumda yürür gibi, 
- Muz kabuğu üzerinde durmuş gibi, 
- Küçük ayakkabılarla yürür gibi, 
- Büyük çizmeler giymiş gibi, 
- Bala basar gibi,
- Yüksek topuklu ayakkabıyla yürür gibi,
- Cam kırıkları üzerinde yürür gibi, 
- Buzul dağı üzerinde yürür gibi, 
- Derin balçığa batmış gibi,
- Tüler üzerinde yürür gibi...

Oyun boyunca öğrenciler farklı hareketleri taklit etmek için vücudun hem üst 
hem de alt kısımlarını rahatça kullanabilirler.

Öneriler:

Öğrencilerin hareket yönlerini ve öğrenci grubunuza oyuna katılımlarını 
sağlamak için daha ilginç hale getirerek kendi düşüncenize ve imkanlar 
dahilinde yönergeler/talimatlar verebilirsiniz.

52. …GİBİ YÜRÜ



63

Ünlülerin veya karakterlerin yazıldığı birkaç kağıt hazırlayın, örn. Messi, Mr. 
Bean, Tarzan, Madonna, Snoopy vb. gibi örnekler kullanabilirsiniz.

Bir öğrenci, tesadüfi bir şekilde seçildikten sonra sırtına ünlü veya karakteri 
ifade eden kağıt yapıştırılır. 

Öğrenci söz konusu gruba sırtında duran kağıdı göstererek, gruptaki 
öğrenciler ise tahmin etmesi gereken arkadaşına önceden bir şey söylememesi 
veya yönlendirme yapmamaları gerekir.

Seçilen öğrenci, kendi arkadaşı grubuna sorduğu sorularla doğru cevabı 
bulmaya çalışması gerekmektedir.

grubun sunduğa başvuracakları sorular yardımıyla grubun kime 
başvurduğunu bulmaya çalışmalıdır.

Sorular, grubun EVET veya HAYIR yanıtı vereceği şekilde formüle edilmesi 
gerekir, örneğin:

- Ben bir çizgi film karakteri miyim?
- Kuyruğum var mı?
- Ben kadın mıyım?
- Ünlü biri miyim?
- Şarkı söylüyor muyum?
- Sporcu muyum? vb.

Öneriler:

Karakterleri, kişilikleri seçerken, ünlü/tanıdık olduklarından, yaşlarına ve bilgi 
düzeylerine göre öğrencilere kolay tanınabilir olduklarından emin olun.

53. BEN KİMİM
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Oyunun başlangıcında, her öğrenci kendi adasını temsil etmesi için bir kağıt 
alır ve onu yere bırakır. Bu kağıt onun adasını temsil etmektedir. 

Müzik eşliğinde öğrenciler sınıf ortamında yerleştirilen adalar üzerinde bir 
adadan diğerine geçer (bir kağıtan, diğer bir kağıda adım atarlar) ve müzik 
durdurulduğunda öğrencilerden bir kağıdın dışarı çıkarılması istenir. Kağıtsız 
kalan öğrenci, sınıf arkadaşının yanında yani yeni bir adada yer bulmalıdır.

Oyunun devamında her turda müzik durdurulduğunda ada sayısı 1 için azalır.

Oyunun amacı, tüm öğrencilerin sınıf içinde az sayıda kalan adada, bir arada 
kalma, yer bulma seçeneklerini ve imkanlarını bulmaktır. 

Öneriler:

Bazı öğrenci grupları daha fazla sayıda olduğundan dolayı, oyunun pasif etki 
almaması için müzik her durdurulduğunda 2-3 kağıt bir anda çıkarılabilir. 
Böylece oyun çok uzun sürmez,  adalar her turda 1 azalırsa öğrencilere olumsuz 
bir etki yaratabilir.

54. BENİM ADAM
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Öğrenciler çember/daire şeklinde oturtulur. 

Her öğrenci kendi adını hecelere ayırarak, bir hece eklemeye çalışır: Mİ 
(örneğin. Mariya – MaMİ, riMİ, yaMİ). 

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

Öneriler: 

Küçük yaştaki öğrenciler için oyun biraz daha karmaşık olabilir ve bazı 
öğrencilerin sizin yardımınıza ve cesaretlendirmenize ihtiyacı olabileceğini 
unutmayın.

55. HECE İLE AD OLUŞTURMA
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Öğrencileri 4-5 kişilik birkaç gruba ayırın.

Her gruba, ortak bir görev olarak kule inşa edebilmeleri için onların fikirlerini 
destekleyecek ve fikirlerinde yaratabilecekleri çeşitli materyaller verin (örn. 
yapraklar, karton, naylon, meyve suyu kamışları, yapıştırıcı, eski gazeteler, 
vb.).

Öğrenciler kendi aralarında sözlü iletişim kullanmadan, hep birlikte sunulan 
materyallerden kombinasyon yaparak ve aynı materyalleri kullanarak en 
dayanıklı ve en yüksek kule inşa etmeleri için desteklenir.

Oyunun zamanla sınırlı olmasına dikkat edin, örneğin bir oyunun 5 dakika 
sürmesi.

Öneriler:

Öğrencilere oyunun kuralını hatırlatın, daha doğrusu oyunda kesinlikle sözsüz 
iletişim kullanılmasına dikkat edin.

56. KULE
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Öğrenciler çift oluşturulacak şekilde gruplara ayrılır. Farklı yazılı duygulara 
sahip kağıtlar hazırlayın (her sayfada bir duygu, örneğin: sevgi, kıskançlık, 
öfke, korku, sevinç, üzüntü, can sıkıntısı). Her çift 1 kağıt çeker. 

Her bir çiftin içinde, hangi öğrencinin kağıdı çekeçeğini, okuyabileceğini ve 
konunun ne olduğunu öğrenebileceğini önceden belirleyin, çiftin diğer üyesi 
de cevabın ne olduğunu tanıması, tahmin etmesi gerekir.

Göstermesi gereken çiftin bir üyesi, duyguyu sadece sözsüz iletişim ve işaretler 
kullanarak anlatması gerekir. Çiftin diğer üyesi, arkadaşının göstermiş olduğu 
beden dili ve işaretlere göre hangi duyguyu ifade ettiğini tahmin etmesi 
gerekir. 

Oyunun bir sonraki turunda roller değiştirilebilir.

Öneriler:

Birlikte çalıştığınız öğrenci gruplarında bulunduğunu fark ettiğiniz duyguları 
özellikle seçmeye çalışın.

57. DUYGUMU TAHMİN ET
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Her öğrenci sırtına yapıştırılması için kağıt ve kalem (veya keçeli kalem) alır.

Oyunun amacı, her öğrenci diğer tüm sınıf arkadaşlarının sırtında 
yapıştırılmış kağıtların üzerine çeşitli mesajlar yazmasıdır. Mesajlar anonim 
bir şekilde yazılır, yani öğrenciler yazmış oldukları mesajların altında kendi 
adlarını yazmamalıdırlar. 

Aynı zamanda, öğrenciler kendi arkadaşlarının sırtında duran kağıt üzerine 
mesajları yazarken, kendi sırtına da başka arkadaşları mesajlar yazar. Ayrıca 
mesajları yazarken ve arkadaşına yönelik düşünceleri yazarken güzel ve 
olumlu olmasına dikkat edilmelidir. 

Oyun sırasında öğrenciler sınıfta özgürce hareket ederler.

Son olarak, herkes gruptaki birçok arkadaş tarafından anonim olarak 
gönderilen çok sayıda olumlu mesaja sahip olacaktır.

Öneriler:

Olumlu mesajların olması gerektiğini ve önemini vurgulayın.

Mesajlar ayrıca kişisel olumlu özellikleriniz, davranışlarınız, ilgi alanlarınız ve 
öğrenci yeteneklerinizle de ilişkilendirilebilir, örneğin: Çok iyi bir sesin olduğu 
için şarkı söylemeye devam et!

Her zaman dürüstsün!

Şakalarını seviyorum! vb.

Oyun oynanırken, arka planda 
enstrümantal müzik çalabilir.

Herkesin olumlu mesaj bırakması 
için ve yeterli zamana sahip olması 
için oyunu yaklaşık on dakika ile 
sınırlandırabilirsiniz.

58. GÖRÜNMEYEN ARKADAŞIM
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Öğrencileri eşit üye gruplarına ayırın (6 veya 8). Grup olarak bir daire 
oluşturmaları istenir. 

Oyun başladığında öğrencilerden gözlerini kapatmalarını ve daire içerisinde 
bulunan iki farklı arkadaşını iki eliyle rastgele bir şekilde tutması istenir. 
Öğrenciler ellerini bir düğüm gibi ördükten sonra öğrencilerden gözlerini 
açmaları istenir ve aynı öğrenciyi iki eliyle tuttuklarını fark ederlerse, sadece 
bir elini diğer bir arkaşının elini tutmasını sağlayın.  

Oyunun amacı düğümü çözmektir, ancak hiçbir öğrenci daireden ayrılmadan 
ve ellerini bırakmadan düğümün çözülmesi istenir. Düğüm çözülmesi 
sadece aralrdan geçme, eğilerek olması istenir, ancak elerinin birbirinden 
bırakmamaları gerektiği hatırlatılır.

Öneriler:

Yaş seviyesi daha küçük öğrenci gruplarında, daha az sayıda öğrenciyle 
oynamaya başlamak mümkün olabilir, örn. bir grupta 4 öğrenci ile ve aynı 
zamanda öğretmenin rehberliği ile küçük bir grupla pratik gösteri yapılarak 
düğümün nasıl çözülebileceğini gösterebilirsiniz.

59. DÜĞÜM YAPALIM
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Öğrenciler tesadüfi bir şekilde çiftlere ayrılır. Çift olarak, kendi aralarında 5 
dakika içerisinde kendi özellikleri hakkında bilgi alışverişinde bulunmaları 
gerekir. Örneğin: ilgi alanları, hobiler, kişisel özellikler vb.

Oyunun bir sonraki aşaması, bilgi paylaşımında olumlu bir yaklaşımı, olumlu 
özellikleri vurgulayarak öğrencileri çiftler halinde birbirlerini tanıtmaya 
çalışırlar.

Öneriler:

Küçük yaşta bulunan öğrenciler kendilerini tanıtmakta zorluk yaşamamaları 
için bir kaç özellik saymaları istenir (bu şekilde oyun daha kolay ve seviyeye 
uygun olur), örneğin: en sevdiği yiyecek, renk, mevsimler, şarkı, kitap, spor; evcil 
hayvanı var mı gibi.. vb. örnekler sunulabilir.

60. ÇİFT OLARAK TANIŞALIM OYUNU
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Öğrenciler geniş ve büyük bir daire içerisinde durmalıdır. 

Oyunun amacı, öğretmen tarafından verilen talimatlara uygun olarak) 
birden fazla atom grubu oluşturmaktır (hem öğrenci sayısı göz önünde 
bulundurularak, hem de öğrenci/sınıf yapısına dikkat edilmelidir). 

Öğretmen yönergeler vererek, örn. atom 3 söylendiğinde – grubun 3 üyeden 
oluşması ve 3 üyelik daha fazla grup oluşturulması gerektiği anlamına gelir; 
eğer atom 5 söylendiğinde - öğrenciler 5 üyeden oluşan birden fazla gruplar 
şeklinde yeniden düzenlenmeli istenir. 

Oyunun gerekli dinamikte olması için talimatların mümkün olduğunca çabuk 
değiştirilmesi gerekir (örn. atom 2, atom 8, atom 4, atom 3, atom 6 vb.).

Öneriler: 

Öğrencileri, aynı yapıya sahip gruplarda kalmamasına dikkat edin. Mümkün 
olduğunca çok sayıda sınıf arkadaşıyla grup oluşturmaları için öğrencilerinizi 
teşvik edin.

61. ATOM
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Farklı soyadları içeren küçük kağıt parçacıkları hazırlanır, örneğin kağıtlarda 
ÇİNG, ÇANG, ÇENG ve ÇUNG. Her biri birden fazla kez hazırlanır, böylece 
daha fazla öğrenci çekim yaptıklarında aynı soyadlı kağıdı alma imkanı 
olacaktır.

Her öğrenci soyadını okur ve arkadaşlarına kağıdın göstermemesi gerekriği 
söylenir. Kağıdın üzerine yazılı soyadı her öğrenci tarafından ezberlenmesi 
istenir. 

Öğrenciler sınıfta serbestçe durmaları ve öğretmenin oyuna başlanması için 
işaretinin beklenmesi söylenir. Öğretmen tarafından işaret verildiğinde her 
öğrenci kağıdında okuduğu ve ezbere bildiği aileyi yüksek sesle tekrarlamaları 
istenir. Bu şekilde terkrar edilerek aynı soyadlı aileler oluşturulması yanı 4 aile 
veya 4 grup oluşturulur. 

Oyun çok fazla kahkaha ve neşeli bir ortam yaratacaktır, çünkü aynı 
zamanda birçok birbirine benzeyen soyadı aynı anda telaffuz edilecek ve 
tekrarlanacaktır: ÇİNG, ÇANG, ÇENG ve ÇUNG ve kesinlikle zaman zaman 
karışıklığa neden olacaktır. Öğrenciler yerlerini yanlış aileye yerleşirseler, 
soyadlarını tekrar etmeleri istenir. 

Öneriler:

Öğrencilerden uygun grubu/ailesini bulana kadar ailenin soyadını tekrar etmesi 
için öğrencileri yönlendirin.

62. AİLENİ BUL
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Öğrenciler, her biri 10-15 öğrenci olmak üzere iki sütun halinde 
düzenlenmeleri gereken iki gruba ayrılır. İki sütunun arasında aralık olmasına 
dikkat edin. 

Sütundaki son öğrenciye çizilmiş geometrik figür içeren bir resim kağıdı 
verilir (örn. geometrik şekil figürü - ev, robot vb.). Sütundaki ilk öğrenci bir 
kağıt ve keçeli kalem yanına alır. 

Sütunun sonunda bulunan öğrenci, kağıtta gördüklerini önünde çocuğun 
sırtına parmak yardımıyla aktarması veya gördüğü aynı şekli çizmesi istenir.

Sütunda bulunan her bir sonraki öğrencinin, sırtına almış olduğu çizim 
mesajını aktarması gerekir. Böylece sütunda bulunan bütün öğrenciler mesajı 
almış olur. 

Grubun sütundaki en son üyesi, sırtına çizilecek çizimi veya sırtına almış 
olduğu mesajı aynı şekilde tahta (kağıt, hamer vb.) üzerine çizmesi, tahtaya 
aktarması istenir. 

Öneriler:

Daha küçük yaştaki öğrencileri göz önünde bulundurarak daha az unsur/çizim 
içeren daha basit çizim geometrik figürleri verin.

Küçük yaş grubundaki öğrencilere sırtına çizim yapma esnasında yardıma 
ihtiyaç duyduklarında onlara ek olarak rehberlik edin.  

63. ÇİZİMİ DEVAM ET
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Öğrenciler bir daire içinde durmalıdır. Bir öğrenci, dairenin ortasında durması 
için rastgele seçim ile seçilerek, ortada durması istenir. 

Dairenin ortasında duran öğrenci, daha yüksek bir pozisyondan atması 
gereken küçük bir alüminyum folyo parçası alır (öğrencinin parmaklarının 
üzerinde durmasına, folyo parçasını daha yüksekten atması için elinin 
kaldırmasına izin verilir).

Bu noktada, folyoyu atarken, herhangi bir sınıf arkadaşının adını söylemelidir. 
Adı söylenen kişinin mümkün olan en kısa sürede dairenin ortasına girmesi 
ve atılan folyo parçasını yakalaması gerekir. Amaç folyonun yere düşmesini 
engellemektir. Alüminyum folyo parçası yakalanmazsa ve yere düşerse 
ozaman düşen folyo parçasının bir köşesi kopartılması gerekir. Folyo yere 
düştüğünde aynı etkinlik baştan devam eder. 

Oyun, her öğrencinin adı söylenene kadar devam eder.

Öneriler:

Alüminyum folyonun yanı sıra ek olarak, oyunu daha ilginç ve daha hızlı hale 
getirmek için kolayca düşebilecek bir tüy veya başka malzemeler kullanılabilir. 

Folyonun kolayca düşeceğini varsayarak, öğrencilerin çoğu yakalayamacağından 
dolayı, oyunun başlangıcında kullanılacak folyo parçası ortalama büyüklükte 
olmasını dikkat edin. Böylece yere düşen folyo parçasını, yere her düştüğünde 
daha kolay kopartılabilir.

64. DÜŞMEDEN
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Her öğrenciye, büyük bir yıldızın çizildiği bir çalışma kağıdı verilir. Bu oyunda 
yazı yazma araçlarına da ihtiyaç duyulacaktır.

Öğrenciler kendi çalışma kağıdındaki yıldızın beş ucunun her birine aşağıdaki 
özelliklerden birini yazar:

1. en sevdiğim spor

2. en sevdiğim yemek

3. en sevdiğim hayvan

4. en sevdiğim renk

5. en sevdiğim mevsim.

Öğrenciler yazdıkları yıldızlarını tahtaya yapıştırmaları veya panolara (iğne) 
yardımıyla yerleştirmeleri istenir. Oyunun amaç daha sonra öğrencilerin 
yıldız uçlarına yazmış oldukları özelliklerden aynı olanları bulmak ve bir ip 
yardımıyla yıldız uçlarını birbirine bağlamak.

Öneriler:

Daha fazla sayıda öğrencinin 
daha fazla cevabın aynı/
özdeş olması beklenmektedir, 
bu yüzden aynı cevabı sunan 
tüm öğrenciler birbirine 
kenetlenen yıldız uçlarını/
kollarının kombinasyonlarını 
tanımaları için öğrencileri 
teşvik edin.

Son olarak, benzer ve aynı 
veaplar olacağından dolayı 
çok yönlü birbiri ile kilitlenen 
yün veya iplik yardımıyla 
büyük bir ağ oluşturulması 
beklenmektedir.

65. BENİM YILDIZIM
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Öğrencileri bir daire yapmaları için organize edin. Oyun bir veya daha fazla 
top ile farklı oyun çeşitlerinde gerçekleştirilebilir:

Öğrenciler, topu atacak öğrencinin adını söyleyerek rastgele topu arkadaşına 
fırlatabilirler. Dairede bulunan tüm öğrencileri dahil etmeye özen göstermeyi 
unutmayın. Aynı oyun iki topla aynı anda iki öğrenci tarafından topların 
karşılıklı atılması ile oynanabilir. 

Top, dairede duran ilk öğrenciden son öğrenciye mümkün oldukça en kısa 
zaman içerisinde, bir öğrenciden diğer öğrenciye taşınması ve son öğrenciye 
en kısa zamanda ulaşması istenebilir. Bu oyun aynı zamanda iki topu aynı 
anda kullanarak modifiye edilebilir ve zenginleştirilebilir, yani daire içindeki 
ilk öğrenci ilk topu verdikten sonra hemen ardından ikinci topu da verir, bu 
şekilde öğretmen kısa zaman içerisinde oyuna daha fazla dinamik katarak iki 
topun aynı anda daire içinde elden ele dolaşmasını sağlayacaktır. 

Öneriler:

Küçük yaştaki çocuklar ile bu oyunun başarılı bir şekilde oynanması için oyuna 
bir top dahil edilmesi yeterlidir. Daha ileride, bir kaç oyundan sonra ikinci topla 
oyuna devam edilebilir. 

Daha olgun ve el–göz koordinasyonu gelişmiş öğrencilerde ise oyunun daha 
ilginç olması için üçüncü top eklenebilir.

66. TOP İLE OYUN OYNAYALIM
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Öğrenciler tesadüfi bir şekilde 2 gruba ayrılırlar (Gruplara ayırma broşür/
kağıt çekme etkinliği ile olabilir. Kağıt veya broşürlerin üzerinde gemi ve 
kaya resimleri ile hazırlanabilir. Bu şekilde, grubun yarısı geminin resmini 
çekerken, diğer yarısı kayanın resmini çekecektir ve gruplar oluşturulacaktır).

Gemi rolü oynayacak öğrencilerin gözleri eşarp ile bağlanır.

Kaya rolünü oynamaya üstlenecek olan öğrenciler, sınıf bütününe dağıtılmış 
bir şekilde yerleştirilerek, farklı kayalık yerleri oluşturulur. 

Gemi olan öğrenciler, öğretmenleri tarafından yönlendirilerek alanda kolayca 
dönmeli ve sınıfta serbestçe hareket etmelerine izin vermelidir. Kayalara 
yaklaştıkça, bu rolü oynayan öğrenciler şu şekilde ses çıkarmalıdır: şşşşşşşşşşş 
(kayaya ne kadar yakın veya uzak olduklarına bağlı olarak) ve bu nedenle 
gemi olan öğrenciler kayaya çarpmamak için yönü değiştirmek zorunda 
kalacaklardır. in. yeniden yönlendirmek zorunda kalacaklar. ve 

Eğer kayaya çarparlarsa, bu iki öğrencinin rolü değişir.

Öneriler:

Öğrenci – gemi rolünde olan öğrencilre alansal ilişkileri benimsemişlerse, sol / 
sağ / ön / arka vb. gibi talimatları/yönergeler verilerek, alanda daha kolay yön 
bulma işlemi gerçekleşir.

67. GEMİ VE KAYALAR
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Öğrenciler rastgele seçilerek 4-5 üyeden oluşan birkaç gruba ayrılır.

Her gruba, günlük yaşantıda yaygın olarak kullanılan bir cihazın veya 
nesnenin adı yazılı bir şekilde zarf verilir.

Her grup seçtiği zarfın içinde bulunan cihaz veya nesneye tamamen yeni bir 
isim ve logo bulması (özellikleri, çalışma şekli, kullanımına vb. çalışmalara 
dikkat edilmelidir) gerekecektir. İsim yaratıcı bir şekilde düşünmeli, bulunan 
adın orijinaliği, ama aynı zamanda da iz brakacak şekilde olmasına dikkat 
edilmelidir (örn. telefon için: Hızlı Ses / haber / Tit - tit, vb.); buzdolabı için: 
Penguen vb; elektrikli süpürge için: Yıldız tozu; yatak için: Büyük Tatil, kaşık 
için: Isır-büyü, Dizüstü Bilgisayarlar, vb. araçlar kullanılabilir). Aynı zamanda 
grup cihazları çizmeye ve cihaza/nesneye uygun logoyu çizmeye başlarlar. 

Tüm gruplar görevi tamamladıktan sonra, gruplar kendi arkadaşlarının 
karşısında yaptıkları çalışmaları tanıtmaları, logolarını ve buldukları adları  
göstermeleri gerekir. Daha sonra geri kalanı mümkün olduğunca en kısa süre 
içerisinde hangi cihazın veya nesne için söz konusu olduğunu tahmin etmeleri 
istenir. 

Öneriler: 

Her grupta 4-5 üye bulunduğundan dolayı, gruplar daha fazla cihaz/nesne 
için ad ve logo önerileri ile öğrencilerinkarşısına çıkabilirler. Ancak bütün bu 
çalışmaların bir grup anlaşmasının sonucu olması için öğrencileri teşvik edin. 
Bu oyunda öğrencilerin cihaz ve nesnelere ad ve logo şekilleri için olası çözümleri 
düşünmeleri için daha fazla zamana ihtiyaç duyacaklarından dolayı yeterince 
zaman vermeye dikkat edin. 

68. YENİLİKÇİLER
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Öğrenciler daire şeklinde oturmalıdır. Oyunda sürekli olarak iki anahtar 
kelime kullanılmalıdır: BÜYÜK ve KÜÇÜK.

Oyun, bir öğrencinin ilk cümleyi düşünmesiyle/hazırlamasıyla başlar, 
örneğin: Büyük çayırda küçük bir çiçek vardır. Bir sonraki öğrenci cümlenin 
son kısmını almalıdır (küçük kelimesi geçen bölümü almalıdır) ve BÜYÜK 
kelimesiyle ilgili yeni bir parça eklemelidir, örneğin: Küçük çiçek üzerinde, 
büyük kelebek var. 

Oyun bütün öğrenciler dahil edilene kadar sırayla devam eder.

Öneriler: 

Oyun farklı şekilerde de oynanabilir: 

- BÜYÜK ve KÜÇÜK kavramları bazı renk ile bağlanarak oyun kurulur, 
örneğin: Büyük mavi karınca, küçük mor böceği seviyordu.

- BÜYÜK ve KÜÇÜK kavramları ISLAK – KURU vey DİK – EĞİK kavramları 
ile değiştirilebilir. 

Cümlelerin anlamsal ve mantıksal  içeriği olmasının yanı sıra kurulan bazı 
cümleler tamamen mantıksız, şaka içerikli cümleler de olabilir.

69. BÜYÜK – KÜÇÜK
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Öğrenciler bir daire içinde durmalıdır. Bunlardan biri, vücudun herhangi 
bir bölümünü kullanarak belirli bir hareketi düşünmek zorundadır. Hareketi 
yaptıktan sonra daire içindeki diğer öğrenciler de aynı şeyi tekrarlamak ve 
böylece birbirini selamlamak zorundadır.

Oyun birkaç farklı yönergelerle/talimatlarla değiştirilebilir veya oyuna ekleme 
yapılabilir: 

Oyunun ilk turunda öğrenciler küçük hareketler yapabilirler,

Bir sonraki turda büyük hareketler yapmaları istenebilir, daha sonra hareketler 
hızlı, yavaş olarak gösterilmesi istenir. 

Öneriler: 

Oyun sürekli yenilik eklenerek değiştirilebilir. Örneğin: seçilen öğrencinin 
belirttiği hareketin, gruptan tam tersini yapmaları istenir, yani öğrenci yavaş 
hareketler yaparsa, grup aynı şeyi hızlı bir şekilde tekrarlaması gerekir ve daha 
sonra tersini yapmaları istenebilir.

70. HAREKETİMİ YAP
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Oyun sırasında müzik çalar ve öğrenciler bulundukları sınıf ortamında 
serbestçe hareket ve dans ederler. 

Müzik durduruldukktan sonra, öğretmen öğrencilerine hızlı bir şekilde 
bulacağı ve dokunacağı bir şey söylemesi gerekir. Örneğin: mavi bir şey dokun 
gibi talimatlar verir. 

Müzik her durduğunda öğrencilere aşağıdakiler gibi yeni talimatlar ve 
yönergeler sunulabilir:

- pürüzsüz/yağlı bir şeye dokun, 

- yünlü bir şeye dokun,

- sert bir şeye dokun,

- küçük bir şeye dokun,

- metalik bir şeye dokun,

- güzel bir şeye dokun,

- yeşil bir şeye dokunun vb.

Oyunu istenen dinamiğe ulaşması için öğrencilere hızlı bir şekilde talimatlar 
verilmelidir.

Öneriler:

Oyun aynı zamanda değiştirilebilir, ör. Müzik durdurulduğunda sınıf 
arkadaşlarından birine dokunulması gerektiği konusunda talimat verilebilir, 
örneğin:

- birinin kafasına dokun,

- birinin parmağına dokun,

- birinin saçına dokun vb.

Ayrıca oyun, alanda/sınıf ortamında tanınması ve dokunulması gereken renkler 
söylenerek, oyun eğlenceli hal alabilir.

71. ...BİR ŞEY DOKUN



82

Öğrenciler birbiri ardında duracak şekilde sıra yapmaları ve önündeki 
arkadaşın omuzlarından tutulmaları istenir.  Birinci olan öğrenci yılanın başı 
rolüne sahip olacak ve sonuncu olan öğrenci ise yılanın kuyruğu ve yılanın 
hareket yönünü belirleyeceği kişi olacaktır. 

Süzülme hareketlerini sıranın sonunda bulunan öğrenci tarafından önündeki 
arkadaşının omuzlarına parmaklarıyla değecek şekilde vermesi istenir:

-	 Düz yürümek için omuza bir kez dokunma, 
-	 Sağa doğru yürümek için omuza iki kez dokunma, 
-	 Sola doğru yürümek için omuza üç kez dokunma. 

Sıranın sonunda bulunan öğrenci yön verdikten sonra (omuza dokunarak), 
herkesin senkronize olabilmesi için verilen sinyalleri bir öğrenciden diğerine 
hızlı ve güvenilir bir şekilde aktarılması istenir. 

Sırada bulunan her bir öğrenci omzuna bir sinyal alır almaz, hareketi anında 
yapması istenir ve önündeki arkadaşa sinyali verir. Sinyal sıranın en başında 
bulunan öğrenciye kadar ulaşması ve ondan sonra hareket edilmesi için 
beklenmemelidir.

Sırada bulunan son öğrenci, sinyalin sıradakilerin orta kısmına iletildiğini 
gördüğünde anında yeni bir sinyal vermelidir, böylece yılan sürekli hareket 
eder ve yılan durmadan süzülmeye devam eder. 

Öneriler:

Oyunun başlangıcında, öğrencilerin birbirine verilen sinyallerle hareketi, kavra-
mak, uygulamak ve birbirini koordine etmek için oyunu 15 kişilik öğrenci gru-
pları oluşturulması uygun olur.

72. YILAN
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Öğrenciler 5-6 kişilik gruplara ayrılır. Her gruba bir büyük resim kağıdı ve 
ortalarında masa olacak şekilde daire yapmaları istenir. 

Her öğrenciye bir keçeli kalem verilir. Gruplara ilham verici bir poster çizmek 
için bir konu/tema verilir. Çizim konusu, odaklandığınız zorunlu eğitim-
öğretim konularından yola çıkmak veya konular içeriğinden türetmek için 
kullanılır. 

Neşeli, hızlı, dinamik bir müzik parçası çalarken, öğrenciler bireysel olarak 
çizmeye başlamalıdırlar (durdukları yerde bulunan büyük resim kağıdın 
üzerinde istedikleri yerden resim yapmaya başlayabilirler). Öğrencilerin ne, 
nasıl bir resim yapacakları hakkında birbirleri ile konuşmamaları istenir.

Müzik parçası durdurulduktan sonra, öğrenciler çizmeyi durdurmalı ve sağa 
doğru bir adım atmaları istenir. 

Müziği tekrar çalmaya başladığında, herkes geçtiğiyeni terindeki resimi devam 
eder, çünkü ondan önce arkadaşı o resimi yapmaya başlamıştır, öğrenciden 
resimi devam etmesi istenir. 

Müzik her durduğunda, öğrenciler sağa doğru bir adım atar ve önüne gelen 
resmi devam etmeye çalışır. 

73. EĞLENCELİ AFİŞ/POSTER HAZIRLAYALIM 
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Öğrenciler bir daire oluşturur. Oyundaki her katılımcı bir ayakkabısını 
çıkarmalı ve dairenin ortasına koymalıdır.

Ayakkabılar karıştırılmalıdır.

Oyun, neşeli, hızlı tempolu müzik çalındığı anda başlar ve öğrenciler müziğin 
ritmine göre dans ederler.

Müzik durur durmaz, öğrenciler durur ve parmaklarının ucundaki ilk 
ayakkabıyı alırlar.

Öğrenciler kimin ayakkabılarını çektiğini/giydiğini belirlemeye veya kime ait 
olduğunu sözlü söylemesi gerekir. 

Sonunda ayakkabılarını birlikte değiştirebilecek birkaç çift oluşturulursa, 
çift olarak ayakkabı değişimi yapmak için öğrenciler teşvik edilir ve ek puan 
kazndıkları bildirilir. 

Ayakkabılar belirlendikten sonra ayakkabılar öğretmen tarafından 
karıştırılarak tekrar dairenin ortasında yerleştirlir. 

Müziği tekrar çalmaya başladığında, öğrencilerden farklı hareketler yaparak 
dan etmeleri istenir, müzik durduğunda rastgele bir şekilde ayakkabılardan 

74. KENDİ AYAKKABINIZI BULUN

Oyun, her katılımcının ilk başlangıç pozisyonuna döndüğü ve çizimini görme 
ve tamamlama fırsatına sahip olduğu anda sona erer.

Öneriler:

Oyunun dinamikliğini ve etkinliğini korumak için, çizimin yaklaşık 30 saniye 
boyunca müzik eşliğinde olması önerilmektedir. 

İlham verici posterler oluşturulduğunda, öğrencilere bunları dikkatlice 
incelemeleri için zaman tanıyın; ilk çizim fikirlerinin nasıl ve neye dönüştüğünü 
görme imkanları olup kaç farklı element kullanıldığını, kaç farklı renk olduğunu 
görerek tartışma ortamı yaratılabilir.

Grupların, oluşturulan posterleri birbirlerine açıklamaları/sunmaları istenebilir, 
yani temsil edilen unsurları, kaç element ve çizimin geneli açıklanarak, oyun 
eğlenceli duruma dönüştürülür. 
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birer ayakkabı seçmeye devam ederler. 

Oyunu birkaç defa oynayın, yani birkaç kez tekrarlayın.

Öneriler:

Ayakkabı dışında, oyun sahne ve çorap, eldiven olarak da kullanılabilir, ancak 
katılımcıların diğer kişisel eşyalarını da içerebilir (ancak kime ait olduklarını 
kolayca tanınabilir olmasına dikkat edin).

Oyun oynama esnasında müzik çalarken, katılımcılara talimatlarınıza göre farklı 
motor hareketleri yaptırarak daire etrafında dönmelerini, farklı hareket veya dans 
etmelerini isteyin (örneğin: ayak parmağınızla yürüyün, topuklarınızda yürüyün, 
tek ayakta atlama, 2 adım ileri ve 1 geri vb. ya da oyun sırasında hayvanların 
hareketlerini taklit etmek için öğrenciler teşvik edilebilir, örneğin; tavşan veya 
kanguru gibi atlama, kelebek gibi uçmak; ayı veya fil gibi yürümek vb.).
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Oyundaki her katılımcı anonim olarak kendilerine öz olan üç farklı özelliği 
bir kağıda yazar.

Yazılan kağıtlar katlanır ve bir kab içerisine konulur ve karıştırma işlemi 
yapılır. Daha sonra her öğrenci 1 kağıt çeker. Öğrencilerden biri kendi yazmış 
olduğu kağıdı çeker ise, kağıt tekrar katlanır, kaba yerleştirlir ve başka bir kağıt 
çekmesi istenir.

Her öğrenci, kağıda yazılan üç özelliği yüksek sesle okur ve grupta kim 
olduğunu, kimin özellikleri olduğunu tahmin etmek zorundadır.

Öneriler:

Üç karakteristik özellik yazabilmeleri için ve daha kolay tanınması için üç kişisel 
özellik veya öğrencilerin tanınabilir olduğu şeyler olabilir. Örneğin: hobiler, 
favori sporlar, yemek, kitaplar, müzik, oyuncaklar, renkler, mevsimler  vb.

İlk olarak hatırlayacakları üç kişisel özelliği ortaya çıkarmak için yukarıdaki 
kategorileri öğrencilere önerebilirsiniz. 

Bahsedilen (birden fazla öğrenci tarafından yazılabilen örnekler varsa) bazı 
şeyler hakkında uygunsuz yorum yapılmasını önlemek, aralarında gülmemek 
için yazılan özellikleri okurken olumlu ve güvenli bir ortam sağlamak önemlidir.

75. BENİ TANIMAYA ÇALIŞIN
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Sepeti birkaç farklı şeker çeşitleri ile doldurun.

Sepet elden ele dolaşarak, her öğrenci istediği kadar şeker almasına imkan 
verilir. 

Her öğrenci uygun sayıda şeker aldıktan sonra, her katılımcı seçmiş olduğu 
şeker sayısı kadar kendisi hakkında bir şeyler söylemesi gerekmektedir. 

Grup tartışmasını teşvik etmek için farklı konular da tanımlanabilir, örneğin:

•	 gruba hoş mesajlar söyleyin;

•	 olumlu özelliklerini arkadaşlarınla paylaş; 

•	 bugün beklentilerinizin ne olduğunu söyleyin;

•	 şu anda grupta kendinizi nasıl hissettiğinizi anlatın vb.

Öneriler:

Oyun, tüm öğrencilerin gerekli kriterlere göre konuşmalarına ve tartışma 
ortamına girmeleri için teşvik edilmelidir. Oyunun sonunda seçilen şekerler 
öğrencilerde kalmaları tavsiye edilir.

Oyunun oynanması için gerekli olan şekerleri sağlayamıyorsanız, farklı 
aksesuarlar da kullanabilir. Örneğin, kalemler, dekoratif çıkartmalar, bilye vb. 
gibi araç-gereçler kullanılabilir. 

76. ŞEKER DOLUSU SEPET
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Oyun gruplar halinde veya çiftler halinde organize edilebilir.

Grubun/çiftin bir üyesi, farklı meslekler, filmler, hayvanlar, bitkiler, ünlü 
çizgi film karakterleri, filmler, sporcular vb. gibi farklı kategorileri içeren 
kağıtlardan bir kağıt çekmesi gerekir. 

Oyunun amacı, kendi gruplarında veya çiftleri içinde sadece pandomim 
yoluyla kağıta okuduğu kategoriyi açıklamasıdır. 

Oyunu daha dinamik hale getirmek için, her bir grup veya çiftin verilen 
kavramı bulabilmesi için geçen süre ölçülebilir, böylelikle belirli zaman dilimi 
içinde anlatılması gerekir. Bu şekilde zaman ölçülürse gruplar veya çiftler 
şeklinde oynanacak oyunda kavramlar aynı olabilir ve bulma süresi ölçülebilir. 

Öneriler:

Öğrencilerin yaşı ve ön bilgisi, farklı kategorilerdeki kavramları/terimleri 
seçerken ölçütlerden ve dikkat edilmesi gereken noktalardan biri olmalıdır.

Kategorilerin seçimi, özellikle daha küçük yaştaki öğrenciler için, sözel olmayan 
iletişim seviyelerinin gelişimi için de kullanılabilir ve sözsüz iletişim hakkında 
bilgilerini geliştirebilir.

77. PANDOMİM OYUNU
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Öğrenciler daire şeklini alacak şekilde otururlar. Görev olarak her öğrencinin 
süpermarkette satın alınan bir ürün söylemesi, ancak daha önce daire içinde 
belirtilen tüm ürünleri tekrar etmesi ve daire içerisinde tekrarlanan ürünleri 
söyledikten sonra kendi ürününü de söylemesi istenir (oyun soldan sağa veya 
tam tersi olarak oynanabilir).

Sayımın, tekrarın daha kolay olması için her öğrenci alfabetik sıralamaya göre 
ürünü söylemesi istenir, örneğin A’dan Z’ye kadar olan harflerin sıralamasıyla 
ürün söyleme şekli etkinliğe kolaylık sağlar (örn. A-ananas; B-balık, ancak 
balık demeden önce ilk önce söylenen ürünü tekrarlayın ananas, C-ananas, 
balık, CEVİZ; Ç-ananas, balık, ceviz, ÇİLEK; D-ananas, balık, ceviz, çilek 
DOMATES vb.) 

Oyun, Z harfi ile ilgili ürüne gelinceye kadar devam eder (örneğin: Zeytin, 
gibi vb.).

Öneriler:

Küçük yaştaki çocukların söylenebilecek ürünleri tekrarlamalarında yardımcı 
olabilirsiniz. Aynı zamanda etkinliğin daha hızlı geçmesi için ve tekrarın, 
hatırlamanın daha kolay olması için öğrencilere yönelik önceden resimler 
hazırlanabilir ve gösterilerek öğrencilerin hatırlamaları kolaylaştırılır. 

Daha yetişkin, büyük öğrencilerde, istenen oyun dinamiklerini korumak için 
tekrar yapılırken zamanlamaya, süreye bağlayabilirsiniz, örneğin 30 saniye ile 
sınırlayabilirsiniz. Öğrenci söylemkte, hatırlamada zorluk yaşar ise oyunda 
belirli bir fikri ve cevabı olan ilk katılımcının yardımı kabul edilebilir.

78. SÜPERMARKET
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Öğrenciler daire şeklinde oturmalıdır. Oyuna başlayacağı öğrenciyi rastgele 
bir şekilde seçilir (örneğin, önceden hazırlanmış, sandalyesinin altına kırmızı 
renkli yapışkan bulunan öğrenci seçilir).

Oyunun ilk katılımcısı, sağında oturan kişiye takdirde/övgüde bulunması 
gerekir, örneğin: Her zaman sabırla dinlediğiniz için sizi takdir ediyorum. / 
Asla yalan söylemediğin için seni takdir ediyorum. / Her zaman başkalarına 
yardım ettiğin için seni takdir ediyorum. 

Son öğrenci ise dairede bulunan ilk veya oyunu başlatan ilk öğrenciyi takdir 
etmekle oyun sonlandırılır. 

Öneriler:

Bu oyunun başarılı bir şekilde gerçekleştirilmesi için temel ön koşul, olumlu 
izlenimleri, görüşeri birbirleriyle paylaşmalarıdır.

Oyundaki tüm katılımcıların, sağda oturan kişinin özelliklerini, bildiği örnek 
çalışmaları, onu ifade eden iyi özelliklerini kolayca tanımlayabilmeleri için, 
öğrencilere oyun başlamadan önce sınıf arkadaşı hakkında düşünmeleri için 1-2 
dakika izin verilebilir.

Oyuna katılan herkesin verilen takdirleri dikkatli bir şekilde duymaları çok 
önemlidir.

79. TAKDİRNAME
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Her öğrenciye, birkaç farklı kategori içeren, farklı özelliklere sahip 
arkadaşlarını bulması için bir çalışma sayfası verilir. Herkes kendi çalışma 
kağıdını imzalamak zorunda.

Öğrencilere sınıfta serbestçe dolaşmalarına ve 10 dakika içerisinde çalışma 
kağıdında bulunan farklı kategorilere uyan kendi sınıf arkadaşlarından imza 
toplayabilmesi için imkan verilmelidir.

Öğrenciler dikey, yatay veya çapraz olarak beş eşit şekilde/ardışık imza 
topladığında Tombola kazanılır.

Oyunun amacı, daha fazla öğrencinin çalışma sayfalarında tombala 
bulundurması ve imkanlar dahilinde bir çalışma kağıdında daha fazla tombola 
bulundurmasıdır. 

Olası çalışma kağıdında örnek kategori veya özellikler:

Şaka söylemeyi 
severim

Eğlenmeyi 
seviyorum 

Doğa yapım 
olarak hep 
mutluyum 

Güzel yazı 
yazıyorum 

Çevreme dikkat 
ediyorum 

Çok hızlıyım 

Yemek yapmayı 
biliyorum 

Çok 
arkadaşlarım var 

Öneriler:

Çalışma kağıdına özellikler veya 
kategoriler seçerken, öğrencilerin 
yaşına, ilgi alanlarına, grubun 
özelliklerine vb. özelliklerine uygun 
olmalarına dikkat edin.

80. BİZİM RESİMLİ TOMBOLA
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Öğrenciler 4-5 kişilik gruplara ayrılır.

Her gruba önceden hazırlanmış kapalı zarf verilir, yani zarfın her birinde daha 
fazla kesilmiş harf, kelime, resim, noktalama işareti, sayı vb. örnekleri içeren 
kağıtlar hazırlanmış ve zarfın içerisine yerleştirilmiştir. 

Her grubun amacı, zarfın içerisinde mevcut tüm harfleri, sayıları, sembolleri 
vb. örnekleri kullanarak, birbiriyle bağlayarak, kelimeleri sıralayarak belirli 
bir mesajı bir araya getirmeye çalışmasıdır.

Mesajlar aşağıdaki gibi evrensel mesajlar olabilir: Hepimiz birimiz, birimiz 
hepimiz için; Damlaya damlaya göl olur; Yurtta barış, dünyada barış vb.

Öneriler:

Gizemli mesajları tespit etmeyi kolaylaştırmak için, karışık harfler ve sembollerle 
birlikte zarflar içine resimler de eklenebilir . 

İstenen mesajın yapısını, yani kaç kelimeden oluştuğunu sunarak, mesajı 
tanımlamak daha kolay olur.

Belirli harflerin veya kelimelerin verilen cümlelerin içine yerleştirilerek daha 
kolay cümleleri oluşturabilmek için kolaylık olur.

81. MESAJI BULUN



93

Her öğrenciye, bir çocuk figürü olan kontürleri belirlenmiş bir çalışma kağıdı 
verilir. 

Öğrenciler bireysel ve anonim şeklinde çalışarak aşağıdaki bilgileri 
tamamlamaları istenir: 

•	 düşüncenizi baş bölgesinde yazınız;
•	 baskın ve hissetiğiniz duygu kalbinize yazınız;
•	 ihtiyaç duyduğunuz neyse karın bölgenizde yazınız;
•	 en sevdiğiniz etkinlikler eller kısmında yazınız;
•	 istediğiniz en büyük arzunuzu ayaklarınıza yazınız.

Öğrenciler çift/ikili olacak şekilde gruplara ayrılırlar ve çalışma sayfalarını 
ikili düzeyde değiştirir. Önceden ve karşılıklı bir anlaşma olmaksızın, çiftlerin 
birbirine yönelik düşünce, duygu, ihtiyaç, etkinlik/aktivite ve arzularını 
çalışma kağıdında yazmaları istenir. Önceden yazılmış bilgiler onlara 
yol gösterici olabilir, ancak arkadaşı hakkındaki kendi bilgileri de kağıda 
yazılabilir. 

Görevin bu bölümü tamamlandıktan sonra, sayfalar değiştirilir ve çift 
düzeyinde yazılı cevapların incelemesi yapılır, benzerlikler ve farklılıklar bu 
şekilde de gözlenebilir. 

Öneriler:

Oyun, birbirini iyi bilen öğrenci grupları için önerilir, böylece beş gereksinimi 
daha kolay yazabilirler.

Çiftlere bölme, rastgele yapılması en uygun olanıdır örneğin sınıfta oturma 
şekline göre; ad veya soyadındaki ilk harfine göre; sandalyelerinin altına 
yerleştirilen ve yapıştırılan bir kağıt parçası gibi çeşitli şekilerde rastgele öğrenci 
çiftleri oluşturulur. 

82. O BENİM
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Tüm fiziksel rahatlama oyunları zihinsel rahatlamaya da yardımcı olur. Çeşitli 
oyunlar vardır ve özellikle bireysel olarak oynanabilecek üç ayrı oyun sizlere 
sunulacaktır.

KELEBEK:

Çocuklar ellerini omuz bıçaklarının altına dolayarak ellerini arkalarına 
koymaları istenir. Bu şekilde, kollarını oynatarak uçan kelebekler gibi hareket 
yaparlar ve kelebeği simüle edebileceklerdir.

KAPLUMBAĞA 

Baş omuzlara doğru çekilmeli, çocukları omuzlarını kulaklarına olabildiğince 
yükseltmeye teşvik etmelidir. Oyunun bir sonraki aşamasında, bir önceki 
etkinliğin tam tersi yapılır yani elleri mümkün olduğunca aşağıya çekerek, 
omuzlar geri çekilir boyun kısmı ise uzar. Bu şekilde kaplumbağa gibi hareket 
yapılır. 

SİHİRBAZIN ŞAPKASI 

Öğrenciler sihirli şapkaları olan birer sihirbaz/büyücüler olduklarını hayal 
etmeleri istenir. Şapkalara büyümeye başlama talimatını verirken, çocuklar 
ellerini kaldırabildikleri kadar yükseğe kaldırarak, şapkalarını tutmalarını 
istenir. Daha sonra yaptıkları hareketlerin tam zıt hareketler yapmalarını, yani 
şapkanın yavaşça küçüldüğünü ve buna bağlı olarak ellerin aşağıya doğru 
indirildiği belirtilir. Bu şekilde bireysel egzersiz ve rahatlama elde edilir.

Öneriler:

Oyunları oynarken kısa hikayeler yaratmaya çalışın, örneğin ilk kez uçmaya 
çalışan bir kelebek hakkında kısa hikaye yaratma; devamında kaplumbağa hak-
kında kısa hikaye yaratarak, korkan kaplumbağanın evine çekilmesi devamın-
da ise gördüğü bir şeyi izlemek için evinden çıkan ve boynunu uzatan bir ka-
plumbağa hakkında kısa hikaye yaratma; birkaç sihirli kelimeyi yanlış söyleyen 
sihirbazın hikayesi ve büyüyen ve küçülen sihirbaz şapkası hakkında kısa hikaye 
yaratılabilir. 

83. RAHATLAMA OYUNLARI



95



96

Her öğrenci, oyun esnasında mümkün olduğunca çok arkadaşını nasıl 
selamlaması gerektiğini açıklayan bir kağıt alır. Selamlar, grupta olumlu bir 
ortam oluşturmak/uyandırmak için eğlenceyi sağlayan bir oyundur.  Örneğin:

•	 bizim için birini yakala ve: bip-bip söyle,

•	 sol kulağını tut ve: ho-ho söyle,

•	 topukların üzerinde yürü ve göz kırp,

•	 bir ayak üzerinde atlayın ve avuç içlerinizle üç kez alkışlayın,

•	 başınızı eğin ve sol elinizi sallayın vb.

Öğretmenin vereceği başlama işaretiyle, oyun öğrencilerin sınıf ortamında 
serbestçe hareket etmesiyle başlar ve birisinin yanında durur durmaz sınıf 
arkadaşına  selam verir ve aynı zamanda karşı arkadaşında selamını alması 
için bekler. 

Oyun yaklaşık 5 dakika sürmelidir ve oyunun amacı oyundaki her katılımcıya 
mümkün olduğunca çok selam vermektir.

Öneriler:

Oyun, dünyanın dört bir yanında bulunan çok sayıda kültürel özellik için bir 
duyarlılık kazanmasına yardımcı olucaktır, aynı zamanda oyun sosyal bilimler 
ders içeriklerine anlatma esnasında giriş bölümü olarak kullanılabilir. 

Tüm selamlamaların mizahi bir boyuta sahip olmasına dikkat edilmelidir, 
böylece grubun bazı öğrencilerine sadece selamlama esnasında gülümsemelere 
veya alay edilmemesine dikkat edilerek, herkese eşit bir şekilde eğlenceli 
selamlama biçimleri verilebilir. 

84. FARKLI KÜLTÜRLERDE SELAMLAŞMA
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Öğrenciler bir daire içinde durmalıdır. Her öğrenci kendince sözsüz iletişimi 
kullanarak selam verme şeklini düşünmeye başlar.

Selam verme oyununu ilk başlayacak öğrenci tesadüfi bir şekilde seçilebilir. 

Oyundaki ilk katılımcının selamı, sğında veya solunda olan öğrenciye 
yöneliktir. 

Gönderilen karşılama, daire içindeki ikinci öğrenci tarafından tekrarlanması 
istenir ve ardından kendi selamını da iletmesi istenir. 

Daire içerisinde bulunan üçüncü öğrenci gördüğü ilk iki selamlamayı 
tekrarlar ve devamında kendi selamını da iletmesi gerekir. Bu şekilde, oyun 
son oyuncuya/öğrenciye kadar devam eder, daire içerisinde bulunan son 
öğrenci görmüş olduğu önceki tüm selamları tekrarlar ve nihayetinde kendi 
selamını da arkadaşlarına iletir. 

Öneriler:

Öğrenciler ayrıca ellerini, ayaklarını, parmaklarını farklı hareketler kullanarak, 
taklit yaparak, jest ve mimiklerini kullanarak selamlama şekillerini ileterek 
oyuna eğlenceli bir hava katmaktadır.   

Selamlama esnasında hareketlerin yanı sıra belirli sesler çıkararak selamlamaya 
başka bir şekil katmaktadır (örneğin: alkışlamak, topuklarla yere vurmak, ıslık 
çalmak gibi ek sesler çıkartılabilir, vb.).

85. SELAM VERME
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Öğrenciler iki gruba ayrılır - bir grup tavşan ve bir grup kaplumbağa olmak 
üzere ikiye ayrılır.

TAVŞAN grubuna, tavşanların hızlı bir şekilde gerçekleştirebileceği 
olabildiğince çok etkinlik tasarlama görevi verilir (örneğin: koşma, atlama, 
vb.).

KAPLUMBAĞA grubu, kaplumbağaların yavaş hareketlerini başarılı kılan 
mümkün olduğunca çok etkinlik geliştirmelidirler (örneğin: merdivenleri 
güvenli bir şekilde tırmanma, tehlike durumunda temkinli yürüyüş yapma, 
vb.) 

Grupların her biri tasarladıkları etkinlikleri kendi düşüncelerine göre hareket 
etmelidirler ve oyunun kazananı ise kısa süre içerisinde daha çok etkinlik 
ortaya çıkarandır

Öneriler:

Planlanan etkinliklerin/faaliyetlerin sayısını doğru bir şekilde belirlemek için, 
etkinlik sayısı gruplar arasında not edilmelidir. 

Oyunun daha eğlenceli hal alması için grupların göstermiş oldukları etkinlikleri 
daha doğrusu rollere bürünerek tahminlerde bulunma istenebilir. 

Benzer oyun etkinlikleri hayvan çiftlerini değiştirerek tasarlanabilir, ancak 
aralarında büyük bir farkın korunması önemlidir (örneğin fil ve fare, geyik ve 
kurt, aslan ve ceylan, vb.).

86. TAVŞAN VE KAPLUMBAĞA
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Neşeli bir müzik parçası çalarken öğrenciler sınıf alanı içerisin serbestçe 
dolaşmaları istenir. Müziğin ritmine göre hareket ederken, etraflarında kimin, 
hangi arkadaşının olduğu konusunda dikkatli olmalıları söylenir, yani: soluna, 
sağına, önünde ve yanında bulunan arkadaşları iyi gözlemlemelidir. 

Müzik durduktan sonra, anında bulundukları yerde durmaları ve gözlerini 
kapamaları istenir. Rastgele olarak, 2-3 öğrenci hafızada kalan arkadaşlarını 
ve etrafındaki kimler olduğunu, adlarla tahmin etmesi istenir. 

İsimler konusunda tahminde bulunduktan sonra öğrenciler gözlerini açabilir 
ve daha önce cevapladıkları cevapları kontrol edebilirler.

Oyun, dinamik bir müzik eşliğinde birçok kez tekrarlanabilir.

Öneriler:

Oyun, birbirlerini iyi tanıyan öğrenci grupları için önerilir, böylece sınıf 
arkadaşlarının adlarını daha kolay tahmin edebilirler ve tanımlayabilirler.

Oyun, birbirini iyi tanımayan öğrenciler için de değiştirilebilir, ancak oyun 
ilk önce gözlerini kapatmadan oynanabilir ve daha kolay tahmin yürütmeleri 
için yakalarında adlarıyla kartları bulunmaları oyunu daha eğlenceli ve 
hatırlamanın daha kolay olması için yardımcı olabilir.

Bu şekilde oynanan oyun, öğrencilerin birbirini daha iyi tanımalarına ve kişisel 
adlarını  daha kolay ve hızlı bir şekilde ezberlemeye yardımcı olacaktır. 

87. GEZİ



101

Trafik ışığı rolünü yerine getirmek için rastgele bir öğrenci seçilir. Sınıfın bir 
köşesinde, duvara bakacak şekilde ve sırtı grubun geri kalanına doğru bakacak 
şekilde duvara döner.

Diğer öğrenciler sınıfın diğer bir köşesinde durur. Trafik ışığı olan öğrenci YEŞİL 
dediğinde, diğer çocuklar köşeden hareket ederek işarete doğru iki adım atmaları 
gerekir.  

Trafik ışığı olan öğrenci KIRMIZI dediğinde, (Trafik ışığı olan öğrenci birkaç 
kez YEŞİL dedikten sonra), arkadaşlarına dönerek hareket eden öğrenciyi 
gördüğünde tekrar başlangıç noktasına gönderme hakkı vardır. 

Trafik ışığına ulaşan ilk öğrenci - trafik ışığı rolünü alır ve oyuna devam eder.

Öneriler:

Oyun, trafik ışığını olan öğrenci YEŞİL dediğinde iki adım yerine farklı daha 
fazla adımlar yapmalarına izin verileilir veya sayıları 1, 2, 3, 4 ve 5 olacak 
şekilde kartlar hazırlanır ve arkadaşlarına göstererek yapmaları gereken 
adımları arkadaşlarına gösterebilir.

88. TRAFİK IŞIĞI
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Öğrenciler iki gruba ayrılır ve 2 daire yapmaları için alan oluşturulur. 

Daire içerisinde bulunan bir öğrenci/oyuncu topu aldıktan sonra, dairenin 
etrafında hızlı bir şekilde koştuktan sonra, topu hemen yanındaki arkadaşına 
teslim etmesi gerekir. Top bir sonraki öğrenciye ulaştığında aynı etkinlik 
devam eder. Top grubun içerisinde bulunan son öğrenciye ulaşana kadar aynı 
şekilde devam eder. 

Oyunun kazanan ise, hangi grubun öğrencileri görevi daha kısa süre içerisinde 
bitireceğine bağlıdır. 

Öneriler:

Küçük yaştaki çocuklar için, topu koşarken ve daire etrafına geçerken topu 
düşürmemeleri, ellerinde topu daha kolay tutulabilmeleri için topun daha küçük 
olmasına dikkat edin. 

Daha büyük yaştaki öğrencilere ise daha eğlenceli ve farklılıklar katılabil-
ir. Öğrenciler, oyunu dönüşümlü olarak ilk önce sola, yani daire etrafında 
dönüldükten sonra tekrar sağa dönme gibi yön değiştirerek daha karmaşık hale 
getirilebilir. 

89. GEZEGENLER ARASI UYDULAR
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Oyundaki her katılımcıya Peter Pan hikayesinden bir karakterin adını veya 
resmini içeren bir rozet verilir. Sadece bir çocuk Kaptan Kanca rolünü 
üstlenebilir ve diğer roller birçok kez tekrarlanabilir: Wendy, Peri, Bells, 
Michael, George, Kızılderililer, vb.

Çocuklar müzik çalarken farklı şekillerde hareket ederler (parmaklar üzerinde 
yürüme, zıplama, tek ayak üzerinde zıplama vb.), korsan rolünde öğrenci 
Kaptan Kanca bağırana kadar sınıfta rahatça hareket ederler.

Kaptan Kanca denildiğinde herkes durur ve olabildiğince çabuk bir şekilde 
birbiri ile elleriyle tutuşmaları gerekir. Sonunda yalnız kalacak grubun üyesi 
korsan rolünü üstlenir.

Öneriler:

Oyunun grup uyumunu güçlendirmesi üzerinde olumlu bir etkisi vardır.

Özellikle gruptan en çok ayrı kalmış, uzak duran öğrenciler söz konusu 
olduğunda, çocukların korsan olma rolüne bürünmemelerine dikkat ediniz. 

90. PETER PAN
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Öğrenciler rastgele olarak çiftlere ayrılır. Her çift, grup düzeyinde oluşan diğer 
çiftlerden ayrı ayrı yerlerde durmaları istenir. 

Her bir çiftin bir üyesine, işaret parmağında sihirli bir iplik olduğunu hayal 
etmesi daha sonra hiçbir fiziksel bir dokunuş olmadan, çiftin diğer üyesinin 
hareket yönünü işaret parmağı ile hareket etmesini sağlayacaktır (örn. yukarı, 
aşağı, sola, sağa, ileriye, geriye vb.).

Çiftin ikinci üyesi, sihirli ipliğin burnun ucuna bağlandığını düşünerek birinci 
üyenin işaret parmağıyla yaptığı hareketlerini takip etmek zorunda kalacaktır. 
İşaret parmağının hareketlerine göre vücudun uygun hareketlerini yapması 
gerekir, ancak çoğunlukla baş, boyun, omuzların oynatılması yanı sıra, alt ve 
üst vücut bölümlerinin de oynatılmasıyla oyun daha eğlenceli hal alır. 

Öneriler:

Çiftin iki üyesinin rolleri dönüşümlü olarak değiştirilir. Aynı zamanda çiftler 
arası değişiklik de verilebilecek işaret sonucunda değişiklik yapılabilir. Çiftler 
arası değişiklik genellikle sola veya sağa doğru hareket ederek çift oluşturma 
yapılabilir. 

91. İŞARET PARMAĞI VE BURUN
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Oyundaki katılımcılar, birbirleriyle göz teması olasılığını azaltmak için sırtları 
dairenin ortasına bakacak şekilde, birbirlerini görmeyecek şekilde bir daire 
oluşturmaları istenir. 

Oyunu başlatacak öğrenci rastgele bir şekilde seçilir ve bir sayısını söylemesi 
istenir. Dairedeki bir sonraki öğrenci iki sayısını söyler, devamında üç, daha 
sonra dört ve oyun bu şekilde devam edilmesi istenir.  

Daire içindeki beşinci öğrenci iyi bir şekilde dikkat etmeli ve iyi konsantre 
olmalıdır, çünkü beş sayısı yerine TİP kelimesini söylemesi gerekir. 

Tip söylendikten sonra dairedeki diğer öğrenciler sırasına göre yine sayıları 
söylemesi gerekir: altı, yedi, sekiz ve dokuz.

Onuncu öğrenci yani On sayısı yerine öğrenci TOP kelimesini söyler, böylece 
oyun tekrar saymayla devam eder örneğin: 1, 2, 3, 4, TİP, 6, 7, 8, 9, TOP. Oyun 
arka arkaya birkaç kez tekrarlanır.

Öneriler:

Oyunun öğrencilerde konsantrasyon seviyesini yükseltmek için olumlu bir 
etkisi vardır, bu nedenle özellikle derslere başlamadan önce giriş oyunu olarak 
kullanılır ve öğrencilerin dikkat seviyesi üst seviyeye çıkarılır. 

92. TİP-TOP
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Öğrenciler bir daire oluşturmalıdır. Oyuna başlayacak olan öğrenci rastgele 
bir şekilde seçilir, sonraki her turda farklı kriterler içerecek şekilde oyunun 
oynanacağı bildirilir ve öğrenciler 1, 2 ve 3 olarak ayrılır.

Her yeni oyun turu için kriterler şöyle olabilir:

1. tur: 1. oyuncu şunu söylemelidir: bir, 2. oyuncu: iki ve üçüncü: üç ve ilk 
oyuncuya ulaşana kadar sayılar söylenmesi gerekir.

2. tur: 1. oyuncu avuç içi ile alkışlayacak ve 2 ve 3 ve devamındaki öğrenciler 
oyunun önceki turda olduğu gibi sözlü olarak sayıları söylemesi gerekir. 

3. tur: 1. oyuncu, avuç içi ile alkışlamaya devam eder, ikinci oyuncu ayaklarını 
yere çarpmaya başlar, 3 oyuncu ise sözlü olarak söylemeye devam eder. 

4. tur: Bu son turda, 3. Oyuncu parmak uçlarıyla tahtaya çırparak birinci 
ve ikinci oyuncunun çıkaracağı sese uygun şekilde dikkat ederek, parmak 
çırpmaya devam eder. 

Öneriler:

Bu oyun etkinliği, konsantrasyonu üst seviyeye çıkarmanın yanı sıra, grup 
düzeyinde işbirliğini güçlendirmek için de harika bir oyundur. 

Oyun, daha büyük yaştaki öğrenciler ile oynandığında ilgilerini daha uzun süre 
korumak için söylenecek kriterler 5’e çıkarabilirler.

93. 1, 2, 3
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Oyunun amacı, topu (veya başka bir nesneyi) daire içinde olabildiğince çabuk 
hareket ettirmektir. Her turda iştafetin yani topun el değiştirmesi esnasında 
oyunun ne kadar sürdüğünü ölçün. 

Oyunun bir sonraki aşamasında (iştafetin hızlı bir şekilde transfer edilmesinden 
sonra), aynı anda iki veya üç topun el değiştirmesi ve bunu ek kısa sürede 
yapmanız için oyun karmaşık ve eğlenceli durum alır. Örneğin, ilk top 4-5 
oyuncuya ulaştıktan sonra, ikinci top oyuna eklenir, böylece daire içinde iki top 
bulunur. Üçüncü top da aynı şekilde oyuna eklenebilir. 

Öneriler:

Oyunu daha dinamik ve ilginç hale getirmek için farklı boyut ve ağırlıktaki araç-
gereçleri/malzemeleri kullanabilirsiniz, örneğin: futbol topu, balon, tenis topu, 
masa tenisi topu, plaj topu, vb.

94. İŞTAFET/EL DEĞİŞTİRME OYUNU
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Çok sayıda sandalyeler, belirli bir şekilde düzenlenmiştir ve öğrencilerin 
görevi başlangıç pozisyonundan son konuma ulaşmak için sandalyeler 
üzerinden (sandalyeden iniş olmadan) geçmektir. Bir öğrenci sandalyeler 
üzerinde yürürken, diğerleri sıralarının gelmelerini bekliyor.

Daha büyük öğrencilerde, grup iki bölüme ayrılabilir. İki alt grup odanın 
farklı tarafında olmalıdır, yani bir grup öğrenci başlangıç noktasında, diğer alt 
grup ise hedef noktasında yerleşmeleri istenir. Başlama sinyali verildiğinde, bir 
öğrenci başlangıç noktasından, diğer öğrenci de hedef/son noktasından oyuna 
başlarlar. Sandalye sırasının belirli bir bölümünde karşı karşıya geleceklerdir 
ancak sandalyeden inmeden yolarına devam etmeleri yani karşı tarafa nasıl 
geçileceği konusunda bir strateji oluşturmak zorunda kalacaklardır.

Öneriler:

Sandalyelerin çok yüksek olmaması tavsiye edilir. Hijyenik standartları 
sağlamak için eski kağıt veya naylon ile örtün.

Sandalyeden olası düşmeleri önlemek için oyundaki katılımcıların yürürken 
acele etmemelerine dikkat edin ve öğrencilerinizi uyarın.

95. TOPRAK ÜZERİNDE
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Alfabenin harfleri (kağıt veya kartın üzerinde 29 harf yazılı bir şekilde 
belirlenmiştir) bir kutuya konur ve grubun her üyesi bir kart çeker. Kartlar 
grupta bulunan üye sayısına göre bölünmelidir, yani grupta 20 katılımcı varsa, 
9 öğrencide 2 kart/harf olacaktır.

Oyun kelime örnekleri sunulur ve kelime, kelime söylenerek oyun başlar. 
Verilen kelimelerdeki seslere göre, öğrencilerin elinde bulunan kartın 
üzerindeki harfe göre hareket etmesi gerekir. Daha doğrusu kelimedeki 
ahrfleri birer birer tamamlanması gerekir. Kelime oluşturulana kadar her harf 
için eller çırpılır (bu şekilde çıkan ses yazı yazma makinesine benzer).

İki veya daha fazla oyuna katılan öğrenciler aynı anda ellerini çırparlarsa, 
kelimeyi baştan “yazmaya” başlamalıdırlar. 

Öneriler:

Oyun, ses tekrarı olan ve daha kısa olan kelimelerle başlanması daha kolay ve 
eğlenceli olacaktır, örneğin: anne, büyükanne, baba, büyükbaba vb. 

Daha sonra oyunu biraz daha zorlaştırmak için farklı kelimeler seçilebilir (örn: 
top, otel, fizik, kız kardeş, yeşil, turuncu, vb.) ve devamında daha fazla ses içeren 
kelimelerle devam edilebilir (örn. Matematik, tatil köyleri, biyoloji, eczane, 
ansiklopedi vb.).

Küçük yaş grubundaki öğrenciler için, tüm sesleri/harfleri daha kolay 
tanımlamak için kelimeleri tahtaya yazabilirsiniz.

Kelimeleri seçerken, gruptaki öğrencilere aşina, tanıdık olan kelimelerin 
seçilmesi gerekir. 

96. YAZI YAZMA MAKİNESİ 
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Öğrenciler daire şeklinde dururlar. Belli bir şekilde gülme şekli yaparak 
arkadaşlarına (sözlü olmayan veya verilen sesi gözlemleyerek) iletme görevleri 
vardır. 

Tesadüfi şekilde bir öğrenci seçilir ve sözlü olmayan bir gülümseme şekli 
sağında veya solunda duran sınıf arkadaşına iletir.  Bu şekilde, ilk seçilen 
öğrencinin gülüşü bir öğrenciden diğer öğrenciye aynı şekilde gülüş iletilir ve 
ilk öğrenciye tekrar dönünceye kadar oyun devam eder. 

Oyunun ikinci turunda, belirli bir taklitin yanı sıra ek olarak, sesler de dahil 
edilebilir, örneğin: hi-hi, ha-ha, he-hee, hi-he, ha-hi, hi-hi-ha vb.

Öneriler:

Oyun, gruptaki olumlu ruh halinin güçlendirilmesi üzerinde olumlu bir etkiye 
sahiptir. Kesinlikle ilk turdaki gülümsemeler, karşılıklı kahkaha zincirine 
dönüşebilir, bu kahkahalar öğretmen tarafından da desteklenmesi gerekir. 

97. SEYAHAT GÜLÜCÜKLERİ/KAHKAHALARI
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Oyun, öğrencilerin sayısı kadar kelimelerin yazılı olduğu kağıtlar hazırlanır ve 
kağıtları sığacak ön cepli bir mutfak önlüğü hazırlanır.

Her öğrenci verilen kelimeye göre bir cümle oluşturmalıdır. Cümlelerin birbiri 
ile bağlantılı olmasına dikkat edin, grubun her üyesinin birer cümle söyler 
ve bir masal oluşturmak için mantıksal olarak bağ olmasına dikkat etmeleri 
gerektiği söylenir. 

Öneriler:

Kelimelerin seçiminin geniş ve çeşitli olması için isimler, sıfatlar, fiiller vb. 
kullanılması arzu edilir.

Anlam olarak birbirleriyle yakından ilişkili olmayan kelimelerin kullanılması 
da tavsiye edilebilir, bu şekilde öğrenciler verilmiş olan kelimelerle cümle 
oluşturabilmek için kendi yaratıcılıklarını kullanmalarını, aynı zamanda onları 
cümle içine yerleştirmede yaratıcılığını geliştirecektir (örneğin şemsiye, balerin, 
pazar, market, yuvarlanma, yukarı, vb.).

98. MASALLI MUTFAK ÖNLÜĞÜ
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Alüminyum folyoya sarılmış iki büyük karton kutu yerleştirin. Üzerinde krater 
(yanardağ ağzı) şeklinde birkaç açıklık yapın. Folyo ile kaplanmış iki sepet 
hazırlanır, daha sonra uzay taşçıklar/çakıllarının görünümünü yakalamak için 
folyoya da sarılmış çok küçük şekerler de yerleştirilir.

Öğrencileri 2 grup olacak şekilde ayırın ve daha sonra 2 sutün oluşturmalarını 
isteyin. Kutular iki sütunun karşısına yerleştirilecek ve öğrencilerin görevi 
deliklere (kraterler) mümkün olduğunca çok taş (şeker) atmak olacak.

Oyunun ilk turunda çakıl taşları 2 metre mesafeden atılmalı ve oyunun ikinci 
aşamasında görevleri zorlaştırmak için sırtları kutulara/deliklere (kraterler) 
bakacak şekilde fırlatılması istenir. Böylece oyunun oynanması daha 
zorlaştırılır.  

Öneriler:

Şekerlemenin yanı sıra, ping pong topları, küçük plastik küpler, vb. gibi 
aksesuarlar da oyunda kullanılabilir (ama kesinlikle folyoya sarılmış olmasına 
dikkat edin).

Her iki grup için aynı sayıda çakıl taşı sağlayın.

Aynı anda her iki oyuncuya, her iki sütundaki öğrencilerin atış şekline dikkat 
edin. 

99. AY KRATERİ
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Öğrenciler çiftlere ayrılır. Arka arkaya/sırt sırta durmaları istenir. 

Verilen işarette aynı zamanda çiftin her üyesi öne doğru eğilmeli, bacaklarını 
hafifçe açarak, çiftin diğer üyesi ile karşılıklı bakışabilmek için ve onu görmek 
için eğilmelidir. Amaç birbirini görebilmeleridir. 

Öğrencilerin durdukları pozisyondayken neye baktıklarını veya görecekleri 
gülünç detayları (saçlar, kaşların şekilleri, ağız vb.) açıklamaları, gördüklerini 
tarif etmeye teşvik edin.

Oyunun bir sonraki aşamasında çiftler değişir, böylece sınıf içinde herkes 
grubun başka bir üyesi ile birlikte olur.

Öneriler:

Oyunun sınıfta ve öğrenci grubunda olumlu atmosferin güçlendirilmesi üzerinde 
olumlu bir etkisi vardır.

Ayrıca oyun esnasında çiftler neye baktıklarını söylerken, aynı çiftin her iki üyesi 
de konuşması, açıklama için dahil edilmelidir.

100. BAKIŞ AÇISI
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Öğrenciler birkaç gruba ayrılır. Sınıf etrafına dağılmış çok sayıda renkli 
yün parçaları bırakın, örneğin: kırmızı, sarı, yeşil, mavi, beyaz yün, vb. 
Oluşturacağınız grup sayısına göre renk sayısının olmasına dikkat ediniz. 

Çekilen kartın rengine göre (oyunun başında) her gruba ne tür dizeler/yün 
parçacıkları aramaları ve sınıf etrafında dağılmış bir şekilde olduklarını ve 
toplamaları gerektiğini açıklayın. Kart rengine topladıkları aynı renkteki yün 
parçalarını bulduklarında, hangi grubun en uzun yün topuna sahip olduğunu 
görebilmek için onları birbirine bağlamaları gerektiğini söyleyin. 

Oyun yaklaşık olarak 5 dakika sürmelidir.

Öneriler:

Oyunun, grup bütünlüğü ve işbirliğinin güçlendirilmesi üzerinde olumlu bir 
etkisi vardır.

Oyun boyunca ve zamanında en iyi ortak sonucu elde etmek için, öğrencilere 
bölünmüş yün parçaları aramaya başlamadan önce kendi aralarında 
anlaşmaları, aralarında bir öneri vermeleri, oyun sırasında hangi görevin 
yapılacağına karar vermeleri önerilir (örneğin: bölünmüş parçaları arayacak 
öğrenciler; onları birbirleriyle bağlayacak olan öğrencilere hızla aktaracak olan 
bir öğrencinin seçilmesi; bulunmuş yünleri birbiri ile en kısa sürede bağlayan/
saran bir öğrencinin seçilmesi, vb.).

Sınıf etrafında dağıtılmış olan yün parçaların eşit uzunlukta olmalarına, 
aynı zamanda her grupa eşit derecede zor, erişilemez veya erişilebilir yerlerde 
saklanmasına dikkat edin. 
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