TURKIYE EGITiM GONULLULERI VAKFI

TANISMA ve ISINMA OYUNLARI

Gelin, kendimiz ve gevremiz ile ilgili farkindaligimizi gelistirelim, gliclerimizin ve
endiselerimizin farkina varalim, daha gucli takimlar olusturmak icin baska
gercekleri anlamayi, daha acik iletisim kurmayi ve duruma gére takim oyuncusu
veya lider olmayi égrenelim. Farkindalik, 6grenmenin ilk adimidir, ardindan

denemek, uygulamak ve gelistirmek gelir.
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"Bazi insanlar karanlik bir magarada, dogduklari giinden beri magaranin kapisina arkalari
donik olarak oturmaya mahkumdurlar. Baslarini da arkaya ceviremeyen bu insanlar,
magaranin kapisindan iceri giren 1sigin aydinlattig karsi duvarda, kapinin 6niinden gecen
baska insanlarin ve tasidiklar seylerin gélgelerini izlemektedirler. Iclerinden biri kurtulur ve
disari ¢ikip golgelerin asil kaynagini goriir ve tekrar iceri girip gordiklerini anlatmaya baslar
ama icerdekileri, duvarda gordiklerinin zahiri olduguna ve gercegin magaranin disinda cereyan
etmekte olduguna inandirmasi imkansizdir."

Platon'nun "Magara
Benzetmesi"

Merhaba TEGV Egitmenimiz,

Yetiskin Egitimi’nde, Isinma ve Tanisma etkinlikleri katiimcilar arasindaki etkilesimi giigclendirmeyi
saglayan aktivitelerdir. Yaratici digtinceyi uyarirlar, yeni kavramlari gorsel hale getirirler.

Bu kitapcikta egitmenlerimizin sik kullandiklari isinma ve tanisma etkinliklerine yer verilerek sizlere

yardimci olmak amaclanmistir. Bu etkinlikleri oldugu gibi uygulayabileceginiz gibi asagidaki bilgiler
dogrultusunda kendi etkinliklerinizi de olusturabilirsiniz.

Egitimlerinizde uygulayacaginiz oyun ve etkinliklerin mutlaka sizin daha énce oynadiginiz, bizzat
katildiginiz etkinlikler olmasina dikkat ediniz. Kendi olusturdugunuz etkinlikleri veya isinma oyunlarini
egitimden 6nce egitmen arkadaslarinizla uygulayip gelistirmeniz 6nerilir.

Bu oyunlari grubu toplamak, birlikte calismayi saglamak veya konu lizerinde ilerlemek icin egitim
suresince herhangi bir zamanda kullanabilirsiniz. Bu aktiviteler katiimcilari egitimin tek diizeliginden
kurtarir onlara eneriji verir.

Tanigsma Oyunlari: Grup sinerjisini saglar, sizin gerginliginizi alir, grubun dikkatini toplar.
Buz Kiricilar: Konsantrasyonu arttirirlar ve dikkati egitim ortamina cekerler.

Bu oyunlar bireylere diger katilimcilarla hizli bir sekilde kaynasma imkani tanir.
Ogleden sonra oturumlarina baslarken uygulanmalari ézellikle gereklidir.

Mesaj Odakli Aktiviteler:
Amacli Oyunlar:

Egitim konusuyla ilgili bir mesajin 6grenilmesini saglar. Belli bir hedefi olan ve bitiminde
degerlendirme yapilmasi gereken etkinliklerdir. Bu etkinliklerin paylagsimina mutlaka zaman ayrilmali
ve degerlendirmesi yapilmalidir. Bu oyunlara 6rnekleri kitap¢igin sonunda bulabilirsiniz.




Egitiminiz igin etkinlik ve oyun planlarken asagidaki bilgiler isinizi kolaylastiracaktir:

Katilimcilar hangi alandan ya da sektorden geliyorlar? Etkinliklerinizi bunun Gizerine
kurabilirsiniz ya da buna gore secebilirsiniz.
Egitim grubu kag kisiden olusuyor? Kiigtik bir grupsa, grup galismasina gerek yoktur ve
etkinlik cabuk biteceginden daha uzun siirecek bir etkinlik belirleyebilirsiniz.
o Gruptaki kisiler birbirlerini 6nceden taniyorlar mi? Tanimiyorlarsa, birbirlerini tanimalarini
e saglayacak tanigsma etkinlikleri planlayabilirsiniz.
o Egitim kag saat slirecek? Egitimin siiresine gore, buz kirici etkinligin stresini de
planlayabilirsiniz.

Isinma Oyunu Etkinlikleri (Buz Kiricilar)

e Kisilerin ortama isinmalarini;

o Egitime gelirken veya egitimin basinda sandalyelerinde otururken hissettikleri olumsuz

e duygulari, korkulari veya yalnizlik hislerini kirmayi, yok etmeyi;

e Onlari egitime istekli kilmayz;

o Birbirlerini tanimalarini ve kisilerin birbirlerine isinmalarini saglar. Kisaca ortamdaki buzlari
eritmeyi amaglar.

Isinma oyunlari ve etkinlikler, bir egitimin nasil basladigi ondan sonrasinin nasil olacagi konusunda
fikir verebilir.

Katilimcilarin enerjileri azalmaya ya da tizerlerine zihinsel bir yorgunluk ¢cékmeye basliyorsa bir buz
kirict Isinma oyunu) kullanmanin zamani gelmistir.

Buz kirici etkinlikler (1sinma oyunlari) icin ayrica bir degerlendirmeye gerek yoktur; cinki bu
etkinlikler yeni bir bilgiyi 6gretmekten ¢ok grubu asil egitim stirecine hazirlamayi amaclar.

Bu tir aktiviteleri hazirlarken mimkin oldugunca belirli bir stirede uygulanabilir olmasina dikkat
etmeniz gerekir. Katilimci sayiniz ile segtiginiz aktivitenin uyumlu olmasina 6zen gosterin.

Isinma oyunlarini egitim sirasinda katilimcilar yorgun ya da uykulu goértindiikleri zamanlarda ya da
farkli etkinlikler arasinda dogal bir ara vermek amaciyla kullanin.

Bulundugunuz ortam ve katilimcilar icin uygun oyunlar secmeye calisin. Ornegin viicudun farkli
bélimlerine dokunmayi gerektiren oyunlari segerken dikkatli diisiinmek gerekebilir.

Tum katilimcilar kapsayan oyunlari se¢gmeye 6zen gosterin ve grubun olasi ihtiyag ve kaygilarini goz
oniine alin. Ornegin, bazi oyunlar engelli katilimcilarin oyun disinda kalmasina yol acabilir.

Oyunlar sirasinda, dzellikle de kosmayi gerektiren oyunlarda katilimcilarin giivenligine dikkat edin. Bu
tir oyunlarda mekanin yeterince genis ve zeminin diizgiin oldugundan emin olun.

Sadece yarismayi gerektiren oyunlara degil, takim ruhunu gelistiren oyunlara da yer vermeye ¢alisin.




Oyunlarin ¢cok uzun stirmemesine, katilimcilar yeterince i1sindiktan sonra oyuna son vererek bir sonraki
etkinlige gegcmeye 6zen gosterin.

Isinma oyunlari;
e Entemel unsur oyunun uzmanlik veya 6zel bilgi gerektirmiyor olmasidir. Katiimcilarin var
o olan bilgileri veya becerileri oynamaya yeterli olmalidir.
e Cok dikkatli planlanmalidir. Clinkd iyi planlanmamis etkinlikler ve oyunlar katilimcilarin
e motivasyonlarini arttirmak yerine daha da azaltabilir.
¢ Asla sikici olmamalidir. Katilimci biran 6nce bitirip gecmekten cok etkinligin amacglar
e dogrultusunda —fark etmeden de olsa- onu kullanmalidir.
e Icerisinde iletisim 6geleri tasimalidir.
e Anlaml, yaratici ve eglenceli olmalidir.




TANISMA OYUNLARI

iISMiNi SOYLE TOPU AT

Amag: Gondillilerin birbirlerinin isimlerini 6grenmeleri ve
kaynastirma, isinma.

Sire: 15 dk
Katilimci Sayisi: 8-20

Materyal: 3 kiiclik top.

Akis

« Gonulluler kiglk grup sayilari 10-12 olacak sekilde kiiglk gruplara aynlir. Yaka kartlari
cikartilir.

« Bir daire olusturarak ayakta dururlar.

« Egitmen toplardan birini katilimcilardan birinin ismini soyleyerek atar.

- Topu alan kisi bir bagkasini séyleyerek topu o kisiye atar. Eger topu atacagi kisinin adini
bilmiyorsa "isminiz ne ?" diye sorar. Sonra da adini sdyleyerek topu atmaya devam eder.

« Egitmen, bir stire sonra elindeki diger toplari da oyuna sokar ve t¢ topun ayni anda kisiler
arasinda dolasmasini saglar.

« Egitmen de basindan itibaren oyunda yer alir.

« Egitmen bir siire sonra oyunu durdurarak elindeki topu bir bagkasina atar ve “simdi topu alan
topu atanin ismini soyleyerek tesekkiir ederim ...(arkadasinin ismini séyler)... diyecek” seklinde oyunu
sekillendirir.

« Ancak topu atacak ve topu tutacak kisilerin mutlaka goz géze bakmalari sarttir, bu kurali
oyuna baslamadan 6nce agiklamalidir.

Oyun bu sekilde bir stire devam ettikten sonra diger iki topu da oyuna sokar ve herkesin katildigini
gozleyinceye kadar oyunu siirdirdr.

Yonerge
"Bu oyunda amacimiz elimizdeki topu arkadaslarimizdan birinin ismini soyleyerek ona atmaktir. Bu
sekilde birbirimizin isimlerini eglenceli bir sekilde 6grenmis olacagiz."

Dikkat !!!

Bu oyundaki temel amac eglenerek isimlerini 6grenmeleridir. Bunu yaparken siirenin fazla uzamasi
etkinligi sikici hale getirebilir, bunun icinde zamani kisilerin o anki durumlarina goére ayarlamakta
fayda vardir. Bir bagka risk ise topun farkli yerlere gonderilmesi ve faaliyette asiri gevsemelerin
olmasi, bu durumda egitmen ‘topu attiginiz kisinin eline dogru atmanizi istiyorum’ gibi kiigtik
uyarilarda bulunabilir. Bir baska risk, topun bir katilimciya hi¢ atilmamasi olabilir. Bunu fark
ettiginizde dikkat cekebilirsiniz. Atacak ve topu tutacak kisilerin mutlaka géz goze bakmalari sarttir.




YUMAK

Amac: Goniillileri birbirleriyle kaynastirma, gondllilerin birbirlerini
daha iyi tanimalarini ve isinmalarini saglamak.

Siire: 20 dk
Katilimer Sayisi: 10 - 12

Materyal : Katilimcr kisi bagina 5-6 m. uzunlugunda ip gelecek
sekilde bir yumak ip.

Akis

o Gondlllleri katiimci sayisi 10-12 olacak sekilde kiglk gruplara ayirin. Yaka kartlarini ¢ikartin.

e Biiyiikce bir daire olusturarak ayakta durmalarini isteyin.

e Egitmen elinde yumagin bir ucunu parmagina doladiktan sonra yumagi katilimcilardan birinin
ismini sOyleyerek o kisiye atar ve “simdi bu ip herkesi dolastiktan sonra bana geri gelecek... Size
gelen yumagi bir bagka arkadasinizin ismini sdyleyerek ona atin... Bu sekilde herkesi dolagsin, son
olarak bana gelsin” der.

e Egitmen ip kendine geldikten sonra “neler distiniiyorsunuz, neler hissediyorsunuz?” gibi sorularla
katilimcilarin sireci fark etmelerini saglar.

e Sonra egitmen yumagin geri sardirlmasini ister. Yumak geri sardinlirken grup egitmenden
baslayarak herkes, bagli oldugu diger kisiye gidene kadar yumagi saracak ve yumag sararken de

kendisi hakkinda anlatmak istediklerini gruba anlatacaktir. Diger kisiye ulastiginda yumagi ona

verecek ve bitiren kisi ile yer degistirecektir. Kendisi orada kalip yumagi alan kisinin bagli oldugu diger
kadar kendini anlatacak; bu islem yumak tekrar egitmene gelene kadar devam edecektir.

Paylasim Sorular

- Neler hissettiniz?
- Size neleri ¢agristirdi?
- Paylagsmak istediginiz baska bir sey var mi?

Dikkat !!

Uygulamada yumak geri sarilirken bazi kisiler grubun iginden ge¢meyerek cevresinden dolagmaya
calisabilirler. Bu durumda midahale ederek kisilerin icerden gegmeleri igin uyarabilirsiniz.

Ayrica fiziksel risk taglyabilecek durumlarda (atlamak, siirinmek vs.) énlem almaniz gerekebilir. Bazi
katilimcilar asiri kilolu olabilir, bazi hareketleri yapmakta zorlanabilir.




ORTAK NOKTADA BULUSMA

Amac: Tim gondllilerin birbirleri ile tanismalarini ve ilk
temaslarini saglamak.

Sire: 15 dk

Katilimci Sayisi: 10-30

Materyal: Yok Aki o +
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e Blyuk grup iki kicik gruba ayrilarak bir grubun igeride bir grubun disarida yizleri
birbirine doniik olarak ic ve dis grup olusturmalari istenir.

e Her katiimcinin karsisinda biri olacak sekilde durmalari saglandiktan sonra karsisindaki
kisi ile tanisarak tic ortak nokta bulmalari istenir.

o Katilimcilar bir siire karsisindaki ile sohbet ettikten sonra dis grubun bir sira kaymalari ve
yeni

e Kkisi ile ortak t¢ nokta bulmalar istenir, tim grup birbirleri ile tanigincaya kadar
dondsler

e devam eder.

Yonerge

"Simdi sizlerle zevkli bir tanisma oyunu oynayacagiz. Karsinizdaki kisi ile sohbet ederek 3 ortak bir
nokta bulun, ben saga dedigim zaman disaridaki grup bir adim saga gecerek yeni kisi ile ortak
nokta bulmaya calisin.”

Dikkat !!!

Ortak nokta kelimesinin anlasilmamasi riskine karsi egitimcinin 6rnek vermesinde yarar vardir.
Dogum yeri, sevdiginiz yemek, tatile gitmeyi sevdiginiz sehir, mezun oldugunuz okul vb.
Katilimcilar tanisma oyunu ¢ok uzadigi takdirde sikilabilirler, bu durumu engellemek amaci ile
surelerin cok uzun olmamasina dikkat edilmelidir.




KiMDIR BU?

Amac: Tim katilimcilarin  birbirleri ile

KinMpir BU?

tanismalarini ve temasini saglamak. J. Yabanci marka arabasi olan
A Yabanci bir Olkeye gitris K Yabanci bir Olkede yasayan biryle Konusmus
B. Yabanei bir Glkede mektup arkadas ok Cia
SU re: 20 dk g ‘r'i!}.:nnill Bir :H ogrerrl;;n S L Brllden fazla diin konusuldugu bir evda
. Yabano bir Glkede akrabalan yasayan rasayan
E.Yabanci ber Glkegen gelmis [:urjulr\e y;af!]u"n Elmis :;.l B.::{Ska bir Gikeyde ikgih Bir haben yakon
Han Zarmand: B Gk Lan
I. T F a;‘abml bir mizik grubundan hoslanan Na ;ﬁklndzgl;,rfaﬁnlaaﬁc?lezlzl;osn%an baska bir
Kat| IMmCl Say|5|. Tum gFU p G Yabanci bir Glkede Oretilmis bir giysi giyen Ulkeyle dgili birseyler dgrenmis olan
H. Baska dlkelerin yemekiennden hoslanan Q. Yabanci marka televizyon ya da diger elekinkli
M l Ln\':b;;: bir Glkeden meshur bir sporcunun ,F"ue;::(;nrlp &leagdngrms Sk s
ateryal: e Aimabalar oloes i
Kisi sayisi kadar hazirlanmis bilgi formlari
A B c o
isim isim Isim I5im
Akis
Katilimcilarin mesleki ve 6zel bilgileri onlara : ' i L
. o IS ISIM IS ISIM
daha 6nce dagitilan formlarla toparlanir.

Alinan bilgiler her katiimciyi bir cimle ile
ifade edecek sekilde hazirlanarak oyun
sirasinda dagitilir. Tanisma oyununa baslarken yonerge verilir.

Ilk 8nce bulanlardan iic kisi sahneye alinarak itk getirenden baslanarak tiim grubun éniinde kontrol
yapilabilir.

Yonerge

“Simdi sizlere lzerinde birtakim ozelliklerin yazdig kagitlar dagitacagim bu kagitlardaki 6zellikler
sizlere daha 6nce uyguladigimiz, tanisma formu sayesinde toplandi. Simdi sizden istedigimiz bu
ozellikleri kullanarak nokta ile belirtilen yerlere isimler yazmaniz. Ilk bitiren bitirdim diye bana
seslenirse kontrol edebiliriz. Simdi baslayabilirsiniz. Kolay gelsin.”

Dikkat !!

Bu etkinlik dnceden katilimci bilgilerini edinmek, formu hazirlamak icin 6n hazirlik gerektirir.
Ayrica yeterince form hazirlayarak her katilimcinin etkinlikte yer almasini saglayin.




BEN Kimim?

Amag: Katilimcilarin birbirlerini tanimayi ve ortamin isinmasini katilimcilarin egitime hazirlanmasini
saglamayi amaclar.

Materyal:
Renkli post-it, renkli kalemler, flipchart
Sure: Grup buyukligline gore degismekle birlikte, yaklagik 15-20 dk.

Akis :

o Katiimcilardan her birine farkli renklerde biiyiik post-it’ler dagitin.

o Dagitilan post-it’lere katiimcilarin kendileriyle ilgili bes tane, genel ve ézel bilgileri

e yazmalarini isteyin. Bu bilgilerden bir tanesi mutlaka fiziki 06zelliklerinden biri olmalidir.
Katilimcilardan yazdiklari post-it’leri flipchart’a veya panoya asmalarini isteyin.

e Tim post-it'ler asildiktan sonra, post-it'lerin yerlerini degistirerek karisik bir sekilde tekrar
yapistirin. Her bir katiimcinin kendi post-it’i disinda bagka bir post-it almasini isteyin. Daha sonra
karisik olarak kisilere ellerindeki post-it'in kime ait oldugunu tahmin etmelerini isteyin. Dogru
kisiler bulundugunda o kisiye sormak istedikleri sorulari sorabilmelerini saglayin ve

¢ Kisileri de cevap vermeleriicin cesaretlendirin.

e Katilimcilara bu etkinligin ne sagladigini sorun ve birbirlerini taniyip tanimadiklarini sorgulayin.
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OTOBIYOGRAFi

Amac: insanlari tanimak, empati kurmak, kendini tanitmak
Sire: 15 dakika
Katilimci sayisi: TGm grup.

Materyal: Akis: Yok

e Herkes gruptan hi¢ tanimadigl birini bulur. 2-3 dakika icinde karsisindakine kendisi
hakkindaki bilgiler verir.

e Kendine gére grup icin dnemli ya da ilging olabilecegi seyleri séyler. Ornegin kisaca kendi

¢ hayatini, gegmisini, su anki durumunu, hobilerini, hayattan beklenti ve isteklerini anlatir.

o 2-3 dakika sonra esler rollerini degistirir ve diger kisi kendisi hakkinda bilgi vermeye
baslar. Konugmalar bitince, egitmen grubu etrafina toplar. Esler yan yana otururlar ve
herkes kendi esini grubu anlatmaya baslar. Ilging buldugu yanlarin altini gizer. Tanitim,
konustuklarina benzer bir sekilde kisa olmalidir.

Dikkat !!!

Katilimci sayisina gore etkinlikte asagidaki degisiklikler uygulanabilir.
Gonallller kendilerini 4 kisilik gruplara tanitabilirler.

Bu gruptaki her kisi bir baskasini tanitir.

Bir baskasi grup Uyelerine anlattiklarindan farkli ayrinti isteyen sorular sorabilir.

it




KATEGORILER

Amacg - &

... .. N ur \'l " ., 3
Katilimcilarin  egitim ortamina ve egitim sirecine ; f '_
fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari. 7 4 J

e ?-w'p b 4
Sire: 15 dk. ar i
Katilimci Sayisi: Tim grup. H | .
.

Materyal: Yok.
Akis
Buyuk gruba kriterler verilerek kiigiik gruplara ayrilmalari istenir.

“Simdi birbirimizin 6zelliklerini daha yakindan 6grenmek igin bir oyun oynayacagiz. Sizlere bir
takim kriterler vererek onlara ayrilmanizi isteyecegim. Sabah kahvaltida ilk yediklerinize gore
gruplara ayrilalim:

e Ekmek yiyenler, yemeyenler
e Cay icenler, kahve icenler, su icenler, stt icenler
e Domates yiyenler, salatalik yiyenler
e Peyniryiyenler. zeytin yiyenler
Digerleri.
e En cok sevdigimiz yemeklere gore ayrilalim:
e Yemek isimlerini sizler secin. (Burada katibmcilar gruplari kendileri olustururlar.)
e Suandayasadi@inizillere gére ayrilin.
e Dogdugunuz bolgelere gore ayrilin
e Ensevdiginiz renklere gore ayrilin.
o Evliler, bekarlar olarak ayrilin.

e Tuttugunuz takimlara gére ayrilin.
¢ Son calisma olarak tiim takim gruplarinin kendilerine bir slogan olusturarak hep

beraber bagirmalarini isteyin.

Dikkat!!!
Her kategori igin kiiciik espriler yapmak siireci daha eglenceli hale getirecektir.
Genis bir ortamda uygulama yapilmasi uygun olacaktir.

Degerlere yonelik sorulari sormamaya gayret gosterilmelidir.




iSiM BALONLARI

Amacg

Katilimcilarin birbirlerinin isimlerini 6grenmeleri, egitim
ortamina ve egitim surecine fiziksel, zihinsel ve duygusal §
olarak hazirlanmalari ve tanismalari

Sire: 15 dk.

Katiimer: Tiim grup

Materyal

Katilimci sayisi kadar balon, asetat kalemi

Akis

e Katilimcilar daire olusturacak sekilde ayakta dururlar.

e Her katiimci dagitilan balonlari sisirerek ismini okunacak sekilde balona yazar.

e Oyunun basinda katilimcilar balonlari kaldirip isimlerini yiksek sesle soylerler. Gerekli
gorillrse isimlerini ikinci bir kez daha séylemeleri istenebilir.

¢ Daha sonra katilimcilar balonlari dairenin ortasina atarlar ve oyunu oynatan kisinin
e komutuyla herkes ortaya gidip bir balon alir. Amac 30 saniye icinde balonu sahibine

e vermektir.
¢ 30 saniyenin sonunda herkes kendi balonuna ulasamamissa oyun tekrarlanabilir. Bdylece
katilimcilarin birbirlerinin isimlerini daha iyi 6grenmeleri saglanir.

Dikkat

Oyun kurallarina uymayanlar oyunun eglenceli olmasini engelleyebilir.
Oyun cok uzun siiriince insanlar sikilabilirler.
Zamana ve katilimcilarin istegine bagli olarak ayni oyun iki-ti¢ tur halinde de oynanabilir.




Amag

MUZiKLi BALONLAR

Katilimcilarin egitim ortaminda birbirlerinin isimlerini 6grenmesini ve iletisim kurmalarini saglamak

Siire: 10 dk.

Katilimei Sayisi: Tim grup.

Materyal
Katilimci sayisi kadar balon, 5-10 tane asetat kalemi, bilgisayar, CD ya da kasetcalar

Akis

Tum katiimcilara birer tane balon dagitilir.

Balonlari sisirmeleri ve tizerine isimlerini ve geldikleri ilin adini yazmalari istenir.

Daha sonra muzik ¢almaya baslar ve katilimcilar balonlari havaya atarak karismasini saglarlar.
Mizik durana kadar amag, balonlarin tamamini olabildigi kadar havada tutmak ve yere
diismelerini dnlemeye calismaktir.

Mizik durdugu zaman herkes en yakinindaki balonu yakalayarak, ellerindeki balonun
tizerinde ismi yazan kisiyi bulmaya calisir.

Dikkat !!!

Zamana ve katiimcilarin istegine bagli olarak ayni oyun iki-Gg¢ tur halinde de oynanabilir.




KAGIT RULOSU

Amag: Katiimcilarin birbirlerini daha yakindan tanimalarini
saglamak

Katilimcr Sayisi: En az 10 kisi
Siire: Katiimei sayisina bagli olarak 10-30 dakika

Materyal: Bir rulo tuvalet kagidi

Akis

« Egitmen yerlerinde oturan katilimcilara bir rulo tuvalet kagidini verir ve rulodan istedikleri
sayida parcayi koparip almalarini ister.
» Herkes kagjtlarini aldiktan sonra, oyunu yoneten kisi sirayla her katiimcidan koparttigi kagit
parcalarinin sayisi kadar kendi hakkinda bir seyler séylemesini ister.
« Her katilimcinin kendi hakkinda en az bir seyi diger katiimcilarla paylagsmasiyla katilimcilarin
birbirlerini daha iyi tanimalari ve daha yakin iligkiler kurmalari saglanabilir.

Dikkat !!!

Bu oyun ayni zamanda cesitli degisikliklerle bir kiltirlerarasi 6grenme araci olarak uluslararasi
aktivitelerde de kullanilabilir.

Bazi katiimcilar kagittan cok kiiclik parga koparabilirler. Bunu énlemek igin en az 5 parca gibi sinir
konabilir.




ISINMA OYUNLARI

EV SAHIBI-KIRACI

Amag: Katilimcilarin egitim ortamina ve egitim strecine §
fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari

Sire: 15 dk.
Katilimer Sayisi: Tim grup
Materyal: Yok

Akis

o Katilimcilar 3 kisilik kiiclik gruplara ayrilir.

o Kucuk gruplar birbirlerinde 2 metrelik uzakliklarda daginik bir sekilde dururlar.

¢ Bir kisinin bosta kalarak ebe olmasi gerekmektedir.

e Yonergeyi verirken egitmenin iki katiimciyr yanina alarak olmasi gerek durusu
gostermesi tavsiye edilir.

iki kisi karsi karsiya durarak aralarina birini alacaklar.

Kenarlardaki kisiler el ele tutusarak ortadaki kisiyi kapali hale getirecekler.

Ortadaki kisi kiraciyi, kenardakiler ev sahibini temsil etmektedir.

Ben kiraci dedigimde kiracilar evlerini degistirerek baska evlere giderler, ebe olan ise kendine
yeni bir ev bulacagy igin aranizdan biri evsiz kalabilir.”

Birkag kez deneme yapiniz sonrasinda ikinci yonergeyi veriniz.

"Simdi ben kiraci dedigimde kiraci yer degistirirken, evler sabit duracak, ev dedigimde kiracilar
sabit dururken evler yeni evler olusturarak kendisine kiracilar bulacak."

Dikkat

Oyunun oynanacagl yerin katilimcilar kosacaklar igin tehlikeli olabilecek bir ortam olmamasi
onemlidir.




SANDALYE KAPMACA

Amacg

Katiimcilarin egitim ortamina ve egitim sirecine fiziksel,
zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari.

Siire: 15 dk.
Katiimer Sayisi: Tiim grup

Materyal

Herkesin  oturabilecegi kadar daire seklinde dizilmis
sandalye.

Akis
Ayakta kimse kalmayacak sekilde herkes daire olan sandalyelere oturur ve egitimci yonerge verir.

o0 Simdi egleneceginizi diisiindigiim bir oyun oynayacagiz. Herkesin oturabilecegi bir sandalyesi var

degil mi?
o Herkes yerine otursun. Simdi ben ayaga kalkacagim, o zaman bir kisilik yer bosalacak ben o
bosluga oturursam sagimdaki kisi ebe olacak. ....... benim sagimda olduguna gore o ebe olacak

ama o da yer degistirerek saga gegerse ebe olmaktan kurtulabilir.
o Simdiisterseniz bir deneme yapalim.

Katilimcilar oturarak bir Meksika dalgasi yapmaktadirlar. Ebe olan oturmaya digerleri ise onu sagina

oturtmamaya calisir. Oyun icinde zorlastirmak isterseniz farkli zamanlarda soldaki ebe ya da sagdaki
ebe diyebilirsiniz.

Dikkat

Sandalyelerin saglam olmasi ve oyun oynanirken salonda tehlike olusturabilecek maddelerin
olmamasi 6nemlidir.

Oyun bir stire sonra hiz kazanmaktadir. Fiziksel rahatsizligi olanlarin oynamamasi énerilir.




PARMAK YAKALAMA

Amag: Katilimcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup
ici dinamiklerin pekistirilmesi

<7

Katilimer Sayisi: Tam grup

Sure: 10 dakika

Akis
e Katilimcilar biylik bir daire halinde ayakta dururlar.

e Sagelleriniisaret parmaklari dik olarak havada tutarlar.
e Sol elleriise acik bir sekilde yanlarindaki katiimcinin isaret parmaginin tistline gelecek

sekilde
¢ havadadir. Oyunu yoneten kisi lice kadar sayinca tiim katilimcilar sag ellerini yanlarindaki
e katiimciya yakalatmadan indirirken sol elleri ile diger yanlarindaki katiimcinin parmagini
¢ yakalamaya calisirlar.
e Sag parmagl yakalanan katilimcilar (kendileri yanlarindaki parmagi yakalamis olsalar bile)

e oyundan ¢ikarlar. Oyun (g kisi kalincaya kadar devam eder.
Dikkat

Avuclar yukari parmaklar asagi biciminde de uygulanabilir.
Oyunu ydneten egitimci lice kadar saymak yerine yakala komutu da verebilir.




BOooOOM

Amag: Katilimcilarin egitim ortamina ve egitim siirecine fiziksel, zihinsel
ve duygusal olarak hazirlanmalari

Siire: 15 dk.
Katilimci: Tim grup

Materyal: 3 Adet kiigiik top, g6z band..

Akis =
Biylik grup ayaga kalkarak bir daire olusturur. Bir goniilli segilerek (iki kisi egitim veriyorsaniz
egitmenlerden birinin olmasi 6nerilir.) dairenin icine bir sandalyeye oturmasi istenir. Gozleri kapatilir.

e “Simdi bu elimde goérdiglniz eskiden bir toptu ama simdi bir bomba, ben bu bombayi
sagdan sola dogru gonderecegim bomba elden ele gegecek.

e Bu bombanin birde zaman ayari var tabii, o da bu arada isleyecek, bombanin zaman ayari
ise

o ortada gozleri bagli olarak oturan arkadasimiz.

e O patlayacak, patlayacak, patlayacak ve "BOOOM" diyecek, o "BOOOM" dedigi an bomba

kimin

o elinde ise o eli yanacak ve o kisi yanan elini arkaya alarak diger eli ile devam edecek, eger
ayni

o Kkiside iki kere bomba patlarsa bu sefer tek kolla ve tek ayak tizerinde olacak bir daha
patlarsa

¢ yerine oturacak.
e Buoyunlailgili sormak istediginiz bir sey var mi?
e Simdi isterseniz bir deneme yapalim.”

Dikkat!!!
Oyun sirasinda top dolasirken yeni iki top daha sokabilirsiniz. Eglenceyi arttiracaktir.

Oyun kurallarina uymayanlar oyunun eglenceli olmasini engelleyebilir. Kurallara uyulmasina vurgu
yapin.

Oyun ¢ok uzun siriince insanlar sikilabilirler. Bu durumda, oyunun mutlaka bir birinciye ulagmasi
gerekmeyebilir ve oyun sonlandirilabilir.




SICAK PATATES

Amacg

Katilimcilarin egitim ortamina ve egitim siirecine fiziksel, zihinsell
ve duygusal olarak hazirlanmalari

Siire: 5 dk.
Katilimei: Tim grup

Materyal
Bir adet patates

Oyunun asli Amerikan yerlilerine dayanir. Kizilderili gencler kdzde pismis patatesi ellerinde uzun siire
tutamadiklari icin birbirlerine atarlar. Eli yanmadan patatesi uzun sire elinde tutan oyunu kazanirdi.

Sicak patates” (hot potato) deyimi ayni zamanda Amerikalilarin bulup siyaset bilimine hediye ettikleri

bir kavramdir. Sicak patates dokunanin elini yakar. Bu nedenle kurtulmak icin havaya atilir ya da
bagkalarinin eline, kucagina birakilarak tirlu maniptlasyonlar yaptirilmasi anlaminda kullanilir.

Akis

Oyuncular daire seklinde siralanir.

Fonda eglenceli bir miizik calar. Mizik devam ettikce Oyuncular bir patatesi elden ele dolastirir.
Miizik durdugu anda patatesi elinde tutan elenir. Ve miizik tekrar baslar.

Sonuncu kalan oyuncu birinci segilir.

Kalabalik gruplarda Oyun sirasinda patates dolasirken yeni bir patates daha sokabilirsiniz.
Eglenceyi arttiracaktir.

Dikkat !!!

Oyun kurallarina uymayanlar oyunun eglenceli olmasini engelleyebilir.
Oyun ¢ok uzun siiriince insanlar, sikilabilirler. Bu durumda, oyunun mutlaka bir birinciye ulagsmasi
gerekmeyebilir ve oyun sonlandirilabilir.




SIRALANMALAR

Amacg

Gondllilerin  egitim ortamina ve egitim sirecine fiziksel,
zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari.

Sire: 15 dk.

Katilimci Sayisi: 10-30

Materyal

Akis

e Simdi sizlerden istedigim dogdugunuz yila(ay ve giin de eklenebilir) gére siralanmaniz,
(sira basinin olacags yeri gostererek) bu noktada en énce dogan olacak sekilde siralanin,
ama bir kuralimiz var bu siralamayi yaparken aranizda konusmak yok.

e Siralandiktan sonra her sey hazir oldugunda ellerinizi kaldirirsaniz ben hazir oldugunuzu
anlayacagim.

e Sorusu olan var mi?

¢ 0 zaman baslayabiliriz. Unutmayin konusmak yok.

Dikkat !!!

Grupta konusanlar olabilir, bu durumda oyunun amacina ulasmasi ve eglenceli olabilmesi igin
konusmamalari gerektigini katiimcilara séyleyebilirsiniz.

Konusma disinda her tiirlii isaret dilinin kullanabilirler. Bunu kendilerinin bulmasi gerekiyor.

Cok blytk gruplarda katilimcilar kiiglik gruplara béltinebilir. Oyunu zorluk derecesini vereceginiz
yonerge ile belirleyebilirsiniz.(Dogdugu gline, ay’a ve ya yila gore yonerge verilebilir.)

Kicuk gruplarda zorluk derecesini arttirmak oyunu zevkli hale getirecektir.

Meslekteki yil, goz rengi, gibi kategoriler de kullanilabilir.




KIRKAYAK

Amag Gondllilerin egitim ortamina ve egitim siirecine fiziksel, zihinsel
ve duygusal olarak hazirlanmalari

Sire: 10 dk.

Katilimei Sayisi: 10-30

Akis

o Katilimcilar tek sira dizilerek 6ndeki arkadaslarinin bellerine sikica sarilirlar. En 6ndeki
oyuncu kirkayagin basi, en sondaki de kuyrugudur. Oyun baslayinca kirkayagin basi olan
oyuncu, kuyruk olan oyuncuyu yakalamaya calisir.

o Kuyruk, arkadaslarindan kopmadan saga sola kacarak yakalanmaktan kurtulur. Kuyrukta
kopma olursa kopan oyuncular yanmis sayilir. Bag kuyruga dokununca kuyruktaki oyuncu
yanar ve en sondaki oyuncu yeni kuyruk olur. Oyuncular 3 kisi kalincaya kadar oyun
devam eder.

e Ortama gore oyunda asagidaki degisik versiyonda kullanilabilir
o Kirkayagin arkasindaki biitiin oyuncular kuyruk olur. Bas konumundaki oyuncunun amaci
e mimkin oldugunca kuyruktan blyik parca koparmaktir.

Dikkat !!

Oyun kurallarina uymayanlar oyunun eglenceli olmasini engelleyebilir. Oyun ¢ok uzun siirlince insanlar
sikilabilirler. Bu durumda, oyunun mutlaka bir birinciye ulasmasi gerekmeyebilir ve oyun
sonlandinlabilir.




ESINi BUL

Amag

Gondllilerin egitim ortamina ve egitim sirecine fiziksel, zihinsel ve
duygusal olarak hazirlanmalari.

Sure: 15 dk.

Katilimei Sayisi: 10-30
Materyal:

Hareketli Bir Muizik

Akis

e Oyuncular ikiser es olurlar. Mizik esliginde herkes kendi basina

e dans eder.

e Mizik kesilince esini bulup yere oturmak ve sag ayaklar kaldirmak
gerekir. Bunu en gec yapan esler elenir.

e Mizik tekrar agilir kalanlar yine ayni sekilde dansa baslar.

e Dans sirasinda eslerin yan yana dans etmeleri yasaktir.

e Oyun son ¢ift kalincaya kadar devam eder.

Dikkat

Grupta konusanlar olabilir, bu durumda oyunun amacina ulasmasi ve eglenceli olabilmesi icin
konusmamalari gerektigini katiimcilara sdyleyebilirsiniz.




MAKRO - MiKRO (Biiyiik- Kii¢ciik Hareket)

Amag: Gondllllerin egitim ortamina ve egitim sirecine fiziksel,
zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari.

Sire: 20 dk.
Katilimci Sayisi: Tim Grup

Materyal: Yok

Akis

e Katilimci sayisina gore btk grup iki kiiglik gruba ayrilabilir. Katiimcilardan ayakta biyik bir
daire olusturmalarini isteyin. Makro hareketlerin biiyiik kaslarla yapilan(kogsmak, ziplamak gibi),
mikro hareketin kiiclik kaslarla yapilacak hareketler(parmak siklatmak, el ¢cirpmak gibi) oldugunu
aciklaymn.

e “Simdi ben bir makro(blyuk) hareket yapacagim, sizler de benimle ayni hareketi
tekrarlayacaksiniz. Bu hareket benim solumdaki kisiye ben isaret ettig§imde mikro(kiiciik)
hareketi baslatana kadar devam edecek.

e Bu sira ile gidecek bir blylik bir kiglk hareketler yaparak hepimiz o hareketi
tekrarlayacagiz. Sorusu olan var mi?”

o Katilimcilar sira ile bir kiiglk bir biiyiik hareket yaparken sizde takip ederek sirada
hangi hareketin yapilmasi gerektigini sdyleyin.

Dikkat

Baslarda ok biiyiik hareketlerle baslamak katilimcilari zorlayabilir bu yiizden egitimcinin baslarken
kicuk hareketlerle baglamasi 6nerilir.

Bazi blyUk hareketlere katilimcilar katilmak istemeyebilir. Onlari zorlamamak gerekir.




SEN NE YAPIYORSUN?

Amag: Gondllilerin egitim ortamina ve egitim siirecine
fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari.

Sire: 15 dk.

Katilimci Sayisi: Tm Grup

Materyal: Yok

Akis

o Katilimci sayisina gore blyuk grup iki kigtik gruba ayrlabilir. Katilimcilardan ayakta veya
oturarak blyik bir daire olusturmalarini isteyin.

¢ El, kol veya ayaklarinizla bir hareket veya bir taklit yapiniz.

e Grupta yaninizdaki kisinin size donerek "sen ne yapiyorsun” diye sormasini isteyin daha sonra
sozlu olarak ifade ederken hareket olarak da gosterin ve tiim grubun ayni hareketi yapmasini isteyin.

e "Yemek yiyorum" deyip yemek yeme taklidi, "su iciyorum" deyip su icme taklidi, "top oynuyorum"
deyip top oynama taklidi yaparak tiim grubun ayni hareketi yapmasini saglayabilirsiniz.

e Buoyunun bu sekilde gidecegini ve hareketi gosteren kisinin bir yanindakinin — sen ne yapiyorsun
bakayim diye sormasini ve yeni hareketi gostermesini isteyin.

Dikkat !!!

Baslarda esprili taklitlerle baslamak katilimcilari zorlayabilir bu yiizden egitimci baslarken siradan
taklitlerle baslamasi 6nerilir.

Katilimcilardan gelen rahatsiz edici olmayan eglenceli taklitler ise tesvik edilmelidir.




NE DiYOR BU?

Amag: Gondllalerin egitim ortamina ve egitim siirecine
fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari.

Stre: 15 dk.
Katilimci Sayisi: Tim grup.

Materyal: Yok Akis

Katilimci sayisina gore buylk grup iki kiictik gruba ayrilabilir. Katiimcilardan ayakta biytk bir daire
olusturmalarini isteyin.

“Simdi sizle eglenceli olacagini distindigiim bir oyun oynayacagiz, burada yaraticiliginizi
kullanmaniz cok dnemli.

o Sirasi gelen kisi ilging bir ses ile yanindakine bir seyler anlatacak, 3. kisi ise dinleyene “Ne
diyor bu?” diyerek terclime etmesini isteyecek.

e Terclime eden kisi anlasilir bir s6z ile liclinciiye anlatacak, burada bol bol yaraticilig)
kullanmakta yarar var. Sorusu olan var mi?”

e Egitmen kendi bir 6rnekle baslayarak siirecin kolaylastiriciigini yapar.

Riskler

Egitmen ilginc seslere kendisi birkag 6rnek vermelidir.
Oyunu bilen iki egitmenin yan yana durmasi isinizi kolaylastiracaktir.
Ilging seslerde ve bu seslerin ¢éziimlenmesinde yaraticiligin ve mizahin énemi vurgulanmalidir.




KUCULEN ADA
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Amag: Gondllilerin egitim ortamina ve egitim slirecine
fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak hazirlanmalari.

Sire: 15 dk.
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Katilimei Sayisi: Tim Grup

Materyal :
Gazete kagitlari, hareketli bir miizik.

Akis

e Katilimcilar genis bir daire olurlar.

e Egitmen ortaya genis bir gazeteyi yayarak koyar.

o "Simdi bu gazetenin etrafinda ylrtyerek miizik esliginde dans edecegiz ve dénecegiz.
Miizik durdugunda ise herkesin gazetenin bir ucuna bir ayagi ile basmasini istiyorum.
Gazeteye basamayan, ayagl havada ya da geride kalan kisiler yanacak ve yerine
oturacak." yonergesi verilir.

e Miizik kapandiginda ayagi disarida olanlarin yerine oturmasini saglayin.

e Ortadaki gazeteyi ikiye katlayarak kiigiiltin ve miizigi acarak oyuna devam
edin. Her seferinde gazeteyi kopararak ya da katlayarak kiglltmeye devam
edin.

e Ensona kalan iki ya da tg kisiyi alkislatarak oyunu bitirin.

Dikkat !!!

Mizikle dans etmeye bazi katilimcilar katilmak istemeyebilir. Onlari dans etmek igin zorlamayiniz.




AMACLI OYUNLAR

ORUMCEK AGI

Amagc: Katiimcilarin, TAKIM olma kriterlerinin, rollerinin ve
takim galismasinin énemini fark etmelerini saglamak

Siire: 45 dakika
Katilimer Sayisi: 13-14 kisilik gruplar

Materyal:

2 adet 7,5 m.lik kalin pamuklu ip
10 adet 1,5-2m. arasi orta kalinlikta ip, kurdele veya camasir mandali

On Hazirlik:

e Birbirinden 3-4 m. uzaklikta iki agag arasina paralel olarak 2 adet kalin ip gerilir. Bu iki
ipin arasina da kisa ipler kullanilarak grup elemani sayisi (6nerilen 10-15) kadar delik
olusturulur. Deliklerin genislikleri grup elemanlarinin fizikleri gz énline alinarak
dizenlenmelidir. Oyun esnasinda gok hafif degmelere goz yumulabilir.

Akis

e Grup lideri su aciklamay1 yaparak oyunu baslatir:

e “Tropik bir ormanda ilerlerken éntintize zehirli bir ag ¢ikti. Buradan gegmek zorundasiniz.
Ancak her delikten sadece bir kisi gecebiliyor ve bir kez kullanilan delik ikinci kez
kullanilamiyor. Bunu isaretlemek iginde ben size yardimci olacagim gecilen her deligi
kurdele (veya camasir mandali) ile isaretleyecegim.

e Eger grubunuzdan biri aga degerse grup tekrar baslama noktasina déniiyor. Bu oyun igin
sireniz 20 dakika.

e Sorusu olan var mi?”

Paylasim

Surecin grup elemanlari tarafindan anlatilmasi saglanir. Paylasimda gesitli unsurlarin bulunmasi igin
sorular t¢ kisimda ele alinabilir:

Nasilsiniz?

- Cevaba gore “Bayle hissetmene neden olan ne?” sorusu sorulabilir.
Kotl ise;

- Ne olsaydi iyi hissederdin?

- Simdi bizden istedigin bir sey var mi?

Neler oldu? Neler yaptik?

- Grup iletisimi nasildi?

- Yontemler duyuldu mu?




- Birbirimizi dinledik mi?

- Planyaptik mi?

- Gorev paylasimimiz var miydi?

- Aksaklik oldu mu? Neler oldu?

- Sizce bu aksakliklar neden oldu?

- Peki yeniden yapacak olsaydiniz nasil yapardiniz?

- Simdi TEGV'i dlsinmenizi istiyorum. TEGV i disiindiginizde buradaki
yasantidan gruplara ne tasiyabilirsiniz?

Dikkat !!

Bu calismada ki en onemli risk kisilerin fiziksel zarar gérmesidir. Bunun icinde oyunun basladig
dakikadan itibaren tehlike yaratabilecek durumlara midahale etmek gerekecektir. Ayni zamanda
oriimcek aginin kuruldugu yerin de bu tir risklerden uzak olmasina dikkat edilmesi gerekecektir.

Grup oyuna baslamadan dnce fiziksel rahatsizligi olan var mi, diye sorularak oyuna katilamayacak
kisiler gozlemci olarak gérevlendirilebilir.

Her zaman grubun basarmasi gerekmez. Ancak egitmen zamani da géz éniinde bulundurdugunda,
son aktiviteyi tamamlayarak oyunu sonlandirmak isterse grubun basarili olmasi icin destek olabilir.




KOR KARE

Amac: Goniilliilerin, grup olma kriterlerinin, rollerinin ve
takim ¢alismasinin énemini fark etmelerini saglamak.

Sire:40 dakika

Katilimci Sayisi 10-15
Materyal

15 m. kalin pamuklu ip

Ipicin torba

Katilimci sayisi kadar gz bag;
Akis

e Oyunig¢in 10-12 kisinin katilimi énerilir. Grup
elemanlari bir daire seklinde dizilirler. Goz
bantlarini takmalari istenir ve goriip gormedikleri
kontrol edilir.

e Ortalarina ip konur. Malzemenin ne oldugu
kendilerine sdylenmemelidir!

e Egitmen “Oniiniizdeki malzemeyi kullanarak bir
kare olusturmanizi istiyorum” der ve oyunu
baslatir.

e Grubun basarisiz oldugunu gézledigi anda

egitmen katilimcilarin gézlerini agmalarini ve ne
yaptiklarina bakmalarini isteyebilir. Sonrasinda

e “Simdi gozlerimizi baglayip tekrar basliyoruz” diyerek oyunu siirdirebilir.

Yonerge

Katilimcilar soru sorduklarinda yonlendirme yapmamak icin sadece yonerge tekrarlanir.
Nasilsiniz?

- Cevaba gore “Boyle hissetmene neden olan ne?” sorusu sorulabilir.

- Kot ise;

Ne olsaydi iyi hissederdin?

Simdi bizden istedigin bir sey var mi?

Neler oldu? Neler yaptik?

- Grup iletisimi nasildi?

- Yontemler duyuldu mu?

- Birbirimizi dinledik mi?

- Plan yaptik mi?

- Gorev paylasimimiz var miydi?

- Aksaklik oldu mu? Neler oldu?

- Sizce bu aksakliklar neden oldu?

- Peki yeniden yapacak olsaydiniz nasil yapardiniz?

- Simdi TEGV i dUstinmenizi istiyorum. TEGV i dlistindGglintizde buradaki

yasantidan gruplara ne tasiyabilirsiniz?




Dikkat !!!

Bu oyunda da dncelikle fiziksel zarara dikkat etmek gerekecektir. Ozellikle etrafta merdiven, kiiciik
timsekler vs. varsa bu konuda katilimcilar uyarilmalidir.

Kor kare oyununda bazen grup karisabilir ve basarisizlik duygusu yasayabilir, bu durumlarda bir siire
icin gozlerini acmalar ve etraflarina bakmalari ama bu siirede hi¢ konusmamalari istenebilir. Bu
basarmalarina yardimci olacaktir. Bu zor durumlarda bir kag kez tekrarlanabilir.

Oyun baslamadan énce bu oyunda goéz bandi kullanilacagi katilimcilara s6ylenir. Oyuna katilmak
istemeyen varsa gozlemci olarak gorevlendirilir.




KOR SIRA

Amag: Gonullilerin egitim ortamina ve diger lyelere glven |
duymalarini saglamak ve giivenin egitim ortamina olan etkisini fark
ettirmek.

Katilimei Sayisi: 8 - 16

Sare: 20 dk.

Materyal: Katilimci sayisi kadar g6z bandi

Akis

e Engelsiz, diiz bir alan segin. Alanin cevresi bir ip ile belirlenebilir.

e Bu oyunun amaci grubu belirlenecek kurallara gore siraya sokmaktir. Talimatlari kolay
duyabilmeleri, fiziksel temasi kolay kurabilmeleri igin katiimcilari bir araya getirmekte
fayda vardir. Sonra katiimcilara gozlerini baglamalar icin géz bantlan dagitilir. Su anda
herkes ayni yerde durmalidir.

e Egitmen katilmcilara asagidaki gorevleri bagirarak, kulaklarina fisildayarak ya da gézlerini

e baglamadan yazili olarak verebilir.

e Tum katilimcilarin kulagina birer numara fisildayarak kiictikten biiytige dogru

¢ siralanmalarini isteyebilir.

o Diger bir gérev ayakkabi numaralarina goére siralanmalariolabilir veya tim katiimcilar

o ayniilden degilse, memleketlerinin plaka numarasina gore siralanabilirler.

e Grup gencten yasliya dogru da siralanabilir.

e Verilen gorev tamamlaninca katilimcilarin ellerini kaldirmalari istenir.

o Bu gorevler bazi kurallar eklenerek daha zor hale getirilebilir. Basit bir eglenceli oyundan,

e problem ¢6zme ya da haberlesme oyununa dondstirilebilir.

e Birinci engel, oyunculari birbirlerinden 5-10 metre uzaga koymak olabilir.

e Elleri kullanmak yasaklanabilir.

e Konusmayi yasaklamak oyunu daha da zor bir hale getirebilir.

e Eger yaratici bir grubunuz varsa hem konusmayi hem de elleri kullanmayi

¢ vyasaklayabilirsiniz.

Degerlendirme
o Neler oldu? Neler yaptik?
Grup iletisimi nasildi?
Aksaklik oldu mu? Neler oldu?
Sizce bu aksakliklar neden oldu?
Peki yeniden yapacak olsaydiniz nasil yapardiniz?

Dikkat !!!
Bu oyunda da dncelikle fiziksel zarara dikkat etmek gerekecektir. Ozellikle etrafta merdiven, kiiciik
timsekler v.s varsa bu konuda katiimcilar uyarilmalidir.




Bazen grup karisabilir ve basarisizlik duygusu yasayabilir, bu durumlarda bir siire icin gozlerini
acmalar ve etraflarina bakmalari ama bu surede hic konusmamalari istenebilir. Bu basarmalarina
yardimci olacaktir; bu miidahale zor durumlarda bir kag kez tekrarlanabilir.

Oyun baslamadan énce bu oyunda goéz bandi kullanilacagl katilimcilara séylenir. Oyuna katilmak
istemeyen varsa gozlemci olarak gorevlendirilir.

Oyuncular yavas ve dikkatli olmalari konusunda uyarmak iyi olabilir. Kendilerine ve bagkalarina zarar
vermelerini 6nlemek icin elleri daima énlerine dogru acik olmalidir.




KOR YURUYUSU

Amac

Gondllllerin egitim ortamina ve diger liyelere gliven duymalarini
saglamak ve giivenin egitim ortamina olan etkisini fark ettirmek.
Stre: 20 Dakika

Materyal
Katilimci sayisinin yarisi kadar g6z bandi.
Katilimci Sayisi:10-16

Akis

1. Asama: Esitmen gruptaki herkesin en az tanidig kisilerden biriyle eslesmesini ister, her ikili gruba
birer goz bandi dagitir. Eslerden birinin goz bandini takmasini ister. Gozleri agik olandan da 4 dk. sire
ile hic konusmadan esini etrafta dolastirmasini en sonda bu salona tekrar dénmelerini ister.

2. Asama: Bu dolastirma bittikten sonra eslerin g6z bandini degistirmeleri istenir. G6z bantlari
degistikten sonra 4 dk. Siire ile gozi acik olan diger arkadasini gezdirir. Bu siirecte konusmak
serbesttir.

3. Asama: Daha sonra gozi kapall olanin sabit durmasini ve gozii acik olanlarin es degistirmeleri
istenir. Konugmanin yasak oldugu tekrar vurgulanarak, ayni sekilde eslerini dolagtirmalari istenir

Birinci ve Gi¢linct dolastirmada sirasinda konusmanin yasak oldugu mutlaka belirtilir.

Yonerge
e “Simdi herkesin en az tanidig| birisi ile es olmasini istiyorum. Eslerden biri gézlerini
bantla kapatsin, digeri 4 dakika siireyle esini etrafta dolastirsin, sonra da buraya
getirsin. Fakat bu sirada kimse kimse ile konugsmayacak. Sorunuz var mi? Simdi
basliyorsunuz unutmayin konusmak yok. Ben size siireyi hatirlatacagim.”
e “Simdi esler goz bantlarini degistiriyor. Diger es bu sefer esini gezdiriyor. Siire yine 4
dakika. Konusabilirsiniz.”
e “Simdi g6zl kapali olanlar yerlerinde sabit duruyorlar. Goézii agik olanlar es
degistiriyorlar
¢ ve yenieslerinin yanina giderek onlari dolastiriyorlar. Unutmayin konugsmak yok.”
Paylasim

e Buyuk grupta tim katilimcilarin soz alabilecegi sekilde paylasim yaptirilir.

e Neler yaptik?

o Gozleriniz kapaliyken ne hissettiniz?

e Digerini dolastirirken ne hissettiniz?

e Konusmak serbestken neler hissettiniz?

e (GOzlnlz kapali iken esleriniz degistiginde ne hissettiniz?
e Zorlandiginiz anlar oldu mu? Neler?

e Peki, yeniden yapacak olsaydiniz nasil yapardiniz?




e Simdi TEGV'i dlistinmenizi istiyorum.
e TEGV’idistinduglinlizde buradaki yasantidan gruplara neler
tasiyabilirsiniz?

Dikkat !!

Bu oyunun katilimcilarin fiziksel zarar gérmeyecegi (carpmayacagi, dismeyecegi vb.) bir ortamda
oynanmasi gerekir. Ozellikle grubun devamli yaninda bulunmak ve katilimcilarin dikkatli olmasini

saglamak olusabilecek dikkati en aza indirecektir.
Oyunun amaglarina ulagmasi agisindan katilimcilara oyunun yonergesi icinde konugmamanin ve
yonergelere uymanin dneminden mutlaka bahsedilir.




HACI YATMAZ (iKiLi SALLANMALAR)

Amac: Gonllilerin egitim ortamina ve diger Uyelere gliven duymalarini
saglamak ve glivenin egitim ortamina olan etkilerini fark ettirmek.

Siire: 10 dakika

Katilimci Sayisi: Tim Grup

Materyal: Yok

Akis

e Herkesin tcerli gruplara ayrilmasi ve iki kisinin yliz ylize dénmesi; bir

e kisinin de ortalarinda durmasi istenir.

e Buistenirken grup lideri gruplardan herhangi birine giderek yénergeyi

o verirken nasil yapilacagini da fiilen gosterir. Iki kisi bir ayaklari arkada

e biri de 6nde olmak tizere durur.

e Ortadaki kisiyi hafif hafif sallayabilecek kadar yakin dururlar. Ortadaki kisi kollarini
baglayabilir ya da yanda birlestirir.

¢ Yanlardaki iki kisi yavas yavas ortadaki kisiyi sallar. Bunu yaparken ortadaki kisiyi

o digirmemeye, sarsmamaya dikkat eder.

e Herkes bir kez ortaya gecer. Ortaya gecen kisiden kendini diger iki kisiye birakmasi,

belini,
o dizlerini veya ayaklarini oynatmamasi istenir.

Yonerge

“Simdi sizden iicerli gruplar olusturmaniziistiyorum. Iki kisi iki yana gececek ve birbirlerine yiizlerini
dbénecekler; bir ayaklari 6nde bir ayaklari da arkada olacak. Ellerini acik olarak ileri uzatacaklar.
Ortadaki kisi de herhangi birine donecek; ister elleri yanda ister gogstine bagli olarak duracak. Sonra
iki taraftaki bir kisi ortadaki kisiyi yavasca itecek ve ortadaki kisi 6ne arkaya sallanacak. Ortadaki kisi
bu esnada belini, dizlerini veya ayaklarini oynatmayacak. Sopa yutmus gibi duracak. Sorunuz var mi?
Baslayabilirsiniz fakat liitfen bunu yaparken tehlikeli sakalardan kacinin.”

Paylasim

¢ Oyun sirasinda neler yasadiniz? Neler hissettiniz? Yontem ve iletisim nasildi?
e Yasadiklarinizin TEGV’le baglantisini nasil kurarsiniz?

Dikkat !!!

Katilimcilarin oyuna katilmalarini engelleyecek rahatsizliklarinin olup olmadigl sorulur. Rahatsiz
olanlar grup disinda gozlemci olarak gorevlendirilir.

Ortadaki oyuncunun arkadaslarina glivenmesi, disaridaki oyuncularin ise ortadaki oyuncuyu
diisirmeme gibi bir sorumlulugu oldugu oyun baslamadan israrla birkag kez vurgulanmalidir.

Ucerli gruplari olustururken oyuncularin boy ve kilolarinin ve cinslerinin birbirine yakin olmasina dikkat
edilmelidir. Espri, saka yapilmamasi konusunda uyarilar yapmak iyi olur. Gruplari gezmek ve gerekli
midahaleleri yapmak gerekir.




COKLU SALLANMA

Amag: Gondllulerin egitim ortamina ve diger lyelere gliven duymalarini
saglamak; glivenin egitim ortamina olan etkisini fark ettirmek.
Stre: 15 dk.
Katilimer Sayisi: Kiiciik gruplar halinde 6-7’ser kisi
Materyal: Yok
Akis
e Saylya gore 6-7 kisilik 3-4 grup olusturulur. Herkesin omuz omuza daire olusturulmasi
istenir. Ortaya bir gonalliintin gegmesi istenir. Daire olanlarin bir ayaklarini 6ne, digerini
arkaya almalari; ellerini de agik sekilde 6ne uzatmalari istenir.
e Ortada duran kisinin ayaklarini birlestirmesi, kollarini yanda veya gogsiinde
birlestirmesi ve sopa yutmus gibi durmasi istenir. Bu istenirken grup lideri gruplardan
herhangi birine giderek yonergeyi verirken nasil yapilacagini da fiilen gosterir. Dairedeki
kisilerin ortadaki kisiyi yavas yavas sagdan sola dogru ellerde dolastirmasi istenir. Bunu
yaparken ortadaki kisiyi diisirmeye, sarsmamaya dikkat eder.
e Herkes bir kez ortaya gecer. Ortaya gecen kisiden kendini diger iki kisiye birakmasi,
belini, dizlerini veya ayaklarini oynatmamasi istenir.
Yonerge
“Simdi sizden esit sayida iki (ya da (i¢) grup olmanizi istiyorum. Y{izliniiz ortaya doniik omuz omuza
bir daire olmanizi istiyorum. Simdi bir gonulli grubun ortasina gececek. Ayaklarinizin birini éne
uzatmanizi digerini geriye almanizi, ellerinizi de acik sekilde dne uzatmanizi istiyorum. Ortadaki kisi
sopa yutmus gibi dimdik duracak ve digerleri ortadaki kisiyi yavasca sagdan sola elleri ile
dolastiracak. Bu sirada sert hareketlerden ve sakalardan kaginmanizi istiyorum. Sorusu olan var mi?”

Paylagim
o Neler yaptik?
o Sallanirken neler hissettiniz?
¢ Sallarken neler hissettiniz?
e Zorlandiginiz anlar oldu mu? Neler?
¢ Peki, yeniden yapacak olsaydiniz nasil yapardiniz?
e Simdi TEGV'i diisinmenizi istiyorum. Buradaki yasantidan uygulamalariniza neler tasiyabilirsiniz?

Dikkat!!!

Bu calismadaki en 6nemli risk kisilerin diismesidir. Onun icinde kisilerin birbirine mimkiin oldugu
kadar yakin olmasini; ayak ve el pozisyonlarini korumalarini denetlemek gereklidir.

Bazi kisiler ayaklarini oynatabilir; diger kisilere kendini birakmakta zorlanabilir. Bu durumda egitmen
gruplara girerek destek olabilir.

Egitmenlerin de gruplara katilmasinda ve bu siireci yasamasinda gliveni desteklemek anlaminda yarar
vardir. Kadin ve erkeklerden olusan gruplarda fiziksel temastan rahatsiz olanlar olabilir. Olursa grupla
bu dogrultuda diizenlenebilir. Espri, saka yapilmamasi vurgulanir.




GUVEN KOSUSU

Amag: Gondallilerin egitim ortamina ve diger Uyelere glven
duymalarini saglamak, giivenin egitim ortamina olan etkisini fark
ettirmek.

Siire:; 20 dk.

Materyal: -
Akis

e Tim grubun ikiye ayrilarak karsi karslya gecmesini,
katiimcilarin karsilarindaki kisiden parmaklarinin ucu
birbirine degecek sekilde uzaklasmalarini isteyin. Katilimcilarin bir kosu icin koridor
olusturmalari gerekiyor.

¢ Herkesin bu koridordan kosmasini ve bir kisi kosarken diger katiimcilarin kollarini

kaldirmalarini isteyin.

¢ Ardindan ilk uygulamayi siz yaparak gosterin.

Yonerge

“Karsilikli iki sira olusturacagyz, liitfen yeni gelen arkadaslar bir 6ncekinin yaninda dursun.

Simdi kollarinizi 6ne dogru uzatin parmak uclariniz karsidakinin parmak uglarina degsin.

Ben size "hazir misiniz?!" diye soracagim, "haziriz!" cevabini verdiginizde "geliyorum!" diye
uyaracagim, siz "gel!" dediginizde ben bu koridordan hizli bir sekilde kosacagim ben yaklasirken
kollarinizi yukari dogru kaldirip sonra indireceksiniz. Ama ¢ok énceden kaldirmak yok, bir Meksika
dalgasi gibi olacak ve buradan hepimiz tek tek kosacagiz. Burada yonergeye uyulmamasi sorunlar
dogurabilir. Bu yiizden saka yapmayalim.

Paylasim

¢ Neler hissediyorsunuz?

e Buduygular sizi (kosarken, sabit dururken) nasil etkiledi?

e Bucalismaile TEGV'deki diger calismalarinizi nasil
iliskilendirebilirsiniz?

Dikkat !!

Oyun sirasinda espri ile kollarini kaldirmama ya da celme takma gibi problemler olabilir bu ylizden
yonergede bunun 6nemi vurgulayin. Gruba 6rnek kosuyu gosterirken ilk kosulari egitmenlerin
yapmasi, boylece grubun acemiligini atmasi 6nemlidir. Giiven kosusu yaparken kisilerin gozliklerini
ve benzeri seyleri ¢cikarmalari olasi sorunlari 6nleyecektir.

Grupta kosarken disen olursa yardimci olup kaldirdiktan sonra tekrar kogsmasi icin tesvik edilebilir,
istemiyorsa zorlanmamalidir. Bazi kisiler kisik sesle komut verebilir. Onlara tekrar sdyletmek iyi
olabilir, glivenlerini arttirir.

Cok iyi konsantrasyon gereklidir. Grubun kosucunun hizini iyi algilayip ellerini ne zaman
kaldiracaklarina dogru karar verebilmeleri cok 6nemlidir.




KOR DUGUM

Amag

Sorunlarin ¢6ziimsuz olmadigini ve sorun ¢ézmede her
grup lyesinin etkisi oldugunu fark etmelerini saglamak.

Siire: 30 dk
Katilimcr Sayisi: 8-10

Materyal: Yok

Akis

e Her grupta 8 ya da 10 kisi olacak sekilde grup bolindr.

e Kicuk gruplardan omuzlari birbirine degecek ve ytzleri grubun icine dénik sekilde bir
daire olusturmalari istenir.

e Yonerge verilerek oyun aciklanir.

e Grup ellerini bagladiktan sonra ellerini birakmadan tekrar daire sekline gelmeleri istenir.

e Grubun ellerini birakmamasi kontrol edilir. Coziildiikten sonra daire bozulmadan

paylagim alinir,

Yonerge

e “Omuzlarimiz birbirine degecek sekilde ylzleriniz iceriye donik bir daire olusturun.
¢ Simdi sol elinizi yukari kaldirarak yaninizdaki kisi disinda birinin havadaki (sol) elini tutun.
e Simdi sag elinizi kaldirarak biraz énce elini tutugunuz kisi ve yaninizdaki kisi disinda birinin
elini tutun.
o Simdi kordlgiim oldunuz, sizlerden istegim ellerini birakmadan bu kérdigimu ¢6zmeniz.
e Ellerinizin Gzerinden atlayabilirsiniz, altindan gecebilirsiniz ama ellerinizi birakmak yok. Kolay
e gelsin.”
Paylasim

e Ellerinizi ilk bagladiginizda ne hissettiniz?

e Ne yaptiniz, neler yasadiniz?

e TEGV’idistindigliniizde buradaki yasantilardan gruplara ne
gotlriyorsunuz?

Dikkat !!

Katilimcilar ellerini birakabilirler, bunu 6nlemek amaci ile katilimcilarin yonergeye tam olarak uymalari
onemle rica edilmelidir.

Duglim saglikli ¢ozildigiinde katiimcilar el ele tutusmus bir ters bir diiz olurlar.

Bazen gruplar tam daire degil de 8 rakami gibi i¢ ice daireler olusturabilirler, bu durumda daire olarak
kabul edilmelidir.




SORUMLULUK BALONLARI

Amag: Gondllilerin hedef gruba karsi sorumluluklarini fark etmelerini
saglamak.

Sire: 30 dk.

Materyal: Kronometre, 30 adet sisirilmis balon, baslangig ve bitis
isaretleriicin cisimler.

Akis

e Sorumluluk balonu oyunu igin grup katilimci sayisina gére kiigiik
gruplara béllndar.
o Ideal kiigiik gruptaki kisi sayisi 8’dir. 8 kisinin rahatca hareket edecegi bir baslangic ve bitisin yer
alacagy bir koridor oyun icin uygundur. Gruplarin balonlar karsiya gecirmeleri istenir.

e Her grubun farkli yonerge ile 2 kez bu galismayi yapmasi saglanir.

1. Asama: Gruplara ayrilma asamasidir. Biyik grup katilimci sayisina her gruba 7-8 kisi disecek
sekilde gruplara ayrilir.

2. Asama: Birinci grup baslangic cizgisinde durur. Herkesin elinde bir adet balon bulunur. Birinci
gruba yonerge verilirken diger gruplarin da dinlemesine 6zen gosterilir.

“Simdi sizden beklentim elinizdeki balonlari karsiya gegirmeniz balonlar tutmak ve sikmak
yok, clnkl onlar egitiminize katilan cocuklar. Eger sikarsaniz rahatsiz olacak hatta
patlayacaklar. Balonlari parmaklarimzin ucunda karsiya gecirin aman dikkat edin yere
digsmesinler, yere diiserlerse onlari yerden tekrar alip devam etmiyoruz. Ben basla
dedigimde baslayacaksiniz tamam mi? Sizden sonra diger gruplar da bunu tek tek
yapacaklar.”

Tim gruplar balonlari yonergeye uygun bir sekilde karsiya gecirirler. Egitmenlerden bir kronometre

tutarken digeri diisen balonlarin sayisina bakar ve bunlari not alir; sonuclari gruplarla paylasir. Ikinci

asama bu sekilde bitirilir.

3. Asama: Gruplara tekrar deneyecekleri belirtilir ve kendi aralarinda bir plan yapmalari igin

zaman verilir. Zaman dolduktan sonra birinci gruptan baglayarak yeni yonerge verilir. Bu yonergede
digerlerinden farkli olarak yeni bir takim sirprizlerle karsilasabilecekleri séylenir. Diger egitmenden
eline (¢ balon almasi ve grup kendi balonlarini gétirtrken bu G¢ balonu da gruba dogru atmasi
istenir. Gruplar tekrar deneme yaparlar.

Paylasim

Degerlendirme kiiglk gruplarda asagida tavsiye edilen sorular ile yapilir.
Neler hissediyorsunuz?

Neler yaptiniz da basardiniz?

Kendi balonunuzdan baska balonlarla karsilastiginizda ne yaptiniz?




e Bundan farkli ne yapabilirdiniz?
e Buoyun dogrultusunda TEGV uygulamalarinda olmasi gereken neyi fark ettiniz?

Dikkat !!

Katilimcilarin oyun sirasinda ayaginin takilmayacagi uygun bir ortam bulunmasi 6nemlidir.
Oyun sirasinda balonlara disaridan miidahaleler olabilir. Bu yiizden disaridaki kisilerin baslangi¢ veya
bitis cizgilerinin arkasinda durmasi tavsiye edilir.




HULA HOP TRANSFER

Amag: Gondllilerin birlikte calismanin 6nemini fark etmeleri. Zaman & /.
yonetimi kavramini edinmeleri. z #'\‘ 1 1
Siire: 15 dk. \ =

| ' = 1 - ".
Materyal 2 ;
1 adet hula hop, kronometre —

Akis

2 agamali olarak uygulanmaktadir. Tim grup el ele tutusarak ayakta bir daire olusturur.
Ellerini agmadan hulla hop’un iginden gegmeleri istenir.

“Ayaga kalkip el ele tutusalim, simdi bu hulla hop’u ellerimizi hig birakmadan iginden gegerek
bir tur atmaya calisalim. Unutmayin el birakmak yok.”

Bu arada katilimcilara hissettirmeden zaman tutulur ve oyunun sonunda 1 turun ne kadar
zaman aldigi tiim gruba duyurulur.

Ydnergeyi veren egitmen diger egitmene bu calismayi grubun tamamlanan zamandan daha
kisa zamanda basarabilecegini ifade eder. Diger egitmen ise bunun mimkiin olmadigini
soyler ve o da bir zaman verir. Grubun tekrar denemesi istenir. Basaracak diyen egitmen
destekleyen sozler sdylerken digeri ise olumsuz seyler soyler.

Etkinlik 2 ya da 3 hula hop kullanilarak daha da zorlastirilabilinir

Paylasim
Bu oyun sonunda neler hissettiniz?
Bu oyun size neler diisiindlrdi?

Egitmen olarak sizlere sdylediklerimiz sliregte sizi nasil etkiledi?
Zamaninda bitirmek konusunda neler diislinliyorsunuz?

Dikkat !!!

Destek vermeyen egitmene karsl 6fke yasanabilir. Cliimlelerin 6fke yaratmayacak derecede olmasi
olasi sorunlari azaltacaktir.




HELYUM BORUSU

Amag: Katilimcilarin - TEGV’de uygulanan tekniklerin  ve
yontemlerin amacini fark etmesi.

Sure: 20dk
Materyal
3 Adet hula hop.

Akis

Egitimci asagidaki 6ykuyU anlatir:

"Eskimolar her yil toplanarak o yilin verimli gecip
gecmeyecegini bir deneyle gorirlermis. Simdi bizde bir egitim calismasina basladik bu egitim
siirecinin basarili olup olmayacagina yonelik bir calisma yapalim. Eskimolar her yil toplanir
elimde gordigiiniz daire seklindeki bir cisimle calisirlarmis. Bu cismi alip sadece parmak
uclarini kullanarak yere indirirlerse o yil verimli bir yil olacak, eger indiremezlerse verimsiz bir
yil olacak derlermis. Simdi ayni téreni burada yapacagiz. Eger basarirsak bu egitim siirecimiz
verimli gececek demektir."

Tum katilimcilar blytk bir daire olustururlar.
Yonerge verilerek sadece parmak uglari degecek sekilde hula hopu tiim katiimcilarin
destegini alarak yere indirmeleri istenir.

“Sag elleriniz arkada sol ellerinizi 6ne dogru uzatin.

Simdi herkesin parmak ucu hulla hop’a degecek sekilde daire olun. Hula hopu birazdan parmak
uclariniza birakacagim, unutmayin sadece parmak uglariniz degecek, onu tutmak yok. Simdi
asaglya birlikte indiriyoruz.”

Biylk grup bu calismayi yapamadigl zaman 3 ya da 4 kiicik gruba ayrilmalari ve tekrar
denemeleri istenir.

Eger kiclk gruplarda da bu calismayi basaramazlarsa kendi aralarinda bu problemi ¢ézmek
icin tartismalari ve yeniden denemeleri istenir. Tim gruplar amaclarina ulastiktan sonra

blyik grupla degerlendirme yapilir.

Paylasim

Kendinizi nasil hissediyorsunuz?

Ne yaptiniz da basardiniz?

Neler yapsak daha iyi olurdu?

Bu ¢calismada aklinizda kalan sozciikler nelerdi?

Bu calismay diislindliglinlizde TEGV uygulamalarina neler gotlrlyorsunuz?

Dikkat
Buyuk grubun denemesine izin verilir.

Biiylk grup amacina ulasamayinca gruplar esit sayida kisilerden olusacak sekilde 3 ya da 4 kiiglk
gruba bolinir. Kigtk gruplarin egitim sirecindeki dnemi vurgulanir.




VEDA ETKINLIGi

Amac: Gondllilerin egitim sonunda tiim
sureci hatirlayacaklar bir etkinlik yapmak ve
olumlu duygularla gondermek. >

Siire: 60 dakika

Materyal

Karton veya buyltk resim kagitlar, cesitli
renklerde boyalar, gazete, yapistirici vb. her
tarld materyal.

Akis

e Katilimcilar Gc kiiciik gruba ayrilirlar.

e Bir gruptan bu egitim siirecinin resmini, diger gruptan bu egitim sirecinin logosunu ve
sloganini, diger gruptan da bu egitimdeki duygu ve dislnceleri iceren bir gazete
ctkarmalarini istenir.

e 20 dakika sire verilir. Sonrasinda her ekibin bir sézcii secmesi istenir ve her ekip
calismasini duvara astiktan sonra digerlerine tanitir. Her calisma alkislanir.

Paylasim

Bu egzersizin bir parcasidir.

Dikkat !!!

Strecin tim katilimcilar igin eglenceli gegmesi 6nemlidir.




KAYNAKCA

- Adigiizel, H:Omer; (1993). “Oyun ve Yaratici Drama Iliskisi”.Ankara Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitlsd.

" Biilbil, S. (1991). Halk Egitimine Giris. Eskisehir: A.U. AOF Yayin No; 213.

= Celep, C. (2003). Halk Egitimi. Ankara: Ani Yayincilik.

- Cetin, S. (1999). Halk Egitim Merkezlerinde Gérevli Ogretmenlerin Birer Yetiskin

Egitimcisi Olarak Egitim htiyaclari. MEB Dergisi (142).

Gedikoglu, S. (1991). Turkiye'de Yaygin Egitimden Cagdas Halk Egitimine.

Kurt, I. (2000). Yetiskin Egitimi. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Martin Orridge. Egitimlerinizi Canlandirmanin 75 Yolu, Sistem Yayincilik

OECD. (1977). Learning Opportunities for Adults. Vol. 1, General Report. Paris.

Okcabol, R. (1994). Halk Egitimi (Yetiskin Egitimi). Istanbul: Der Yayinlari.

Ozden Aslan- Is’te Zor Insanlar - Elma Yayinlari.

San, Inci; (1990). “Egitimde Yaratici Drama”. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri

Fakdltesi Dergisi.

Ustiindag, Tiilay; (1998). Yaratici Drama Egitim Programinin Ogeleri. Egitim ve Bilim.




