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Itkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

GIiRIS
llkokullarda 6grenim goéren cocuklar Piaget tarafindan somut islemler dénemi adi verilen
gelisim donemi icinde yer alirlar. Bu donem, cocuklarin 6grenme streclerinin somut nesne
ve deneyimlerle desteklenmesini gerektirir. Dahasi, bu donem cocuklarin mantik ve muha-
keme yapma becerilerinin arttigi, psiko-motor agidan gelisimlerinin hizl ilerledigi, sportif
hareket ve becerileri daha yetkin bir sekilde yapmaya basladiklari bir yapiya sahiptir. Cocuk-
larin is birligiyle ve oyun temelli aktivitelerle 6grenmesi 6nem arz eder. Bu 6zellikler cocuk-
larin hem sosyal hem de duygusal agidan 6grenmelerini desteklemek icin oldukca elverisli
bir donemde yer aldiklarini ortaya koyar.

Sosyal duygusal 6grenme (SDO), farkli 6zelliklere sahip cocuklarin yer aldigi sinif, okul ya
da diger ortamlarda sosyal bir uyumun yakalanmasi ve duygusal zeké kapsaminda yer alan
ézelliklerin gelistirilmesi lizerine odaklanir. Bu baglamda cocuklarin SDO siireglerinin des-
teklenmesi icin CASEL olarak isimlendirilen cerceve model temel alinmistir. CASEL"e gore,
SDO'niin gelisimi cocuklarin 6z farkindalik, sosyal farkindalik, 6z yénetim, sorumlu karar
verme ve iligskisel beceriler yeterliklerini kazanmalariyla mimkiin olacaktir. Bu kitapta, ilko-
kullarda 6grenim goéren cocuklarin CASEL modelinde ifade edilen yeterliklerini gelistirerek
SDO siireclerini desteklemek amaciyla gelistirilmis oyunlar yer almaktadir.

Piaget? oyunu, cocugun bilissel gelisimi i¢in yasamsal dneme sahip bir sindirme islemi ola-
rak ifade ederken Erikson® cocugun gercek yasama héakim olmak ve Ustesinden gelmek
icin yaratilan deneyimlerin cocuksu bicimi olarak aciklamaktadir. Dahasi, Montessori* oyunu,
cocugun isi olarak goriirken Vygotsky® oyunun cocugun tim gelisimsel egilimlerini iceren
yogunlasmis bir form oldugunu ve cocugun oyun oynarken bulundugu yasin ve ginlik
davraniglarinin daha Ustiindeki bir seviyeye ulastigini savunur. Bu baglamda, oyunun ilkokul
cocuklarina CASEL'in odaklandigi yeterlikleri kazandirarak SDO’lerini desteklemek icin etkili
bir arac olacagi 6ngorilmustir.

Oyunlarin gelistiriimesi ve yazilmasi siirecinde 6ncelikle CASEL'de vurgulanan ve SDO’niin
temelini olusturan 6z farkindalik, sosyal farkindalik, 6z yénetim, sorumlu karar verme ve
iliskisel beceriler yeterlik alanlari incelenmistir. Devaminda, yeterlik alanlarinin her biri icin
kazanimlar olusturulmustur. Kazanimlar temel alinarak oyun icerikleri gelistirilmis, gelistirilen
icerikler oyun etkinlikleri olarak gelistiriciler tarafindan uygulanmis, diizenlemeler yapilmis-
tir. Devaminda, ilk diizenlemeleri yapilan oyunlar alanda (sinif igi — okul bahcgesi) uygulanmis,
gozlemler yapilmis ve ginlikler tutulmustur. Alandan toplanan veriler analiz edilerek oyun-

larda ihtiya¢ duyulan diizenlemeler yapilmis ve son sekli verilmistir.

«



Oyunlarin Ozellikleri ve Oyun Oynama Siirecinde Dikkat
Edilmesi Gereken Noktalar

Kitapta yer alan oyunlar Milli Egitim Bakanligina bagli devlet okullarinda gorev yapan si-
nif 6gretmenlerinin katilimlaryla gelistirilmistir. Bu baglamda, oyunlarin gelistiriimesinde
CASEL modeline uygunluk, kazanimlara uygunluk, 6grenci dizeyine uygunluk, aktivite
(6grenciyi aktif kilma), uygulanabilir olma (islevsellik), farkli ortamlarda uygulanabilir olma
(sinif ici, sinif digi), esneklik (farkl sinif diizeylerine uyarlanabilme), ekonomiklik (birden faz-
la kazanima ulastirmayi destekleme, maliyetin distk olmasi) ve acik-anlasilir olma ilkeleri

temel alinmistir. ilkeler oyunlarin etkili ve verimli olmasini desteklemeyi amaclamaktadir.

Bir oyun ne kadar iyi tasarlanmis olursa olsun 6gretmenin oyunu dogru algilamasi, kurgu-
lamasi ve sinifinda etkili bir sekilde uygulamasi yukarida ifade edilen ilkelerin tamamindan
daha onemlidir. Bu baglamda 6gretmenlerin 6grencilerine oyunlar oynatmadan once asa-
gidaki 6nerileri dikkate almasinda yarar oldugu distndlmektedir:

e Oyunu dikkatli bir sekilde okuyun ve zihninizde kurgulayin. Anlayamadiginiz yerler ol-
dugunda tekrar gbz atmaniz yararli olacaktir.

e Ogrencilerinizin ézelliklerini dikkate alarak oyun oynama siirecinde yasanabilecek olas
problemleri belirleyerek tedbir alin (6grencilere uygun roller verin, sinifta diizenleme

yapin vb.).
* Oyun 6n hazirlik gerektiriyorsa hazirliklari yaparak ihtiyaglari karsilayin.

* Oyun ilk oynandiginda akicilik yakalanamayabilir. Bu acidan sabirli olun 6grencilerin

oyun kurallarini igsellestirmelerine firsat taniyin.
e Oyun icin erisimi olmayan araglar/materyaller gerekiyorsa ilgili araclari uygun sekilde
degistirin.

o Ogrencilerinize oyun oynama siirecinde rehberlik edin ve gerekli gérdiiginiizde uya-

rn.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Sosyal Duygusal Ogrenme (SDO) Yeterlik Alanlari ve Kazanimlar

Oyunlarin anlatiminda, oyunun hangi yeterlik alanindaki kag numarali kazanima(lara) odak-
landigini gdsteren aciklamalara yer verilmistir. Ornegin, bir oyun 6z farkindalik (OF) yeterlik
alaninin ticlinci (3) kazanimina odaklaniyorsa OF3 ifadesine yer verilmistir.

Yeterlik Alani Kazanimlar

1. Duygularini fark eder.
2. Yagadigi olaylarda hissettigi duygulari isimlendirir.
3. Yagadigi olay ve durumlarla, hissettigi duygular iliskilendirir.
82 Farlandalik 4. Yasadigi olaylarda duygu ve diistincelerin arasindaki iliskileri fark eder.
) 5. Duygu ve diigiincelerinin, davraniglarini nasil etkiledigini fark eder.

b 6. Giiclii ve zayif oldugu yonlerinin farkina vanr.
7. Bireysel sinirlarmi/sinirliliklaninin farkina vanr.
8. Zayif oldugu yonleri gelistirmek icin caba gosterir.
9. Bagarili olabilecegine dair umutlu ve iyimser bir bakis aisi gelistirir.
1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklar fark eder.
2. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklanin dnemini ifade eder.

Sosyal Farkindalik 3. Diger insanlann duygulannin farkina varir.

(SF) 4. Benzer olay ve durumlara iligkin farkli bakis ailarinin farkina vanr.

5. Diger insanlann bakig agilarini anlamak ve onlarla duygudaglk kurmak icin
caba gosterir.
6. Diger insanlara duyarli davranir.
1. Hedeflerine ulagmak icin plan yapar.
2. Planlarindaki degisikliklere uyum saglamak icin caba gdsterir.
3. Her durumda hedefine ulagsmaya istekli olur.
0z Yonetim 4. Uygun istek ya da ihtiyaclarinin gerceklesebileceginin farkinda olur.

(V) 5. Hedeflerine ulagabilmek icin bazi isteklerini ertelemesi gerektigini fark eder.
6. Hedeflerine ulasmak icin yapmasi gerekenleri dnem sirasina koyar.
7. Farkli durumlarda yasadigi duygulan (6fke, kaygy, stres vb.) kontrol etmeye

caba gosterir.

«



Yeterlik Alani Kazanimlar

. Yasadi§j1 ya da karsilastigi sorunlar tanimlar.

—=

2. Bir sorunun birden ok ¢6ziim yolu olabilecegini fark eder.

3. Karsilastigi probleme ydnelik islevsel olan ve olmayan ¢6ziim yollarini ayirt
eder.

Sorumlu Karar Verme 4. Bir problemin ¢éziimiinde diger insanlarla fikir alis verisinde bulunmanin
(SKV) onemini fark eder.

5. Karar alma siirecinde kendi disindaki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini dikka-
te alir.

6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger insanlar icin olumlu ve olumsuz sonuglari
olabilecegini fark eder.

1. iletisimde aktif dinlemenin 6nemini fark eder.
. Iletisim kurarken beden dilini kullanir.

. Iletisim stirecinde goz temas kurar.

iliski Gelistirme Becerileri 4. Karsisindaki bireyi dikkatle dinler.
(iB) . Iletisim kurmaya istekli olur.

. Iletisim siirecinde bireylerle yasadi§i catismalara iliskin diisiincesini soyler.

. Ihtiyac duydugunda diger insanlardan yardim ister.

coO N o g1 Bow N

. Uygun durumlarda diger insanlara yardim etmeyi teklif eder.
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1. DAVRAN - PAYLAS - POSTALA

Kazanimlar

OF1, OF3, OF5, OF9, SF3, SF5, OY3, SKV2, SKV3, SKVé, iB2, iB4

Materyaller

Kronometre, dgrenci sayisi kadar zarf ve kart

Oyuna Hazirhk

- Farkl duygularn anlatan kartlar olusturulur, her 6rnek durum iki ayri karta yazilir ve
mektup zarflarina koyulur (Form-1).

- Sinifin dniinde 6gretmen bir duygunun nasil ifade edilecegine iligkin bir dogru bir de

yanlis 6rnek verir.

Durum: Kantinde aligveris sirasi tam size gelmisken arkanizdan bir 6grenci sizin

onlinlize gecti, ne tepki verirsiniz?

* Dogru davranis: “Kantinden bir sey almak istiyorsan sirani beklemelisin ¢tinkd

simdi benim siram geldi.” diye uyarinm.
* Yanlis davranis: “Ogrenciyi iterek yere disiiririm.”

- Ogretmen tiim dgrencilerin dogru ve yanlis davranisi anladigini belirlediginde oyunu

basglatir.

Oyun Aciklamasi

- Sinif iki gruba ayrilarak tek sira halinde dizilir.

- Iki kisi postaci olarak belirlenir ve her siranin sonuna yerlesir. Yerlesme isleminde Sekil

1'den yararlanilabilir.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

_m
=18
Oyuna baslayacak
ogrenci

Oyuna baslayacak

ogrenci

Sekil 1. Oyun siralarinin olusturulmasi.

Postacilar digindaki tim 6grencilere ayni kartlarin (Sekil 1'de, ayni numara ile gosterilen
égrencilere) yer aldig zarflar verilir. Ornegin her iki sirada da 1 numara ile gésterilen
égrencilere Ornek 1'deki durumun yer aldigi karti iceren birer zarf verilir. Postacilara da

postaci karti verilir. Ogrenciler zarflar agmadan anlatma siralarini bekler.

Birinci (oyuna baslayacak) 6grenci zarfi acar, karti okur ve okudugu metindeki duyguyu
gOsteren davranisi sergiler (sozll ifade, beden dili, mimikler vb. kullanilabilir).

Ogretmen iki siranin arasinda dikkatle égrencileri takip eder. Dogru davranisi onaylar ve
anlatma sirasi bir sonraki 6grenciye gecer (6grenci arkasindaki 6grenciye ytzini doner).
Dogru davranigi gézlemedigi durumlarda 6grenciyi dogru davranisa yonlendirir.

Postaciya en hizli ulasan sira oyunu kazanir. Bu durumda, postaci karti havaya kaldirir ve
oyun biter.

«



Ogretmene Oneriler

- Ogrencilerin zarflarini kendilerine sira geldiginde agmalarina dikkat edilmeli.
- Bireysel olarak oynanabilir.
- Bireysel oyun slrecinde her iki 6grencinin kazanmasina da izin verilebilir.

- Ogretmen her iki grubu da ayni anda dinlemekte zorlanabilir. Bdyle bir durumda gruplari
ayri ayri oynatir ve oyun slrelerini kaydederek kazanan grubu belirleyebilir.

- Oyun sonunda dgrencilerin neler hissettiklerine iliskin distinceleri alinir, 6gretmen bir
degerlendirme yapar.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Eve geldiniz, kardeginiz Sinif bagkanhgi segimine

en sevdiginiz aday olmustunuz ve

tepki verirsiniz?
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secimi kaybettiniz, ne |
tepki verirsiniz? |
|

|

|

|

I
I
|
I
I
|
: oyuncaglnm kll"ml§, ne
|
|
I
I
|

Oyun oynarken Bir arkadasinizi

dustiinuiz, diziniz sizden izin almadan

pantolonunuz yirtildi, ne alirken gordiiniiz, ne

tepki verirsiniz?

| ! |
| ! |
| ! |
| ! |
| : |
| |
| kanadi ve yeni aldiginiz : kalemliginizden silgi !
| !
| ! |
| : tepki verirsiniz? '
| | !
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| : |



2. DUYGU BALONLARI

Kazanimlar

OF1, OF2, OF3, OF9, SF1, SF3, SF4, iB1, iB4

Materyaller

- Duygu sayisi kadar renkli balonlar
- Tahta kalemi
- Sepet

Oyuna Hazirhk

- Mutluluk, utanma, Gzintd, ofke, korku, saskinlk (Heyecan, kiskanglik ve hayal kiriklig
eklenebilir.) duygularinin yazili oldugu balonlar hazirlanr.

- Duygu sayisi kadar gonilli 6grenci segilir ve tahtanin online yan yana dizilerek her

birine birer balon verilir.

- Form 2'de yer alan duygu durumlari kesilerek bir sepete konulur.

Oyun Aciklamasi

- Sinif mevcuduna gére 3-5 kisilik gonilli 6grenci grubu olusturur ve grup Uyelerinin aya-

Ja kalkmasini ister.
- Ogretmen sepetten rastgele bir durum karti secerek yiiksek sesle grup tyelerine okur.

- Grubun 6grencileri hissettigi duygularin yazili oldugu balonun yanina giderek balonun
Uzerine tahta kalemi ile yildiz gizer ve yerlerine doner.

- Ogretmen yeniden 3-5 kisilik goniillii 6grenci grubu olusturur ve grup (yelerinin ayaga
kalkmasini ister, tim 6grenciler duygularini belirtene kadar streci tekrarlar.

- Tahtadaki 6grenci tasidigi balondaki duyguyu kag kisinin paylastigini séyler, en ¢ok pay-
lasilan duygu alkislanir bu 6grenci tasidigr duygu ile ilgili bir anisini paylasir ve elindeki

«

balonu patlatr.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Ogretmene Oneriler

- Ogretmen 6rnek durumlari okurken vurguya dikkat etmelidir.
- Balon Uzerine cizilen simge ¢esitlilik gosterebilir.

- Balonu patlatan 6grencinin disindaki diger égrencilerden de duygularini ifade ederek
balonlarini patlatmalari istenebilir.

- Oyun sonunda o6grencilerin neler hissettiklerine iliskin distinceleri alinir, 6gretmen bir
degerlendirme yapar.



Karne gliniiydii, eve gittiniz ve evde sizi ok istediginizkocaman
tekerlekleri olan kirmizi bir bisiklet ile babaniz bekliyor.

Giinegli bir pazar giinii ailenizle piknige gittiniz, yemek sonrasi
top ile oynayacakken bir anda yagmur bagladh.

Teneffiiste arkadaglariniz ile oyun oynarken farkh siniftan biri
gelip oyununuza siirekli miidahale etti.

Okul sonrasi eve geldiniz, dinlenirken aniden tavandaki
lambanin ve dolaplarin sallandigi hissettiniz.

O giin dogum giiniiniiz ama kimse dogum giinliinizii kutlamadi
fakat son derste kapi caldi ve anneniz elinde kocaman bir
pasta ile sinifa girdi.

23 Nisanda okumak igin bir siir ezberlediniz, sira size geldi
sahneye ¢iktiniz mikrofonu elinize aldiniz.

Misafirlige gittiniz ayakkabinizi gikarip iceriye girdiginizde
corabinizin delik oldugunu fark ettiniz.

Hafta sonu ailecek mag izlerken tuttugunuz takim son
dakikada maci kaybetti.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

3. GURULTUYU YENELIM

Oyun Turu: Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Buyuk - Kuguk Grup

Kazanimlar

OF9, SF5, OY3, iB1, iB4, IB5

Materyaller

Tahta kalemi, karton

Oyuna Hazirhk

- Sinif kulak grubu ve giriltd grubu olarak iki gruba ayrilir. Kulak grubu cember seklini
alirken gurdltt grubu ¢emberin icine dagilir.

Oyun Aciklamasi

- Ogretmen, kulak grubuna “Bugiin giinlerden Carsamba.”, “isleyen demir isildar.”, “Su
kose yaz kosesi su kdse kis kosesi ortada su sisesi.” vb. cimleler soyler.

- Kulak grubunun gérevi: Verilen ciimlenin grubun son Uyesine kadar sirayla dogru ve

tam ulagsmasini saglamak.

- Giirlilti grubunun gérevi: Girlltl yaparak kulak grubunun climleyi dogru bir sekilde
iletmesini engellemektir.

- Secilen climle gemberdeki herhangi bir 6grencinin kulagina soylenir.

- Ogretmenin komutu ile her iki grupta gérevini yerine getirmeye caligir.
- Son 6grenciye sira geldiginde elini havaya kaldirir.

- Ardindan gurdlti grubu susar.

- Elini kaldiran 6grenci, grubundan gelen ciimleyi 6gretmeniyle paylasir.

- Bu ciimle dogru ise kulak grubu, yanlis ise girilti grubu 2 puan kazanir.

«
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- Toplamda 10 puan kazanan grup, oyunu kazanir.
- Bir sonraki oyunda kulak grubuyla giiriiltt grubu yer ve rollerini degistirir.

- Rol degisikligi tamamladiktan sonra yeni gérevlerle oyuna devam edilir.

Ogretmene Oneriler

- Sinif seviyesine gore kulak grubunun sdyleyecegi ciimleler belirlenir.

- GUrdltd grubunun ¢gemberin disina ¢cikmadan ve kulak grubuna yaklagsmadan/dokunma-
dan, belirli bir mesafeden gérevlerini yapmasi gerekir.

- Sinifta asin gurdlti olabilir, okul bahcesinde oynanmasi daha kolaydir.

- Oyun sonunda ogrencilerin neler hissettiklerine iliskin dustinceleri alinir, 6gretmen bir

degerlendirme yapar.

- Benzer bir durum yasayan 6grenci varsa anisini anlatr.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

4. AYRILSAK DA BERABERIZ

Kazanimlar

OF9, SF1, OY3, SKV2, iB1, iB4, iB5

Materyaller

- Birbirine bagl farkli renklerde 1 metrelik kurdele
- 10 adet karton bardak

- Sure olcer (kronometre)

- A4 kagidi

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen asagida érnekleri verilen sorulardan 5 tanesini secer ve kagida yazar (sini-
fin durumuna gore cesitlendirilebilir):

* Herhangi bir muzik aleti calabilenler kimler?

* Herhangi bir evcil hayvan besleyenler kimler?

e Evde bitki yetistirenler kimler?

* Ebeveyni polis (6gretmen, ciftci, esnaf vb.) olanlar kimler?

* Ispanak (k&fte, makarna, enginar vb.) yemegini sevenler kimler?
e Yizme bilenler kimler?

e Bisiklet kullanmay:i bilenler kimler?

e GUunluk tutanlar kimler?

Oyun Aciklamasi

- Ogretmen, géniilli dgrenciler arasindan bir kisiyi makinist olarak secer.

«



- Segilen makinist kagitta yazili ilk soruyu yiiksek sesle okuyarak “Bu 6zellige sahip olanlar
vagonuma binsin.” der.

- Okunan 6zellige sahip 6grenciler ilk kurdeleye tutunur ve birinci vagonun yolculari ta-

mamlanmis olur.

- Makinist yeni soruyu sorar ve sorulan 6zellige sahip 6grencilerin dnceki vagonda yer alan
bir 6grencinin elindeki kurdeleye tutunarak yeni vagonu olustururlar. ikinci kurdeleye tu-
tunarak yeni vagona binmelerini saglar (Onceki vagonlardan birine binmis olan égrenci-
ler vagonlarini degistiremez.).

- Sireg, bu sekilde devam eder.
- Makinist, 5 vagon tamamlaninca sinifta bir tur atar.
- Tur tamamlandiginda 6gretmen her vagondan bir oyuncu secer.

- Vagonlardan segilen oyuncular, sirayla 6gretmen masasinda asagida Sekil 1'de verilen
gorseli olusturur. Ogretmen her 6grencinin kuleyi tamamlama siresini stire dlcer (krono-
metre) ile dlcer.

Sekil 1. Bardak kulesi

- En kisa strede kuleyi tamamlayan 6grencinin vagonu oyunu kazanir.

- Ogrenciler siralarina oturur. Ogretmen “Bu sinifin égrencileri ayaga kalksin.” der. Tim
sinif ayaga kalkarak kendilerini alkiglar.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal

Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Ogretmene Oneriler

- Sorularin hazirlanmasinda herkesin sahip oldugu 6zellikler yerine farkli olan 6grencileri

ortaya c¢ikarabilecek 6zellikler tercih edilmelidir.

- Her vagonda en az bir 6grencinin olmasi saglanmalidir.

- Oyun sonunda ogrencilerin neler hissettiklerine iliskin dustinceleri alinir, 6gretmen bir
degerlendirme yapar.

- Vagonda birden fazla 6grenci oldugu durumda bardaklar dizecek 6grenci bir oyunla
secilebilir. Ornegin “bilmece bildirmece dil istinde kaydirmaca”, “kisa ¢dp-uzun ¢ép”,

“tas-kagit-makas” vb.



5. DUYGULAR ZILE GELDI

Kazanimlar

OF1, OF2, OF3, OF4, OF5, OF9, SF1, SF3, OY3, SKVé, iB1, B4, IB5

Materyaller

- Resepsiyon zili (2 adet)
- Cember (Tebesirle sinifin zeminine cizilebilir.)
- 1 adet masa

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen sinifi 2 gruba ayirrr.

- Gruplar Sekil 1'de gésterilen sira diizenine geger.

Sekil 1. Oyun dizeni ve konumlandirma.

- Iki grubun ortasina Sekil 1'deki gibi cember yerlestirilir.

- Masa, Sekil 1'deki gibi konumlandirilir ve her iki ucuna resepsiyon zilleri konulur.

- Ogretmen oyun siirecinde ne yapmasi gerektigini gésteren érnek durumu olusturur.
Ornek Durum:

e Ogretmen bir duygu sdyler (mutluluk, utanma, (iziintl, &fke, korku, saskinlik),

«

ornegin "korku”.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

* Resepsiyon ziline basar, gemberin icine ziplar ve “korku” duygusuna dair bir du-
rum ve bu durumun sonucu olan bir davranisi yiiksek sesle ifade eder. Ornegin,
“Ailem ile seyahat ederken babam kliclik bir trafik kazasi yapti. Ben kafami kol-
tuga carptim ve ¢ok korktum. Artik ne zaman arabaya binsem emniyet kemerimi
hemen takiyorum.”

e Ogretmen 6grencilerin oyunda ne yapmalari gerektigini anladigindan emin ol-
dugunda 6rnek durumu bitirir.

Oyun Aciklamasi

- Ogretmen bir duygu sdyler (mutluluk, utanma, tiziinti, &fke, korku, saskinlik).

- Soylenen duygu ile ilgili 6rnegi olan 6grenci zile basar.

- Zile ilk basan 6grenci konusma hakkina sahip olur ve gemberin igine ziplayarak 6rnegini verir.
- Ogretmen, érnegi onaylamazsa grup 1 puan alir ve s6z hakki diger 6grenciye gecer.

- Ogretmen drnegi onaylarsa grup 2 puan alir.

- Her iki gruptaki 6grenciler siralarinin sonuna geger.

- Ogretmen farkli bir duygu verir ve siire¢ yeni 6grencilerle devam eder.

- Toplamda 10 puana ilk ulasan grup oyunu kazanir.

- Kaybeden grup kazanan grubu alkislar.

Ogretmene Oneriler

- Sinif mevcuduna gére tim sinifla ya da kiglik gruplarla oynanabilir.
- Puanlama durumu sinif mevcuduna gére diizenlenebilir.
- Zil yerine alkis sesi, parmak kaldirma vb. kullanilabilir.

- Ogretmenin duyguyu yansitan durum ve davranisin baglamsal uyumuna odaklanmasi

gerekir.

- Ogrencilerin yas grubuna gére her grubun éniine ayri ayri halka yerlestirilebilir.

- Oyun sonunda o6grencilerin neler hissettiklerine iliskin distinceleri alinir, 6gretmen bir

«

degerlendirme yapar.



6. DUY DUYABILIRSEN

Kazanimlar

OF9, SF1, SF5, OF9, iB1, iB4, IB5

Materyaller

- Ogrenci sayisi kadar soru cizelgesi.
- Muzik calar.
- Sinif mevcudunun yarisi kadar “Gazeteci” rozeti (Form-3).

Oyuna Hazirhk

- Ogrencilerin yan yana iki kisi olacak sekilde oturmalari saglanir.
- Her 6grenci icin Form 3'te yer alan “Gazeteci” rozetleri kesilerek hazirlanmalidir.

- Her 6grenciye Form-4te yer alan soru gizelgesi verilir.

Oyun Aciklamasi

- Ogretmen tim égrencilere soru cizelgesi dagitir.

- Siralarin saginda oturan 6grencilere “Gazeteci” rozeti dagitir (Form-3).
- Gazetecilerin yaninda oturan 6grenciler ise réportaj yapilacak kisilerdir.
- Roportaj yapilacak kisiler kendi soru gizelgelerini siranin altina koyar.

- 3 dakikalik bir sarki acilir.

- Sarki bitene kadar her gazeteci, soru gizelgesinde yer alan sorulari sirayla yanindaki arka-

dasina sorar ve her bir sorunun yanitini cizelgesine yazar.
- Sarki bitmeden soru cizelgesini tamamlayan 6grenciden elini kaldirarak beklemesi istenir.

- Ogretmen, sarki bittiginde tim gazetecilerin réportajini sonlandirir.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Puanlama asamasina gecilir.

- Ogretmen gazetecilerin soru cizelgelerini toplar ve réportajcilara sorarak tek tek yanitla-
rin dogrulugunu kontrol eder (her 6grenci igin).

- Her dogru yanita 1 puan verilir, gazetecinin toplam puani hesaplanir ve soru gizelgesine

yazilir.
- Gazetecilerden rozetlerini yanindaki arkadaslarina vermeleri istenir.
- Yukaridaki basamaklar yeni gazeteciler icin de tekrar edilir.

- En ylksek puani alan 6grenciler tahtaya kaldirilarak tim sinif tarafindan alkislanir.

Ogretmene Oneriler

- Sinif mevcuduna gére tim sinifla ya da kiglk gruplarla oynanabilir.
- Oyunun anlasilmasi igin birkag prova yapilabilir.
- Sorular azaltilip artirilabilir.

- Rozet yerine fon kartonlar kullanilabilir.

- Oyun sonunda 6grencilerin soru cizelgelerini ¢ikararak ayni sorulara hangi yanitlari ver-
diklerini kargilastirmalari istenir.

«






Form 4. Soru Cizelgesi

tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Gazetecinin Adi Soyadi

Roportaj Yapilan
Kisinin Adi Soyadi

Ogrencinin Puani:

Sorular

Yanitlar

1) En sevdigin meyve hangisidir?

2) Hangi takimi tutuyorsun?

3) Bir evcil hayvan sahiplensen ne olurdu?

4) En son okudugu kitabin adi nedir?

5) En sevdigin ders hangisi?

6) En sevdigin cizgi film karakterinin adi nedir?

7) En sevdigin yemegin adi nedir?

8) En sevdigin spor dali hangisidir?

9) En cok eglenerek oynadidin oyun hangisidir?

10) En sevdigin oyuncagin adi nedir?

11) En sevdigin sarkinin adi nedir?

12) Astronot olsan hangi gezegene gitmek isterdin?

13) Kag kardegin var?

«



7. DUYGUNU YOLLA

Kazanimlar

OF5, OF9, SF5, OY3, iB1, iB2, IB5

Materyaller

Uzerinde 6 duygunun (mutluluk, utanma, tiziintii, &fke, korku, saskinlik) yer aldig kip
(Form-5).

Her duygudan 2'ser adet olacak sekilde duygu ifadesi kartlari (Form-6).

Form 7.

Duygu ifadesi kartlarinin koyulacagi biyuklikte bos kutu.

Oyuna Hazirhk
Sinif, iki gruba ayrilir.

Gruplar Sekil 1'deki gibi oyun ve sira diizenine geger.

Sekil 1. Oyun ve sira diizeni

Duygu ifadesi karti kutusu Sekil 1'deki gibi gruplara esit uzaklikta bir sira Ustiine ko-

numlandinlabilir.

Duygu ifadesi kartlari Form-6'da verilen gorsellerden yararlanarak hazirlanir ve duygu
ifadesi kart kutusuna koyulur.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Form-7'nin c¢iktisi alinarak ya da kesilerek tahtaya asilir. Form-7'de duygulara karsilik
gelen dokunma sayilari yer almaktadir.

- Ogretmen kiipiin yiizinde yer alan duygulara karsilik gelen sayilarin ne anlama gel-
digini (ka¢ dokunusa karsilik geldigini) aciklar.

- Ogrenciler kiipiin islevini ve duygu-sayi eslesmesini anladiklarinda oyuna baslanabi-
lir.

Oyun Aciklamasi

- Ogretmen kiipu rastgele yere atar.
- Kupin st ylzinde kalan duygu ve rakam oyuna baslayacak dgrenciler tarafindan gérildr.

- Ogrenciler bu sayiyr aklinda tutarak arkasini déner ve éniindeki arkadasinin omzuna kii-
pun Ustlindeki sayi kadar dokunarak sinyali gonderir. Sinyali alan 6grenci onlindekine
sinyali iletir. Sinyalin iletimi en éndeki égrenciye kadar devam eder. Ogrenciler oyunun
basinda birbirlerine sert dokunmamalari konusunda uyarilir. Uyarilar oyun boyunca ara

ara tekrarlanir.

- Ogrenci sinyali dokunma disinda farkli bir sekilde ifade ederse (Ornegin konusma, fisil-
dama, beden dili vb.) o grup sifir (0) puan alir, 10 puani diger grup alir ve oyun yeniden
baslar.

- Son sinyali alan 6grenci hangi duygunun iletildigini anlayarak duygu ifadesi (emoji) karti
kutusuna kosar, ilgili duygu ifadesi (emoji) kartini alir ve havaya kaldirir.

- Oyun basladiginda kiipteki duygu ile 6grencinin havaya kaldirdigi duygu ifadesi (emoji)
kartindaki duygu ayni olursa (grup duyguyu dogru iletmisse) grup 10 puan kazanir, yanlis

ise O puan alir.
- Karti kaldiran 6grenci siranin sonuna gecer.
- Opyun yeniden baslar.

- Toplamda 100 puana ulasan ilk grup oyunu kazanir.

Ogretmene Oneriler

- Sinif mevcuduna gére tim sinifla ya da kiglik gruplarla oynanabilir.
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- Omuza dokunarak sinyal iletmek yerine alternatifler kullanilabilir.

- Hangi duygunun kag dokunusa karsilik geldigini 6gretme amagli 6n calismalar yapilabilir.

- Oyun sonunda ogrencilerin neler hissettiklerine iliskin dislnceleri alinir, 6gretmen bir
degerlendirme yapar.



tkokul Orencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 5.
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Form 7.

ltkokul Orencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Ofke
Korku
Uziintii
Mutluluk
Utanma
Saskinlik

NN
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8. DUYGU BULMACA

Kazanimlar

OF4, OF9, SF1, SF4, OY1, OY3, SKV2

Materyaller

- 26 adet metal gazoz kapag.

- Her duygudan tger adet olmak (izere toplam 18 adet duygu ifadesi emojisi (mutlu-
luk, korku, saskinlk, 6tke, Gzlintli ve utanma) karti.

- 6 adet soru karti.
- Magnet tahta.

- Sure olcer (kronometre).
Oyuna Hazirhk
- Her duygudan Uger adet olmak lzere 18 adet duygu ifadesi (mutluluk, korku, sagkin-

lik, &fke, Gzlntld ve utanma) karti hazirlanir (Bkz. Sekil 1).

Arka ylzlerine gazoz

Q0 | il e |—
\l) \u/ \:‘J kapagdi yapistirilir.

Arka ylzlerine gazoz

Q0 &S Sy —
\l/ = \:‘J kapagdi yapistirilir.

Arka yuzlerine soru

\:l.y \*%/ \::“y - yazilir.

Sekil 1. Duygu Ifadesi Kartlari

Not: Sekil 1'de verilen duygular, Duygunu Yolla isimli oyun icin tasarlanan Form-6'da
yer alan duygu ifadeleri kullanilarak hazirlanabilir.

- Hazirlanan kartlarin 12 tanesi gazoz kapaklarina yapistirilarak duygu ifadesi kartlari
olusturulur (Bkz. Sekil 2).

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Kalan kartlarin (6 kart) arka yiziine sorular yazilarak soru kartlar olusturulur. Sorular
yazilirken duygu ifadesine uygun olmasina dikkat edilir (Not'u okuyun.).

- Ornek sorular asagida verilmistir.
e Utanma bir renk olsa hangi renk olurdu? Neden?
e Uziintii bir sarki olsa hangi sarki olurdu? Neden?
o Ofke bir hayvan olsa hangi hayvan olurdu? Neden?
e Sasirma bir esya olsa hangi esya olurdu? Neden?
e Korkuyu viicudunuzun neresinde hissedersiniz? Neden?

e Mutluluk resim olsa ne resmi gizerdiniz? Neden?

- Soru kartlari (6 adet), duygu ifadeleri Ustte kalacak sekilde 6gretmen masasina yerles-
tirilir.

- Ogretmen, magnet tahtaya 3 x 3 boyutunda iki tablo cizer, bu tablolari “Ogrenci
Tablosu” ve “Yanit Tablosu” olarak adlandirr.

- Yanit Tablosu'ndaki karelerden birine duygu ifadesi karti yerlestirilir. Diger karelerden
bir tanesi bos kalmak kosuluyla tamamina gazoz kapaklari yerlestirilir. Ornek yerlesim
icin Sekil 2'den yararlanilabilir.

- Ogrenci Tablosu'ndaki karelerden birine Yanit Tablosu’ndaki duygu ifadesi kartinin
aynisi (yanit tablosundaki konumundan farkli bir kareye) yerlestirilir. Diger karelerden
bir tanesi bos kalmak kosuluyla tamamina gazoz kapaklari yerlestirilir. Ornek yerlesim
icin Sekil 2'den yararlanilabilir.

. . . . . .
° ° ° ,sé:/ °
° ,sé:/ ° ° °

Yanit Tablosu Ogrenci Tablosu

Sekil 2. Ornek Tablo Yerlesimi

- Ogretmen Sekil 2'de verilen érnek tablo yerlesimi izerinde oyunun nasil oynandigini
dgrencilere aciklar. Ogrencilerin oyunu anladiklarini teyit ettiginde oyuna gecer.
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Oyun Aciklamasi

Sinif iki gruba ayrilir.
ilk gruptan bir 6grenci magnet tahtanin éniine gelir.

Amac, Ogrenci Tablosu'ndaki duygu ifadesini, Yanit Tablosu’'ndaki duygu ifadesinin ko-

numuna getirmektir.

Ogrenci tablosundaki duygu ifadesi ve gazoz kapaklari hareket ettirilirken asagidaki ku-
rallar gecerlidir.

* Her gazoz kapagi komsu olan bos bir kareye kaydirilabilir.
* Capraz karelere hareket edilemez.
Ogrenci oyuna baslar ve 6gretmen siire dlceri (kronometre) calistirr.

Yanit Tablosu'ndaki gériintliniin aynisina ulagan égrenci 6gretmen masasina kosar ve Ya-
nit Tablosu’ndaki duygu ifadesinin (emojinin) bulundugu soru kartini cevirir.

Soruyu okur ve yanitini sinifa yiiksek sesle soyler.
Ogretmen siire dlceri (kronometreyi) durdurur ve ne kadar siire gectigini not eder.

Ogrenci grubuna déner, 6gretmen diger gruptan bir dgrenciyi magnet tahtanin éniine

cikarir ve oyunu oynatir.

Bu iki 6grencinin oyun sireleri karsilastirilarak daha hizli olan 6grencinin grubuna 10 puan

verilir.
Oyun yeni 6grencilerle devam eder.

Toplamda 100 puana ulasan ilk grup oyunu kazanur.

Ogretmene Oneriler

Sinif mevcuduna gére kiigtik grupla ya da bireysel olarak oynanabilir.
Puanlama durumu farkl sekilde diizenlenebilir.
Gazoz kapag yerine dal pargalari, yaprak, sise kapagi vb. kullanilabilir.

Ogrenci Tablosu ve Yanit Tablosu, magnet tahta yerine karton lizerine ya da tebesirle

masa Uzerine cizilebilir.

Oyuncunun Ogrenci Tablosu'nda yer degisikligi yaparken kurala uygun hareket ettigine

emin olunmalidir.

Oyun sonunda 6grencilerin kartlardaki sorulari ¢esitlendirmesi ve arkadaslarina sormasi
beklenir.

«



ltkokul Orencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

9. DURMA ZIPLA

Oyun Turu: Bireysel - Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Buyuk - Kuguk Grup
Kazanimlar

OF1, OF3, OF5, OF9, SF3, SF5, OY3, SKV3, SKV6, iB1, iB4

Materyaller

- Tebesir
- Kart
- Muzik calar

Oyuna Hazirhk

- Yere 4 X 4 boyutunda bir kare c¢izilir. Her karenin bir 6grencinin sigacagi buyuklikte
olmasina dikkat edilir. Karenin olusturulmasinda Sekil 1°den yararlanilabilir.

1. Grup

~

o)
)

$

v 2. Grup

Sekil 1. Oyun Zemini ve Oyuncu Hareket Yonleri

«



Uzerinde 6grencinin yanitlamasi istenen sorularin yer aldigi durum kartlari hazirlanir.

Kartlarin hazirlanmasinda kullanilabilecek 6rnekler asagida verilmistir (Form-8).

“Gorme yetersizligi olan birini karsidan karsiya gegerken gordiigiinde ne yapar-
sin?”

“Bilgi yarismasinda birinci olan arkadasin Damla’ya ne dersin?”
“Dedenin hasta oldugunu 6grendiginde ne yaparsin?”

“Okul bahgesinde dstip yaralanan arkadasini gériince ne yaparsin?”
“Abini araba yikarken gérsen ne yaparsin?

“Derse ge¢ kalsan sinifa girerken 6gretmenine ne dersin?

Ogretmen oyun siirecinde kullanilacak 3-5 mizik belirler.

Ogretmen iki 6grenci secer, miiziklerden birini baslatir ve Sekil 1'de verilen oyun

zemini Uzerinde nasil hareket etmeleri gerektigini 6gretmek icin hazirlik/isinma calis-

masi yaptirir.

Ogrencilerin kurallari anladiklarini teyit ettiginde 1sinma iglemini bitirir.

Oyun Aciklamasi

Ogretmen sinifi iki gruba ayirir.

Her gruptan birer 6grenciyi oyun zemini lizerinde baslangi¢ noktasina yerlestirir.

Muzigi baslatir.

Muizigin baslamasiyla 6grenciler oyun zemini Gzerinde farkl renklerle gosterilen yonlere

gore (bir 6grenci kirmizi renkli ok yoniinde, diger 6grenci mavi renkli ok yoniinde) tek tek

cift ayak ziplayarak kareler lizerinde hareket ederler.

Ogretmen herhangi bir anda miizigi duraklatir.

Muizigin durdugunu ilk fark eden égrenci elini kaldirarak adini yiksek sesle soyler.

Ogretmen, adini sdyleyen dgrenciye durum kartlarindan rastgele sectigi soruyu sorar.

Yanit uygunsa 6grencinin grubu 2 (iki), diger 6grencinin grubu 1 (bir) puan alir, muzik

baslatilir ve 6grenciler parkuru tamamlayana kadar oyun devam eder.

Yanit uygun degilse yanit veren 6grencinin grubu 1 (bir) puan alir ve yanit verme sirasi

diger 6grenciye geger. Eger 6grenci uygun yanit verirse 2 (iki) veremezse 1 (bir) puan

«—



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal

Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

ilgili 6grencinin grubuna verilir. Miizik baslatilir ve 6grenciler parkuru tamamlayana kadar
oyun devam eder. Yeni bir soru sorulmaz.

- Ogrenciler parkuru tamamladiklarinda, her gruptan yeni bir 6grenciyle oyun yeniden

baglar.

- Tim &grenciler oyuna katildiktan sonra en yiiksek puani alan grup yarismayi kazanrr.

Ogretmene Oneriler

- Blyuk yas gruplarinda tek ayak tzerinde ziplayarak oynanabilir.
- Ogrenci ismini sdylemek yerine oldugu yerde ziplayarak “Hey!" diyebilir.

- Ogretmenin kontrolii disinda miizik susarsa (pilinin bitmesi, elektrik kesintisi, bataryanin
kapanmasi vb.) 6gretmen miizigi durdurmus olarak kabul edilebilir.

- Ziplamalarin ayni ritimle yapilmasi 6nemlidir, aksi takdirde 6grenciler carpisabilir.

- Ziplamalarinin oyun zeminindeki yonlerin disina ¢ikmamasina dikkat edlilir.

- Oyun sonunda kazanan grubun 6grencileri ayaga kalkar, diger 6grenciler onlari alkislar ve
tebrik eder. Alkis bittikten sonra kazanan grubun 6grencileri ayaga kalkarak diger grubu
alkiglar ve miicadeleleri icin kutlar.



Form 8.

“Gorme yetersizligi olan birini kargidan karsiya
gecgerken gordligiinde ne yaparsin?”

N

“Bilgi yarigsmasinda birinci olan arkadagin Damla’ya
ne dersin?”

AN

N

“Dedenin hasta oldugunu 6grendiginde ne
yaparsin?”

AN

N

“Okul bahgesinde diigiip yaralanan arkadagini
gorunce ne yaparsin?”

AN

N

“Abini araba yikarken gorsen ne yaparsin?

AN

N

“Derse ge¢ kalsan sinifa girerken 6gretmenine ne
dersin?

AN

N

AN

N

AN

N

AN

N

AN

N

AN

N

AN

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal

Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

10. YARDIM ELI

Kazanimlar
OF2, OF9, SF1, SF8, SKV1, iB5

Materyaller
- Semsiye
- A3/A4 kagidi

- Tahta kalemi

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen bir semsiye temin eder.

- Semsiyenin her bir dilimi icin A3/A4 kagitlari (uygun bulyutklikte farkli kagitlar) ke-
serek kagitlar tGzerine Sekil 1'dekine benzer bir semsiye yapisi hazirlar. Semsiyedeki
dilim sayisi Sekil 1'de verilenlerden fazla ise bosta kalan dilimlere “Pas” yazar.

X C =
=6 §
83
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Sekil 1. Oyun Semsiyesinin Yapisi ve Ogrenci Durusu

«



Oyun Aciklamasi

- Ogretmen sinifi iki gruba ayirir.

- Ogretmen semsiyeyi alir, grencilere dogru déner ve semsiyeyi Sekil 1'deki gibi gériine-
cek bicimde tutar.

- Her iki grubun baslangi¢ puanlari 100 olarak verilir.

- Ik gruptan bir 8grenci semsiyenin sagina gecer. Sinifa yizini dénerek sol kolunu Sekil
1'de verildigi gibi uzatarak sabit bir sekilde tutar ve gozini kapatir.

- Ogretmen semsiyeyi cevirir, 6grencinin “Dur!” komutuyla semsiyeyi cevirmeyi durdurur.

- Ogjrenci gb6zuni acar, kolunun hizasindaki ifadeyi ve bu ifadeyle ilgili yardim anisini yik-
sek sesle anlatir. Eger anisi yoksa ayni ifadeyle ilgili bir yardim érnegi verir.

- Ogrencinin anisi/érnegi uygun degilse dilim lizerindeki puan grup puanindan cikarilir ve
sira diger gruba gecer.

|ll

- Ogrencinin anisi/rnegi uygunsa dilim tizerindeki puani grubuna kazandirmis olur. “Pas
geldiyse sira diger gruba gecer.

- Diger grubun 6grencisi uygun konuma gecer ve siire¢ yeniden baslar.

- Tum &grencilerin katiimi saglandiktan sonra, grup puani yliksek olan yarismayi kazanur.

Ogretmene Oneriler

- Semsiyedeki yapi, cevrimici olarak olusturulup akilli tahta tzerinden yansitilabilir.
- Semsiyedeki yapl, kartondan yapilan bir ¢ark tzerine olusturularak oynanabilir.

- Semsiyenin dilimlerine yazilan durumlar degdistirilebilir.

- Oyun sonunda kazanan grubun 6grencileri ayaga kalkar, diger 6grenciler onlari alkiglar ve
tebrik eder.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

11. PETEGiINi KORU OYUNU KAZAN

Kazanimlar
SKv6, OY1, OY3, iB1, iB4, IB5, SKV6
Materyaller
Renkli tahta kalemi ya da tebesir, yaniti evet-hayir olan soru listesi.

Oyuna Hazirhk

- Tahtanin her iki kdsesine istenilen sayida altigenden olusan iki petek cizilir ve ortala-
rina bir ayi resmi cizilir (Bkz. Sekil 1).

SN O = e S RN A e NS NN

Sekil 1. Tahta duzeni.

- Sinifta bulunan 6grenciler iki gruba ayrilir ve her grup kendi petegine isim bulur.
- Ogretmen yaniti evet/hayir olan soru listesi hazirlar (Bkz. Form-9).

Ornek Sorular - Form-9 (Daha fazla soru eklemek icin Form-8'de verilen bos alanlar

kullanilabilir.)
‘ 43
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Oyun Aciklamasi

Siniftaki 6grenciler iki gruba ayrilir, gretmen Sekil 1'deki gorseli isaret ederek asagidaki

hikayeyi 6grencilere anlatir.

Hikaye: A¢ bir ayi ormanda gezinirken iki bal petegi goriir ve petekteki bali yemek ister.
Petekte yasayan arilar ise peteklerini korumakta kararlidirlar. Sizler (Grup 1 ve Grup 2) pe-
tekleri koruyacak arilarsiniz. Size soracagim sorulara dogru yanit verdiginizde peteginizi
korumus olacaksiniz. Her yanlis yanitinizda peteginizin bir kismini aylya kaptiracaksiniz.

Ogretmen her gruptan ilk dgrenciye elindeki soru listesinden (Form-9) sirayla bir soru
sorar. Ogrenci dogru yanit verirse o grup arkadaslarini alkiglar ve 6grenci kendi grubunun
arkasina geger. Eger 6grenci yanlis yanit verirse 6gretmen o grubun peteginin bir bolu-
mini (bir tanesini) boyar ve “Peteginizi ayiya kaptirdiniz.” der. Ogrenci kendi grubunun
arkasina gecer.

Yukaridaki islem, gruplardaki diger 6grencilerle peteklerden biri tamamen boyanana ka-
dar devam eder.

Petegi tamamen boyanan grup, oyunu kaybeder ve diger grup oyunu kazanir.

Ogretmene Oneriler

Ornek sorular farkli derslerin kazanimlari dogrultusunda degistirilip uyarlanabilir.

Sekil 1"deki gorsel projeksiyonla yansitilabilir, akilli tahtada olusturulabilir ya da gizilerek
olusturulabilir.

Boyama gorevi siniftan bir 6grenciye verilebilir.
Mevcudu kalabalik olan siniflarda grup sayilari artirilarak turnuva sekline donustirilebilir.

Kazanan gruba kiguk oduller verilebilir.

Oyunda hangi ders kazanimi ele alindiysa kisa bir 6zet yapilabilir.

Ozellikle yanlg yanitlanan sorular baglaminda kiiciik bir tartisma yapilabilir.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 9.
4 N
Arkadagim dustligiinde gilerim.

L (E/H) )
4 N
Arkadaslarimin basarisini takdir ederim.

L (E/H) )
4 N
Hasta arkadagimi gérdiigiimde “Ge¢mis olsun.” derim.

9 (E/H) )

~
Yemekten sonra dogrudan yataga girerim.
(E/H) )
4 N
Hayvanlar i¢in konulmus su kabina dikkat etmem.

L (E/H) )
4 N
Toplu tagima araclarinda yagllara yer veririm.

L (E/H) )
4 N
Okul bahgesindeki gigegi koparip 6gretmenime veririm.

9 (E/H) )
4 . N
Ogretmenden sonra sinifa girmek igin kapiyi galarim.

L (E/H) )
4 N
Derste parmak kaldirmadan fikrimi séylerim.

L (E/H) )
4 N
Yorgun olsam bile toplu tagima araglarinda yaghlara yer veririm.

L (E/H) )

«—



12. TOP KACIRMA

Oyun Tura: Grup Oyunu Oyuncu Sayist: Kucuk Grup

Mekan: Acik Alan Sure: Her Grup icin 5'er Dakika




tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Sekil 1'in blyUklugl basketbol sahasi blyikligindn tamami ya da yarisi kadar olmalidir.

- Gruplar Sekil 2'deki gibi konumlandirilir.

Savunma Alani

Sekil 2. Gruplarin Konumlandirilmasi

- Gruplarda yer alan 6grenciler Sekil 3'teki gibi oyun alanina yerlestirilerek oyuna bas-
lama pozisyonu tamamlanir.

Grup 1

Savunma Alani Ebe Alani

Sekil 3. Oyuna Baslama Pozisyonu

- Ebe alaninda yer alan 6grenciler Grup 2 tarafindan belirlenir.

- Ogretmen, siireyi tutmak icin saati ve oyunu baslatmak icin diidiigii yaninda hazir
bulundurur.

«
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Oyun Aciklamasi

Ogretmen diidiigi calarak 5 dakikalik oyun siiresini baslatir.

Savunma alanindaki 6grencilerin amaci, ebe alanindaki 6grencilere yakalanmadan (do-
kunmalarindan kagarak) toplarin yer aldigi alana gegmek ve toplardan birini alarak ebeye
yakalanmadan tekrar savunma alanina ge¢gmektir.

Ebe alanindaki 6grencilerin gorevi savunma alanindaki 6grencilerin gegislerini (dokuna-

rak) engellemektir.

Ebe alanindaki 6grenci savunma alanindaki 6grenciye dokunursa o 6grenci ebelenmis
olur ve oyun digi kalir. Ayni zamanda c¢izgi disina ¢gikan her oyuncu da oyun digi kalir.

Savunma alanindaki 6grenciler ebelenmeden tiim toplari belirlenen siire iginde savunma
alanina getirdiginde oyun sona erer ve 6gretmen slreyi kaydeder. 5 dakika iginde yapi-

lamazsa oyun sona erer.

Gruplar yer degistirerek oyun tekrar oynanir. Hangi grup daha kisa stirede toplari savun-
ma alanina getirirse kazanur.

Ogretmene Oneriler

Ebeleri sadece dokunarak engellemeleri istenir, tutma, cekme, itme, celme takma gibi
davraniglar engellenir.

Her iki grup da oyunu basariyla tamamlarsa en kisa slirede tamamlayan grup kazanir.

Kazanan gruplara odl verilebilir.

Ogrencilere kazanmak icin strateji gelistirmeleri dnerilir.
Oyun sonunda belirlenen hedeflere ulagsma/ulasamama nedenleri tartigilabilir.

Kazanma ve kaybetme durumlarindaki duygulari anlatmalar saglanabilir.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal

Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

13. YILDIZ BULMACA

Kazanimlar

OF9, OY2, OVY3, OY4, SKV6, iB1, iB4

Materyaller

1 adet karton, 10 adet yildiz figurd, iki adet gubuklu kart, birkag adet A4 kagidi ve kalem.

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen ihtiyac ve istek konusunu 6grencilere kisaca aciklar. Hem istek hem ihtiyac
icin yeterli sayida drnek verir. Asagidaki tabloda verilen érneklerden yararlanilabilir.

Ornek istek mi, ihtiyac mi?
Kalem Ihtiyac
Cikolata Istek
Silgi ihtiyac
Dondurma Istek

- Ogretmen istek ve ihtiyaclara yonelik durumlarin yer aldigi liste hazirlar. Asagida du-
rumlar listesine yazilabilecek érnekler verilmistir (Form-10):

e Ailesinin aldigi tisortlin rengini begenmeyen birinin onlara yeni bir tisért aldirmasi.

* Matematik defteri biten 6grencinin kumbarasindan para alarak yeni bir defter satin

almasi.

* Cebinde sadece tost almaya yetecek kadar parasi olan birinin karni a¢ oldugu
halde dondurma almasi.

* Montu eskiyen birinin kis mevsimi yaklasirken yeni mont almasi.

e Defter alabilmek icin ailesinden harglik alan birinin kirtasiyeye giderek oyuncak

satin almasi.

e Tuvalete gitmesi gereken birinin televizyon izlemeye devam etmesi.

«






tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Ogrenciler iki gruba ayrilarak Sekil 4te verildigi gibi tek sira halinde dizilir ve oyuna
baslama pozisyonu almalari saglanir.

Sekil 4. Oyuna baslama pozisyonu

- Her grupta ilk sirada yer alan égrencilere bir yiiziinde “istek” diger yiiziinde “Ihtiyac”
yazan cubuklu kartlar verilir (Bkz. Sekil 5.).

Sekil 5. “istek” ve “ihtiyac” kartlari (Form-12)

«
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Oyun Aciklamasi

Ogretmen durum listesinden bir durumu her grubun ilk sirasinda yer alan dgrencilere
okur ve onlardan duruma uygun olarak karti havaya kaldirmalarini ister.

Ogrenciler kartlarini ayni anda havaya kaldirir.

Ogretmen verilen cevabin dogrulugunu kontrol eder. Dogru yanit veren dgrencilere ken-
dilerine en yakin karton sttunundan bir tane kartonu cevirme hakki kazanir, kartonu ce-
virir ve sirasinin arkasina geger. Eger 6grencinin yaniti yanligsa karton ¢evirmeden kendi
sirasinin arkasina geger.

Kartonu ceviren 6grenci yildizi bulursa kendinden sonra gelen 6grenci oyuna bir sonraki
sttunda yer alan kartonlarla devam eder. Aksi durumda bir sonraki oyuncu oyuna ayni
stitundan devam eder.

Ogretmen durum listesinden yeni durumlar okuyarak oyunu devam ettirir. Tiim stitunlar-
daki yildizlari bulan ilk grup oyunu kazanrr.

Ogretmene Oneriler

Her sttundaki yildizli kartonlarin sayisi artirilarak oyun kolaylastirilabilir.
Kalabalik siniflarda kiiglik gruplar olusturularak oynanmasi uygun olur.

Durumlar farkli derslerin kazanimlarina gére diizenlenebilir.

Oyun sonunda tim ogrencilere ihtiyag¢/istek ile ilgili rnekler vermeleri istenebilir, 6gret-
men konu ile ilgili genel bir degerlendirme yapar.
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Form 10.

Ailesinin aldig1 tigortiin rengini begenmeyen birinin
onlara yeni bir tigort aldirmasu.

Matematik defteri biten 6grencinin kumbarasindan
para alarak yeni bir defter satin almasi.

Cebinde sadece tost almaya yetecek kadar parasi olan
birinin karni a¢ oldugu halde dondurma almasi.

Montu eskiyen birinin kig mevsimi yaklagirken yeni
mont almasu.

Defter alabilmek igin ailesinden harc¢lik alan birinin
kirtasiyeye giderek oyuncak satin almasi.

Tuvalete gitmesi gereken birinin televizyon izlemeye
devam etmesi.




Form 11.
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Form 12.




tkokul Orencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

14. DUZENEKTEKi BAYRAK

Oyun Turu: Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Kuguk Grup

Kazanimlar

OF9, OY1, OY2, OY3, SKV1, SKV2, SKV3, SKV4, SKV6, iB1, iB4, IB5, I1B7

Materyaller

- Tebesir (sprey boya), bayrak, g6z bandi.

Oyuna Hazirhk

- Oyun zeminine 6 x 7 ebatinda karelerden olusan Sekil 1'deki gibi bir oyun alani gizilir.
- Ogretmen sinifi tigerli gruplara ayirr.

- 2 grubu oyun alanina ¢agirir.

- Grup igindeki gérev dagilimi 6grenciler tarafindan yapilir.

- Grup 1 Uyeleri: Pusula 1, Rehber 1, Oyuncu 1 seklinde isimlendirilir.

- Grup 2 Uyeleri: Pusula 2, Rehber 2, Oyuncu 2 seklinde isimlendirilir.

- Her iki grubun Gyeleri Sekil 1'deki gibi konumlandirilir.

o e O o
T Pusula 1 T || Pusula 2 ||
Rehber 1 Rehber 2
ileri
Sol Sag
Geri

[ ) [ ]
Oyuncu ’IT " Oyuncu 2

Sekil 1. Grup Uyelerinin konumu ve oyun zemini

«



Pusula 1 ve Pusula 2 isimli oyuncularin gozleri baglanir.
Pusula 1 ve Pusula 2 dlizenege sirtini doner.

Oyuncu 1 ve Oyuncu 2 pusulalarla ayni yone bakacak sekilde Sekil 1'deki pozisyonu
alir.

Ogretmen bayragdi Sekil 1'deki karelerden birine rastgele konumlandirir. Pusulalar

bayragin nereye konumlandirildigini bilmemeli, gérmemeli ve hissetmemelidir.

Oyun Aciklamasi

Oyunun amaci, her grubun kendi oyuncusunu pusulanin komutlari ve rehberin yardimiyla
bayragin yer aldigi dikdortgene ulastirmaktir.

Ogretmen sectigi grupla oyunu basglati. Ornegin, Grup 1'in oyuna baglayacagini varsa-
yalim, Pusula 1'in komut vermesi (ileri, geri, sag ya da sol) ile Oyuncu 1 bir kare hareket
eder ve sira Grup 2'ye gecer. Pusula 2'nin komutuyla (ileri, geri, sag ya da sol) Oyuncu 2
de bir kare hareket eder. Oyun, Oyuncu 1 ya da Oyuncu 2'den biri bayragin bulundugu
kareye ulasana dek sirayla devam eder.

Oyun oynanirken Pusula olan 6grenciler en fazla 3 kez olmak kosuluyla kendi grup Reh-
berinden sadece elini havaya kaldirarak (Konusursa o grup oyunu kaybeder.) yardim talep
eder.

Rehber, Pusulaya yardim ederken grup oyuncusunun bayraga yakinligina ya da uzakligina
gore sadece “soguk”, “ilik” ve “sicak” ifadelerinden birini sdyler (Soguk: bayraktan uzak;
ilik: bayraga biraz yakin; sicak: bayraga cok yakin).

Eger Pusula, oyuncuya, oyun alaninin digina ¢ikmasini gerektiren bir komut verirse o gru-

bun Rehberi “Oyuncu oraya hareket edemez!” diyerek uyarir ve sira diger gruba geger.
Bayragin bulundugu kareye ilk ulasan oyuncu bayragi alir ve o grup kazanir.

Bayragin bulundugu yer hakkinda oyun kurallari disinda ipucu vermeye calisan ya da ko-

nusan grup oyunu kaybeder.

Oyun yeni gruplarla devam eder.

Ogretmene Oneriler

Ogretmen hangi grubun oyuna baslayacagini belirlemek icin tas-kagit-makas, yazi tura

vb. teknikler kullanabilir.
' hg
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- Oyun alani olarak siniftaki karolardan yararlanilabilir.

- Kazanan grup uyelerine kiigik édiiller verilebilir.

- Oyun sonunda 6grencilere distinceleri/hisleri sorulabilir.

- Oyundaki hedefe ulagsmak icin gerekli olan yardimlagmanin glnlik yasamda da 6nemli
oldugu vurgulanabilir.

«



15. COZUMU BUL OYUNDA KAL

Oyun Tura: Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Buyuk - Kuguk Grup

Kazanimlar

SKV1, SKV2, SKV3

Materyaller

Balon, duduk, tebesir, kalem

Oyuna Hazirhk

- Siniftaki her 6grenciye bir balon verilir ve sisirerek baglamalari saglanir (6grenci du-
zeyine gore balonlari 6gretmen sisirerek 6grencilere dagitabilir).

- Ogrenciler igin Sekil 1'de verilen oyun alani hazirlanir.

?

Sekil 1. Oyun alani

- Ogrenciler 8 kisilik gruplara ayrilr.

- Ogretmen gruplardan birini secerek balonlar ve kalemler ellerinde olmak kosuluyla,
Sekil 2'de verildigi gibi 6grencileri oyun alanina yerlestirir.

«
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Sekil 2. Ogrencilerin yerlesimi.

- Ogretmen &égrencilerine sormak icin bir soru listesi hazirlar. Sorulari hazirlarken asagi-
daki hususlari g6z 6niinde bulundurur:

* Birden fazla sayida farkli ¢oziim onerileri olusturulabilecek tirde sorular (cok yanitli: ¢y).

* Yasadigi/yasayabilecegi bir sorunu tanimlamasini gerektiren sorular (tanimlama
sorulari: ts).

Ornek Sorular (Form-13):
e Okulda arkadasinin basina bir kaza geldiginde kimden yardim istersin? (gy)

e Odevlerini yapmakta zorlandiginda kimden yardim istersin? (cy)

* Kantin sirasinda bir arkadasin seni itip 6niine gegmeye ¢alisirsa nasil davranirsin? (gy)
* Okulda yere ¢op atan bir arkadasini gordiigiinde ne yaparsin? (gy)

o Okul ¢ikisi servisi kagirirsan ne yaparsin? (¢y)

* Sira arkadasin ders dinlerken seni rahatsiz ederse ne yaparsin? (cy)

e Seni korkutan bir durum yasandi mi? Nasil bir durum seni korkutur?

* Yolculuk yaptigin otobusiin soféri otobist hizh kullaniyorsa ne tiir problemler ya-
sanabilir? (ts)

e Okuldaki merdivenlerin kaygan olmasi ne tir sorunlara yol acabilir? (ts)
* Elektrik prizi koparsa ne tiir sorunlar yasanabilir? (ts)
* Okula geg kalirsan ne tir problemler yasanabilir?

e Sosyal medya hesabindan arkadasin hakkinda kot mesajlar yazarsan hangi du-
rumlar olusabilir?

Not: Daha fazla 6rnek soru olusturmak icin Form-8'den yararlanilabilir.

Can
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Oyun Aciklamasi

Ogretmen didigu her caldiginda (1 dit) 6grenciler 6gretmenin belirledigi yonde (saat
yoni ya da saat yéniiniin tersi) bir kare ilerler. Ogretmen bu sekilde diidigini (1 diit)

calarak her dudukte 6grencilerin oyun alaninda bir kare ilerlemelerini saglar.

Ogretmen diidiigiini istedigi bir anda calarak (2 diit) 6grencileri durdurur: 2 diit durun
komutu anlamina gelir.

Ogrenciler durdugunda soru isareti (?) olan karedeki &grencilere soru listesinden ayni
soruyu sirayla yoneltilir (ts tipi ya da gy tipi soru).

Dogru yanit veren 6grenci oyuna devam eder.
Yanlis yanit veren 6grenci kalemiyle kendi balonunu patlatir ve oyundan elenir.

Ayni soruya iki 6grencinin farkli yanitlar vermesi istenir. Eger 6grenci farkli yanit veremi-

yorsa grup arkadaslarindan yardim ister.
Oyun bitene kadar gruptaki 6grenciler toplamda iki kere yardim isteyebilirler.

Gruba dort soru soruldugunda oyun tamamlanir. Grup elenmeyen 6grenci sayisi kadar
y y
puan alir.

Ogretmen yeni grubu oyun alanina konumlandirrr.
Oyun sUreci tekrar edilir.

Her grup oyunu tamamladiktan sonra kazanan grup belirlenir.

Ogretmene Oneriler

Daha buytk oyun alani tasarlanabilir.

Daha buiylk gruplarla oyun oynatilabilir.

Farkl derslerin kazanimlari igin oyun uyarlanabilir.

Didik yerine bir mizik durdurulup baslatilarak kullanilabilir.
Kazanan, turnuva seklinde belirlenebilir.

Kazanan grup Ulyeleri 6dllendirilebilir.

Oyun sonunda 6grencilerin neler hissettiklerine iliskin duslinceleri alinir, 6gretmen 6g-
rencilerle birlikte kisa bir degerlendirme yapar.
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ltkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 13.

( N\

Okulda arkadaginin bagina bir kaza geldiginde kimden yardim istersin?

Odevlerini yapmakta zorlandiginda kimden yardim istersin?

Kantin sirasinda bir arkadasin seni itip 6niline gegmeye caligirsa nasil

davranirsin?

Okulda yere ¢op atan bir arkadasini gérdiigiinde ne yaparsin?

Okul cikigi servisi kagirirsan ne yaparsin?

Sira arkadagin ders dinlerken seni rahatsiz ederse ne yaparsin?

(. J

( )
Yolculuk yaptigin otobusiin soféri otobiisi hizh kullaniyorsa ne tiir problemler

yasanabilir?

Seni korkutan bir durum yasandi mi? Nasil bir durum seni korkutur?

Yolculuk yaptigin otobiis ¢ok hizh yol aliyorsa ne tiir problemler yaganabilir?

(&
Okuldaki merdivenlerin kaygan olmasi ne tiir sorunlara yol agabilir?
Elektrik prizi koparsa ne tiir sorunlar yasanabilir?
Okula gec¢ kalirsan ne tiir problemler yaganabilir?
(&
p
(& J
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16. SINIFINI TANI POPULER OLANI BUL

Kazanimlar

OF5, SF1, SF4, SKV5, SKV6, iB1, IB5

Materyaller

Projeksiyon (tahta) ve dikdortgen sekilde kesilmis karton (6grenci sayisi kadar). Bkz.
Form-14

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen 6grenciler icin iki secenekli durumlar olusturarak bir slayt hazirlar. Ornek
durumlar asagida verilmistir. Ogretmen bu durumlarin sayisini cogaltmalidr.

Ornek Durumlar
e Odevimi yapmadim, ne yapmaliyim?
1- Odevimi yaparim.
2- Ogretmenimden &ziir dilerim.
* Dedem harglik verdi ne yapsam iyi olur?
1- Kumbarama atarim.
2- Dondurma alirm.
e Odevlerimi erken bitirdim, zamanimi nasil gecirmeliyim?
1- Tabletimden oyun oynarim.
2- Evimin yanindaki parkta arkadaslarimla oyun oynarim.
¢ Kantinde 6niime gegen birini gérdiim, ne yapmaliyim?
1- Onu hos goririim ve izin veririm.

2- Sirasini beklemesini séylerim.

«



Itkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

¢ Sinifta beslenme getirmeyi unutan bir arkadasim var, ne yapsam iyi olur?
1- Yiyeceklerimi onunla paylasirm.
2- Kantinden yiyecek alabilecegini séylerim.

- Ogretmen, égrencilere sunacagi durumlara iligkin hazirladigi sunuyu projeksiyonla
yansitir ya da tahtaya yazar.

- Ogrenciler kartonlarin her bir yiiziine 1 ya da 2 rakamini yazarak Sekil 1'dekine ben-

zer kartonlar olustururlar ve siralarinin Gstliine koyarlar.

Sekil 1. Kartonlarin 6n ve arka yiizl

Oyun Aciklamasi

- Tum o&grenciler siralarinda oturarak 6gretmenin yansittigi slayta ya da tahtaya yazdigi
duruma bakar.

- Ogrenciler durumu iglerinden okur ve en popiiler oldugunu disiindiikleri secenegin nu-
marasini kartonla havaya kaldirir.

- Ogretmen sinifta kac tane “1”, kag tane “2" se¢imi yapildigini belirler.
- En cok tercih edilen segenek (1 ya da 2) sinifin popdiler yanitidir.
- Ogretmen popililer yaniti segenlere iki puan diger yaniti secenlere bir puan verir.

- Ogretmen her iki yaniti da kisa bir siire agiklar, avantaj ve dezavantajlarindan bahsederek

ogrencilerin dustincelerini hizlica alir, sorularina yanit verir.
- Tum ogrenciler kartonlarini indirir.
- Ogretmen yeni durumla oyun siirecine devam eder.

- En ¢ok puan toplayan 6grenci oyunu kazanir.
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Ogretmene Oneriler

- Ogrenciler secim yaparken 6gretmenin komutunu bekleyebilir.

Ogrenciler segim yaparken birbirlerine bakmamalarina yénelik tedbir alinabilir. Cantalar
dgrencilerin arasina koyulabilir vb.

Oyunda dogru ya da yanlis secenek yoktur.

Okuma becerisi gerektirdiginden lglincl ve dordiincl siniflar icin daha uygun olabilir.

- Bazen yanitin durumdan duruma degisebilecegi konusu tartisilabilir.

- Grup uyumu ve grubu tanimanin énemi hakkinda degerlendirme yapilabilir.

«



ltkokul Orencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 14.




17. HEDEFINE ZIPLA

Kazanimlar

OY3, OY4, OY6, OY5, SKV1, SKVé

Materyaller

Balon, tebesir, durum karti, eylem kartlari, puan kartlari

Oyuna Hazirhk

- Asagida verilen drnektekilere benzer durum kartlari hazirlanir (Form-15):

e Ornek 1: Mert o giin marketten eve déniiyordu ancak merdivenlerden cikarken
nefes nefese kaldigini hissetti. Kendi kendine “Onceden bdyle durumlar yasamaz-
dim ancak son birka¢ haftadir evin merdivenlerini ¢ikarken nefes nefese kalmaya
basladigimi hissediyorum, énceleri bu merdivenleri kosarak ¢ikardim ve asla nefes
nefese kalmazdim.” dedi. Olanlardan sliphelenip bir hastaneye gitti ve muayene
oldu. Doktor “Su an 60 kilosun ancak yasini ve boy uzunlugunu dikkate alirsam
normalde 48 kilo olman gerekiyor. Fazla kilo almigsin, bu durum nefes nefese kal-
mana yol aciyor. Kilo vermen gerekiyor.” dedi. Hedef: 12 kg zayiflamak.

» Ornek 2: Merve, matematik dersi yazilisindan 40 puan almisti. Sinav kagidini in-
celeyen babasi, “"Eger bir sonraki yazilidan 80 ya da daha yliksek bir puan alirsan
sana yaz tatili icin bisiklet alacagim.” dedi. Merve hep istedigi bisiklete sahip ol-
mak icin bir sans buldu. Hedef: Bir sonraki yazili sinavdan 80 ya da daha yiiksek
puan almak.

- Zemine 1x5 boyutunda karelerden olusan dikdortgen cizilir (Bkz. Sekil 1).

1 2 3 4 5

Sekil 1. Oyunda kullanilacak seksek zemini
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tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Oyun Aciklamasi

(Oyun agiklamasi Ornek 1°de verilen durum iizerinden anlatilmistr.)

- Ogretmen, uygun bir yere seksek zeminini (Bkz. Sekil 1) cizer ve géniilli bir grencisini
kaldirir.

- Ogretmen, &rnekleri verilen durum kartlarindan birini secerek tiim sinifin da duyacagi
sekilde 6grenciye okur. Ogrencinin hedefinin ne olmasi gerektigini acikca vurgular, 6g-
rencinin de hedefini tahtaya yazmasini saglar. Devaminda, 6grenci Sekil 1'de verilen 1
numarall kutuya gegerek tek ayakistiinde oyuna baslangi¢ pozisyonu alir.

- Ogretmen eylem sorusunu okur (Ornegin, Eylem sorusu 1) ve &grencinin yanitini alir.
Asagida Ornek 1'deki durum icin hazirlanan eylem sorusu érnekleri verilmistir:

Eylem Sorusu Ornekleri
e "Arkadasinla yakin mesafedeki bir bulusmaya giderken yiirliyerek mi yoksa toplu tasi-
ma araci ile mi gitmek isterdin?”
* "Her giin bir porsiyon meyve mi yoksa patates kizartmasi mi yemek isterdin?”

o “Ust katlara ¢cikman gerektiginde merdiven kullanmak mi yoksa asansér kullanmak mi
isterdin?”

e "“Gln icinde bol bol su icmeyi mi yoksa bol bol gazli icecekler tiketmeyi mi isterdin?”

e “Cok sevdigin bir yemek pistiginde kiclk bir tabakla doyabilecek kadar tiketmek mi,
doymus olsan bile yemeye devam etmek mi isterdin?”

- Yanit hedefe uygunsa 2 numarali kutuya ziplayarak ilerlemesini (saga dogru), degilse sola
dogru ziplamasini (seksek zemininin digina) saglar.

- Ogrenci tercihlerine gére ilerleyerek baslangicta belirlenen ve tahtaya yazdigi hedefe
ulastiginda oyun sona erer.

- Ogretmen, tiim sinifin grenciyi alkiglamasini saglar.

Ogretmene Oneriler

- Ogretmen oyun icinde hedefi degistirerek dégrencinin yeni hedefine odaklanmasini ve
uygun cevap vermesini gerektirecek sekilde diizenleme yapabilir.

- Ogrencilere, hedefe ulasma ya da ulasamama durumunda neler hissettikleri sorulabilir.

- Gunlik yasamda bazen hedeflerimizi degistirmemiz gereken durumlar olabilecegini ve
bunlara uygun 6rnekler vermelerini isteyebilir.

«
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Form 15.

Mert o glin marketten eve doniiyordu ancak merdivenlerden ¢ikarken nefes nefese

kaldigini hissetti. Kendi kendine “Onceden bdyle durumlar yasamazdim ancak son

birka¢ haftadir evin merdivenlerini ¢ikarken nefes nefese kalmaya basladigimi his-
sediyorum, dnceleri bu merdivenleri kosarak ¢ikardim ve asla nefes nefese kalmaz-
dim.” dedi. Olanlardan sliphelenip bir hastaneye gitti ve muayene oldu. Doktor
“Su an 60 kilosun ancak yasini ve boy uzunlugunu dikkate alirsam normalde 48 kilo
olman gerekiyor. Fazla kilo almigsin, bu durum nefes nefese kalmana yol aciyor. Kilo
vermen gerekiyor.” dedi. Hedef: 12 kg zayiflamak.

“Arkadasinla yakin mesafedeki bir bulusmaya giderken yiriyerek mi yoksa
toplu tagima araci ile mi gitmek isterdin?”

“Her glin bir porsiyon meyve mi yoksa patates kizartmasi mi yemek isterdin?”
"Ust katlara clkman gerektiginde merdiven kullanmak mi yoksa asansor kullan-

mak mi isterdin?”

“Gun icinde bol bol su igmeyi mi yoksa bol bol gazli icecekler tiiketmeyi mi
isterdin?”

"Cok sevdigin bir yemek pistiginde kiictik bir tabakla doyabilecek kadar tiiket-
mek mi, doymus olsan bile yemeye devam etmek mi isterdin?”
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18. ELIMDE VAR ATES

Kazanimlar
iB7
Materyaller

Top

Oyuna Hazirhk

- 15 kisilik bir grup olusturulur.
- Asagida verilen tekerleme bu gruba ctimle climle ezberletilir.
e Sabah dogar glines!
e Oyuna ciktik sayimiz 15!
¢ Siralandik pes pese!
* Hepimiz birer kardes!
* Gel yanima yerles!
e Elimde var ates!

- Ogretmen 15 kisilik grubun Sekil 1'deki gibi tek sira halinde dizilmesini ve goézlerini
kapatmalarini ister.

Sekil 1. Ogrencilerin oyun dtizeni.
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tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Ogretmen gruba “Simdi sizlerden (i¢ kisinin omzuna dokunacagim, omzuna dokun-
dugum kisiler ‘itfaiyeci’ olacaklar. Ancak itfaiyeci’ oldugunu kimseye belli etmeye-
cekler.” aciklamasini yapar, itfaiyecileri belirler ve grubun goézlerini agmalarini ister.

- Ogretmen topu siranin basindaki égrenciye verir.

Oyun Aciklamasi

- Ik siradaki 6grenci topu yanindaki oyuncuya uzatir. Uzatirken es zamanli olarak tekerle-
menin ilk satirini (“Sabah dogar glines!”) yiksek sesle soyler.

- Top ikinci 6grenciye gectiginde bu 6grencide topu yanindaki oyuncuya uzatirken esza-
manli olarak tekerlemenin 2. satirini (“Oyuna ciktik sayimiz 15!") ylksek sesle soyler.

- Oyun bu sekilde devam ederken topu alan altinci 6grenci (“Elimde var ates!”) dedikten
sonra 6grenci elinde topla (ates) bekler.

- Ogretmen bu dgrenciye “Ates senin elinde, simdi siradaki herhangi bir arkadasindan
yardim iste.” der.

- Ogrencinin 2 yardim isteme hakki vardr.
- Ogrenci gruptan birinin adini sdyleyerek “...... bana yardim et.” der.

- Adi soylenen 6grenci itfaiyeci ise “Ben sana yardim ederim.” diyerek atesi (topu) elinden
alir, oyundan kimse ¢ikmaz ve oyun &6grencilerin yerleri degistirilerek ve yeni itfaiyeciler
belirlenerek yeniden baglar.

- Eger adi soylenen dgrenci itfaiyeci olarak secilmediyse “Ben sana yardim edemem.”
yanitini verir. Ogrenci ikinci hakkini kullanir. Yine itfaiyeciyi bulamazsa égrenci oyundan
cikar.

- Ogretmen grubun kalan oyuncularinin yerlerini degistirerek yeni itfaiyeciler belirleyerek
oyunu yeniden baglatir.

- Oyun esnasinda topu yere distiren oyuncu oyundan ¢ikar siradaki 6grenci ¢ikanin yerini
alir.

- Oyun sonunda kalan 4 kisi oyunu kazanir.
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Ogretmene Oneriler

- Bir oyun stirecinde top dislriip oyundan ¢ikan 6grencilerden 3 tanesi de itfaiyeci ise yeni
itfaiyeciler secilerek yeniden baslatiimalidir.

- Yardim talep etmenin dogdal bir davranis oldugu ve herkesin yardima ihtiyaci olabilecedi
Uzerinde gorusgler alinir.

- Yardim istenen kisinin dogru secilmesinin nemli oldugu da vurgulanur.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

19. ZILE BAS

Kazanimlar

OF9, OY3, SKV4, iB1, iB4, IB5, iB7, IB8

Materyaller

Zil, 3 bardak, 4 farkl renkte (2 grup) kart, tebesir (sprey boya), diidiik.

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen sinifi 2 gruba ayirir ve her grup kendine isim bulur.

- Oyun alani basketbol sahasi biyikliginde ya da yarisi oraninda olmalidir. Oyun sa-
hasi tebesir ile Sekil 1'deki gibi iki es parcaya ayrilir.

Grup 1 Grup 2

Sekil 1. Oyun Alani

- Gruptaki 6grenci sayisi kadar soru ve cevaplari hazirlanir.
- Opyun igin 6rnek sorular ve cevaplar:

* Bayragimizda hangi renkler vardir? (Kirmizi-Beyaz)
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Ulkemizin baskenti neresidir? (Ankara)

Ulkemizin kurucusu kimdir? (Atattirk)

Okulumuzun adi nedir? (c............ Ilkokulu)

En buylk rakam kactir? (9-Dokuz)

- Oyun alanina 6grenciler ve materyaller Sekil 2'deki gibi konumlandirilir. Sekiller yer-
lere konur. (Denet¢i veya denetmen: Rakip gruptan secilen iki 6grenci.)

o Zil ® i
G / .
g Soru o g
5 2 5 =

) \Bardak' ‘1"\ ' | ' Bardak/ e
/DiZili§i \E" '. ' \H'i 'l ' Dizilisi

§ . \ . :
. tenkl Renkli o
IS N S
S Kartlar i i/Karﬂar £

Grup 1 Grup 2

Sekil 2. Oyun Alanina Yerlesme

- Grup oyunculari (yarisanlar harig) kendi bolgesinde Sekil 2'deki gibi (Grup 1, Grup 2)
bekler.

Oyun Aciklamasi

- Her gruptan birer kisi $Sekil 2'deki gibi baslangi¢ noktasina konumlanir.
- Ogretmenin diidiigiiyle birlikte oyun baslar.

- Yanigan 6grenciler renkli kartlar bolimne gelir, renkli kartlar kontrolériin istegine gore si-
ralar (6rnegin mavi-yesil-sari-pembe veya yesil-mavi-pembe-sari vb.). Siralamayi tamam-
layan yarismaci bir sonraki isleme gecer.
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tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Sonra bardaklarin yan yana dizildigi yere gider ve bardaklan Sekil 2'deki gibi dizerler.

- Daha sonra soru bolimune gider ve kontroloriin veya denetginin kendisine sordugu so-
ruya dogru cevap vermeye calisir.

- Son olarak zile basmaya gider. Zile ilk basan 6grenci grubuna 1 puan kazandirir. En ¢ok
puani kazanan grup galip ilan edilir.

- Bolimlerden herhangi birinde yanlislik yapan oyuncu baslangi¢c noktasina geri doner.
Tum asamalari tekrar gecmeye calisir.

- Soruya cevap veremeyen ya da yanlis cevap veren 6grenci grubunun yanina gidip onlar-
dan cevabini isteyebilir.

Ogretmene Oneriler

- Sorular 6grencilerin seviyelerine, farkli derslerin kazanimlarina uygun olarak diizenlenebi-
lir.

- Renkli kartlarin ve bardaklarin sayisi artirilabilir.

- Etkili dinlemenin énemi, yardimlagsma ve iletisimin yasamimizdaki yeri sinifla birlikte de-
gerlendirilir.

«



20. BALONUNU BUL - GOREVINI YAP

Kazanimlar

SKV1, iB1, iB4, iB6

Materyaller

Ogrenci sayisi kadar balon, A4 kagidi, makas, kalem, miizik calar, tahta kalemi.

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen istedigi bir renkte 6grenci sayisi kadar balon alrr.

- Ogretmen her numaradan iki balon olacak sekilde numaralari tahta kalemiyle balon-

larin Uzerine yazar. Ornegin Uzerinde “1" yazan iki balon, “2” yazan iki balon...

- Ayni numaraya sahip iki balondan birinin icine Tablo 1'de ornekleri verilen bir “ile-
tisim engeli”, diger balonun icine de tabloda karsiligi olan “anlatilacak konu”yu
gorev seklinde bir kagida yazarak atar.

- Gorevler kagida yazilirken A4 kagidi makasla kiiglik parcalar seklinde kesilir.

- Balonlar sigirilir.

Tablo 1. Balonlarin icine Atilacak Gérev Kartlari

n::1l:rr;5| iletisim Engelleri Anlatilacak Konu
1 Gozlini kagr. Yaz tatilini anlat.
2 Arkadasin konusurken agzina bak. Aileni anlat.
3 Soziinii kes ve stirekli kendinden bahset. | Bog zamanlarda neler yapmaktan hoslandigini anlat.
4 Gozlind hig ayirmadan bak. Hayallerini anlat.
5 Bagka biriyle ilgilen. Kendi ozelliklerini anlat.
6 Konusmadan dikkat dagtici hareketler yap. | Hafta sonunu nasil gecirdigini anlat.
7 Stirekli soru sor. En yakin arkadasini anlat.
8 Her ciimlesinin sonunda “Sana katilmi- | Hayalindeki meslegi ve neden o meslegi istedigini
yorum." de. anlat.
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tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Oyun Aciklamasi

- Ogretmen sisirdigi balonlari sinifa rastgele dagitir ve bir miizik baglatir.
- Ogrenciler miizik caldigi an voleybol oynar gibi balonlari birbirine atarak oynar.

- Ogretmen istedigi bir anda miizigi durdurur ve her égrencinin bir balonu yakalamasini
ister.

- Ogrenciler kendilerine en yakin balonu yakalar ve elindeki balonda yazili olan numarayi
kontrol eder.

- Ogretmen “1” dediginde, numaralari “1” olan balonlari tutan égrenciler tahtanin dniin-
de, ylz yuze olacak sekilde konumlanir.

- Ogrenciler ellerindeki balonlar patlatarak iclerindeki kagitlarda yazan gérevi igcinden okur
ve gorevine uygun davranisi gosterir. Balonlar patlatilirken kimseye zarar gelmemesi ko-
nusunda azami dikkat gosterilmelidir.

- Anlatici konumundaki 6grenci, gorev olarak verilen konuyu arkadasina anlatmaya baslar.
Diger 6grenci de kendi gorevini yapar.

- Ogrencilere bir dakika stire verilir.

- Verilen sire bittikten sonra 6gretmen anlaticiya “Arkadasin seni dikkatlice dinledi mi?”,
“Arkadasinin davranisindan hoslandin mi?”, “Arkadasinin gérevi ne olabilir?” vb. sorular
sorarak arkadasinin gorevini tahmin etmesini saglar.

- Anlatim yapan 6grenci, arkadasinin gérevini dogru tahmin ettiginde oyun sona erer.

Oyun 6gretmenin sectigi yeni 6grencilerle devam eder.

Ogretmene Oneriler

- Balonlarin sayisi 6grenci sayisina gore arttirilip azaltilabilir.

- Ogretmen tahtaya ¢ikaracagi 6grencileri sirayla ya da rastgele numara sdyleyerek belir-
leyebilir.

- Oyuncu 6grenciler tahtada gorevlerini yaparken sinifin geri kalaninin dikkatle ve sessizce
izlemesi saglanir.

- Ogrenciler balonla oynarken patlayan olursa yedek balonla eksik tamamlanur.

- lletisimi engelleyen durumlar gézden gecirilir.

- Etkili iletisim icin nelere dikkat etmek gerektigi hakkinda konusulur.
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21. KAGIS CGEMBERI

Kazanimlar

OY4, SKV1, SKV2, SKV3, iB1, B4, iB5, iB6

Materyaller

7 adet A4 kagidi, para bandi, tebesir

Oyuna Hazirlik

- Ogretmen oyunda kullanilacak catisma durumlarini A4 kagitlarina yazar. Ornek catis-

ma durumlari asagida verilmistir.

Catisma Durumlari (Form-16)

Magazanin etiketinde 10 TL yazmasina ragmen kasiyer senden 20 TL istiyor. Benim
o kasiyer oldugumu dusln. Bana ne sdylemek istersin?

Bilet kuyrugunda sira beklerken bir kisi aniden senin oniline gecti. Benim o kisi
oldugumu farz edelim. Bana ne sdylemek istersin?

Sira arkadasinin bir esyasi kayboldu ve sen almadigin hélde seni sucluyor. Ben o
arkadasinim. Bana ne soylemek istersin?

Kuzeninin dogum glintine gitmek istiyorsun ama annen izin vermiyor. Ben anne-

nim. Bana ne sodylemek istersin?

Kardesin senin hakkin olan dolaptaki tatlyi yedi. Ben kardesinim. Bana ne soyle-
mek istersin?

Siparis verdigin tisortii mavi renk segmene ragmen tisortiin kirmizi renkte geldi.
Ben magazanin sahibiyim. Bana ne séylemek istersin?

Derste sen s6z hakki aldigin halde arkadasin seni beklemeden konustu. Ben o ar-
kadasinim. Bana ne séylemek istersin?

«—



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Ogretmen yere ic ice iki cember cizer ve dis cemberdeki bir noktaya ok isareti (oyun
noktasi) gizerek oyun yerlesim planini olusturur (bkz. $ekil 1).

Oyun noktasi T

\ /

Sekil 1. Oyun yerlesim plani.

- (")gretmen ogrencileri iki gruba ayirir. 7 6grenciden olusan grup i¢ gembere, 12 6g-
renciden olusan grup dis gcembere Sekil 1'deki gibi yerlestirilir.

- Ic ve dis cemberdeki dgrenciler yiiz ylize bakacak sekilde konumlanir.

- Ogretmen ic cemberdeki 6grencilerin (istlerine catisma durumlarinin yazil oldugu A4
kagritlar yapistirir (igneler vb.).

Oyun Aciklamasi

- Bu oyundaki amag, ic cemberde yer alan 6grencilerin dis cemberdeki kisilerle konusarak
yasanan catismayi yapici bir sekilde ¢dzmesidir.

- Ogretmen “Dén!” komutunu verdigi anda ic ve dis cemberde yer alan égrenciler Sekil
1'de gosterilen oklarin yontinde dénmeye baslarlar.

- Ogretmen “Dur!” komutunu verdiginde cemberdeki 6grenciler ddnmeyi birakr.

- Dis cemberdeki oyun noktasinda karsilikli bakan iki 6grenci belirlenir.

«



Dis cemberdeki 6grenci, ic cemberdeki 6grencinin lizerindeki A4 kagidinda yazan catis-
ma durumunu sesli bir sekilde okur. ic cemberdeki 6grenci catisma durumuna uygun bir
tepkiyle konusmasini yapar.

Yasanan catismay! yapici bir sekilde ¢ézen 6grenci cemberden ayrilarak siniftaki yerine
oturur ve 100 puan alir.

Catisma durumunu yapici bir sekilde ¢dzemeyen, sessiz kalan ya da bagiran 6grenciler
cemberde kilitli kalr.

Oyun sonunda, gemberden kagabilenler oyunu kazanirken kilitli olanlar oyunu kaybede-
cektir.

Ogretmene Oneriler

Alternatif catisma durumlari olusturmak icin Form-16 kullanilabilir.

Okul bahgesinde oynanirsa, cemberden kagcan 6grenciye gidebilecegdi alternatif bir alan
olusturulmaldir.

Cemberdeki 6grencilerin dénmelerini saglamak ya da durdurmak icin muzik kullanilabilir.

Cemberdeki 6grencilerin sayilari sinifin durumuna gére artirilip azaltilabilir.

Catisma durumlarinin yasamin bir parcasi oldugu vurgulanir.

Catisma durumlarinda olusan problemlerin sessiz kalarak ¢oziilemeyecedi lzerinde ko-
nusulur.

Catisma durumlari olsa bile yapici ¢ozlimler bulunabilecegi belirtilir.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 16.

“ee Magazanin etiketinde 10 TL yazmasina ragmen kasiyer

000" senden 20 TL istiyor. Benim o kasiyer oldugumu diigiin.
Bana ne séylemek istersin?

“ee Bilet kuyrugunda sira beklerken bir kigi aniden senin

000 oniine gecti. Benim o kigi oldugumu farz edelim. Bana ne
soylemek istersin?

“oe Sira arkadasinin bir egyasi kayboldu ve sen almadigin

000 halde seni sugluyor. Ben o arkadasinim. Bana ne séylemek
istersin?
“oe . . -~ . o ..
5 Kuzeninin dogum giiniine gitmek istiyorsun ama annen izin
008y vermiyor. Ben annenim. Bana ne séylemek istersin?
_ _:" Kardegin senin hakkin olan dolaptaki tathy yedi. Ben

e0 8y kardesinim. Bana ne séylemek istersin?

“ee Siparig verdigin tigértii mavi renk segmene ragmen
000" tigortiin kirmizi renkte geldi. Ben magazanin sahibiyim.

Bana ne séylemek istersin?

“ee Derste sen s6z hakki aldigin halde arkadasin seni

000 beklemeden konustu. Ben o arkadasinim. Bana ne
soylemek istersin?

se¢ Oyunda sira sana gectigi halde arkadasin yeniden kendisi

000 oyuna basgladi. Ben o arkadaginim. Bana ne demek
istersin?
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tkokul Orencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

22. REHBERIMLE ENGELLERI ASIYORUM

Oyun Tura: Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Buyuk - Kuguk Grup

Kazanimlar

IB1, iB4, iB5, IB7, iB8

Materyaller

Tebesir, diidik, okul cantasi, gz bandi.

Oyuna Hazirhk

- Sinif iki takima ayrilir.
- Her takim kendi icinde ikili ¢iftler olusturur.

- Eslesen 6grenciler kendi aralarinda kimin oyuncu, kimin rehber olacagina karar verir-
ler. Gérevlendirmeleri 6gretmen de yapabilir.

- Ogretmen tebesir ile Sekil 1'deki gibi parkurlari okul bahcesine cizer ve engelleri
istedigi sekilde parkura yerlestirir.

e K N
. Parkur .
‘ l > Engel < i |
N -
N\ S
N\ N\
- -
\_ J

Sekil 1. Parkur Alani

«
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- Her takimdan ilk ¢iftler parkura ¢agrilir ve Sekil 2'de verilen konumlara yerlesir.

- Opyuncu olan 6grencilerin gézii, goz bandi ile baglanir. Goziinlin baglanmasini iste-
meyen 6grenci pas diyerek yerine basgka bir arkadasini secebilir.

4 R
[ @
TOyuncu 1 " Oyuncu 2
0
A A
| o o
T Rehber 1 " Rehber 2
A ) A |
A A
Bitis | Bitis )
. J

Sekil 2. Parkur Dizeni

Oyun Aciklamasi

- Ogretmenin didigi ile oyun baslar.

- Rehber, oyuncuyu “ilerle, dur, engel var, ayagini kaldirarak gecg, saga don, sola don vb.”
sozlerle yonlendirir. Oyuncusunu parkurun disina ¢ikarmadan ve engellere takilmadan
(Engele dokunmak yasak!) parkurun bitis noktasina ulastirmaya calisir.

- Parkuru bitiren oyuncu kendi takimina 2 puan kazandirir.

- Parkurdaki engellere takilan ya da parkurun disina gikan oyuncu 1 puan alir, elenir ve taki-
mina geri déner. Ayni takimdan yeni bir ¢ift Sekil 2'deki diizeni alarak oyuna devam eder.

- Toplamda 5 puana ulasan takim oyunu kazanir.

«



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Ogretmene Oneriler

- Parkurun uzunlugu ve engelleri 6grencinin sinif seviyesine goére hazirlanabilir.

- Parkurda kullanilacak engeller ¢anta, tahta silgisi, tas, kitap gibi materyallerden olusturu-
labilir.

- Engellerden gecerken 6grencinin diismesini engellemeye donik tedbir alinir.
- Takimlardaki ikili giftlerin sayisina gore kazanma puani artirilip azaltilabilir.

- Parkurun sekli degistirilebilir.

- Empati kurmanin ve etkili dinlemenin énemi sinifla birlikte tartisilr.

- Yonergeleri dogru anlamanin 6nemi vurgulanir.

«



23. RENK CUMBUSU

Oyun Tur: Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Buyuk - Kuguk Grup

Kazanimlar

OF9, OY1, OY3, SKV1, SKV2, SKV3, SKV4, SKVé, iB1, iB4, iB5, IB7

Materyaller

Tebesir (sprey boya), renkli kartlar.

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen birinci grup icin farkli renklerde (her renkten ikiser adet) kibrit kutusunun
yarisi buyutkliginde 10 tane kart hazirlanir (Form-17). Kartlarin hazirlanmasinda kirmi-

z1, sari, siyah, mavi ve turuncu renkler kullanilir.
- Ogretmen birinci grup igin hazirladig kartlari ikinci grup icin de hazirlar.
- Ogretmen sinifi 11'er kisilik iki gruba ayirir.

- Ogretmen tebesir ya da sprey boya kullanarak okul bahgesine Sekil 1'deki gibi iki
adet daire cizerek oyun alanini olusturur.

4 )
\ /
Sekil 1. Oyun alani
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tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Grup 1'den bir 6grenci Grup 2'nin gemberinin ortasina, ayni sekilde Grup 2'den bir
ogrenci de Grup 1'in gemberinin ortasina konumlanir.

- Ogrenciler Sekil 2'deki gibi oyun alanina yerlesirler.

4 )

Grup 1 Oyunculari

Sekil 2. Oyuncularin dagilimi

- Cemberin etrafinda bulunan oyuncular, ortadaki oyuncuya sirtlarini déner ve dgret-
men her dgrenciye (Oyuncu 1 ve oyuncu 2 haric.) farkl renkte birer adet kart verir.

- Ogrenciler kendi renklerini (verilen karttaki renk) 6grenirler. Ayrica saginda ve solun-
daki arkadaslarinin kart renklerini de 6grenirler.

- Ogrenciler avuglarindaki kartlari ellerini kapatarak gizler ve yizlerini ortadaki oyuncu-
ya donerler.

- Ogretmen kiiglik bir kdgida (kibrit kutusu biyiikliginde) numara vererek sirayla 4
renk yazar ve Oyuncu 1'in sifresini olusturur. Ayni sifrenin bir kopyasini da Oyuncu
2'ye verir. Ornek bir sifre asagida verilmistir:

Sifre Ornegi
1. Kirmizi
2. Mavi
3. Mavi

4. Turuncu



q

Oyun Aciklamasi

- Oyunun amaci, gcemberin ortasindaki oyuncunun elindeki kagitta yazili olan sifreyi czme-

sidir.
Ogretmen oyunu baslattiginda gruplar es zamanli olarak oyuna baslar.

Oyuncu ¢emberdeki herhangi bir 6grenciye giderek kendine verilen sifredeki ilk rengin
onda olup olmadigini sorar.

Sordugu renk, o 6grencide ise 6grenci “Evet, bende.” der ve elindeki karti gosterir. Bu
durumda oyuncu sifrenin birinci rengini ¢cézmds olur. Sifredeki ikinci rengi bir baska 6g-
renciye sorarak oyuna devam eder.

Eger oyuncunun sordugu renk, o dgrencide ve yanindakilerde degilse, 6grenci “Bende
degil, yanimdakilerde de degil.” ya da yanindakilerden birindeyse “Bende degil, yanim-
da.” der ama kimde oldugunu sdylemez.

Bu durumlarda oyuncu sifresindeki rengi bulmak icin farkli bir 6grenciye “Bu renk sende
mi?" diye sorar.

Ortadaki oyuncular elindeki kagitta yazili olan sifredeki renkleri sirasi ile bularak sifrenin
tamamini ¢ézdligiinde grubuna 1 puan kazandirir.

Oyun ortaya yeni bir oyuncunun gelmesi ile yeniden baslar.

Gruplardaki tim 6grenciler yaristiktan sonra hangi grup daha fazla puan toplamissa o
grup oyunu kazanir.

Ogretmene Ogretiler

- Siniftaki 6grenci sayisina gore gruplardaki 6grenci sayilari degistirilebilir.
- Ogrenci sayilarina gore kart sayilar degistirilebilir.

- Ogrencilerin sinif diizeyine gére sifre kolaylastirlip zorlastirlabilir.

- Ogrencilerden yardimlasma ve etkili dinlemenin énemini belirten ciimleler kurmalari iste-

nebilir.

«



tkokul Orencilerinin Sosyal Duygusal

Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 17.

«



q

24. AC KILIDI

Oyun Turt: Grup Oyunu Oyuncu Sayist: Buyuk - Kucuk Grup




tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Oyun Aciklamasi

- Ogrenciler Sekil 1'deki konumlarini alirlar.

- Ogretmenin miizigi baslatmasiyla oyun baglar.

- Oyuncular ebelerin arasindan gegerek ok yontinde yurtrler.

- Muzik devam ettigi slirece oyuncular ebelerin arasindan ylrimeye devam ederler.

- Ogretmen miizigi istedigi bir anda durdurur.

- Mizik durunca ebeler el ele tutusarak kapilari kapatirlar ve aradaki oyuncuyu kilitlerler.

- Ogretmen kilitli kalan oyuncuya durum listesindeki sorulardan birini sorar. Ogrenci bir
dakika i¢in soruyu yanitlayarak uygun agiklamalar yapmaya calisir.

- Ogretmen yanitin yeterli olduguna karar verirse ebelerin kilitleri agmasini ister ve miizigi
yeniden baslatir.

- Eger 6gretmen yanitin yeterli olmadigina karar verirse oyuncu kaybeder ve oyundan ¢i-
kar.

- Ogretmen miizigi yeniden baslatir ve oyun kaldigi yerden devam eder.

Ogretmene Oneriler

- Durum listesinde 6rnekler ¢cogaltilabilir, sinif seviyesine ya da farkli derslere gére diizen-
lenebilir.

- Ogretmen cemberin déniis yoniini degistirebilir.
- Grubun buyUkligini sinif mevcuduna gore ayarlayabilir.

- Her dgrenciye bir balon vererek yeterli agiklama yapamayan 6grencinin balonu patlatila-
bilir vb.

- Ogretmen, oyunda kullanilan durumlar icin uygun agiklamalar yapar.

- Ogrencilerin diistince ve duygularini agiklamalarini saglar.

«



Form 18.

Okulda futbol sahasi var ama seni sahaya almiyorlar. Sen igeri girmek istiyorsun.
Sahaya girmek igin nasil ikna edersin?

Sinifta kuru boya, pastel boya, sulu boya ve resim kagitlari var. Sen hangi boyayla
resim yapmak istersin?

En yakin arkadaginla araniz bozuldu ve sen bu duruma ¢ok lziiliyorsun. Arkadasinla
barigmak igin ne yaparsin?

Karnin gok acikti. Eve geldin ancak yemegin hazirlanmasina 30 dakika var. Dolabi
actin en sevdigin tathy: gordiin. Ne yaparsin?

Dogum giiniinde arkadaglarin sana hediye almiglar. Ne hissedersin?

Disarida kar yagiyor. Arkadaslarinin hepsi digarida kartopu oynuyor. Sen de
arkadasglarinla disarida oynamak istiyorsun ama annen izin vermiyor. Ona kendini

nasil ifade edersin?

Arkadaginla birlikte odanda oyun oynuyorsunuz. Yatagin Gizerinde kartonlar: kesip
sekiller hazirladiniz. Arkadasin gittikten sonra odani temizlerken yatak ¢arsafinin da

kesilmig oldugunu fark ettin. Ne hissedersin?

(& J

Gece uyanip su igmek istedin. Isiklari aginca etrafta gezinen bécekleri gérdiin. Ne
hissedersin?

Okul futbol takimina segmeler var. Sen de okul takimina katilmak istiyorsun.
Yedeklere segildin. Asil kadroya gegmek igin ne yaparsin?

Okulda gezi yapilacak ama ailen geziye katilmani istemiyor. Aileni nasil ikna edersin?

(. J

~

Sinif bagkani secildin. Gérevini yerine getirmek igin bazi arkadaglarini uyarman
gerekiyor. Ancak arkadaglarinin sana kirilmasindan endige ediyorsun. Onlar

kirmadan nasil uyarirsin?

«




tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

25. YARDIMA KO$

Kazanimlar

iB7

Materyaller

6 renkte (beyaz, yesil, sari, pembe, mavi, kirmizi) kart (Form 19).

Oyuna Hazirlik

- Ogretmen oyunda kullanilacak &rnek olaylar olusturur. Ornek olaylara iliskin bazi

oneriler asagida verilmistir.
Ornek Olaylar (Form-8’den yararlanabilirsiniz.)
* (Odana girdiginde dolabinin kirik oldugunu goérdin, kimden yardim istersin?
e Ablanin diginu igin aldigin elbise yirtildi, kimden yardim istersin?
* Yemek yaparken domatesinin eksik oldugunu fark ettin, kimden yardim istersin?
e Sabah uyandiginda karnin agrimaya basladi, kimden yardim istersin?
e Aynaya baktiginda saclarinin cok uzadigini fark ettin, kimden yardim istersin?

- Sekil 1"in oldugu kagidi 6grencilerin gérebilecegi sekilde tahtaya asar.

4 N
Q Doktor ‘ Marangoz
‘ Manav O Berber
‘ Ogretmen Q Terzi

\ J

Sekil 1. Oyunda kullanilacak meslekler ve renkler (Form-20).

«



- Ogretmen kendi 6niine Sekil 2'deki gibi diiz bir cizgi ceker.

- Ogretmen siniftan 12 égrenci secer. Bu 6grencilerden ikisini doktor, ikisini manav,
ikisini berber, ikisini terzi, ikisini 6gretmen ve ikisini marangoz olarak gorevlendirir.
Ayrica 6grencilere mesleklerini temsil eden renklerde kart verir (Kart kibrit kutusu bu-
yUkligtnde olmalidir.). Son olarak her meslekten birer kisi olacak sekilde iki es gruba
ayirir: Meslek Grubu 1 ve Meslek Grubu 2

- Bu gruplar Sekil 2'deki gibi 6gretmenin arkasina konumlanir.

- Ogretmen 5'er kisiden olusan iki yarisma grubu olusturur: Yarisma Grubu 1 ve Yaris-
ma Grubu 2. Gruplarin her biri Sekil 2'deki gibi 6gretmenin 6niline konumlanir.

- Ogretmen de Sekil 2'deki konuma gecer.

e N
g N
Q Doktor . Marangoz
o o
T T . Manav Q Berber
Yarisma Grubu 1 )
: \‘ Ogretmen O Terzi )
g N
° ° ® Giretmen Q Doktor . Marangoz
T T T ‘ Manav Q Berber
Yarisma Grubu 2 )
? \‘ Ogretmen O Terzi )
\ J

Sekil 2. Ogretmen ve égrencilerin konumu

Oyun Aciklamasi

- Ogretmen oyunu baslatrr.

- Meslek Grubu 1 ve Meslek Grubu 2'de yer alan 6grenciler sirayla ellerindeki renkli kartlari
oyunculara gostererek mesleginin adini ylksek sesle soyler (Meslek Grubu 1 — Yarisma
Grubu 1'e; Meslek Grubu 2 — Yarisma Grubu 2'ye). Devaminda avuglarini kapatarak kart-

«

larini saklarlar.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Yarisma Gruplarinda oyuna baslayacak ilk 6grenciler kirmizi gizginin Gsttine gelir.

- Ogretmen bu dgrencilere érnek durumlardan birini okur ve “Bu durumda kimden yar-
dim istersiniz?” diye sorar.

- Ogrenciler kimden yardim almalari gerektigine karar vererek o meslegi temsil ettigini
distindigu arkadasinin ismini soyler.

- Ismi sdylenen 6grenci elini acar ve kartini gosterir.

- Kartlarin rengi kontrol edildiginde, dogru meslekten yardim istenmisse o grup 2 puan
alir. Eger yardim yanlis meslekten talep edilmisse o grup 1 puan alir.

- Yarnismacilar, kendi yarisma gruplarinin sonuna geger ve oyun siradaki yarismacilarla de-
vam eder.

- Oyun sonunda puani daha ytksek olan grup oyunu kazanir.

Ogretmene Oneriler

- Farkli meslekler belirlenerek o mesleklere uygun érnek olaylar eklenebilir.
- Ogrencilerin oyunu kurallara uygun sekilde siirdiirmesine dikkat edilmeli.
- Sinif diizeyine g6re meslek sayisi artirilip azaltilabilir.

- Meslek Grubu uyeleri oyun baslarinda kendi icinde yer degistirebilir.

- Meslek Grubu lyeleri sahip olduklari kartlari, her oyunun basinda kendi iclerinde degis-
tirebilirler.

- Oyun sonunda 6grencilerin neler hissettiklerine iliskin dislinceleri alinir.

- Yardim talep etmenin dogdal bir davranis oldugu ve herkesin yardima ihtiyaci olabilecedi
Uzerine gorusler alinir.

- Yardim istenen kisinin dogru secilmesinin énemli oldugu vurgulanr.

«



Form 19.




tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 20.

«
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26. SENDEN BANA

Kazanimlar

Ov3, iB2, iB5

Materyaller

Oyuna Hazirhk

- 10 kisilik 2 grup olusturulur.

- Gruplar Sekil 1'deki gibi diizeni alirlar.

=l

Oyuna baslayacak
ogrenciler

Sekil 1. Oyuncu dizeni



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Oyun Aciklamasi

- Her grupta oyuna baslayacak olan 6grenciler (ilk 6grenciler) sergilenmesi miimkiin olan
bir duyguyu (6fke, korku, Gzintl, mutluluk, utang, saskinlik) ortaya koyan ifadeyi beden
diliyle (s6zslz) yuz ylize durdugu ikinci 6grenciye gosterir.

- Bu ifadeyi dikkatlice izleyen ikinci 6grenci arkasini doner.

- lkinci 6grenci, lglincl 6grencinin omzuna dokunur ve dokunulan 6grenci ylzini ikinci
dgrenciye doner.

- ikinci égrenci, birinci égrenciden aldigi mesaji yansitan ifadeyi beden diliyle (sozsiiz)
Uglincl 6grenciye aktarir.

- Oyun son 6grenciye kadar bu sekilde devam eder.

- Grubun ilk 6grencisi ile son 6grencisi tahtaya cikar, son 6grenci kendisine iletilen ifadeyi
beden diliyle gosterir ve s6zIU olarak hangi duygu oldugunu aciklar.

- ik 6grenci aciklamanin ve duygunun dogrulugunu teyit eder.

- Oyun slreci her iki grup igin ayni sekilde ilerler.

Ogretmene Oneriler

- Ogrencilerin kurala uygun sekilde oyunu siirdiirmesine dikkat etmeli.
- Mesaj verilirken beden dilinin disina ¢ikilmamali, s6zIi aciklama yapilmamali.

- Duygunun ilk ve son hélinin benzerligine 6gretmen/sinif karar verebilir.

- Oyun sonunda 6grencilerin neler hissettiklerine iliskin dislinceleri alinir.
- Bir duygunun baskasi tarafindan farkli algilanabilecegi vurgulanir.

- Herkesin ayni duyguyu farkli davranisglarla sergileyebilecegi Gizerinde durulur.



27. YAPBOZUMU TAMAMLIYORUM

Kazanimlar

oY1, OY3, OY6

Materyaller

Zil, resimler, makas, kalem.

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen yapboz icin gerekli resim ve hedef durumlari iceren kartlar hazirlar. Ornek
bir kart tasarimi Sekil 1'de verilmistir (Form-21).

4 N

Okula duzenli olarak

devam etmek.

F<

Dersleri dikkatle

dinlemek.

F<

Odevleri diizenli

yapmak.

Sekil 1. Ornek kart tasarimi

- Sekil 1'de verilen kartin on yuziinde hedefin (basari) adimlari, arka ylzinde ise rast-
gele secilmis bir resim (penguen) yer almaktadir. Kart makasla isaretlenen yerlerden
kesilir.



tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

- Ogretmen bu sekilde farkli kartlar olusturur (bkz. Sekil 2).

4 )
Dis firgasina macun
stkmak.
Disgleri firgalamak.
Agzimizi galkalamak.
\ J

Sekil 2. Ornek kart tasarimi

- Ogretmen sinifi 2'li gruplara ayirir.

- Ogretmen tahtanin niine iki sira cekerek 6grencilerle birlikte Sekil 3'te gdsterilen

oyun pozisyonunu alir.

4 )
Resepsiyon zili Resepsiyon zili
= [ ) @ =
= o
£ . E
A Oyuncu 1 Ogretmen Oyuncu 2 3
<z <z
\ /

Sekil 3. Ogrenci ve 6gretmenin oyun baslama pozisyonu
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Oyun Aciklamasi

Ogretmen her iki 6grencinin sirasina ayni karti 6n yiizleri yukarida olacak sekilde yerlesti-
rir.

Ogretmen dgrencilere hedef durumunu sesli bir sekilde séyler (Ornegin Sekil 1 icin hedef
“Okulda basarili olmak” ya da Sekil 2 i¢in hedef “Dis fircalama adimlarini dogru 6gren-
mek"tir.).

Ogrencilerden, karisik bir sekilde énlerine koyulmus kart parcalarini hedeflerine ulagmak
icin dogru sekilde siralamalari istenir (Siralama alt alta yapilmalidir.).

Ogretmenin “Basla!” komutuyla oyun baslar.
Siralamasini bitiren 6grenci zile basar.
Ogretmen, zile basan 6grencinin kartlarini ters cevirerek kontrol eder.

Eger 6grenci yapbozun pargalarini dogru bir sekilde siralamigsa resmin buitlintine ulagsmis
olur. Sinif arkadaslari 6grenciyi alkislar.

Resimde bitlinligl yakalayamayan égrenciler, hedef adimlarini dogru siralayamamis de-
mektir.

Ogretmen diger dgrencinin siralamasini da ayni sekilde kontrol eder. Dogru yapmissa
sinifin 6grenciyi alkiglamasini ister.

Bu durumda hedefi en hizli siralayarak yapbozunu tamamlayan 6grenci oyunu kazanur.

Oyun yeni iki 6grenciyle devam eder.

Ogretmene Oneriler

Ogretmen, hedef durumlarini ve yapboz pargalarini égrenci sayisina gére arttirabilir.
Sinif dlizeyine gore, kartlardaki hedef adimlari artirilabilir.

Ogretmen sinifi gruplara ayirarak grup temsilcileriyle oyun oynayabilir ve gruplara puan
vererek kazanani belirleyebilir.

Zilin olmadigi durumlarda bitiren 6grenci elini havaya kaldirabilir ya da siraya vurabilir.

Evde kardes ya da ebeveynlerle oynamasi gorev/ddev olarak verilebilir.

Ogretmen, bir hedefe ulagsmak icin yapilmasi gereken bircok adim olabilecegini aciklar.
Adimlarin dogru siralanmasinin hedefe ulasmadaki dnemine vurgu yapar.

Bazi durumlarda hedefe ulagsmak icin acele etmenin hataya neden olabilecegini hatirlatir.
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Form 21.

Arka Yiiz

Arka Yiiz

tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

On Yiiz

Okula duzenli olarak

devam etmek.

Dersleri dikkatle

dinlemek.

Odevleri diizenli

yapmak.

On Yiiz

Dis firgasina macun

sikmak.

Agzimizi galkalamak.
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tkokul Ogrencilerinin Sosyal Duygusal
Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Oyun Aciklamasi

- Oyunun amaci bir 6grencinin ayni duygu kartlarindan dort tanesini bir araya getirmesidir.
- Ogretmen her grup icin hazirlamis oldugu 16 adet duygu kartini gruplarin ortasina koyar.

- Gruplardan kartlar katlayip karistirmalarini ve sirasi ile her 6grencinin doérder adet kart
secmesini ister.

- Duygu kartlarini alan 6grenciler diger 6grenciler gérmeyecek sekilde kartlarini acarlar.

- Ogretmenin belirledigi bir kisi elindeki kartlardan birini secerek sol tarafindaki 6grenciye
verir.

- Karti alan 6grenci istedigi bir karti secerek ayni sekilde sol tarafindaki 6grenciye verir ve
oyun bu sekilde surer.

- Bir 6grencinin elindeki butiin duygu kartlari ayni oluncaya kadar 6grenciler sira ile birbi-
rine kart vermeye devam eder.

- Butiin duygu kartlar ayni olan égrenci “MONCI” der ve avug ici yere bakacak sekilde
elini yere koyar. Gruptaki diger 6grencilerde elini arkadasinin elinin tzerine koyar.

- "MONCI” diyen dgrenci kazanr.

- Eli en Ustte olan kisiden “MONCI” diyen kisinin biriktirdigi duygu karti ile ilgili bir anisini
anlatmasi ya da o duyguyu kullandigi bir cimle séylemesi istenir.

- Gruplar oyunu bu sekilde 4 tur oynarlar.

Ogretmene Oneriler

- Sinif mevcuduna gére gruplardaki 6grenci sayilari arttirlip azaltilabilir.
- "MONCI" diyen &grenciye puan verilebilir.

- Her grupta MONCI diyen 8grenciler yeni bir grup olusturularak oyun oynatilabilir. Béyle-
ce turnuva benzeri bir uygulama yapilabilir.

- Ogrencilerden yasadigi olay ve durumlarda hissettigi duygulari iliskilendirmesi istenir.



29. DUYGUNU BUL - BEDENINLE GOSTER

Oyun Tura: Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Buyuk - Kuguk Grup
Kazanimlar

OF1, OF2, OF3, OF9, SF1, SF3, SF4, OY3, SKVé6, iB1, iB2, B4,

Materyaller

Tebesir ya da sprey boya, A4 kagidi, duygu ifadeleri (emojiler) (6tke, korku, Gizlintd,
mutluluk, utang, saskinlik), daduk.

Oyuna Hazirhk

- Ogretmen okul bahgesine tebesir ile Sekil 1'deki gibi oyun alani cizer. Oyun alanin-
daki kiicik dairelere duygulari yazar. Duygulari belirten ifadeler (emojiler) de koyabi-
lir ya da birer 6grenci yerlestirerek 6grencilerin gégsiine duygu ifadeleri (emojileri)
bantla yapistirabilir.

Sekil 1. Oyun Alani
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- Ogretmen siniftaki tim égrencileri Sekil 2'deki gibi dairenin icinde rastgele dagitir.

Sekil 2. Ogrenci Konumu

- Ogretmen durum listesi hazirlar. Asagida drnek durumlar verilmistir (Form-22):
¢ Sinavi kazaninca havalara uctu. (Mutluluk)
* Hastaliktan karnina agrilar girdi. (Uziinti)
e Kabus gordiigul igin yataktan sigrayarak uyandi. (Korku)
e Aldigim glzel haber, beni havalara ucurdu. (Mutluluk)
e Arkadasindan ayrilinca aglamaya basladi. (Uziinti)
e Sinavdan diisiik not aldi. (Uziintii)
* Yasasin, arkadaslarla kartopu oynayacagiz! (Mutluluk)
e Gormeyeli boyun ne kadar uzamig! (Saskinlik)
e Sokakta iki gozi farkli renkte képek gérdim! (Saskinlik)
e Arkadagima kotl bir s6z sdyledim, ylziine bakamiyorum! (Utancg)
e Sinif 6nlinde tahtadaki soruyu ¢é6zemedim. (Utang- Gzintd)
* Gece kapi gicirdadi ve evde teksin. (Korku)

* Gece duvarda yurlyen 6rlimcegi gordin. (Korku)
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Oyun Aciklamasi

Oyunun amaci cember icindeki 6grencilerin 6gretmeni dikkatli dinlemesi ve dogru duy-
gu durumunu secerek arkasina tek sira halinde dizilmelerini saglamaktir.

Ogrenciler Sekil 2'deki konumlarini alirlar.
Ogretmen durum listesinde yazili olan durumlardan birini okur ve diidigii galar.

Ogrenciler diidiigiin calmasiyla, gretmenin okudugu durumda hangi duyguyu hissede-
ceklerini diistintiyorsa o duygunun arkasina gegerek tek sira olusturur.

Ogretmen tekrar diidiigiinii caldiginda tiim égrenciler oldugu yerde kalir. Hareket ede-
mez.

Cemberin icinde kalan égrenciler ve yanlis duygu durumunun arkasina gegen 6grenciler
oyundan cikar.

Ogretmen dogru duygu durumunun arkasina gecen égrencilerden o duyguyu beden di-
liyle yansitan bir hareket yapmalarini ister. Hareketi yapan 6grenci tekrar cemberin igine

geger.

Oyun ¢cemberin icindeki 6grencilerle yeniden baslar.

Son kalan 6grenciye kadar bu slire¢ devam eder.

Ogretmene Oneriler

Ogretmen duygu durum listesine yazacagdi duygu drneklerini net ifade etmelidir.
Ogretmen duygu durum listesindeki érneklerin sayisini artirabilir.
Ogretmen bir durum igin iki farkli duygu yasanabilecegini géz éniinde bulundurmalidir.

Ogretmen son &grenciyi beklemek yerine durum listesi bittiginde cemberde kalanlari
kazanan ilan edebilir.

Ogretmen karmasa ve yaralanma durumlarinin olusmamasi icin azami dikkat gostermeli-

dir.

Ogrencileri dikkatli takip etmeli, diidiikten sonra sira degistirmeye calisanlari oyun disina
cikarmalidir.
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Form 22.
: Sinavi kazaninca havalara ugtu. (Mutluluk) :
: Hastaliktan karnina agrilar girdi. (Uziintii) :
: Kabus gordiigii icin yataktan sigrayarak uyandi. (Korku) :
: Aldigim giizel haber, beni havalara ugurdu. (Mutluluk) :
: Arkadagindan ayrilinca aglamaya basgladi. (Uziintii) :
: Sinavdan diigiik not aldi. (Uziintii) :
: Yasgasin, arkadaglarla kartopu oynayacagiz! (Mutluluk) :
: Goérmeyeli boyun ne kadar uzamig! (Sagkinlk) :
( Sokakta iki gozii farkh renkte képek gordiim! (Sagskinlik) |
: Arkadasima kétii bir s6z séyledim, yiiziine bakamiyorum! (Utang) :
: Sinif 6niinde tahtadaki soruyu ¢6zemedim. (Utang- lizlintii) :
: Gece kapi gicirdadi ve evde teksin. (Korku) :
( Gece duvarda yiiriiyen érimcegi gérdiin. (Korku) |
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30. UCGEN DAYANISMASI
Oyun Turu: Bireysel - Grup Oyunu Oyuncu Sayisi: Kiguk Grup

Kazanimlar

OF9, OY1, OY2, OY3, SKV2, SKV3, SKV4, SKV5, SKVé, iB7, iB8

Materyaller

A4 kagidi, 2 kirmizi ve 2 mavi kalem.

Oyuna Hazirhk

- Kagit tzerine Sekil 1. Cizilir.

AVAVAVA
AVAVAVAVA
AVAVAVAVAVA'
NN/NNNNN
NN/ NN/ NN\

NN NN NN NN

Sekil 1. Oyun baslangicinda kégida ¢izilecek diizlem

- Ogretmen 2'ser kisilik 2 grup olusturur.

- Ogretmen bir gruba Mavi grup ismini verip bu grubun égrencilerine mavi kalemleri,

diger gruba Kirmizi grup ismini verip bu grubun 6grencilerine kirmizi kalemleri verir.
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Oyun Aciklamasi

Oyuna hangi grubun baslayacagina tas-kédgit-makas oyunuyla karar verilir.
Oyunun amaci en ¢ok kapali tggene sahip olmaktir.

Baslangig yapacak grubun (Kirmizi grup veya Mavi grup) tiyelerinden $ekil 1'deki herhan-
gi bir tiggenin kenarindan birini sahip oldugu renkteki kalem ile gizer.

Sira diger gruba gecer. Grubun diger Uyesi de yine herhangi li¢cgen kenarindan birini
sahip oldugu renkteki kalemle cizer.

Oyun bu sekilde devam eder.

Eger bir grubun oyuncusu, ¢izgiyi ¢ektiginde bir liggenin tim kenarlar kapanmis (cizilmis,
tamamlanmis) olursa o tiggen o grubun olur.

Grup sahip oldugu tiggenin icine takiminin bas harfini yazar (K ya da M).
Oyun tim lggenler kapanana kadar sirayla devam eder.

Oyun sonunda en fazla liggeni kapatan grup kazanir.

Ogretmene Oneriler

Sinif diizeyine gore liggenlerin sayisi ya da biyikligu artirilip azaltilabilir.
Cizimler icin keceli kalem gibi kalin uclu kalemler kullanilmadir.

Ogrenciler ikili gruplara ayrilarak oynatilabilir. Kazananlar eslestirilerek turnuvaya dénus-
turdlebilir.
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