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COKDILLi HAFIZA OYUNU: ALTERNATIF UYGULAMALAR
OYUN 1: MAHALLEDE GEZiNTiYE GIKALIM!

Amac:
# Ogrenilen sozciikleri pekistirme: Esi bulunan karttaki sézciigii farkh dillerde tekrarlama
¢ Grup ¢aligmasi ruhunu gliclendirme, ortak karar verebilme becerisini gelistirme
# Sozctkleri iceren climleler kurarak, gruplarin birlikte birer kisa metin olusturmasi

Oyunu Kimler Oynayabilir?
»6 yas ve tzeri herkes oynayabilir.
#2 grup olusturacak en az 4 oyuncu olmaldir.

@ Malzeme:
¢ Oyun kutusunda bulunan Bizim Mahalle Haritasi
¢ iki grubu temsil edecek iki renkte kiiciik renkli kagitlar. Bu malzeme kolay temin edilebilir bagka bir malzeme de
olabilir. Bu malzemeden her grup i¢in en az 25 adet bulunmalidir.
¢ Oyun kartlari
#Bos kagit ve kalem

NASIL UYGULANIR?

"’ Oyuncular iki gruba boltintr. Her grup kendini temsil edecek kii¢tik renkli kagit/malzemeyi seger.

‘ " Bizim Mahalle Haritasi agik olarak masa tizerine yerlestirilir. Kartlarda yer alan ¢izimler harita tizerine yerlestiril-
mistir. (Bu oyunda baglangic noktalari ve giizergah 6nem arz etmez.)

‘ " Hafiza kartlar: karigtirilir, kartlarin tamami masa tizerine kapali sekilde, gelisigiizel konur.
"’ Hangi grubun baglayacagi tasg, kagit, makas oyunu ile belirlenebilir.

‘ § Hafiza kartlari ile eslestirme oyunu oynanir: Sirasiyla her gruptan bir oyuncu oyunu oynar. Oyuncu iki kart gevirir,
eskart ¢iftini bulursa o grup oynamaya devam eder, bulamazsa sira diger gruba gecer. Her tur degisiminde gruplar-
da farkli cocuklar oynar boylece herkes sirayla oyunda yer almis olur.

‘. " Oyuncunun buldugu her dogru cift (es kart) i¢in agagidaki se¢eneklerden biri veya birkaci pes pese uygulanabilir.

1- Grup arkadasglari kartin tizerindeki s6zctigt sesli olarak farkl dillerde sdyler ve birlikte tekrar ederler.

2- Grup olarak, o s6zctigi iceren bir ctimle kurarlar. Ornegin, Otobtis Duragi kart1 igin “Otobtis duraginda bir
kedi uyuyor”, Doktor kart1 i¢in “Yarin kardesimi doktora gotirecegiz”, Cocuk Parki karti i¢in “Diin ¢ocuk parkin-
da kaydiraktan kaydik”, Futbol Sahasi kart1 i¢in “Bizim mahalleye bir futbol sahasi yapilsin istiyoruz” gibi. Ctimle-
ye grup ortak karar verilmesi desteklenmelidir.

3- Grup ctuimleyi sOyledikten sonra bir oyuncu Bizim Mahalle Haritasr’'nda yer alan ayni gorselin tizerine, kendi
grubunu temsil eden renkli kagidi/malzemeyi koyar.

4- Gruptan bir kisi, o grubun kurdugu ctimleleri pes pese bir kagida not alir. Cocuklar yerine, etkinlik yirtttct-
st de not alabilir.

5- Cocuklar bu ctimleleri istedikleri dilde kurabilirler. Climleleri yaziya gecirmek i¢in terciimandan destek
istenebilecegi gibi, ayni ctimlenin farkli dillerde sdylenmesi istenerek, o dilde yazilmasi da mimkinddr.
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OYUN 1: MAHALLEDE GEZINTIYE CIKALIM!

‘. " Yerdeki kartlar bittiginde, tiim esler bulunmus olur. Ctimle kurma yontemi uygulandiysa her iki grup da “Bizim
Mahalle”ye dair birer kisa metin olusturmus olur.

‘. " Bizim Mahalle Haritas: tizerinde en ¢ok rengi olan grup dnceligi alarak, kendi yazdig: ctimleleri pes pese okur. Daha
sonra ikinci grup kendi yazdigi ctimleleri okur. Bu metinler, oyuncularin kuracaklar: ctimlelere bagh olarak, birbirini
takip eden veya kopuk ciimleler olabilir.

Metinler, oyuncularin kuracagi ciimlelere bagl olarak ¢okdilli metinler seklinde olabilir.

o8: #§:

Her grup kendi metninin yazili oldugu kagid: birlikte renklendirebilir ve metinler 6grenme ortaminda bir panoya
asilabilir.

o§:

" Oyun bitince oyuncular ayaga kalkar, gruplar birbirine farkl dillerde tesekkir eder veya birbirini farklh dillerde
tebrik eder.
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OYUN 2: HAYDi MAHALLEMIzi GiZELIiM!
@Amaq:

¢ Cizimle 6grenmeyi destekleme: Kartlardaki sozctikleri cizerek anlatma, sozctk 6grenme
¢ Ogrenilen sozctikleri pekistirme: Esi bulunan karttaki s6zctgu farkh dillerde sdyleme ve tekrarlama.
¢ Oyun grubuyla ortak bir Bizim Mahalle resmi ¢izme

Oyunu Kimler Oynayabilir?
»7 yas ve lzeri herkes oynayabilir.
¢ Grup olusturulmasi zorunlu degildir. Oyunun keyifle ilerlemesi i¢in en az 3 oyuncu olmalidir.
¢ Grup olarak oynamak istenirse; 2 grup olusturacak en az 4 oyuncu olmaldir.

Malzeme:

¢ Biyiik boy bog kagit: Tim oyuncularin ¢izimleri ayni kagida yapmalari, kagit boyutunun olabildigince biiyiik olmasi
onemlidir. Kigiik kagitlarla ¢aligilmis ise, etkinlik sonunda bu kagitlar birlestirilebilir.

¢ Renkli boya kalemleri (Tercihen kuru boya kalemleri tavsiye edilir.)

¢ Oyun kartlari

NASIL UYGULANIR?

‘ " Hafiza kartlarinin tamami kapali bir sekilde rastgele bir diizenle ortaya konur. Siras1 gelen oyuncunun ortadan
rastgele bir kart se¢mesi ve karttaki sozcugili/gorseli bos kagida cizerek diger oyunculara anlatmasi beklenir. Cizen
oyuncu sOzctgi en iyi sekilde ¢izmeyi, diger oyuncular ise dogru tahminde bulunmay: hedefler.

Etkinlik ytirtitiiciisii, oyunun nihai amacinin kazanmak degil, ortak bir Bizim Mahalle resmi ortaya ¢ikarmak oldugu-
nu Ozellikle belirtmeli, ¢izimlerin bu nedenle farkl renkli kalemlerle ayni biiyiik kagida yapilmasinin 6nemini
vurgulamaldir.

", Cizim yapmak i¢in belirli bir stire belirlenir. Yas ortalamasi biiytik olan gruplarda bu stire 15 ila 30 saniye arasinda
bir stire olarak belirlenebilir. Oyuncularin yasi (yas ortalamasi) kiictildiikce ¢izim i¢in verilen siire uzatilabilir.
Belirlenen siire her oyuncu i¢in ayni olmahdir. Buna gore, grupta yasi en kii¢iik olan oyuncunun ortalama ¢izim
suresi goz ontine alinarak stire belirlenmelidir.

‘ § Cizimi yapan oyuncu belirlenen siirede ¢izimi, 6nce digerlerine gostermeden cizer, siire bittiginde “A¢” komu-
tuyla ¢izimi digerlerine gosterir.

‘ ) 4 Dogru sozcigl en hizli tahmin eden oyuncu bir sonraki turda ¢izme hakkini kazanir. En hizli cevap veren kisi dogru
cevabi veremediyse, baska tahminlerde bulunma hakk: herkese agiktir. Dogru cevap bulunana kadar oyuncular
tahminde bulunabilir. Dogru sézctigii bulan oyuncu yerden bir kart ¢eker ve kagida onu ¢izer. Oyun yerdeki kartlar
bitene kadar bu gekilde devam eder.

", Cizimlerin yapildig1 kagit, miimkiinse hep ayni biiytik kagit olur. Boylece oyun bittiginde “Bizim Mahalle” tim
oyuncular tarafindan kolektif bir sekilde ¢izilmis olur. Bu ¢izim, 6grenme ortaminda herkesin gorebilecegi bir yerde
sergilenebilir.
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OYUN 2: HAYDi MAHALLEMIzi GiZELiM!

Kolaylastiriciya Not:

Cizilen s6zcigu tahmin an1 geldiginde oyuncular, 6nce kimin dogru sézcigi soyledigi konusunda
anlasmazliklara diisebilir. Ayni1 anda cevap veren iki oyuncu arasinda siranin kime gececegine
karar verilemeyen durumlar ortaya cikabilir. Etkinlik yiiriitiiciisii burada catisma ¢oéziimiini
gruptaki oyuncularin kendilerine birakabilir. Dogru s6zciigi sdyleyen iki oyuncu arasinda
siranin kime gececegi kararini ortak olarak verebilmeleri icin, yiirtitiicii oyun grubunun tartigma-
sin1 yonlendirebilir, olumlu geri bildirimlerle grup ici dengeyi ve dinamikleri gozeterek karari
onlara birakabilir.

Tahminleri farkl dillerde yapan oyuncular olabilir. Bu durumda, etkinlik yiritiictist oyunu farklh
sekilde oynatabilir. Oyunculari tek tek oynatmak yerine gruplara boler. Bir grup c¢izer, diger
gruplar bilmeye ¢alisir. Boylece ayni gruptaki oyuncular tahmin konusunda birbirlerine destek
olabilir. Dogru sozctigl bilen grubun o sozciigi birden fazla dilde sOylemesi istenir, boylece
gruptaki diger diller de duyulur. Cizim sirasi dogru cevabi veren gruba gecer.

Oyun dinamikleri bakimindan kazanma amaci 6ne ¢ikarilmak istenir, bunun uygun olacagi
durumlar olursa puanlama sistemi kullanilabilir. Cizen kisi (grup) iyi ¢izdigi i¢in 2 puan, bilen
kisi (grup) dogru bildigi icin 1 puan kazanabilir. Yanlhs tahmin ihtimalini azaltmak veya oyuncula-
rin daha uzun stire distinerek cevap vermelerini saglamak icin, yanlis tahmin eden kisi/grup, 1
puan kaybeder, hanesine eksi 1 (-1) yazilr.
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OYUN 3: MAHALLEMiZDE GEZERKEN BULUSALIM!

Amac:
¢ Grup o(i;arak, belli bir sirada, verilen glizergaha sadik kalarak oyunu tamamlama.
#Oyun kartlarini Bizim Mahalle Haritas: tizerindeki gorsellerle yeniden eslestirerek 6grenmeyi destekleme.
¢ Ogrenilen sozciikleri pekistirme: Esi bulunan karttaki sézciigti bagka dillerde sdyleme, tekrarlama
¢ Grup olarak, Bizim Mahalle'de gecen bir olay veya hikaye yaratma ve bunu karsilikli olarak canlandirma

Oyunu Kimler Oynayabilir?
» 8 yas ve tizeri herkes oynayabilir.
#2 grup olusturacak en az 4 oyuncu olmaldir.

Malzeme:
#Oyun kutusunda bulunan Bizim Mahalle Haritasi
#Oyun kartlari

NASIL UYGULANIR?

‘ " Bizim Mahalle Haritasi agik olarak masa tizerine yerlestirilir.

¥t " Tam kartlar acik olarak masaya gelisi glizel konur. Biitiin oyuncular eg kartlardan bir tanesini, harita tizerindeki ayni
gorselin tizerine yerlestirir. Boylece yerde her bir karttan bir adet, toplam 25 kart kalmig olur. Bu kartlar, resimli
yuzi yere bakacak sekilde ters ¢evrilir, masa tizerinde iyice karistirilir.

“ " Oyuncularin hepsi masanin etrafinda birkag tur atarak yer degistirirler.

[ ¢ ', Oyuncular ikiye ayrilarak, iki grup olusturur. Bizim Mahalle Haritasi tizerinde gorseller belli bir glizergah tizerine
yerlestirilmistir ve haritada iki baglangi¢ noktas: bulunur. Birinci baglangi¢ noktasindan bir grup, ikinci baglangic

noktasindan diger grup oyuna baglar. Her grup kendi giizergahini takip etmek durumundadir.

“ " Hangi grubun oyuna basglayacagina tag, kagit, makas oyunu yapilarak karar verilir.

¢ ', Oyuna baglayan gruptan bir oyuncu kendi grubunun gtizergahi tizerindeki ilk gorselin esini yerdeki sirt: doniik
kartlar arasinda bulmaya galigir.

‘. " Her oyuncunun her turda bir kart gevirme hakki bulunur.

¢ ', Oyunun en 6nemli amaci sirali bir sekilde ilerlemektir. Bu nedenle, oyuncu giizergahta sirasi gelen kart yerine baska
bir kart acarsa, grup ilerleyemez. Kart1 tekrar ters ¢evirir ve sira diger gruba gecer.

¢ " Oyuncu dogru gorseli bulursa, kart agmaya devam edebilmek i¢in o grubun tyeleri, esi bulunan karttaki s6zctigi en
az 2 farkl dilde soyler. Oyuncu karti haritada bulunan ayni ¢izimin tizerine yerlestirir.

"’ iki farkh baslangic noktasindan baslayan gruplar harita {izerinde ne zaman bulusursa oyun o zaman sonlanir.

“ " Mahalle gezintisinin bir noktasinda birbirleriyle karsilagan gruplar farkl dillerde selamlasirlar, merhabalasirlar ve el
sikigirlar.
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OYUN 3: MAHALLEMIZDE GEZERKEN BULUSALIM!

Kolaylastiriciya Not:

CGruplarin karsilastiklar: noktada “Bizim mahallenin hangi 6gesi (hangi ¢izim) varsa o noktada
gercekten karsilasan iki grup olarak rol oynama ve/veya canlandirma yapmalar: istenir. Her
gruba 10-15 dk stire verilir. O ana kadar grup olarak kendi glizergahlarinda geride biraktiklari
gorsellerden 3 tanesini secerek, kendi aralarinda bir hikaye yazmalari ve bu hikayedeki rollerini
caligmalari istenir. Her iki grup da hazir oldugunda, ¢calisma odasinin bog bir yerinde, daha 6nce

karsilastiklari /bulustuklar: noktaya gelmis olduklarini hayal ederek, rollerini oynayip hikayelerini
canlandirirlar.

Kargilasma aninin oncesini (oraya gelene kadar yasananlari), karsilagma anini (o an nerede ve
kimler olarak karsilastiklarini, karsilastiklar: anda neler yasandigini) veya karsilasma aninin
sonrasini (karsilasmadan sonra her birinin tek tek veya grup olarak neler yaptigini) canlandirabi-
lirler. Mahallemizde Gezerken Bulusalim oyunu kiigiik bir yaratic1 drama caligmasiyla sonlan-
dirilmis olur.
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OYUN 4: SINEK RAKETIYLE BULMACA!

Amac:
¢ Oyuncular: hareketlendirme
e Kavramdan ¢izime, ¢izimden sozctlige gitme becerisini pekistirme
¢ Grup olarak birbirini dinleme, ortak karar verebilme becerisini gelistirme

Oyunu Kimler Oynayabilir?
¢ 8 yas ve uzeri herkes oynayabilir.
#2 grup olusturacak en az 4 oyuncu olmaldir.

@ Malzeme:
e Her ciftten bir kart (25 adet kart)
e Farkli renkte iki plastik sinek raketi (saplak) veya benzeri bir uzun ¢ubuk kullanilabilir

NASIL UYGULANIR?

" -’ Oyun yerde veya masada oynanabilir.

"’ Oyun kartlarinin resimli yiizii tGste gelecek sekilde kartlar yere konur.

" " Oyuncular iki esit gruba ayrilir. Tki grup halinde kartlarin etrafinda yerlerini alirlar.
‘. " Her gruba birer sinek raketi verilir.

“ " Baslangicta tiim oyunculardan 2 dakika sessizce resimleri incelemeleri istenir.

¥t ', Etkinlik yiiriitiictist resimlerden birini aklinda tutar ve gruba bir s6zctik veya bir ciimleyle ipucu verir: Resmi
dogrudan tarif etmeden resimle ilgili bir kavram veya tek bir kelime soyler.

¢ " Kargilikli duran gruplar masada duran kartlara odaklanarak ytrttiicinin hangi
karti tarif ettigini tahmin etmeye c¢alisir. Etkinlik ytrtttctsi bir ipucu ctimlesi daha soyler.

[ ¢ " Grupca karar vermeleri gerektigi icin grup kendi i¢inde tartigip konusabilir. Bir grup karar verdiginde, o gruptan
elinde sinek raketini tutan oyuncu o resmin tizerine raketle vurur.

“ " Her grup bir soruda yalnizca bir karta vurabilir.
‘. " Yuriticl “dogru” ya da “yanlis” der. Dogru karta ilk vuran grup kazanir, o karti alir.
‘. " Her soruda gruplarda elinde raketi tutan oyuncu degisir.

', Yiriticl ipucunu verdikten sonra, gruplarin kendi i¢inde tahmin ytrttme stirecinde yaptiklar: tartigmalari diger
grubun da duymasini ve gruplarin birbirinden istifade etmesini saglar.

‘. " Yerdeki kartlar bittiginde en fazla dogru tahmini yapan grup en fazla sayida karti kazanmig olur ve o grup oyunu
kazanir.
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OYUN 4: SINEK RAKETIYLE BULMACA!

Kolaylastiriciya Not:

Bu etkinlik icin kartlar arasindan secilecek gorsellerin proje web sitesinden A4 boyutunda ¢iktila-
r1 alinabilir. Boylece biiyiik boy gorselleri yere koyarak, sinek raketiyle (saplak veya benzeri uzun
bir cubukla) oynamak daha zevkli hale gelir.

Egitmen sececegi kartlari/gorselleri belirlediginde dnceden ipucu sozctikleri, kavramlar veya
cimleler hazirlayabilir. Bu hazirilik, oyun sirasinda egitmenin isini oldukc¢a kolaylastirabilir.
Verilecek ipuclari gorselleri dogrudan tasvir eden sozciikler olabilecegi gibi, cagrisim yoluyla o
gorseli belirtecek ctimleler de olabilir. Verilecek ipuglarinin zorluk ve kolaylik derecelerine,
dogrudan veya dolayl ifadeler icermesine egitmen oyuncularin yas gruplarini géz ontine alarak
karar verir.

Ornek: 1- Ses cikarir.. 2- Hizli hareket eder. ... Bu noktada bu kart hem araba, hem kus, hem
ambulans hem itfaiye araci olabilir. 3- Bu kartta kirmizi renk kullanilmistir. 4- Tekerlekler tizerin-
de gider. 5- Zor durumlarda ¢agiririz. ... Belli kartlar elenir, simdi bu kart hem ambulans hem de
itfaiye araci olabilir. Oyunda heyecan bu sekilde stirdiriilmektedir. Yavas yavas her ipucunda
kiime biraz daraltilarak gruplarin olas: tahminleri tizerinde kendi aralarinda konusmalar: saglanir.
Her adimda dogru kart: bulmaya yaklagmalar: beklenir. Arada sasirtmacali ipuclari verilebilir.

Ornek: 2- Kalabalik bir insan grubu burada birlikte bulunur. 2- Bu mekanda sadece belli bir siire
kalinir. 3-Burada heyecanly, tiziintili, sakin veya mutlu olabiliriz... Buraya kadar bu gorsel hem
sinema, hem otobiis, hem cadde, hem futbol sahasi, hem de otobtis duragi olabilir. 5- Bu mekan-
da koltuklar bulunur 6- Burada oturabiliriz veya ayakta durabiliriz. 7- Koltuk numaralar: ve
oturma yerleri bellidir.. Yavas yavas belli secenekler elenmis ve geriye futbol sahasi veya sinema
salonu kalmugtir... ipuglari verilmeye devam edilir...




cokdilli g(’ .
ogrenme 0 me

OYUN 5: KULAKTAN KULAGA!

Amac:
OSé')zcijk%eri farkl dilde duyma, s6zciikleri dogru telaffuz etme, dinleme becerisini gelistirme
¢ Dogru duyma ve aktarma aligtirmas: yapma
¢ Sozciikleri ctimle icinde kullanabilme
#Oyuncular arasi dayanigsmay1 destekleme

Oyunu Kimler Oynayabilir?

»7 yas ve uizeri herkes oynayabilir.

Malzeme:
#Oyuncular es olan kartlar ayiklar ve kart sayisini azaltir.
»Kartlar kapal: sekilde yerde veya masada durur, kartlarin yerleri iyice karigtirilir.

NASIL UYGULANIR? (Versiyon 1)

" ilk oyuncu rastgele bir kart secer. O karttaki resmi (Ornegin, “Firin”) kimseye gostermez, yanindaki kiginin kulagina
iki dilde peg pese o so6zciigi fisildar. (Ornegin, “Firin - Bakery”)

‘. " O da yanindakinin kulagina bu iki s6zctgi fisildar ve son oyuncuya kadar kulaktan kulaga oyun boyle devam eder.
‘. " Son oyuncu yiiksek sesle ne duydugunu soyler ve sdyledigine uygun oldugunu distindigi karti gosterir.

‘. " Dogru karti bulduysa karti o alir ve ikinci turu o baslatir. Yeni bir kart secer ve o soézctgu istedigi iki dilde yanindaki
oyuncunun kulagina fisildar.

‘. " Son oyuncu sozciik telaffuzunda ufak bir hata yapmigsa, grup olarak sézciigiin dogru okunusu hep birlikte tekrarla-
nabilir. Sézciikler hi¢ anlagilmaz bir hale geldi ise, sozciiklerin dogru telaffuzu ilk oyuncu tarafindan yeniden
tekrarlanir.

‘. " Oyunun amact hem eglenmek hem de dinleme ve telaffuz ¢aligmak, tahminde bulunmaktir.
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OYUN 5: KULAKTAN KULAGA!

NASIL UYGULANIR? (Versiyon 2)

¢ ', Oyunu baslatan ilk oyuncu bir kart / sézclik seger (6rnegin “Firin”). Bu sdzcikle ilgili bir ctimle kurar ve yanindaki
arkadasinin kulagina bu ciimleyi fisildar. Ornegin: “Arkadagimin ablasi firinda ¢alistyor” veya “Bizim mahalledeki
firinin ekmekleri ¢ok giizel”

L ¢ " Oyun ilk 6rnekte oldugu gibi kulaktan kulaga devam eder. Son oyuncu duydugu ciimleyi yiiksek sesle soyler. Yerde-
ki kartlar arasinda o cimlenin hangi karta ait oldugunu tahmin etmeye c¢aligir. Gosterdigi kart, ilk bastaki oyuncu-
nun tuttugu kart ise, dogru cevabi bulmus olur. Karti o oyuncu alir ve ikinci turu o baslatir.

‘ " Burada oyuncular, sececekleri ciimleleri sagirtmacali segebilir. Ornegin, “Bu sabah siipermarkete otobiisle gittim”
ctimlesi, son oyuncuya kadar dogru olarak ulagsa bile, bu ctimle yerdeki kartlardan hem Siipermarket’e, hem Oto-
biis’e, hem de Otobtis Duragrna ait olabilir. Dolayisiyla son oyuncu tahmininde yanilabilir. O durumda kart1 secen ilk
oyuncu bir ipucu vererek, tahmini yapacak oyuncuya yardim eder. Bu oyunda ipugclarini egitmen degil, oyuncular
bulmaktadir. Karti se¢en oyuncu ipuclarin artirarak son oyuncunun dogru karti tahmin etmesine destek olur.
Ornegin, ilk oyuncu yerdeki Stipermarket kartini segerek “Bu sabah siipermarkete otobiisle gittim” ciimlesini
kurmusgsa, son oyuncu ctiimleyi sdylediginde onun dogru kart1 tahmin etmesine yardimci olmak i¢in “Cikolata almak
icin oraya gideriz” ctimlesini sOyleyebilir. Boylece son oyuncu, dogru kartin Otobts ya da Otobiis Duragi degil,
Siipermarket oldugunu anlar. ipucu calismasiyla oyuncular aras1 dayanigsma desteklenmis olur.
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BENIM OYUN ONERILERIM

Benim Oyun Onerim 1:
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BENIM OYUN ONERILERIM

Benim Oyun Onerim 2:



