DEGERLi OGRETMENLERiIMiz,

Ogrencilerin ilk hafta itibariyle okula uyum saglamalari icin hem
sizlerin, hem velilerin hem de cocuklarin ¢ok fazla caba sarf ettigini
goruyoruz. Cocuklar yeni bir ortama alismanin zorlugunu
yasayabiliyorlar. Yeni 6gretmenler, yeni arkadaslar ve yeni bir ortama
alismak her insan icin ve 6grenciler icin zor olabilir. Bu ylizden okula
ilk glinlerde cocuklarin uyum saglamasi icin Isinma oyunlarini sizlerle
paylasiyoruz.

Bu etkinlikleri her glin derslerden 6nce sinifinizda ¢ocuklarla
oynayarak keyifli vakitler gecirebilirsiniz. Oyun bir cocugun ilk
ogrenme seklidir. Okul ortaminda oyun ile 6grenciler daha kolay
uyum saglarlar, arkadaslariyla tanisirlar ve kendilerini daha kolay
ifade edebilirler. Bu ylizden bu etkinlikleri cocuklarla uygulamaniz
ogrencilerle daha iyi bir iletisim kurmanizi saglayacak ve 6grenme
ortami daha keyifli bir duruma donuisecektir.

Sizlere ve 6grencilere saglikli ve basaril bir yil diliyoruz.



ETKINLIK -1

Kagit Top

Ogretmen bir dosya kagidini burusturarak top haline getirir. Kendi adini ve soyadini
soyledikten sonra kagidi bir 6grenciye firlatir ve onun da kendi adini ve soyadini
sdylemesini ister. Ogrenci kendi adini ve soyadini sdyledikten sonra kagidi istedigi bir
arkadasina firlatir.Halka tamamlanana kadar oyun devam eder.

ETKINLIK-2
© Sona Kalan Kazanir

Ogretmen biitiin 6grencilerin olduklari yerde ayaga kalkmalarini ister.

Basit sorular soracagini ve bu sorular icin cevabi “evet” olanlarin yerlerine oturmalari
gerektigini, en son ayakta kalanin oyunu kazanacagini kisaca anlatir.

Ayakta kalan son 6grenciye slrpriz olarak bir klictik bir hediye verir.
Not: Bu buz kirici, her dil diizeyinde basitten karmasiga sorular sorularak uygulanabilir.

Ornegin A1 kuru icin: Kim evli-bekar? (Evliler-bekarlar yerine oturur.) / Kimin kiz kardesi
var? / Kim Galatasarayl? / Kim eylil ayinda dogdu? / Kimin gozleri siyah? / Kimin kolunda
saat var?

ETKINLIK-3

©  Arkadas Portresi

Ogrencilerden otuz saniye icerisinde sag veya sol taraflarinda oturan arkadaslarinin resmini
cizmeleri istenir.

Sure sonunda 6grenciler resimlerini gdstererek kimi, nasil cizdiklerini anlatirlar.

Notlar: Otuz saniye ¢ok az gibi goriinebilir ancak dogru bir siiredir ve yeterlidir. Ogrenciler
bu yonergeyi duyduklarinda sasirirlar ve ne bocalarlar, hemen sireyi tutmaya baslayin
ciddi oldugunuzu anlayinca ¢izmeye baslayacaklardir.

Bu buz kirici, A kuru icin yukaridaki iki yonergeden ibarettir. B ve C kurlarinda ise
uygulamadan sonra 6grencilere yonergeyi duyunca nigin sasirdiklarini, arkadaslarina
cizdikleri resimleri gosterirken nigin utandiklarini sorarak kisa bir tartisma da agabilirsiniz.



©

ETKINLIK-4
Bir Ev ve Bir Digme

Ogrencilerden otuz saniye icerisinde bir ev bir diigme resmi cizmeleri istenir.

Ogretmen siire sonunda sinifta dolasir, tek tek cizilen resimleri alip inceler, diger
ogrencilerin gorebilecegi bir sekilde tutar ve her resimde nasil bir ev ve diigme oldugunu
kisaca anlatir.

Uygulama bittiginde birbirinin aynisi iki resim ¢izilmemis oldugu goriilecektir. Ogretmen bu
noktaya dikkat ¢ceker ve herkesin binlerce defa gérdigli bu basit iki nesnenin nigin herkes
tarafindan farkl cizildigini sorarak kisa bir tartisma yaptirir.

Not: Bu buz kirici B2 ve C kurlarinda uygulanabilir.

ETKINLIK-5

Kendim Hakkinda Ug Gergek Bir Yalan

Ogretmen 6grencilerden sirayla kendileri hakkinda iic gercek ve bir yalan séylemelerini
ister.

Sirasi gelen 6grenci kendi hakkinda lg¢ gercek ve bir yalan soyledikten sonra 6gretmen,
diger 6grencilerden arkadaslarinin soyledigi yalani bulmalarini ister. Yalan bulununca
oyuna devam edilir.

Notlar: Bu buz kirici, B ve C kurlarinda uygulanabilir.

Ogretmen uygulamayi 6grencilere fikir vermesi acisindan kendi baslatmalidir. Ornegin
“Ben otuz bes yasindayim, istanbul’da dogdum, spor yapmayi cok severim, Ankara
Universitesi’ni bitirdim”” Ogretmenin spor yapmayi cok sevdigi yalandir.

ETKINLIK-6

Sor Bakalim

Ogrencilere kiiciik not kagitlari dagitin ve kagida sinifta herhangi birine sormak istedikleri
bir soruyu yazmalarini isteyin.

Yazim isi bittikten sonra kagitlari toplayin ve glizelce karistirin.

Ogrencileri rastgele cagirin ve onlardan bir kagit secerek kagittaki soruyu
cevaplandirmalarini isteyin.

Notlar: Bu buz kirici, tim kurlarda uygulanabilir. Al seviyesinde 6grenciler, yas, ilgi alanlari,
favori renk veya ailesiyle ilgili sorular sorabilir. Daha ileri kurlarda sorularin ilgi cekici ve sira
disi sorular olmasi yoniinde 6grencilere hatirlatma yapin.



ETKINLIK-7

‘A’lar ve B’ler’

Ogretmen, her dgrencinin bir grup kurmak tizere arkadaslari arasindan iki kisiyi segcmesini
ister. Ancak Ogrenciler bu se¢imi iglerinden yapacaklar ve kimi sectiklerini birbirlerine
soylemeyeceklerdir.

Bu kisilerden biri A ve biri de B olarak adlandirilacaktir. Herkesin gizli tuttugu bir A’si ve bir
B’si olacaktir boylece.

Secimler yapildiginda, 6gretmen, herkesi ayaga kaldirir ve herkesin kendi A'larina mimkun
oldugunca yakin B'lerinden ise mimkiin oldugunca uzak olmasini séyler.

Birka¢ dakika sonra siirecin tersine c¢evrilmesi ister. B'lere yakinlasmak ve A'lardan
uzaklagmak seklinde.

Notlar: Bu enerji vericiyi uygulamak igin genis bir alan olmahdir.

A’y1 veya B’yi se¢gmek igin bir kriter yoktur. Oyunun yegane kurali, kimsenin kimseye
dokunmamasi ve garpmamasidir.

Ogrenciler cabuk hareket etmeye tesvik edilir.

ETKINLIK-8

Tempoyu Yakala

Ogrencilerden birbirleriyle hic konusmadan, sadece birbirlerini gozlemleyerek elleri veya
ayaklariyla bir tempo yakalamalarini isteyin.

Belli bir tempo yakaladiklarinda “Tempoyu degistir’’ yonergesini verin.

Birkac farkh tempodan sonra oyunu tamamlayin.



ETKINLIK-9

Giizin Abla dert dinliyor

Kisaca Guzin Abla hakkinda bilgi verin. (Bir gazetede 30 yil boyunca okuyucularin kisisel
dertlerine ¢6zim bulmaya calismistir gibi.) Bu arada “rumuz’ kavramini da aciklayin.

Ogrencileri 2-4 kisilik kiictik gruplara ayirin.

Her gruba; tartisip ortak bir metin halinde Guizin Abla’ya gdnderilmek Uzere bir paragraflik
bir dert yazmalarini isteyin. Kendilerine bir de rumuz bulacaklardir.15 dakika sire verin.

Dert paragraflarinin yazimi bitince 6grencilere, yazdiklari paragraflari istedikleri grupla
degis tokus yapmalarini soyleyin. Boylece her grubun oniine kendi yazmadigi bir dert
gelecektir.

Ogrencilere énlerine gelen derdi okumalarini ve “ sevgili yavrum* diye baglayan bir
¢O6zUm paragrafi yazmalarini soyleyin. 15 dakika stire verin.

Son asamada derdi yazan grup; derdi, ¢6zimu yazan grup da buldugu ¢6zimi okusun.

ETKINLIK-10

Bos sandalye

« Ogretmen sandalyesini sinifin ortasina cekin ve 6grencilere, bu bos sandalyede
Unll birinin oturdugunu hayal etmelerini sdyleyin. Bu Unli, gegmiste yasamis veya
hala yasayan birisi olabilir. Ogrenciler bir dakika bos sandalyeye bakip distinsiinler.

« Sonra bu inliiniin kendileriyle konustugunu farz etmelerini séyleyin. Unli kisi
onlara bir cimle séylemis olsa bu ne olurdu? Dustnmeleri icin bir iki dakika slire
verin.

« Ogrencilere tek tek sorun: “Bu sandalyede biraz énce kim vardi ve sana ne dedi?”’



ETKINLIK-11

* TANISMA : Halka biciminde durulur. ilk baslayan isminin ilk harfi ile baslayan bir 6zellik
veya sifat ile birlikte kendi adini séyler. Sonra her sirasi gelen kendinden énce gelenlerin
sifat ve isimlerini ve sonra da kendi sifat ve isimlerini séyler.

ETKINLIK-12

* MEYVE SEPETI : Halka olunur lider herkese renk, sayi, ézellik ya da herhangi bir kavram
verir. Sonra bir ebe secilir. Ebe ortaya gecger. Ortak 6zellige sahip olanlarin yer
degistirmesini soyler. Bos yere ge¢cmeye calisir. Mevsimleri, sayilari, tek-cift sayilari, kisilik
ézellikleri, ingilizce kavramlar verilirken oynanabilir.

ETKINLIK-13

* KATIL KiM : Herkes ortamda serbestce dolasirken, lider komut verince, gézler kapanir.
Lider bir kisiye dokunarak katili belirler. Gézler acilir, yine alanda serbest dolasilir. Katilin
goz kirptigi kisi 6ldiim diyerek oyundan c¢ikar. Katili dogru ya da yanlis olsa da tahmin eden
kisi lidere séyler ve o da oyundan cikar. ikinci yolu da halka olunur, lider birini ebe seger.
Ebe goziini kapar. Grup sessizce katili secer. Katil géz kirpar. Ebe katili tahmin etmeye
calisir. G6z gbze iletisimim 6nem kazandigi yerlerde kullanilir.

ETKINLIK-14

* KURTLA KUZU : Herkes halka seklinde kol kola girer, kenetlenir. Bir kisi kuzu ve bir kisi de
kurt secilir. Kurt halkanin disina ¢ikar. Grup kuzuyu korumaya ¢alisir. Grup halinde hareket
ederler. Yardimlasma, birlikte hareket etme amacglanir.

ETKINLIK-15

* HIRSIZ POLIS : Herkes halka seklinde dizilir. Bir kisi hirsiz,, bir kisi polis olarak secilir.
Polisin gézleri baglanir. Halka halinde olan égrenciler duvar rolii oynarlar. Polis
“Neredesin?” diye bagirir. Hirsiz her defasinda “Buradayim.” diye ses verir. Poliste sese
gore hirsizi bulmaya calisir. Amag; duyulari kullanarak ¢alisma yapabilme.



ETKINLIK-16

* GORMEDEN GEZDIRME : Gruptakiler ikiser ikiser eslenir. Once birinciler gézlerini
kaparlar, eslerini el ve kollarindan tutarak, ortamda kimseye ¢arptirmadan sadece
konusarak yoénlendirmeye ¢alisir. Sonra sadece esinin omzundan tutarak, en sonda ayni
islemi parmak uclari degecek sekilde tekrarlanir. Sonra esler rolleri degisir. Bir adi da gtliven
oyunudur. Hayal giiciinii kuvvetlendirmede, tasvir etme yetenegini gelistirmede, yon
duygulari ve sag sol kavramini gelistirmede, fen bilgisinde canli cansiz varliklari anlatmada,
miize ¢calismasinda kullanilabilir.

ETKINLIK-17

* CIGLIK OYUNU : Halka olunur. Herkes énce yere bakar. Liderin komutu ile herkes ya sada
ya sola ya da karsiya bakar. G6z goze gelenler o anda ¢iglik atiyor. Ciglik atanlar oyundan
cikar.

ETKINLIK-18

* ADAM ASMACA : Atasozleri ve deyim bulmak igin kullanilir. Her 6grenciye bir atasoziinii
olusturan harfler sirasi ile kapali olarak dagitilir. Ebe olan kisi sesli ve sessiz harfleri
soyleyerek bilinen harfler a¢ilir. Ebe de bu ataséziint bulmaya ¢alisir.

ETKINLIK-19

* ATASOZU BULMACA : Degisik atasézleri sézciiklerine ayrilir. Her égrenciye bir sézciik
verirler. Lider ataséziinden bir sézciik séyler diger égrencilerde bu ataséziinii
tamamlamaya calisir.

ETKINLIK-20

* ARASOZU VEYA DEYiMIi CANLANDIRMA : Verilen atasézlerinin nereden ¢iktigini ya da
anlamlari konusunda canlandirma yaparlar. ( AGzindan baklayi ¢cikarmak, isin piif noktasi,
cizmeden yukari asmak, ... )



ETKINLIK-21

* ESININ ELINI TANIMA : Herkes eslestirilir. Esinin elini iyice inceler. Sonra bir kisi ebe olur.
Ebe olan disari ¢ikarilir. Grup iginde yer degistirilir. Ebe gézii kapali olarak gruba geri déner
ve esinin elini tanimaya ¢alisir.

ETKINLIK-22

* HAYALI IP ATLAMA CALISMASI : iki kisi ipi tutarmis gibi yapar. Digerleri de siraya gecer.
Atlamaya calisirlar. ikili atla ¢cik yapilir, ip terse cevrilir, yle atlanir.

ETKINLIK-23

* KUS KARESI ( EV SAHIBI — KIRACI ) OYUNU : Ucerli gruplar yapilir, iki kisi yanlarda el ele
tutusur, ortaya birini alir. Bir kisi ebe secilir. Ebe i¢ dedigi zaman; i¢ kollar acilir
(ortadakiler) halkanin icinden yer degistirmeye ¢alisirlar. Ebe de onlarin yerine gegmeye
calisir. Dis dendiginde dis taraftaki kollar acgilir. Ortadaki distan yer degistirmeye ¢alisir.
Ikisi birden dendiginde iki kol birden acilir. icten ve distan ¢ikabilir. Hop dendiginde herkes
baska bir (¢lii yapmaya calisir. Bu oyun kiz erkek ayrimini asmada kullanilir. Tek-cift, tekil-
cogul, diinya tabakalari ( i¢c ve dis tabakalar ) 6gretmekte kullanilabilir.

ETKINLIK-24

* IMAJINASYON ( GOZLEM ) CALISMASI : Gruptan yedikleri bir seyi canlandirmasi istenir
digerleri de bunu bilmeye calisir.

Verilen bir objeyi kag farkl sekilde kullanabileceklerini canlandirirlar. ( Diyelim bir
fular cicek, bant, yara banti, basértiisi, toz bezi .... olarak kullanilabilir.



ETKINLIK-25

* EYLEM CALISMASI : 1 dakikalik eylem ¢alismasi yapilir. Herkes ayri bir eylemi canlandirir
ama bu eylem canlandirilirken bir ¢catiski yasanmalidir. Ornek eylemler :

- Televizyon seyretme - Kahve yapm
- Stkici bir seminerdesin
- Garson servis yapiyor.
- Pazardan déndiin kapiyi ¢aliyorsun
- Cocugunuzu susturmaya calisiyorsun
- Kartopu oynuyorsun
- Dogum sancisi ¢ekiyorsun
- Kopya cekmeye calisan bir 6grenci
- Digtinde uyuyorsun
- Can sikintisi yasayan biri
- Telefon konusmasi yapiyorsun

- Kapiyi agcacaksin anahtari
bulamiyorsun

- Yagmurlu bir glinde yiiriime
- Yemek yapma

- Glinesleniyorsun

- Ders anlatiyorsun

- Futbol oynuyorsun

- Temizlik yapiyorsun

- Sigara icme

- Ders ¢alisma

- Cay demleme

- Araba kullanma

- Durakta bekleme



