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ve Stiftung Mercator destegiyle 2019-2022 yillar1 arasinda gerceklestirilmistir.
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PROJE HAKKINDA

MULTECI DESTEGI ALANINDA ALMANYA-TURKIYE ORTAKLIK INiSIYATIiFi
ALL TOGETHER / HEP BERABER / ALLE ZUSAMMEN

Sosyal uyum ve kapsayiciligi gelistirmek, bu alanda karsilastigimiz giincel sorunlarla miicadele yontemleri aramak
ve bu dogrultuda igbirlikleri kurmak son yillarda Almanya ve Tirkiye'deki sivil aktorlerin en 6nemli ortak ¢alisma
alanlarindan birini tegkil ediyor.

Farkli sosyokiiltiirel gecmislerden gelen, farkh aile dillerine sahip ¢cocuk ve gengler ¢ok uzun yillardir ayn: sokaklari
kullaniyor, ayni yagam alanlarini ve 6grenme ortamlarini paylasiyor. Bununla beraber, son yillarda yogunlasan zorunlu
smniragiri goclerle birlikte toplumsal uyum ve ¢atigmalara dair yeni sorular ve ihtiyaclar, bunlara eglik eden yeni ¢alisma
alanlar1 kendini gosteriyor.

Bu baglamda, HEP BERABER Projesi iyi isleyen ve adil bir “birlikte yasam ekosistemi” insa etmenin ve bunu tim
bilesenleriyle stirdtrtlebilir kilmanin 6nemine inanarak, 2017 yilindan bu yana, Tiirkiye ve Almanya'dan sivil top-
lum kurumlarindan temsilcileri bir araya getirerek bu kurumlarin isbirligi i¢inde, sosyal uyum ve kapsayici 6gren-
meye dair yenilik¢i igerikler tiretmesinin imkanlarini yaratiyor.

flk déneminde (2017-2019) cocuk ve genclerle uygulanmak tizere, kapsayiciligi giiclendirecek ve birlikte yagam
kiltirint beslemeyi hedefleyen oyunlar, sanatla 6grenme odakl etkinlikler ve videolar, ayrica bunlara eslik ede-
cek egitmen kitapciklar Giretti ve ilgili kurumlarla paylasti.

ikinci déneminde (2019-2022) ise, formel olmayan egitim, cocuk ve genglik galigmalari, miilteci destegi alani,
sanatla 6grenme ve kiltiirel egitim, toplum ruh saghgi, kapsayici egitim ve alternatif pedagojiler gibi birbiriyle
iligkili alanlarda calisan kurum, egitmen ve gontllilerin becerilerini ve uygulamalarini desteklemek fikriyle, egitim
modiilleri gelistirmeye odaklaniyor.

Tirkiye ve Almanya'dan kurumlari bir araya getiren proje, trettigi egitim modiilleri sayesinde her iki tilkede egi-
timde ve giindelik yasamin farkl alanlarinda kapsayici yaklasim, tutum ve uygulamalar: gelistirmeyi ve yayginlas-
tirmay1 hedefliyor.

Ortak ihtiyaclarimizi birlikte kesfediyor ve bu dogrultuda icerikler iiretiyoruz!

Kurumlar aras igbirligi, disiplinlerarasi 6grenme ve kesisimsel bir perspektiften ¢aligmay: 6nceliklendiren projede,
Ozellikle uluslararasi veya i¢ go¢ deneyimi olan ¢ocuk ve genglerin nitelikli egitime erisimine dair bakig agilari ve
becerilerin gelistirilmesi ve ayrimcilikla miicadele 6ncelikli bir yer tutuyor. Bununla birlikte, HEP BERABER Projesi,
risk altinda olan ve haklara erisimleri 6ntinde engeller bulunan tiim ¢ocuk ve genclerin formel ve formel olmayan
ogrenme alanlarina katihmini giiclendirecek igerikler gelistirmek {izere alan agmay1 6nemsiyor ve bu yaklagimi
benimsiyor.

Bu dogrultuda, HEP BERABER kapsaminda Ttrkiye ve Almanya'dan 16 sivil toplum kurumundan egitimci, sosyal
hizmet uzmani, pedagog, sanatci ve bagimsiz uzman oncelikle yereldeki ihtiyaclar ve kendi uzmanliklarina da-
yanarak belirledikleri konular etrafinda ¢aligma gruplar1 kurdu. Ardindan, iki yila yayilan bir donemde ¢evrimigi
toplantilarda tartigma ve fikir gelistirme, devaminda ise kolektif bir igerik tiretimi donemi gecirdiler. Digaridan
uzmanlarin ve proje koordinatorlerinin katkilar: ve kolaylastiriciligiyla katilimcilarin igerik gelistirme stirecleri
desteklendi ve modiiller zenginlestirildi.

Bu siirecin sonunda kesisimsel bir perspektiften birbirini besleyecek temalarda kapsayici 6grenme ¢atisi altinda
bulusacak bir dizi Egitim Programi ortaya ¢ikti.



HEP BERABER EGITIM PROGRAMLARI
Proje sonunda ortaya c¢ikan kapasite gelistirme programlari,

o Kapsayici 6grenmeye alan agan bir yaklasimi benimser.

@ Miilteci olan ve olmayan tiim ¢ocuklarin 6grenme alanlarina ve sosyal yasama dahil edilmesi i¢in ayrimcilik-
la miicadele edecek distints ve becerileri gelistirmeyi hedefler.

o Kiltirel ve dilsel ¢gesitliligin bir deger ve zenginlik olarak benimsenmesine katk: sunar ve formel olmayan
egitimin ve sanatla 6grenmenin bu alandaki giictine vurgu yapar.

@ Oyun destekli 6grenme, tartisma ve sorusturma kiltiird, bireysel ve kolektif yaratici ifade becerilerini gli¢-
lendirme ve akran destekli 6grenmenin araglarini sunar.

o Bu vesileyle, cocuk ve genclerle calisan kisilerin ve kurumlarin yapabilirliklerini giiclendirir. Hem ¢ocuklar
hem de yetigkinlerle iyi ve adil bir birlikte yagam kilttirs insa etmenin yollarini arastirir.
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HEP BERABER EGITIM PROGRAMLARI, Haziran 2022 itibariyla proje web sitesi tizerinden erigime agik olacak ve
alanda caligan kisi ve kurumlarla bedelsiz olarak paylasilacak.

Sahadaki kilit paydaslarin, bu programlari kendi kurumlar: biinyesindeki kapasite gelistirme uygulamalarina dahil
etmesi ve egitimleri farkl kisi ve kurumlarla igbirligi icinde yayginlastirabilmesi de miimkiin olacak. Bunun i¢in,
Anadolu Kiltir Hep Beraber ekibiyle ve/veya s6z konusu egitim modiliintin es yazar: olan kisi ve kurumlarla
irtibata gecebilirsiniz.

www.hep-beraber.org
www.germanturkishinitiative.org
www.alle-zusammen.org



OGRENME ORTAMLARINDA COKDILLILIGI
DESTEKLEYEN ETKINLIKLER

Bu modiilde bahsedilen Ek Malzemeler'e, www.hep-beraber.org adresinden, Araclar bashgr altinda
Cokdilli Ogrenme Programvmn ilgili oturumlarindan erisilebilir.



ETKINLIK 1: BIR KELIME BiRGOK DiL

@ Amagc:

® Isinmak ve eglenmek

@ Farkl dillerden s6zciiklerle tanigmak

@ sitsel ve gorsel hafizay1 geligtirmek

o Siniftaki dillerin ¢ogullugunu gortintr kilmak

% Hedef Grup: 5 yas ve tlizeri

CE:E Grup Bityiikliigii: En fazla 10-12 kisi

NASIL UYGULANIR?

"’ Katiimcilar ¢gember olusturur. Gonilld bir kisi bir kelime seger ve soyler, digerleri o kelimenin bagka dil-
lerdeki bir karsiligini, onu ¢agristiran bir hareketi veya bir sesi ekler. Amag¢ ayni sdzctigl bir¢ok dilde ifade
edebilmek ve kendinden oncekilerin sdylediklerini hafizada tutabilmektir.

‘ , Ik kisi s6z alir, sectigi kelimeyi soyler. Bu, herhangi bir sozciik olabilir. Basit, giindelik hayattan sozctikler
olmas1 oyunu kolay oynanir ve akici hale getirecektir.

‘.’ Yanindaki kisi, o kelimeyi tekrarlar ve kelimenin, istedigi bir dildeki karsiligini ona ekler.
Sonraki kisi, kendinden 6nce sodylenen iki s6zctigi tekrarlar ve ona ayni kelimeyi ¢agristiran bir ses ekler.
Sonraki kisi, kendinden 6ncekileri aynen tekrarlar ve o kelimeyi ¢cagristiran bir hareket ekler. Oyun bu se-
kilde devam eder. Sira baglayan kisiye geldiginde etkinlik sona erer. Katihmcilar kelime, ses veya hareketten
hangisini eklemek istediklerine kendileri karar verir.

Kolaylastiriciya Not

& Oyunda beden dili, mimik, igaret dili ve farkl: dillerin kullanimina alan agarak grupta potansiyel olarak
bulunabilecek konusma, gorme, isitme, bedensel hareket ve dil zorluklarinin herhangi bir “engel” olustur-
masini en aza indirmek amaclanmaktadir.

@ Soylenen ilk kelimenin anlamini siradaki kisi bilmiyor ise (kelime o kisinin bilmedigi bir dilde olabilir), ilk
kelimeyi soyleyen kisi bir hareket veya ses ekleyerek yanindaki kisiye destek verir. Ayrica grupta o kelime-
nin anlamini bilen bir diger kisi de destek verebilir.

& Cemberde soylenen tiim kelimeler farkl dillerde tam olarak ayni anlama gelmiyor olabilir. Bu sorun degil-
dir. Amag ¢okdilliligin kabul ve tesvik edildigi bir ortami hazirlayacak atmosferin tesis edilmesidir.

@ Oyunda kullanilacak kelimeler o glinki etkinligin veya dersin temasiyla iligkili olarak secilebilir. Boylece
1sinma caligmasi ders icin hedeflenen kazanimlari pekistirir.



ETKINLIK 2: ZAPLAMA

Bu etkinlikte cocuklar hayali televizyon programlarini istedikleri dillerde canlandirmaya davet edilir. Bir
1sinma ¢aligmasi olarak onerilen bu ¢alismada ¢ocuklar, duyulan dilleri herkes anlamiyor dahi olsa, ¢okdil-
li bir ortamda bulunmanin keyifli ve zenginlestirici bir deneyim oldugunu yasayarak goriir. Hem program
seciminde hem dil se¢iminde hem de canlandirmada serbest davranmanin ve yaraticiliklarini konusturabil-
menin keyfini yasar.

“Dogru-yanlis” veya “basarili-basarisiz” gibi degerlendirme bi¢imlerinden azade, dillere ve canlandirmala-
ra esit muamele edildigini deneyimleyebilecekleri bir 1sinma ¢aligmasiyla 6grenme ortaminda esitlikgi bir
ortami tecriibe ederler.

@ Amag:

@ Isinmak ve eglenmek

@ Istedigi dili segebilme 6zgiirligiinii deneyimlemek

@ Dilsel ¢cogullugun hakim oldugu ve ¢esitliligin hakim oldugu ¢okdilli bir ortami deneyimlemek
@ Yaraticiligi artirmak

% Hedef Grup: 6 yas ve tizeri
@ Siire: 15-20 dk

Malzemeler:
o Kanal degistirme butonu veya kumanda olarak kullanilabilecek bir ara¢ / nesne
o Egitim ortamindaki tahtaya, panoya veya duvara ¢izilmig basit bir TV sekli

NASIL UYGULANIR?

‘ " Cocuklar yarim ¢ember seklinde oturur. Kolaylastirici, egitim ortaminda bulunan tahta, pano veya uygun bir
yere buytk bir TV sekli gizer. Cocuklari etkinlik i¢in hazirlamak tizere gerekli yonergeleri verir.

“Buguinkii calismalarimiza gegmeden once, biraz televizyon izleyelim mi? Bu gordiigiiniiz televizyondan birgok farkl

dilde yaywn yapan cok sayida kanal izleyebiliyoruz. Acaba bugiin hangi kanallarda hangi programlar var?

Bu televizyonda tiim kanallar sizlerin yaratmast ve programlart canlandirmast tizerine eglenceli bir oyun oy-
nayacagiz. 5 Risinin gonitillii olmasim isteyecegiz, onlar kanallardaki programlar canlan-

dirirken, bizler de seyirciler olarak kanallar arasinda gezinecegiz. Ilk tur bittikten sonra,

yeni bir 5 kisi goniillii olacak sekilde, isteyen herkesin bu televizyonda program yapmast

mimkin olacak. ”

Kolaylastirici bu noktada gerekli goriiyorsa, ne tiir kanallarda ne gibi
icerikler turetebileceklerine 6rnekler verebilir: yemek kanali, spor ka-
nali, hobi kanali, belgesel kanaly, film kanali, cocuk kanali, miizik kanali,
sanat kanali, haber kanali vb.

Gocuklardan hangi kanalda nasil bir programi canlandiracaklarina ve
programin hangi dilde yayin yapacagina karar vermelerini ister. Iste-
dikleri dilde yayin yapabileceklerini belirtir.
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Kisa bir diistinme stiresinden sonra bes kisinin goniilli olmast istenir. Cocuklar sahneye, yani duvardaki/
tahtadaki TV ¢iziminin yanina siralanir.

Egitmen eline kumanda gorevi gorecek bir nesne alir ve rol icab: televizyonu agar. Gondllilerden ilki,
televizyon acildigi anda TV ¢iziminin Oniine gecerek, sectigi kanalin tirtne gore bir programi istedigi dilde
canlandirmaya/sunmaya baslar.

Egitmen kumandayla zaplama hareketi yapana kadar o kisi canlandirmasina devam eder. Egitmen kumanda
ile kanal degistirme hareketi yaptiginda o kisi TV ¢iziminin éntinden ¢ekilir, yerine sonraki gonilli gecer.
Yeni gelen kisi kendi canlandirmasini yapmaya baslar. Egitmenin her zaplama hareketinde kisi degisir, boy-
lece kanal ve dil de degisir.

Zaplama hizl yapilirsa, cocuklarin ¢ok uzun performanslar sergilemesi gerekmez ve etkinlik daha kolay
akar. Cocuklar bu akisa aligtik¢a ve zaplama hizlandikga (veya kimi zaman yavasladik¢a) etkinlik hem eglen-
celi hem de keyifli hale gelir.

Kolaylastiriciya Not: Kapsayiciliga Dair

@ Bu uygulamada ¢ocuklar, kendi sectikleri bir televizyon kanalinin kendi sectikleri dilde yayin yapma-

sin1 canlandirmaktadir. Dilsel cogulluk i¢cinde bulunmanin kendisi 6grenme ortaminin kapsayici niteli-
gini artirmaktadir.

@ Kimi zaman katimcilar dili ve program tirtiini kendileri se¢mis olsa dahi, akici olarak “canlandirma”

yapmakta zorlanabilir Veﬁa suirekli ayni ctimleleri tekrar etmeleri s6z konusu olabilir. Cocuklar aile dillerini
sectikleri durumlarda dahi, o dili her zaman akici diizeyde konusamiyor olabilir. Bu siireci kolaylastirmak
icin, kelimeler ve ctimlelerin yani sira ses, beden dili ve hatta isaret (%li gibi diger “dilleri” kullanabilecekleri
de belirtilebilir. Hatta, zorlanan bir cocugun “uydurma bir dil” kullanmas: da miimkiin olabilir.

& Cekingen kalan veya hizlica bir icerik bulmakta zorlanan ¢ocuklar dahil edebilmek icin, egitmen ihtiyag

gorirse, sunacaklar1 programi distinmek ve tasarlamak icin onlara daha uzun bir diisiinme stiresi verebilir.
Boylece cocuklar ZAPLAMA ve canlandirmalar yapilirken kendini daha rahat hissedebilir.

ALTERNATIF / EK UYGULAMA:

1- Zaplama etkinligini bir 1sinma ¢aligmasi olmaktan ¢ikararak daha kapsamli olarak kurgulamak miimkiin-
diir. Ornegin, ¢ocuklar canlandirmalarini yaptiktan sonra hepsine birer resim kagidi ve renkli boya kalemleri
saglanarak canlandirdiklar: program icin bir afis tasarlamalari istenebilir ve afig tizerine yazmasini istedikleri
sOzciikleri de segtikleri dillerde yazabilirler. Eger s6z konusu dilde yazmay1 bilmiyor veya o konuda destege
ihtiya¢ duyuyorlarsa, kolaylastirici bu kelimeler i¢in gevrimigi sdzliik veya ¢eviri uygulamalarini kullanarak
onlara destek verebilir.

Yapilan afiglerin eve gottriilmesi ve ailelerinden bu konuda destek almalar: da ebeveyn katiliminda kiilttirel
ve dilsel cesitliligin gozetilmesi ve ebeveynlerin etkinlikleri takibi ve ¢aligmalara katkisini saglamak agisindan
onemli bir kazanim olacaktur.

2- Kolaylastirict Zaplama etkinligini cocuklarla daha uzun soluklu bir ¢aligma haline dontstirebilir ve donem
sonunda sunulacak bir gosteri seklinde tasarlayabilir.

Cocuklar program ve dil tercihlerine gore gruplar olusturarak ¢alisabilir. Daha uzun stireye yayilacak sekilde
ve diizenli calisarak icerik gelistirirler. Dersler sirasinda kisa prova saatleri belirlenebilir. Programlar i¢in sah-
ne, dekor, kostiim ve metinler hazirlanabilir. Bu ¢aligmalarda secilen farkl aile dillerinin asli bir rol oynamasi
onemlidir.

Cocuklarin dilsel cogulluk iceren bu ¢aligmay: siirdirmeleri ve yaratici icerikler gelistirmelerinde ebeveyn
katiliminin saglanmas daha kapsaml ve stirdurilebilir kazanimlar saglayacaktir. Siirecin farkli agamalarinda
ve donem sonu gosterisinde ebeveynleri dahil edecek yaratici yontemler gelistirilebilir.
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ETKINLiIK 3: KAGITTAN KAGIDA

‘Kulaktan Kulaga’ oyununun sozli kelimeler yerine, yazili ifadeler ve ¢izimlerle oynanan bir versiyonu olan
‘Kagittan Kagida’ oyunu asli itibariyle ¢evrimici bir oyun olmakla birlikte kagit ve kalemle de oynanabilir.

Etkinligin burada 6nerilen versiyonu, genel olarak farkl: dilleri eglenerek tanimak, diger katilimcilarla ortak-
liklar bulmak, diline, alfabesine ve ifade bi¢imlerine yabanci bir toplumda yasamak zorunda olan insanlarla
duygudaslik kurmak ve bize yabanci diller ya da anlatim bigimleriyle ifade edilmis ibareleri anlamaya ¢alig-
mak gibi amaglara yonelik olarak tasarlanmistir.

@ Amagc:

o Katiimcilarin yabanci olduklar: dil ve ifadelerle iligkilenmelerine yardimci olmak; bilmedigi bir ifadeyi anla-
maya ve aktarmaya ¢abalamak

@ Katilimcilarin yazi ve ¢izim gibi iki farkli ifade bigimi arasinda bir nevi “ceviri” yaparak farkl diller konusan
kisiler arasinda, ozellikle sozel iletisimde mevcut oldugu varsayilan engellerin her zaman iletigsime engel
teskil etmedigini deneyimlemek.

% Hedef Grup: 9 yas ve tizeri
DIIE Grup Biyiikligii: 4 kisi ve tzeri
@ Siire: Yaklasik 20 dakika

& Malzemeler: Kagit ve kalem

NASIL UYGULANIR?

"’ Her katilimci bir kalem ve A4 kagit alir. Bir kelime, ibare ya da kisa bir ciimleyi istedikleri bir dilde kagidin
ust kismina veya bir kdsesine yazar. Bu ifade, ‘elma’ gibi ¢ok basit bir cins isimden, ‘Ogretmenim bir agacin
altinda oturmus kitap okuyor’ gibi basit bir ctimleye her sey olabilir. Kullanilacak dilin tamamen katilimcila-
rin 6zgulr se¢imine bagl oldugu bir kez daha hatirlatilir.

Katilimcilar, ifadelerinin ya da ¢izimlerinin diger katilimcilar i¢in tamamen anlasilmaz olabilecegini disint-
yorsa, onlara yardimei olmak ve bir ipucu vermek tizere, yazacaklar: ciimlelerde bir ortak kelime (veya iligki
kurulabilecek bir kelime) olmasini gozetebilir ancak bu zorunlu degildir.

‘." Herkes kendi kagidina sectigi s6zctigii veya climleyi yazdiktan sonra her katilimer kagidini sag tarafinda
oturan kisiye gegirir.

Katihimcilar kendilerine gelen kagitta yazan ifadeyi okur, hi¢ bilmedigi bir dilde olsa dahi anlamaya ¢aligir,
bunun miimkin olmadig nispette icinden tahminlerde bulunur ama ytiksek sesle sdylemez. Daha sonra,
yazili ifadeden anladigi bu seyi cizer. ifadeyi dogru anlamis olup olmadiginin bir énemi yoktur. Bu arada
katilimcilar kendi aralarinda konugmaz, birbirine ipucu vermez.

o4
®:

Cizimler bittikten sonra katilimcilar kagitlarini ilk turda yazilan ibare arkaya gelecek ve gériinmeyecek sekilde
katlar (bir yelpazenin katlar1 gibi) ve kendisinden sonraki kisiye aktarir.

o4
L B

Katlanmig kagitlar alan katilimcilar ¢izimlere bakar ve gordiikleri tasvirin neyi temsil ettigini anlamaya calisir.
Tasvirde gordagini diistindigi seyi, bir kelime ya da kisa bir ciimle yazarak ifade eder. Herkes ibaresini yazdik-
tan sonra kagidini, bu sefer kendilerinden dnceki sirada yapilan ¢izim gortinmeyecek sekilde katlar ve kagidi bir
sonraki katilimciya gegirir.

o4
L B



Kagitlar bu sekilde katlanarak elden ele gecer ve bir kisi ¢izim, sonraki kisi yazi ekleyecek seklinde oyun
devam eder. Kolaylastirict uygun gordigi bir noktada ya da 6rnegin, kagitlar doldugunda oyunu bitirir.

Kolaylastirict oyunu durdurdugunda herkes elinde kalan kagidi acar ve en bastaki ilk ifade ile sonundakini
karsilagtirir, ifadenin gecirdigi degisimleri gozler. Her katiimci kendi kagidina yazilan ve cizilenlerin degi-
siminden kisaca bahseder ve c¢izimleri diger katilimcilara gosterir. Anlamadigi kelimeler i¢in diger katilim-
cilarin yardimina bagvurabilir. Bu sekilde birbirinden yardim isteme, katilimcilar: birbirlerinin dil becerilerine
bagvurmaya davet etmig olur. Boylece diller arasi esitlik¢i bir tutum sergilenerek akran iletigimi tegvik edilir. Bu
tutum, ayrica, sinifta ¢okdilli bir ortamin saglanmasinda kolaylastirici rol oynar.

Son olarak, herkes katki verdigi kagida birkag kelimeyle o kagittaki ifadelerden ne anladigini, hangi ihtimal-
ler tizerine fikir ylirtittigiint ya da tahminlerde bulundugunu ekleyebilir ve isterse bu kagidi saklayabilir.
Alternatif olarak, ¢caligmanin bir ¢okdilli sézliikgesi derlenip duvara yapistirilabilir.

Bu etkinlikte amac eglenmek, bagka dillerde kesifler yapmak, ortakliklar bulmak ve farkli anlatim bigimlerini
tecriibe etmektir; bir kazanan ya da kaybeden tayin edilmez.
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ETKINLIK 4: DIKKAT! 1, 2, 3!

@ Amagc:

o Katiimcilarin dikkatini toplamak
® Isinmak ve eglenmek

% Hedef Grup: 5-6 yas ve tzeri
DI‘_’E Grup Bityiikliigii: 2 kisi ve tizeri

@ Siire: 10 dakika

NASIL UYGULANIR?

‘ ’ Katihimcilar ciftler olusturur, birbirlerine donitik olarak oturur ve tercih ettikleri dilde I'den 3’e kadar karsi-
likli olarak sayar.

‘ " Sonraki her _‘gurda sayilardan biri yerini bir harekete birakir. Katiimcilar yapilacak hareketlere kendileri
karar verir. Ornegin:

@ Bir sayisi yerine “oldugu yerde dénme”
® ki sayisi yerine “el ¢irpma”
@ Uc sayisi yerine “ziplama” yapilmasina karar verilen bir oyunda turlarin sablonu asagidaki gibi olacaktir:

TURLAR

1. Tur

Kisi A: 1, Kisi B: 2, Kisi A: 3,

Kisi B: 1, Kisi A: 2, Kisi B: 3

2. Tur: 2 sayisini soylemek yerine el ¢irpilir.

Kisi A: 1, Kisi B: El ¢irpar, Kisi A: 3,
Kisi B: 1, Kisi A: El ¢irpar, Kisi B: 3

3. Tur: 3 sayisini soylemek yerine ziplanir.

Kisi A: 1, Kisi B: El ¢irpar, Kisi A: Ziplar,
Kisi B: 1, Kisi A: El ¢irpar, Kisi B: Ziplar

4. Tur: 1 sayisin1 soylemek yerine kisi kendi etrafinda doner.

Kisi A: Kendi etrafinda doner, Kisi B: El ¢irpar, Kisi A: Ziplar,
Kisgi B: Kendi etrafinda doner, Kisi A: El ¢irpar, Kisi B: Ziplar



ETKINLIK 5: COKDILLi SEKILLER

@ Amagc:

@ Egitim ortaminda mevcut anadillerine dair farkindalik yaratmak
o Geometrik sekillerin farkl dillerdeki kargiliklariyla tanigmak
@ Oyun oynarken dilsel ¢gogullugu deneyimlemek

% Hedef Grup: 5-6 yas ve tizeri

%@ Grup Biyiklagi: 10 - 15 kisi

@ Siire: 20 dakika

@ Uygulama Yeri: Miizik esliginde dans edilen bir etkinlik i¢in uygun, genis ve bos bir alan

Malzemeler:
@ Renkli fon kartonlar: (atik kagitlar boyanarak da kullanilabilir)
® Makas, cetvel, kalem ve silgi
@ Kalin uglu grafik veya tahta kalemleri
@ Koli bandi
@ Hareketli bir mizik parcasi
@ Hoparlor ve cep telefonu veya bilgisayar

On Hazirlik: ) )
Etkinlikte SEKIL KARTLARI ve ZEMIN KARTLARI olmak tizere iki ayr1 kart seti kullanilacaktir.

SEKIL KARTLARI: Cocuklarm anadilleri basta olmak tizere cesitli dillerde ticgen, kare ve daire sdzciikle-
rinin yazilig ve sOylenigleri bulunur. Kullanilacak her dil i¢in farkli renk bir kartondan bir set ti¢ggen, kare

ve daire seklinde kartlar kesilir. Her kart setinin tizerine sekillerin bir dildeki karsiligi, kalin uclu kalemle

okunakli sekilde yazilir. Her dil i¢in farkh renkte bir set hazirlanir.

ZEMIN KARTLARI: Sekil kartlarinda kullanilanlardan farkh renklerde fon kartonlarina iicgen, kare ve daire
sekilleri gizilir ve sekiller kesilir. Zemin kartlarinda sekiller 25-30 cm kenar uzunlugu veya capinda, birbirine
yakin biiytikliklerde olmahdir. Her sekilden 5-6 adet hazirlanir.

Kolaylastirici kart setlerini hazirlama isini bir 6n hazirlik olarak yapabilecegi gibi, etkinligin bir parcasi hali-
ne getirip etkinligin baginda ¢ocuklarla birlikte de yapabilir. Bu hazirligin parcas: olmak cesitli bagka fayda-

larin yani sira ¢ocuklarin kelimelere ve oyuna asinalik gelistirmesine vesile olur.

NASIL UYGULANIR?

Cocuklara ticgen, daire ve kare seklinde kesilmis sekil kartlar1 gosterilir ve bugiinki oyunun bu sekillerin farkl
dillerdeki karsiliklarini duymak ve 6grenmekle ilgili oldugu sdylenir.

Kesilen gekiller karigik ve daginik sekilde yere yapistirilir. (bkz. On Hazirhik)

Etkinlik gonlli olan bir ¢ocukla baglar. Gonilli ¢ocuk, kolaylastiricinin yanina gelir ve bir¢ok dilde hazir-
lanmus sekil setlerinden istedigi dildeki sekil setini secer. Sekillerin tizerinde yazan sozcitikleri ylksek sesle
okuyarak kartlari arkadaslarina gosterir. Cocugun sectigi dili bilmesi gerekmez. Bilen bir arkadas: ona yar-
dimci olabilecegi gibi, kolaylastiricinin yardimiyla ¢evrimici sozliik uygulamalari kullanilarak sesli okuma da
yapilabilir. Gosterilen seklin o dildeki karsiligini tiim gocuklar ve kolaylastirici hep birlikte tekrar eder. Ug
seklin o dildeki karsiliklar: hep bir agizdan birkag kere tekrarlanir.



14

Kolaylastirict hareketli bir mizik baslatir. Cocuklar alanda istedikleri gibi dolagsarak dans eder. Arada miizik
durur ve gondlli olan ¢ocuk veya kolaylastirici daire, tiggen, kare sekillerinden birinin ismini s6z konu-

su dilde yiiksek sesle soyler. Diger cocuklar o s6zctigiin hangi sekil oldugunu hatirlamaya ve yerde duran

o seklin Ustiine basmaya calisir. Seklin tzerine iki ayakla basmak gerekir. Her sekildeki zemin karti sayisi
cocuk sayisina gore daha az oldugu i¢in, bazi ¢cocuklar dogru sekle basabilirken bazilar1 digarida kalacaktir.
Bununla oyunun eglenceli ve tatl bir rekabet havasinda ilerlemesini saglamak amaclanmistir. Dogru sekle
basamayan ¢ocuklarin oyundan ¢ikmasi ya da bagka bir sekilde oyunun kaybedeni olmasi s6z konusu degil-
dir. Tekrar muzik ¢almaya baglar, bagka bir seklin ismi sdylenir ve ¢ocuklar bu defa o seklin tistiine basmaya
calisir. Oyun boyle devam eder.

Daha sonra, s6z konusu dili bilen ¢ocuklarin oyundan ¢ikarak oyunu kenardan takip etmeleri istenebilir ve
miuzik esliginde oyun tekrar edilir. Burada amac, o dili bilen arkadaglarini takip ederek sekilleri dogru tah-
min eden ¢ocuklarin, o arkadaglarinin rehberligi olmadan da oyunu oynayabilmesine firsat vermektir. Ayni
zamanda s6z konusu dili bilen ¢ocuklar da o dili bilmekten 6tiiri taltif edilmis olur. Bu versiyon uygulanirsa
zemin kartlarinin sayisi, kalan ¢ocuk sayisina gore azaltilir.

Daha sonra baska bir ¢cocuk goniilli olur ve kendi sectigi dildeki sekil kartlarini kolaylastiricidan alir. Tim
arkadaslarina kartlar: tek tek gosterir ve sekillerin o dildeki karsiliklar: hep beraber tekrar edilir. Birkag tek-
rardan sonra mizik esliginde ayni oyun yeniden baglar.

Etkinlik bittiginde 6grenmenin pekismesi icin farkl dillerdeki ti¢ggen, kare ve daire sozciiklerinin yazili oldu-
gu sekil kartlar1 duvara veya panoya asilabilir.

ALTERNATIF / EK UYGULAMA:

1- Sekiller yerine kirmizi, sar1, mavi, yesil gibi renkler kullanilabilir.
2- Yas grubunun ihtiyaglarina gore renk ve sekiller birlestirilebilir.

Tartigma Sorular

Etkinlik bittiginde ¢ocuklarla bir cember olusturularak deneyimleri tizerine konusulur. Asagidaki sorulardan
bir secki ¢cocuklarla tartigilabilir.

@ Oyun sirasinda neler hissettiniz?

@ Sizin igin zor olan seyler nelerdi?

@ Bu etkinlikte daha 6nce bilmediginiz neler 6grendiniz?

@ Etkinligin en ¢ok hangi agamasini sevdiniz?

@ Dogru sekli dogru zamanda buldugunuzda /bulamadiginizda nasil hissettiniz?
@ Siz oyuna bir kural ekleseniz bu ne olurdu?



ETKINLIiK 6: DUYGU KUTUSU

Bu etkinlik duygu farkindaligini gelistirmek ve duygularin farkh dillerdeki karsiliklarini egitim ortamlarinda
gortintr hale getirmek tizere tasarlanmistir. Etkinlik boyunca ¢ocuklar cesitli duygulari kendi aile dillerinde

ve farkli dillerde ifade etme imkani bulur.

Etkinlikte, duygularin farkl dillerdeki karsiliklar: kagitlara yazilarak bir kutuda toplanir. Bu kutuya ‘Duy-
gu Kutusu’ ismi verilir. Her ¢cocuk Duygu Kutusu'ndan bir kagit ¢ceker ve kagitta yazilan duyguyu beden ve

mimiklerle gosterir, grup arkadaslar1 bu duyguyu tahmin etmeye caligir. Etkinligin sonunda duygularin farkli

dillerdeki karsiliklarindan olugsan bir “Cokdilli Duygu Bulutu” (Cokdilli Kelime Bulutu) olusturulur.

@ Amagc:

o Farkl aile dillerini egitim ortami i¢inde gortintr ve kullanilir hale getirmek

o Cocuklarin kendi aile dillerinde kii¢iik grup ¢aligmasi yapmasina imkan vermek

o Guvenli bir alanda duygular tizerine konusulmasina yer agmak

@ Duygular1 beden dili, mimik ve jestlerle ifade etmek

@ Duygularin farkl: dillerdeki karsiliklarindan olusan bir “Cokdilli Duygu Bulutu” yaratmak
® Birbirinden 6grenmek ve akran destegini pekistirmek

% Hedef Grup: Bu etkinlik genel olarak gengler ve yetigkinler, 6zel olarak cocuk ve genclerle ¢alisan kisiler

2
@ Siire: 1 saat
%

icin tasarlanmigtir. Bir kapasite gelistirme programi sirasinda etkinligi bizzat deneyimleyen egitmen ve
ogretmenlerin daha sonra birlikte ¢alistiklar: ¢cocuk gruplarina gore etkinligi uyarlamalar1 hedeflenmistir.
Etkinlikte katiimcilarin kendi aile dilinde okuma yazma bilmesi etkinligin uygulanmasini kolaylastirir.
Asagidaki versiyon bu haliyle 6-7 yas ve tizeri ¢cocuklarla uygulamak i¢in biiyiik oranda uygundur.

Grup Biyiklagi: 5 - 15 kisi

Malzemeler:
@& Mukavva ve benzeri malzeme
@ Bant ve yapistirici
® Makas
o Renkli kagit ve kegeler
o Kalem ve boyalar
o Sis malzemeleri, boncuk... vs

o Raptiye

On Hazirlik
Duygu Kutusu icin bir ayakkabi kutusu veya kii¢iik bir koli kullanilabilir. Diger secenek, mukavvadan bir
kutu yapmak olabilir. Bunun icin kolaylastirici gerekli malzemeleri hazir eder.

Kolaylastiric: etkinlik 6ncesinde, temel duygularin sinifindaki ¢ocuklarin aile dillerindeki karsiliklarini bulur,

bir kagida bu sozctikleri not alir, cevrimici sozliik veya ceviri programlarini kullanarak bu s6zctiklerin oku-
nuglarini dinler.

S6z konusu temel duygularin bir arada bulundugu bir kaynak olarak HEP BERABER Projesi Birinci Dénemi
¢iktilarindan Cokdilli Ogrenme MAXI OYUN - “Oyun Kartlar: - Diller ve Duygu Kategorisi"ne asagidaki QR
kod araciligiyla basvurulabilir.

15
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NASIL UYGULANIR?

DUYGU KUTUSUNU HAZIRLIYORUZ: Katihimcilar ¢cember seklinde oturur. Kolaylastirici, “Sizce duygularimizi bir
kutuya koyabilir miyiz?” sorusuyla etkinligi agar. Cocuklar s6z alir, diisiincelerini paylasir. Daha sonra kolaylagtiri-
c1, bu etkinlikte duygularini bir kagida yazip igine atabilecekleri bir kutu yapacaklarini séyler.

Cocuklar 6nce beyin firtinasi yaparak eldeki malzemeler ¢ercevesinde kutunun tasarimina (sekli, malzemesi,
neyle kaplanacagi, boyanmasi veya siislenmesi gibi konulara) hep birlikte karar verir ve mevcut malzemelerden
kutuyu yapar. Etkinlikte hazir bir kutu kullaniliyor ise, mevcut siisleme malzemeleriyle cocuklar kutuyu istedikleri
gibi siisler. Kolektif bir stirecin iglemesine 6zen gosterilir.

DiL GRUPLARI OLUSTURUYORUZ: Kolaylastirici, cocuklarin aile dillerine gore, calisma mekaninda noktalar
belirler: Tiirkce kosesi, Almanca kosesi, Kirtge Kurmanci kosesi, Arapca kosesi gibi...

Cocuklar hangi koseye gideceklerine, yani hangi dil grubuna katilmak istediklerine kendileri karar verir.
Boylece dil gruplari olusur. Cocuklar bu gruplardaki tartigmalari (isterlerse) o dilde yapabilecekleri konusunda
tesvik edilir.

DUYGULAR KUTUDA TOPLANIYOR: Her grup renkli keceli kalemler ve bes adet renkli kagit alip kendi aralarinda
konugarak beden dili ve mimiklerle ifade etmesi kolay olan bes duygu belirler. Belirledikleri duygular: bulunduk-
lar1 grubun dilinde ve her bir duygu bir kagida olmak tizere yazarlar. Kagitlar DUYGU KUTUSU'na atilir. Kutuda
kimi birbirinden tamamen farkl, kimiyse ayni bir siirti duygu toplanmis olur.

Kolaylastiriciya Not:

Kiictik gruplarda hicbir cocugun ilgili dilde yazma bilmedigi ya da belirlenen duyguyu yazamadig bir du-
rumda, ¢ocuklar kolaylastiricidan, kolaylastirict ¢evrimici kaynaklardan yardim isteyebilir.

NASIL OYNANIR? Cocuklar yeniden ¢ember olur. Duygu Kutusu ¢emberin ortasina yerlestirilir. Cocuklar
sirayla kutudan bir kagit cekecek ve kagitta yazan duyguyu beden dili ile arkadaglarina gosterecek, onlar
da tahmin edecektir. Daha sonra ¢ekilen kagit duvara veya panoya yapistirilacak, bdylece ortak bir “Cokdilli
Duygu Bulutu” olusturulacaktir.

Kolaylastiriciya Not:

Kolaylastirict oyunun kurallarini aciklarken, herhangi birinin ¢ektigi kagittaki sozctigii bilmiyor veya oku-
yamiyor olmasinin sorun tegkil etmediginin altini ¢izer. Aksine, amacin “grup olarak ¢caligmak” ve Cokdilli
Duygu Bulutu'nu birlikte olusturmak oldugunu belirtir ve birbirlerinden destek almanin 6énemini vurgular.

Boylece, cocuk kagitta gordiigi kelimeyi anlayamiyor veya okuyamryor olsa dahi, kendinde bir eksiklik
hissetmemesi i¢in zemin hazirlanmis olur. Kolaylastiricinin kendisi de sézctiklerin yazimu, telaffuzu gibi
konularda cocuklardan destek isteyerek ornek teskil eder.
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DUYGULARI CANLANDIRIYORUZ:

Cektigi kagitta yazan duygu, cocugun bildigi ve okuyabildigi bir dilde ise ¢cocuk s6z konusu duyguyu be-
den dili, hareket ve mimiklerle gosterir, diger ¢cocuklar tahminde bulunur. Cocuklar tahminlerini istedikleri
dillerde soyleyebilir.

Daha sonra, dnce kutudan cekilen kagit panoya veya duvara yapistirilir. Gruptaki ¢cocuklarin séyledikleri
diger sozciikler ise kolaylastiric: tarafindan farkli kagitlara yazarak, ilk kagidin etrafina yapistirilir. Boylece
Cokdilli Duygu Bulutu olugmaya baslar.

Eger cocuk cektigi kagittaki sozciigii okuyamiyor veya sozciik bilmedigi bir dilde ise, ilk adim olarak
kagidi duvara/panoya yapistirir. Burada akran destegi siirece dahil olur. Kolaylastiric, “Duvardaki sozciugu
bilenler bu duyguyu beden dili ile gésterebilir mi?” diye gruba yonelik acik bir davet ctimlesi kurar. Grupta
o sOzcugi bilen tim ¢ocuklar o duyguyu beden dili, hareket ve mimiklerle gosterir. Cocuklardan her biri

o duyguyu istedigi sekilde gdstermekte serbesttir. Bir duygunun nasil farkl sekillerde gosterilebilecegi de
bdylece gorilmis olur.

Gruptaki diger ¢ocuklar, kagidi kutudan ¢eken ¢ocuk da dahil olmak tizere, duyguyu tahmin edecektir. Yine,
herkes tahminini istedigi dilde soyler. Egitmen bu sozctikleri kagitlara yazarak, ilk yapistirilan kagidin etra-
fina iligtirir. Bu sekilde Cokdilli Duygu Bulutu olugsmaya devam eder.

Gondillilik esasina gore bir sira gozetilerek kutudaki tiim kagitlar bitene kadar etkinlik bu sekilde devam
eder. Oyun ilerledikge, bir cocugun ¢ektigi kagitta yazan so6zcitkk duvarda/panodaki kelime bulutunda zaten
mevcut olabilir. Yine de ayni duyguyu kendi istedigi sekilde gosterir ve tahminler yapilir. Daha sonra kagidi-
n1, panodaki kelime bulutunda o duygunun oldugu yere ekler. Ayni veya ¢ok benzer bir duygunun kutudan
birkag kere ¢ikmasi sorun tegkil etmez, aksine, bu durum duygu ifadelerini ¢esitlendirmis ve pekistirmis
olmaya yarar.

Kapanis:

Kutudaki sozctkler bittiginde ve ¢okdilli duygu bulutu tamamlandiginda, ¢cocuklardan bu galigmaya dair
geri bildirim almak icin yine beden dili ve mimikler kullanilabilir.

Cocuklara “Bu caligmayi nasil buldunuz?”, “Bu ¢calisma size nasil hissettirdi?” sorusu yoneltilir. Verecekleri
cevabi bir beden hareketiyle ve o pozda birkag saniye kalarak gostermeleri istenir.

Eger katihmcilarin /¢ocuklarin yaslari i¢in uygunsa asagidaki konularda kisa paylasimlar yapilabilir.

o Duygularin birbirlerine yakinliklar: veya uzakliklari,

o Ayni duygunun bir dilde birden fazla karsiligi olabilir mi (6rn. Utang¢ ve mahcubiyet)?

o Ayni duyguyu ifade ettigini digtindigtmiiz iki sdzctik farkli duygulara kargilik geliyor olabilir mi
(6rn. mutluluk ve seving)?

@ Ayni duygu iki dilde farkli cagrigimlara sahip olabilir mi (6rn. ingilizcedeki ve Tiirkcedeki ‘gurur’)?

o Benzer duygular bagka kisilerin beden dilinde ne kadar farkli (veya benzer) sekilde ifade buluyor?

17
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ALTERNATIF / EK UYGULAMA:

COKDILLI KELIME BULUTU DONUSUYOR:
Akran Destegi ve Aile Katilimina Dair Fikirler

Duygu Kutusu caligmast sirasinda, hareketlerle gosterilen duyguya dair yapilan tahminler farkh dillerde
soylendigi i¢in o sozctkler aslinda tam olarak ayni duyguyu karsilamiyor olabilir. Kolaylastirici o dille-

ri bilmedigi i¢in, sdylenen sozctklerin neler olduguna hakim olmayabilir. Burada egitim ortamindaki
cocuklarin birbirini dizeltmesi veya birbirine destek olma ihtimali daha ytiksektir. Bu noktada ¢ocuklara
gliivenmek ve onlarin s6z alarak, birbirleriyle konusarak dogru sozctige dogru gitmelerine izin vermek
onemlidir.

Sonugta hangi duygular soylendiyse, kolaylastirici o sozctkleri kagitlara yazar ve ilk kagidin etrafina
yapistirir. Ancak daha sonra (ayni oturum iginde veya sonraki bulugsmalardan 6nce) kolaylastirici bu
sozciiklerin tam karsiliklarini 6grenir. Gerekli gortrse, bu kelime bulutunda duygularin birbirlerine gore
yerlesimine (yakinlik - uzaklik) veya kiimelenme sekillerine dair degisiklikler yapabilir. Bu siireci de yine
¢ocuklarla iletisim halinde ve yaratici bir etkinlikle gergeklestirebilir. Boylece Cokdilli Duygu Bulutu,
“yagayan ve dontigsen” bir pano halini alir ve hep beraber sekillendirilmeye devam eder.

Cokdilli Duygu Bulutunun olugmasinda ve gelismesinde ebeveynlerin siirece dahil edilmesi, 6grenme
stireglerinde ebeveyn-cocuk igbirliginin tegvik edilmesi icin bir firsat sunar. Boylece ebeveynler, aile
dillerinin egitim ortaminda kabul gordiagiini ve onlarin katkilarinin 6nemsendigini deneyimlemis olur.



ETKINLIK 7: MUTLU CANAVARLAR

@ Amag:

o El isi faaliyeti ile yaraticiig1 gelistirmek
@ Cocuklart hikaye kurmaya tegvik etmek
o Hikayeler araciligiyla egitim ortaminda farkl dilleri gortnir kilmak

% Hedef Grup: 3 yas ve tizeri
DI‘_’E Grup Biyiikligii: 2 kisi ve tizeri

@ Siire: 30-60 dakika

& Malzemeler:

o Karton, renkli kagitlar veya keceler
® Pastel Boyalar

@& Makas

@ Yiin, iplik, Boncuk, vb.

@ Tahta Cubuklar

@ Yapistiricl veya bant

NASIL UYGULANIR?

‘ " Cocuklar, mutlu bir canavar (veya bagka bir figiir) hayal eder ve onu
bir kartona ¢izer. Cizdigi mutlu canavari parlak renklerle boyar
ve daha sonra keser.

" ', Mutlu canavarlar/figirler, iplik veya ytinden yapilmis saclar veya
diger dekoratif 6gelerle siislenir.

o4:
Qe

Cocuklar tasarladiklari canavari bir gubuga yapistirir (figtirtin biytik- /
ligtine gore bu tahta bir gcubuk veya ahsap bir sis olabilir.) ﬂ
I

Her ¢ocuk kendi tasarladig: canavara istedigi bir dilde bir isim verir.

Kolaylastirici ¢cocuklart icinde mutlu canavarlarin gegtigi kisa hikayeler kurmalari i¢in tegvik eder. Cocuk-
lar hikayelerini bireysel olarak uydurabilecegi gibi ikili veya ticlii gruplar olarak da kurgulayabilir. Cocuklar
hikayelerini diledikleri bir dilde veya bildikleri dilleri birlikte kullanarak da tiretebilir.

o9: o6:
®g: @

Kolaylastirici, ¢cocuklardan hikayelerinde gegen bir mekanin resmini ¢izmelerini ister. Resmi birlikte veya
bireysel olarak ¢izebilirler. S6z konusu mekanda mevcut 6gelerin (agag, cocuk, ev, kus, dag, vs.) farkl diller-
deki karsiliklarin1 da masala dahil edebilirler.

o4
«®:

Kapanista, bir kukla sahnesi kurulup masallar bir kukla gosterisi seklinde anlatilir, az 6nce ¢izilen resimler
de masallara fon olusturur.

o4
®:
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ETKINLiIK 8: KAGIDA BAKMA BANA BAK
@Amaq:

o Katihmcilarin birbirlerine baska bir gozle ve dikkatle bakmasina vesile olmak ve konsantre olma

becerilerinin artirmak

@ Kagida bakmadan karsidaki kisinin “portresini” ¢izmek

o Yuzi olusturan organlari calismak ve farkl dillerde soylemek

o Cizim veya resim yapmaktan geri duran katilimcilar: eglenceli bir calismayla yireklendirmek
o Portre nedir? Diinyada farkli resim geleneklerinde ne kadar ¢esitli portre ¢izimleri bulunur?

sorular1 tizerine birlikte digtinmek

%% Hedef Grup: 6 yas ve lizeri

D’Eg Grup Biyiklagi: 2 kisi ve tizeri

@ Siire: 20 dakika

Malzemeler:
@ Resim kagidi
@ Renkli kalemler
o Hafif ve kiigiik bez ya da kumas pargalar:

On Hazirlik: Kolaylastirici, internet aramasi yaparak diinyanin farkli kdselerinden, farkli tarihlerden ve farkl
resim geleneklerinden ve akimlardan portre 6rnekleri bulur.

NASIL UYGULANIR?

Katihmcilar ciftler halinde oturur. Her cift iki adet resim kagidi ve ¢izim kalemi alir. Ciftler birbirinin gozle-
rine ve ylizline bakarak, fakat onlerindeki kagida asla bakmadan birbirinin portresini ¢izecektir.

Cizim yapacak kisi, ellerini, kalemini ve kagidini, hafif bir 6rtiiyle /bezle /kumas parcasiyla orter. Bu kumag
agirlik yapmayacak hafif bir kumas olmalidir. Cizimi yapan kisi, esinin ytiziine bakarak ve kendi ¢izimini gor-
meden onun portresini ¢izer. Cizim bitince kagid: ters ¢evirir, heniiz sonucu kimse gérmez.

Daha sonra sira diger ese gecer. Diger es de ayni sekilde arkadaginin portresini gizer.

Gizimler bittiginde sonuglar “orjinali” ile kargilagtirilir. Ciftler kendi aralarinda konugur ve paylagim yapar.
Isterlerse kendi ¢izimlerine renkler ekleyebilir.

Kapanis:

Kolaylastirici tahtaya veya biiyiik bir kagida bir insan ytizi gizer.

Yiizli olusturan organlar tek tek sayilir. “Bu organlarin farkl dillerdeki kargiliklarini bilen var mi1?” sorusu ile
katilimcilarin katilimi tesvik edilir.

Soylenen farkl dillerdeki sozctikler, ¢izimi yapilan ytiziin tizerine ve kenarlarina eklenir.

Katiimcilar, farkl dillerdeki sozctikleri birbiriyle karsilagtirir.

Ornegin, (Tiirkge) gozler, (ingilizce) the eyes, (Rusca) riasa, (Kiirtce Kurmanci) ¢avén, (Almanca) die Augen,
(Arapcga) ol (Fransizca) les yeux, (Farsga) (gaia , (Glirciice) ogomodo, (Ukraynaca) oui, (Lehge) oczy,
(Yunanca) pgria , (Ermenice) ugptin vb. '

Giftler ¢izdikleri portreleri sahiplerine hediye eder. Daha sonra tiim katihmcilardan portrelerinde neyi be-
gendiklerini ifade etmeleri istenir. Ornegin, “Portremi begendim ¢iinki..” ciimlesini tamamlamalar istenir.
Dilerlerse bunu istedikleri dilde ifade edebilirler.



Kolaylastiriciya Not:

& Bu yontem resim yapamayacagini ifade eden cocuklar i¢in de cok uygundur zira resimlerin giizel olmasi
gerekmez. Amag bakmadan yapilan bu resimlerin giizel olmasi degil, eglenmek ve birbirinin yiiziine ve
gozlerine dikkatle bakabilmektir.

@ Herkes bir Picasso olabilir! Kolaylastirici dilerse farkl ressamlardan farkli sanatsal tarzlarda portreler
gosterebilir. Diinyanin farkl tilkelerinden ve cografyalarindan veya farkli donemlerden bir segki yapilmasi
onerilir. Burada cesitliligin goriliir olmasi 6nemlidir.

@ Bu calismada ¢izim siiresinin bir ya da iki dakika gibi kisa bir stire ile sinirlandirilmasi tavsiye edilir.

ALTERNATIF / EK UYGULAMA:

1- Bu ¢alisma igin portre yerine bir nesne segilir ve herkesin gorebilecegi bir yere yerlestirilir.
Herkes bir kagit ve kalem alarak nesneyi elindeki kagida bakmadan ¢izme ¢aligmasi yapar. Caligma bitti-
ginde bu nesnenin farkl dillerdeki karsiliklar: toplanir.

2- Ciftler olusturulur. Herkes aklindan bir nesne tutar ve elindeki kagida o nesneyi, kagida bakmadan
cizer. Herkes esinin hangi nesneyi ¢izdigini tahmin etmeye ¢aligir. Sonra tim nesnelerin farkh dillerdeki
karsiliklar: sinifa sorularak ¢ocuklarin sdzli katilimi saglanir.
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ETKINLIK 9: FARKLI DILLERDE HIKAYE TAMAMLAMA
@/Amaq:

@ Yarim kalan bir hikayeyi tamamlamak ve dogaglama yapmak
® Cocuklara kendilerini anadilleri veya tercih ettikleri dillerde ifade etme imkan1 saglamak
® Canlandirma, resimleme ve farkli dillerde szl anlatimi harmanlayan, ¢okdilli bir caligma gerceklestirmek

% Hedef Grup: Cocuklar ve yetigkinler
EE}E Grup Biiyiikligi: 15 - 20 kisi
@ Siire: 30 dakika

Uygulama Yeri: Gruplarin birbirinden ayr1 ¢alisabilmesine izin verecek ve sahne olarak kullanilabilecek bos
bir alana sahip bir mekan

& Malzemeler:

o Secilen hikayenin metni, ¢evirisi ve /veya ses kaydi

® Flipchart

® Renkli keceli kalemler, boya kalemleri

o Secilen hikayedeki karakterleri canlandirmaya destek olacak basit aksesuarlar

Y=| On Hazirlik: Anlatilacak kisa hikaye secilir. Hikayenin nerede yarida kesilecegi belirlenir. Hikayenin baglan-
g1¢ boliimi egitim ortamindaki dillere gevrilir ve /veya ses kaydi hazirlanir. Etkinligi iki farkli dil konusan iki
kolaylastirici veya bir kolaylastirici ve bir terctimanla stirdirmek ¢aligmay: kolaylastirir.

NASIL UYGULANIR?

‘ " Kolaylastirici sectigi hikayeyi anlatmaya baslar. Hikayenin ¢evirisi i¢in varsa bir terctimandan destek alir ya
da sinifta mevcut diller i¢in daha 6nceden hazirladigi ses kaydini kullanir. Bir diger se¢enek ise, egitim orta-
minda ikidilli olan ¢ocuklardan destek istemektir.

Ceviri yapilamayacagi diistiniiltyorsa hikayenin baslangi¢ bolimi icin resimler / ¢izimler kullanilabilir.
Secilen hikayenin resimli bir cocuk kitab1 versiyonu varsa, o da kullanilabilir.

‘ ', Kolaylastiricy, hikayeyi anlatirken hikayenin belirli bir yerinde durur ve ¢ocuklara hikayenin devamini onla-
rin getirecegini soyler. Cocuklara hikayeyi devam ettirmek tizere grup olarak calisacaklarini belirtir. Daha
sonra her grup hazirladigi hikayeyi beden dili, hareket ve mimiklerle canlandirarak tim gruba anlatacaktir.

‘ § Cocuklar hikayenin devamini kendilerini rahat hissettikleri dilde yazmak i¢in tercih ettikleri dillere gore
gruplara ayrilir. Her grup kendi i¢inde konusup tartisarak hikayenin devamini uydurur. Her sahnesi icin
canlandirma hareketleri hazirlar.

Eger cocuklardan tek kalan olursa, kolaylastiriciyla eslesebilir veya o ¢cocuk hikayeyi kendi bagina tamamla-
yabilir. Ayrica istedigi sekilde ¢aligabilir, 6rnegin, hikayeyi resimler ¢izerek tamamlayabilir.

"’ Tum gruplar hazir oldugunda herkes bir cember seklinde oturur. Gontllii olan grup baslar ve hikayenin
devamini canlandirir. Herkes izler ve hikayeyi anlamaya ¢alisir.

‘ , Canlandirma bittikten sonra, hikayeden ne anladiklar1 diger ¢ocuklara sorulur. Daha sonra grup, uydurduk-
lar1 hikayeye dair sozli paylasimda da bulunabilir.

Etkinligin bu kisminda ceviri destegi de kullanilabilir. Ancak burada asil amacg, herkesin hikayeden farkl bir
sey anlayabilecegini veya hikayeyi farkli sekilde tamamlayabilecegini gormek, cocuklarin kendilerini rahat
hissettikleri dil gruplarinda caligmalarina imkan vermek ve farkli dillerde konusulsa da birbirini anlamanin
bir¢ok yolu olabildigini deneyimlemektir.

Tim gruplar canlandirmalarini yaptiktan sonra etkinlik sonlandirilir.



Kolaylastiriciya Not:
1- izleyici olan grup canlandirma sirasinda veya sonrasinda sorular sorabilir.
2- Canlandirma yapilirken, bir yandan da o grubun dilinde anlatim da yapilabilir.

izleyiciler arasinda sunum dilini anlamayan ¢ocuklar canlandirmayi izleyerek tahminde bulunmaya
calisir. Izleyiciler arasinda o dili bilen ¢ocuklar ise canlandirma sirasinda yorum yapmaz.

3- Gerekli olursa, canlandirmaya eglik edecek sekilde flipcharta resimleme yapilarak da hikaye ta-
mamlanabilir.

Tartigsma Sorulart
Etkinlik bitiminde ¢ocuklarla bir cember olusturularak deneyimleri tizerine konusulabilir.

@ Bir hikayeyi tercih ettiginiz bir dilde ve grup olarak tamamladiginiz bu ¢aligmay1 nasil buldunuz?
® Hikayenin her seferinde farkl sekile ilerleyip farkli sonlanmasi size nasil hissettirdi?

@ izleyiciler hikayenizde olanlar1 dogru veya yanhs tahmin ettiginde ne hissettiniz?

@ izleyici olmak ve tahmin etmek nasildi?

® En cok ne hosunuza gitti?

® En cok nerede zorlandiniz?

@ Bu etkinlikte bir seyi degistirebilecek olsaniz neyi degistirirdiniz?
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ETKINLIK 10: BEN NEREDEYiM? SESLERDEN BULMAYI DENE!

@ Amag:

® Grup icerisindeki anadilleri gortintr kilmak
o Katiimcilarin giindelik hayatlarinda sik karsilastiklar: nesnelerin farkli dillerdeki karsiliklarina dair kulak
doldugunlugu kazandirmak

% Hedef Grup: 3 yas ve {izeri
I-\_Ig_,.'l"g Grup Biyiikligii: 4 kisi ve tzeri
(O siire: 10 dakika
Malzemeler:
@ Blyuk boyutlarda gorsel ¢iktilar: (6rn. okyanus, orman, sokak, tavuk kiimesi vb.)

@ Gorsellere ait olabilecek ses dosyalari (Or. okyanus sesi, kug sesleri vb.)
@ Ses dosyalarinin ¢alinabilecegi bir arag (bilgisayar, akilli telefon, cd ¢alar, vb.)

Y=| On Hazrlik: Kolaylastirici manzara, hayvan, mekan, sokak vb. gibi belirli temalarda biiyiik boyutlu gorseller
hazirlar. Bu gorseller, seslerinin hayal edilebilecegi temalarda secilir. Bu gorsellere uygun ses dosyalar1 da
hazir edilir.

NASIL UYGULANIR?

Kolaylastiric1 getirdigi resimlerden birini secer ve mekanda gortilebilecek bir yere asar.

‘. " Cocuklar gorseli diledikleri dillerde betimler. Herkesin birbirini anlamasi gerekmez, burada amag herkesin
diledigi dili kullanabilmesidir.

‘.’ Kolaylastirict daha sonra bitiin gorselleri yere dagiik sekilde koyar. Cocuklar, gorsellerin etrafinda daire
seklinde durur.

", Kolaylastiric1 “Ben su an yerde gordiigiiniiz bu yerlerden birindeyim. Bilin bakalim hangisindeyim? Hadi
seslerden bulmay1 deneyin!” der ve sectigi ses dosyalarindan ilkini dinletir. Katilimcilar dinledikleri sesin
hangi gorsele ait oldugunu bulmaya caligir.

"’ Daha sonra o sesle eslestirdikleri gérselde bulunan 6gelerin farkl dillerdeki karsiliklarini bilen olup olmadi-
g1 gruba sorulur. Ornegin, gorselde bir sahil ve okyanus gortiniiyor ise, sahil, kumsal, dalga, kum, deniz, ok-
yanus... gibi s6zctkler ve bunlarin farkl dillerdeki karsiliklar1 gelebilir. Kolaylastirici, bu sézctiikleri gorselin
kenarlarina veya ¢evresine not alabilir.

Tam seslerin gorsellerle eslestirilmesi ve ilgili unsurlarin gesitli dillerdeki karsiliklarinin sdylenmesiyle et-
kinlik sona erer.



ETKINLIK 11: DILLER BiR ARADA

Bu oturumda egitim ortamindaki anadillerini gortuntr kilmak, duyusal ve bedensel bir ¢aligma yoluyla ¢ok-
dillilige dair bir farkindalik yaratmak hedeflenmistir.

Katilimcilar, hareketli bir dizi oyun araciliiyla yasadiklar1 deneyim tizerinden egitim ortaminda anadilini
kullanmak, dilsel ¢esitliligi bir zenginlik olarak gormek, dil 6grenmenin tercih veya mecburiyet oldugu du-
rumlar tzerine diisinmek, dile dair ¢esitli ortakliklar izerinden farkl kisilerle bir araya gelmek ve yan yana
olabilmek tizerine konusur ve tartigir.

@ Amagc:

@ Ortamdaki ¢okdilligi duymak ve dilsel ¢gogullugun farkina varmak
@ Ayni ve farkl dillerin biraradaligim gliclendirmek
® Ses ve kelime duyarliigini gelistirmek, dikkat ve konsantrasyonu artirmak

%% Hedef Grup: Bu etkinlik genel olarak gencler ve yetiskinler, 6zel olarak cocuk ve genclerle ¢alisan kisiler
icin tasarlanmistir. Bir kapasite gelistirme programi sirasinda etkinligi bizzat deneyimleyen egitmen ve
ogretmenlerin daha sonra birlikte ¢alistiklar1 gocuk gruplarina gére etkinligi uyarlamalar: hedeflenmistir.
Etkinlikte katilimcilarin kendi aile dilinde okuma yazma bilmesi etkinligin uygulanmasini kolaylastirir.

Asagidaki versiyon 7-8 yas ve lzeri ¢ocuklarla, kiigiik uyarlamalar yapilarak uygulanabilir.
Grup Biyiklagi: 10-15 kisi
Siire: 1 saat
Uygulama Yeri: Yiiksek sesle konugma ve serbest dolasabilmeye uygun bir ¢aligma ortami
Malzemeler:

o Kalin kagitlar

@ Renkli kalemler

@ Gozlerin baglanabilmesi i¢in kumag parcalari
@ Flipchart sayfasi

D@ O Y

On Hazirlik: Kolaylastirici bir sdzciik seger ve smifindaki cocuklarm anadillerinde bu sézciigiin karsilikla-
rin1 bulur. Bu bir nesne veya varlik adi, katilimcilarin i¢inde bulunduklar: bir ruh hali, bir hava durumu, her
yerde bilinen bir yiyecek /icecek adi (dondurma, su, elma, ekmek, cay, vs.) ya da ortak belirlenecek herhangi
bir kelime olabilir.

I
[11

Secilen sozciik kiigiik kartlara, BUYUK VE OKUNAKLI HARFLERLE egitim ortamindaki anadillerde yazilir
(bkz. Gorsel 1). En tepede biyiik harflerle yer alan dilin altina, soézctgin diger mevcut dillerdeki karsiliklar
kicik harflerle eklenir. Bunu yapmaktaki amag ¢okdilli kelime kartlar: olusturmak, egitim ortamindaki diger
dillerdeki sozciiklere bir aginalik kazandirmaktir.

Kolaylastirici sinifindaki ¢ocuklarin kag tanesinin hangi anadiline sahip oldugunu ve ¢ocuklarin anadili ola-
rak hangi dili se¢ecegini bilemeyebilecegi i¢in, her karttan yeterli sayida hazir eder.
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NASIL UYGULANIR?

" Serbest yiriytse ve yiiksek sesle konusmaya izin verecek genis ve bog bir ortamda bulugulur.

Katilimcilara, gozleri kapal sekilde, birbirinin seslerinden yola ¢ikarak ¢esitli gruplar olusturacaklar: dort
agsamali bir oyun oynayacaklari sdylenir fakat oyunun agsamalar: agiklanmaz.

Kolaylastiriciya Not:
& Oyun akis1 asagidaki gibidir ama katilimcilara bu agamalar 6nden agiklanmaz.

1. Oyun: Secili s6zctgl anadilinde yiiksek sesle soyle, sdzciigi ayni dilde soyleyen diger kisilerle
grup olustur.

2. Oyun: Segili s6zciigi anadilinde yiiksek sesle soyle, sozctugt farkh dillerde sdyleyen diger
kisilerle grup olustur.

3. Oyun: Segili sozctigi tercih ettigin dilde ytiksek sesle soyle, ayni dili tercih etmis olanlarla
grup olustur.

4. Oyun: Secili so6zctigi kutudan cektigin dilde yiiksek sesle soyle, ayni dili cekmis olanlarla
grup olustur.

‘.’ Kolaylagtirici, gocuklardan okul diginda, evde veya cesitli aile bireyleriyle konustuklari dilleri diiginmelerini
ister. Isteyen ¢ocuklar soz alip bu dillerin hangilerini oldugunu séyleyebilir.

"’ Daha sonra kolaylastirici, sinifta mevcut olan anadillerine gore koseler tayin eder ve ¢ocuklardan kendi
anadilleri olarak gordiikleri dilin kogesine gitmesini ister. Grubun dil profiline bagh olarak her anadili kose-
sinde farkli bitytikliikte gruplar olusur. Daha sonra kolaylastirict her grubun yanina giderek, o grubun anadili
olarak ifade ettigi dildeki sdzciigiin BUYUK HARFLERLE yazili oldugu kartlardan herkese birer tane verir.

Kartlar1 dagitmanin bir diger yontemi olarak, tizerinde s6zctugin farkh dillerde yazdig: kartlarin tiimi bir
masaya konur. Herkes, anadili olarak diistindiigii dildeki s6zctgiin biyiik harflerle yazildig: kartlardan
birini alir.

t§ ovunt

Cocuklardan alana dagilmalari ve serbestge gezinmeleri istenir. Kolaylastirici, kendi anadillerindeki s6zciigi
soyleyerek alanda gezeceklerini, ayni sozciigl ayni anadilinde sdyleyenlerle bir araya gelmeye ¢alisacakla-
rint ama bunu gozi kapali sekilde yapacaklarini belirtir. Yonerge anlagildiktan sonra, ¢cocuklardan, gozlerini
kapatmalar: ve kendi dilindeki kelimeyi yiiksek sesle sdyleyerek alanda dolagmalari istenir. Bir yandan s6z-
cigu tekrar ederek gozleri kapali sekilde alanda dolasan katilimcilar, kendisiyle ayni kelimeyi soyleyen /ayni
anadiline sahip (ayn1 anadilini konusan) arkadaslarini duymaya ve onlarla yan yana gelmeye calisir. Bulusan
kisiler yan yana durur veya el ele tutusur ve sozctigli soylemeye ve birlikte hareket etmeye devam eder.
Herkes kendisiyle ayn1 sozciigt soyleyenlerle bulustugunda gruplar olusur ve oyun sonlanir.

Herkes gozlerini agar, kendi grubundaki kisileri gortr ve ortamdaki gruplasmalari inceler.
Kolaylastiric1 agagidaki sorular: tim gruba yonelterek bir paylagim alani agar:

o Gozleriniz kapali sekilde, kendi soylediginiz s6zciikle (anadilinizde soylediginiz s6zctikle) ayni sdzcii-
gl soyleyenlerin (ayn1 anadiline sahip olanlarin) sesine dogru ilerlemek, yaklagsmak, birbirini bulmak,
bu kisilerle yan yana gelmek size nasil hissettirdi?

o Bu arayis sirasinda bagka sesler, sozctikler de duydunuz. Aralarinda segebildiginiz sozctikler oldu mu?
Duydugunuz diger sesler veya sozciiklerin arasinda dolagmak nasil hissettirdi?

Cocuklar bu noktada soz alip duyduklar: bazi s6zciikleri sdyleyebilir. Bu s6zctikler ¢cocuklarin ellerindeki
kartlarda da yazmaktadir; dilerlerse, kartlarina da bakabilirler.

Kolaylastiricy, ilgili s6zctigii ifade eden bir temsil ¢izer ve soylenen kelimeleri, yani kelimenin o ortamdaki
katilimcilarin anadillerindeki karsiliklarini gorselin igine veya ¢evresine yazar.



‘ ’ OYUN 2:

Cocuklardan yeniden alana dagilmalar1 ve serbestce gezinmeleri istenir. Kolaylastiricy, yine kendi anadille-
rindeki sdzcigl soyleyerek alanda gezeceklerini ama bu defa ayni s6zctigli bagka dillerde sdyleyenlerle bir
araya gelmeye calisacaklarini belirtir. Gruplarda olabildigince ¢esitli dil bulunmasi amaclanir ve miimkiinse
her dilden en az bir kisinin olmasina dikkat edilir. Yonerge anlasildiktan sonra ¢ocuklardan, gozleri kapali
sekilde ve kendi dilindeki kelimeyi yiiksek sesle soyleyerek alanda dolagmalari istenir. Cocuklar bir yandan
kelimelerini sOylerken, bir yandan da kulaklarini1 dort acarak, diger dil grubundan arkadaslarinin soyledigi
kelimeleri duymaya ve ¢okdilli gruplar kurmaya ¢alisir. Herkes grubunu kurdugunda oyun sona erer.

Herkes gozlerini agar, kendi grubundaki kisileri gortr ve ortamdaki gruplagmalari inceler.
Kolaylastirict agsagidaki sorular: tim gruba yonelterek bir paylagim alani agar:

® Gozleriniz kapali sekilde, kendi sdylediginizden farkh sozciikler sdyleyen kisilerle (farkli anadillerine
sahip kisilerle) bir araya gelmeye caligmak nasil hissettirdi? Cesitliligi, farkli olan1 duymaya gayret
etmek, ona yaklagmak, onunla yan yana gelmeye ¢aligmak nasil bir deneyimdi?

@ Bu arayis sirasinda bagka sesler, sozctlikler de duydunuz. Neler fark ettiniz? Daha giir ¢ikan sesler,
daha az sayida kisiden duydugunuz sozciikler oldu mu? Bu size ne distiindiriyor?

Cocuklar s6z alip deneyim ve fikirlerini paylasir.
OYUN 3:

Cocuklardan yeniden alana dagilmalari ve serbestce yiiriimeleri istenir. Kolaylastirici bu defa, daha 6nceki
iki oyundan farkl olarak herkesin kendi anadilindeki s6zctgi degil, onun farkli bir dildeki kargiligini secme-
sini ister. Herkes iki turda da strekli duydugu ve anadilinde olmayan soézctiklerden bir tanesini secer.

Bu oyunda, herkes kendisiyle ayn1 s6zctigli se¢mis olan diger arkadaslariyla grup olusturacaktir. Yonerge
anlasildiktan sonra ¢ocuklardan, gozleri kapal sekilde ve kendi sectigi sozctigu yiiksek sesle soyleyerek
alanda dolasmalari istenir. Cocuklar bir yandan gezinip kelimelerini sdylerken, ayni kelimeyi sOyleyen diger
arkadaslarini duymaya ve onlarla bir araya gelmeye calisir. Bu turda, tercih ettikleri dil ayni olan kisilerden
olusan gruplar olugsmus olur. Herkes grubunu buldugunda oyun sona erer.

Herkes gozlerini acar, kendi grubundaki kisileri goriir ve ortamdaki gruplagmalari inceler.
Kolaylastirict agsagidaki sorular: tim gruba yonelterek bir paylasim alani agar:

® Gozleriniz kapali sekilde, tercih ettiginiz bir dildeki sézciigi soylerken sizinle ayni tercihi yapan kisi-
leri bulmaya c¢aligmak, ayni s6zctigi /sesi bulmaya dogru gitmek nasil bir deneyimdi?

@ Neden o dili sectiniz?

® Sizden farkli nedenlerle o dili secen kisilerle bir arada oldugunuzu fark etmek nasil bir duygu?

@ Gruplari olusturmaya ¢alisirken bagka tecihleri olan arkadaslarinizin da birbirlerini bulmaya ¢alistigi
bir ortamda geziniyordunuz. Bu size neler diisindiirdii?

Cocuklar s6z alip deneyim ve fikirlerini paylasir.
OYUN 4:

Kolaylastirici bu son turda ¢ocuklarin ellerindeki kartlar: onlardan toplar, hepsini katlayip bir kutu veya
kaseye koyar. Herkes kutudan bir kart ¢ceker ve alanda serbestce gezinmeye baslar. Kolaylastirici, ¢ektikleri
karta bakmalarini séyler. Bu oyunda herkes ¢ektigi kartta en tstte biyiik harfle yazan sézctigi soyleyerek
alanda gezecek ve kendisiyle ayni dildeki s6zctigl sdyleyen diger arkadaslariyla grup olusturmaya calisacak-
tir. Yonerge anlasildiktan sonra ¢ocuklardan, gozleri kapal sekilde ve kendi ¢ektigi karttaki kelimeyi yiiksek
sesle soyleyerek alanda dolagmalari istenir. Bu oyunda, ¢ocuklar tercih ettikleri degil, mecburiyetten veya
sartlar oyle gerektirdigi i¢in o dili konusmak durumunda kaldiklar1 bir ortamda, ayni dili konusan kisileri
duymaya calisarak onlarla bir araya geldikleri gruplar kurmaya ¢alisir. Herkes grubunu buldugunda oyun
sona erer.
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Herkes gozlerini acar, kendi grubundaki kisileri goriir ve ortamdaki gruplagmalari inceler.

Kolaylastirict agagidaki sorular: tim gruba yonelterek bir paylasim alani agar:

® Gozleriniz kapali sekilde, aslinda sec¢imi size birakilmamig ama kosullarin éniiniize getirdigi bir dildeki
bir s6zciigi soylerken, ayni sdzctigi sdyleyen diger kisileri bulmaya ¢aligmak, ayni sese dogru yaklag-
maya ¢alismak nasil bir deneyimdi?

o Kimileri i¢in rastgele ¢ekilen kagitta yazan dil onun anadiliydi veya bildigi bir dildi, kimileri icin ise
bilmedigi bir dildi. Dolayisiyla, bu oyunda diger dillerin arasinda dolasip size verilen hedefe giderken
yasanan deneyimler birbirinden gok farkli olabilir. isteyenler neler diigiindiigiinii veya hissettigini
paylasabilir mi?

@ Gindelik hayatta bu durumda kaldigimiz yerler, anlar, durumlar oluyor mu? Nerelerde, nasil? Bir dili
konusma durumda kalmakla ilgili neler hissettigimizi paylasmak ister misiniz?

Cocuklar s6z alip deneyim ve fikirlerini paylasir.

ALTERNATIF / EK UYGULAMA:

Gozler kapali bir sekilde gerceklestirilen bu etkinlik grubun dinamiklerine gore gozlerini kapatmadan
yere bakarak yiiriime, penguen gibi yiriime, buzda ytrtme, tek ayak tizerinde sekerek birbirini bulma
gibi alternatiflerle uygulanabilir. Etkinligin tamamu tek bir yontemle veya her oyunda farkli bir yontem
kullanilarak ¢oklu yontemlerle de gerceklestirilebilir.

Kapanis:

Cocuklar cemberde bir araya gelir. Hem ¢ok hareketli ve eglenceli hem de deneyim ve duyulara dayal, his-
lerin ve diistincelerin yogun oldugu bu ¢alismanin ardindan kiiciik beden hareketleriyle kisa bir rahatlama

caligmasi yapilir.

Genel bir degerlendirme almak tizere agsagidaki sorular esliginde bir tartigma ytrutilur.
Tartigma sorular:
® Dort agsamali bu oyunda genel olarak neler hissettiniz? Su an nasil hissediyorsunuz?
@& Tim agsamalart disindiagintizde, size verilen gorev dogrultusunda arkadaglarinizi bulma siirecinde
ortamda neler gozlemlediniz? Arkadaslarinizi nasil bulmaya ¢alistimiz? (yiiksek /alcak sesle kelimeyi

tekrar etme, bir siire ortami dinleme, hareket etme veya onlarin sizi bulmasini bekleme, sesi az ¢ikani
duymaya ¢aligma... vb.)

@ Her 4 adimda olusan farkl grup dinamiklerini nasil degerlendiriyorsunuz?

@ Bu etkinligi siz tasarlasaydiniz, nasil tasarlar nasil uygulardiniz?



ETKINLIK 12: COKDILLi SAYILAR

@ Amag:

@ Egitim ortamindaki farkh anadillerine dair farkindalik yaratmak ve bu anadillerini goriintr kilmak
@ Sayilarin farklh dillerdeki karsiliklariyla tanigmak
@ Oyun baglaminda ve eglenceli bir rekabet egliginde dilsel ¢ogullugu deneyimlemek

% Hedef Grup: 5 yas ve lzeri

%ﬂ Grup Biyiklagi: 11-16 kisi

() siire: 30 dakika

@ Uygulama Yeri: Kii¢iik gruplara uygun masa diizeni ya da yer minderleri kullanilabilir.

Malzemeler:
@ Belirlenen dillerde 1'den 5'e rakamlarin sdylenisinin ses kayitlar: (Bkz. Ek Malzemeler)
o Bilgisayar ve hoparlor
@ A4 kagitlar ve Flipchart kagitlari
@ Katilhimcilar icin birer karton bardak
@ Renkli kalin keceli kalemler

v= On Hazirlik:

@ Etkinlikten dnceki bir giin katilimcilara hangi dillerde T'den 5’e kadar saymayi bildikleri veya rakamlarin soy-
lenisini duyduklarinda anlayabildikleri sorulur.

@ Katihmcilarin cevaplarina gore diller belirlenir ve ses kayitlari hazirlanir. Diller listesine katilimcilarin bilme-
dikleri diller de dahil edilebilir.

@ Ses kayitlari hazirlanirken her dilde sayilar 3 kere tekrar edilir. Ornegin, Arapga 'den 5'e kadar olan sayilar
once genis stire araliklariyla ve yavas okunur. Ayni kayit devam ederken bir kez daha, bu defa biraz daha
hizli ve son olarak tigtincii seferde biraz daha hizli okunur ve o dile ait kayit tamamlanmis olur.

@ Her kayit alinirken 6nce hangi dilin kullanildig1 ytikses sesle soylenir, ardindan sayilar SIRALI bir se-
kilde okunur. Ses dosyalar dillerin isimleri verilerek isimlendirilir. (Ornegin, Almanca SIRALI, Kirtce
Kurmanci SIRALI, Rusca SIRALI ... gibi)

@ Ayni dillerde bu defa sayilarin karigik olarak sdylendigi kayitlar hazirlanir. Her kayit alinirken hangi
dilin kullanildig1 sOylenir ve sayilar KARISIK okunur. Ses dosyalar: dillerin isimleri verilerek ve KA-
RISIK diye belirtilerek isimlendirilir. (Ornegin, Almanca KARISIK, Kiirtce Kurmanci KARISIK, Rusca
KARISIK... gibi)

® Segilen dillerden ikililer olugturulur. Ornegin, Almanca ve Kiirtge, Ermenice ve Arapga gibi. Bu iki
dilde, yine sayilarin karigik olarak ve farkl dilde soylendigi kayitlar hazirlanir. Ornegm Almanca 3,
Kiirtge 5, Almanca 2, Kiirtge 1, Almanca 4 seklinde bir okuma yapilir. Ses dosyasina isim verilir. Orne-
gin, Almanca ve Kiirt¢e KARISIK.

@ Her uygulama i¢in, egitmen ihtiyaci olan iki dilde veya sececegi dillerde yeni karigik ses dosyalari
kaydedebilir.

@ Sayilarin karigik okundugu ses kayitlari icin, sayilarin okundugu siraya gore yazildigi bir cevap anahtari
olusturulur. Bu cevap anahtarlarinin yazili oldugu kagitlar hazirlanir veya ¢iktilar: alinir.

@ Bir A4 kagida karton bardagin agiz kismi ile 5 tane daire ¢izilir. 'den 5'e kadar rakamlar dairelere karigik
olarak yazilir. Her dairede bir tane rakam olmalidir. Rakamlarin sirali olmamasi énemlidir.

@ Bu A4 kagittan katilimcr sayist kadar yapilir ya da fotokopi cekilir.
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NASIL UYGULANIR?

Kolaylastirici iki dilde ses kayitlarini hazirlar veya Ek Malzemeler i¢inde mevcut olan kayitlar: kullanir.

Secilen dillerden ilkinin SIRALI kayd: katilimcilarin kolayca duyabilecegi sekilde ve birkacg kez dinletilir. Bu
sirada kolaylastirici parmaklariyla sayilar: gosterir. Katilimeilar ses kaydina eslik eder.

Katilimcilar 4 veya 5 kisilik gruplara ayrilir. Her grupta bir kisinin sasiranlar: takip etme sorumlulugunu
almak icin gonilli olmasi istenir. Her ki¢iik grup bir masaya yerlesir. Her masaya, tizerine sayilarin karigik
olarak yazilmis oldugu kagitlardan katilimer sayist kadar birakilir.

Sasiranlari takip etme gorevini tistlenenler diginda her katilimci bir karton bardak alir.

Kolaylastirici etkinligin yonergelerini aktarir.

“Az once dinledigimiz kayitta saylar siralyydi. Simdi oynayacagumiz oyunda sayuart karisik sekilde duyacagiz.
Sizin amacimiz duydugunuz sayrya ait daireyi ellerinizdeki karton bardakla kapatmak olacak. Ses kaydinda
duyulan sayuar degistikce siz de karton bardaklart kaydirarak yeni sayinin tizerine getireceksiniz. Takipci
olan kisi ise, sasiranlar not alacak.”

Bu sirada gruplarda/masalarda takip gorevini tistlenmis olan kigilere ilgili cevap anahtar verilir. Takipgi 6n-
celikle flipcharta kendi grubundaki kisilerin isimlerini yazar. Etkinlik devam ederken sasiranlarin isimlerinin
yanina bir ¢izgi ¢eker.

Ses kaydinda iki say1 arasinda verilen aralar 6nce daha uzunken kayit ilerledikce sayilar arasindaki zaman
kisalacak ve oyun hizlanacaktir. Etkinligin ilk kismi bu sekilde tamamlanir. Etkinligin ilk kismi tamamlandi-
ginda isminin yaninda en az ¢izgi olan grubunun birincisi olur. (Burada énemli olan birinci olmak olmasa da
etkinlige heyecan katmak i¢in bu yontem etkili olabilir.)

Etkinligin ikinci agsamasina gecilir. Secilen ikinci dilin SIRALI ses kayd: dinlenir. Kayit birkag kere dinlenir.
Bu sirada kolaylastirict parmaklariyla sayilar: gosterir. Katilimcilar da eslik eder. Tim etkinlik bu dil i¢in de
aynen tekrarlanir. Her grupta ikinci asamanin birincileri belli olur.

Etkinligin 3. asamasinda bu iki farkl dilin yer aldig1, sayilarin ve dillerin KARISIK oldugu kayit kullanilacaktir.
Oncelikle bu kayit birkag kere dinlenir. Bu sirada kolaylagtirici parmaklariyla sayilari gosterir ve katilimeilar
ona eslik eder. Ardindan ayni oyun son kez tekrarlanir. Bu agamanin amaci, sagirtmak ve eglence diizeyini
arttirmaktir. Her grupta bu oyunun da birincileri belli olur.

ALTERNATIF / EK UYGULAMA:

o Sayilar buyiik kagitlara yazilip zemine yerlestirilerek oyun, masa bagindan ziyade ayakta oynanan daha

hareketli bir oyuna dontstirilebilir.

@ Grup dinamiklerine gore I'den S'e kadar yerine I'den 3’e ya da 10’a kadar sayilar da kullanilabilir. Burada

esas etken kac dille ¢aligilacagidir; ¢cok dil az say1 ve tersi uygulanabilir. Cocuklarin yag grubu ve 6gren-
me hizlar1 géz dntinde bulundurularak, secilen iki dilde sayilarin karigik olarak okundugu ses kaydi hic
kullanilmayabilir (3. agama yapilmayabilir.)

Tartigma sorulari:
@ Sizin icin genel olarak nasil gecti? En ¢ok zorlandiginiz kisim neresi oldu?

® Hangi asamada etkinligin akigina aligtiginiz: hissettiniz (Hangi noktada biraz daha rahatladiniz
veya eglenmeye basladiginiz? (Ornegin; sayilar: kendim tekrar tekrar sdyledigimde)

® Etkinligin farkh kisimlarinda (yavas kisminda ve hizhh kisminda) ne tiir farklar gozlemlediniz?

@ iki dilin karigik oldugu kayitlarla cahisildi ise, tek dilli kayitlara gore iki dilin karigik oldugu kayitla
oyunu oynamak nasildi sorusu sorulabilir.



ETKINLIK 13: 1, 2, 3 HOSCA KAL!

Bu etkinlik cocuklarla farkl dillerde vedalagmak tizere bir kapanis etkinligi olarak sunulmustur.

@/ Amagc:

o Etkinliklerin sonunda ¢ocuklarin giizel bir duyguyla ayrilmasini saglamak
o Farkl dillerde vedalagsma sozctiklerine asinalik gelistirmek

%3 Hedef Grup: 5-6 yas ve Ulzeri

DEE Grup Biyiiklagii: 4 kisi ve tizeri

@ Siire: 10 dakika

NASIL UYGULANIR?

Etkinligin veya giiniin sonunda sira vedalagmaya geldiginde ¢ocuklar ayakta bir cember olusturur.

Etkinligin kolaylastiricisi, “Bugiin hangi dilde vedalagsmak istersiniz?” diye sorar. Cocuklar ortak bir dile
karar verir.

Sonra bu dili konusan bir kisi sesli ve analasilir bir sekilde ilgili dilde ‘1, 2, 3, hosca kal’ der; diger katilimcilar
koro halinde onun ardindan birkac kere tekrarlar.

Daha sonra katilimcilar etkinlik mekaninda serbestce dolasmaya baslar. Birbirlerine yaklasarak o dilde fisilti
halinde ‘1, 2, 3, hosca kal’ der; bu sirada parmaklariyla sayilar: sayar ve birbirlerine el sallarlar.

Son olarak biiyiik cemberde bulusulur. Herkes hep bir agizdan o dilde ‘1, 2, 3, hosca kal’ der; yine parmakla-
riyla sayilari sayar ve el sallarlar.

Kolaylastiriciya Not:

Bu vedalagma birkag tur tekrarlanir ve her seferinde bagka bir dil kullanilir. Ayrica, hayali diller de
uydurulabilir. Ornegin, balik dili: “blab, blob, blab” ya da gergedan dili: “sikir sikir” vs. gibi)

& Ayni etkinlik selamlagma olarak da uygulanabilir: ‘1, 2, 3, merhaba!’
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Notlariniz:



Notlariniz:
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Cokdilli Ogrenme Egitim Programi CC BY-NC-ND 4.0 lisansina dahildir.

Cokdilli Ogrenme Egitim Programi asagida belirtilen sartlar altinda
cogaltilip yayilabilir:
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