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Proje Yiiriitiiciileri ve Destekgileri

HEP BERABER projesi, Anadolu Kiiltiir ve Landesweiten Koordinierungsstelle
Kommunale Integrationszentren (LaKI) is birligi ve Stiftung Mercator
destegiyle, 2017-2019 yillar1 arasinda gergeklestirilmistir.



¢ PROJE HAKKINDA

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

inisiyatifimiz Tiirkiye ve Almanya'da, farkli sosyo-kiiltiirel gecmislere
sahip, miilteci olan ve olmayan cocuk ve genglerin, basta okullar olmak
uzere, bir arada yasadig1 tiim alanlarda kapsayici bir toplumsallik inga ede-
bilmenin etkin yollarini birlikte diigtinebilmek ve sosyal uyumu destekle-
yecek alternatif pratik araclar ortaya koyabilmek amaciyla ortaya gikti.

Tirkiye ve Almanyanin bu konuda eskiye dayanan yakin is birligi ve
birbirinden 6grenme anlayisindan aldigimiz giicle, iki temel ortak soruyla
yola ¢iktik:

1. Miiltecilik gecmisi olan ¢ocuklari sosyal hayata ve egitim hayatina
hizla dahil edebilmek ve daha aktif katilimcilar olmalarini tegvik
etmek iizere, sahanin somut ihtiyaclarina cevap veren ne tiir kap-
sayict 6grenme materyalleri gelistirebiliriz?

2. Sosyal uyumun iki tarafli bir stire¢ olarak inga edilmesine katki
sunmak amaciyla, tim ¢ocuk ve genglerin ortak kullanimini he-
defleyen, kiiltiir sanat odakl icerikleri nasil birlikte tiretebiliriz?

iki yillik stire¢ icinde iki tilkeden 40'm {izerinde uzmani yan yana getir-
dik ve bu sorular tizerine HEP BERABER distindik.

Proje Katilimcilarimiz

Proje, ¢ok sayida egitimci ve sivil toplum aktdriinden olusan cekirdek
bir grup olusturarak bunun etrafinda giicli ve genis bir ag 6rdi. Tirkiye
ve Almanya'dan egitimciler, sosyal hizmet uzmanlari, 6gretmenler, akade-
misyenler, formel olmayan egitim uzmanlari, psikologlar, yaratict drama
egitmenleri, miize pedagoglari, sanat terapistleri, miizisyenler ve arastir-
macilar bir araya geldi.

Calisma Gruplarimiz

Proje kapsaminda gerceklestirdigimiz toplantilar vesilesiyle katilimci-
larimiz, alandaki iyi 6rnekleri birbirine sunma, gesitli saha ziyaretlerinde
beraber gozlem yapma ve birbirinden 6grenme imkani buldurlar. ilgi ve
uzmanlik alanlari1 dogrultusunda, 6 tematik calisma grubu ortaya ikt



Bu calisma gruplar “birlikte yasam” desteklemeyi dnceliklendiren ortak
¢6zum Onerileri ve kiltirel egitim odakl fikirler gelistirdiler. Miizik, per-
formans sanatlari, resim, heykel, oyun, yaratict drama, edebiyat, dans gibi
sanatsal ifadenin aktif kullanimini tegvik edecek bu ortak fikirleri, fark-
1 baglamlarin ihtiyaclarini gozeterek, somut Urilnlere, alternatif egitim
araclarina donistirdiiler.

Proje Ciktilarimiz

HEP BERABER projesinin ¢iktilari,

* kapsayict 6grenmeye alan acan bir yaklagimi benimser, milteci
olan ve olmayan tim ¢ocuklari dahil etmeyi hedefler.

»  kiltirel cesitliligin ve cokdilligin bir deger ve zenginlik olarak be-
nimsenmesine katki sunar ve “formel olmayan egitim”in bu alan-
daki giiciine vurgu yapar.

* oyun destekli 6grenme, yaraticilik, bireysel ve kolektif ifade bece-
rilerini gliclendirme, akran destekli 6grenmenin araglarin: sunar,
bu vesileyle ¢ocuk ve gencler arasinda birlikte yasam kaltarint
gi¢lendirir.

*  Miiltecilik veya gé¢ deneyimi olan gocuklarin 6zgilivenlerini giic-
lendirir, yasadiklar1 yeni ¢evreyle uyum siirecinde kiiltiirel miras-
larindan kopmamalarina, o mirasla baglarini korurken, yeni baglar
inga etmelerine alan agar.

e cocuklarin hem aile dillerini hem de i¢inde yasadiklar1 toplumun
dilini 6grenmelerine destek verir; bunu yaparken kdiltir, sanat ve
oyun yoluyla egitimin yenilik¢i yaklagimlarini kullanir.

Her caligma grubu bu ilkelere 6rnek tegkil edecek, sahada uygulamaya
hazir birer trin ortaya ¢ikard:. Bu Griinlerden bir tanesi de su an kitapci-

g1 elinizde tuttugunuz COKDILLI HAFIZA OYUNU.

Projenin tiim triinlerine www.hep-beraber.org adresinden ulasabilirsiniz.

. |<GDS[]yICI [;CM‘ .
a | mekanlar’ [ [. [meodol

6



GOKDIiLLI HAFIZA OYUNU

GENEL CERCEVE VE OYUNUN AMACI

Cocuklarin gesitli 6grenme alanlarinda kendilerine sunulan etkinlik ve
egitim malzemelerini benimsemeleri ve bu malzemelerle 6zdeslik kura-
bilmeleri etkili bir 6grenme i¢in birincil 6nem tasir. Malzemeyle 6zdeslik
kurabilmek, ¢ocugun dikkatini toplamasinda, malzemeye ilgi duymasin-
da ve kendini ifade etmesinde biiyiik bir kolaylastiricidir. Her bir cocugun
egitim igeriginde kendinden bir parca bulabilmesi i¢in bagvurulabilecek
en 6nemli araclardan biri de, s6z konusu 6grenme grubunda mevcut aile
dillerini o egitim malzemesi i¢inde goriinir kilmaktir. Bu, hem egitim mal-
zemesinin kapsayici olmasini saglar hem de dil nedenli 6grenme hiyerar-
silerini kirmaya yardimci olur.

Miilteci Destegi Alaminda Almanya-Tiirkiye Ortaklik Inisiyatifinin par-
casi olan Gokdilli Ogrenme Grubu, ¢ocuk oyunlarinda kiiltiirel ve dilsel
cesitliligin deneyimlenmesine, toplumda ¢okdilliligin gortinirligine, ka-
buliine ve anlagilmasina katkida bulunmay1 hayal ederek yola ¢ikmistir. Bu
dogrultuda, toplumda mevcut olan farkh aile dillerini gértintr kilacak ve
kapsayacak, 6grenme ortaminda farkliliklara yer agacak bir oyun tiretme-
yi amaclamug, format olarak ise gorsellere dayali hafiza oyunu formatim
se¢mistir. Oyunun, akig ve kurallar bakimindan basit ve tanidik bir forma-
ta sahip olmasi hem kullanim alanlarini genisletmekte hem de cokdilliligi
oyun yoluyla daha genis bir gruba ulastirmaya vesile olmaktadir.

Oyun “Bizim Mahalle” temasina odaklanmug, siradan bir mahalle ya-
samindan ve giindelik hayattan segilen basit gorsellerle olusturulmustur.
Gorsellerin tasarimlarinda ozellikle sembolik ve kdlttirel 6geler bakimin-
dan belirli bir cografyaya isaret etmemesine 6zen gosterilmistir.

Kartlarin tizerinde o goérsele karsilik gelen farkli dillerden sozctikler
yer almaktadir. Almanya ve Tirkiye icin kartlarin tizerine yerlestirilen ve
oyunda sunulan diller listesi farklilagtirilmistir zira bir toplumda hangi aile
dillerinin bulundugu, o toplumun go¢ tarihi ve deneyimledigi giincel go¢
sirecleriyle iligkilidir. Bu noktada her iki {ilkede konusulan farkl dilleri
olabildigince kapsamak ve giincel ihtiyaglara cevap verebilmek 6ncelik-
lendirilmistir.

Kartlarin tizerine yerlestirilen dillerin disinda, cesitli hedef gruplariyla
calisirken oyunun ihtiyaclara cevap verecek sekilde uyarlanabilmesi icin,
farkh dillerde sozciik etiketleri tasarlanmistir. Bu etiketler ve Diller Listesi
hem oyun kutusunda yer almakta hem de projenin web sitesinde ¢evrimici
olarak kullanima sunulmaktadir.



Cokdilli Hafiza Oyunu;

odaklanmay1 gelistirmesi, eglendirmesi, biligsel becerileri destekle-
mesi, farkl sosyal ve kiiltiirel gecmislere sahip oyuncular: yan yana
getirerek sosyal iligkileri zenginlestirmesi bakimindan kapsayici egi-
tim alanina katki sunar.

oyuncularin ¢evrelerindeki cokdilliligi fark etmesini, kiilttirel ¢esitlili-
ge duyarh hale gelmesini, farkl dillere karsi merak duygusu gelistir-
mesini destekler, dil 6grenimini tegvik eder.

OYUN HAKKINDA TEMEL BiLGIiLER

Cokdilli bir hafiza oyunu olarak tasarlanan bu kutu oyunu, en temelin-
de bir gorsel eglestirme oyunudur.

Oyunda 25 ciftten toplam 50 kart bulunur.

Her kartin ortasina el ¢izimi bir gorsel yerlestirilmistir. Ayn1 gorseli
iceren kartlardan oyunda bir ¢ift (2 adet) bulunmaktadir.

Oyunun temasi “Bizim Mahalle"dir. Gorseller giindelik sokak yagsamin-
dan secilmis basit 6geleri icerir.

Her bir kart tizerinde 4 farkli dil bulunur, dolayisiyla bir ¢ift kart tize-
rinde toplamda 8 dil yer almaktadir.

Kart ciftleri tizerinde yerlestirilen diller; Tiirkce, Kiirtce (Sorani),
Arapga, Fransizca, Kiirtce (Kurmanci), Somalice, ingilizce ve Daridir.

DARICE iNGILIZCE ~ ARAPGA TURKGE

i

Otobis Duragd

Rawestgeha otobusé

KURMANCI SOMALICE SORANi FRANSIZCA

Oyun formel olan ve olmayan her tiirli egitsel faaliyet kapsaminda, cocuk ve genclik atdlyele-
rinde, ebeveyn-cocuk ortak etkinliklerinde, evde ve okul ortaminda kullanima uygundur.



Oyun kutusunda, yapistirmah DiL ETIKETLERI tizerinde 14 dil daha sunul-
mustur. Bu etiketler, oyunda farkl dil kullanimlar1 gerektiginde kartlarin
uzerine yapistirlarak oyunu ihtiyaca gore uyarlayabilmek amaciyla ha-
zirlanmistir. Bog dil etiketleri ise, kartlarin tizerindeki dil sayis1 azaltiimak
istendiginde veya dil etiketleri icinde sunulmayan bir dile ihtiya¢ duyuldu-
gunda, Gizerine yazilabilmesi i¢in bos tasarlanmigtur.

Oyun kutusunda biiytik bir DILLER TABLOSU bulunur. Bu tabloya 19
dil yerlestirilmigtir. Ogrenme ortaminda ¢okdillige dikkati gekmek
izere bu tablo, katihmcilarin gérebilecegi bir yere yapistirilabilir, asi-
labilir, yerlestirilebilir.

Oyun Kkartlart igin secilen sozctklerin farkli dillerdeki ceviri-
leri proje web sitesinde indirilebilir formatta yer almaktadir.
(www.hep-beraber.org)

Oyunda kullanilan tiim ¢eviriler i¢in ¢evirmenler kendi aile dillerinde
ceviri yapmig ve birden fazla ¢evirmen ile ¢aligilarak s6zctiklerin kont-
rolleri saglanmistir. Ancak bazi dillerin cevirisinde sosyal-kiiltiirel
ve tarihsel ge¢mise ve cografi bolgeye bagli olarak farkh gevirilerle
karsilasilmistir. Tim versiyonlar: oyuna dahil etmek mimkiin olama-
digindan dil listeleri hazirlanirken belli geviriler/secenekler digarida
brrakilmisgtir.

Oyun sirasinda, oyuncular bu sézciikler ve cevirilerle ilgili katk:
sunabilir, farkh ceviriler énerebilir. Egitmen bu siireci dillerin ce-
sitliligini gostermek icin degerlendirebilir. Farkli sézcik, soyleyis ve
telaffuzlarin farkl sosyal siireglerin sonucu olarak ortaya ¢tkmis zen-
ginlikler oldugunu ifade edebilir.Bog dil etiketleri tam bu maksatla
onerilen farkl gevirilerin oyuna eklenebilmesi i¢in tasarlanmgtir.
Oyun kutusunda bir adet BIZIM MAHALLE HARITASI bulunmaktadir.
Buharitaénerilenoyunveetkinliklerdekullanilmakiizeretasarlanmistir.

NASIL OYNANIR?

*  Oyuna tim kartlar iyice karistirilarak baslanir.

* Tam kartlar, resimli ytizleri yere gelecek sekilde masaya veya yere
daginik sekilde konur. Tercihe gore, yerlestirme diizeni dikdort-
gen olabilir.

*  Oyun en az iki oyuncu ile oynanir.

* Her turda bir oyuncu en fazla iki kart cevirir, kart ¢iftini bulmaya
caligir.

*  Dogru esi bulduysa, kartlar1 alir ve bir tur daha oynar.

*  Dogru esi bulamadiysa, agtig1 kartlari tekrar ters (resimli yizii yere
bakacak sekilde) gevirerek siray1 diger oyuncuya birakir. Oyun yer-
deki kartlar bitene kadar bu gekilde stirer.



e Oyunun kapsayiciligini artirmak {izere, oyunun temel kurallari ve
akist bir ¢izimle anlatilarak oyun kutusuna dahil edilmistir. Bura-
da amag, okur yazar olmayan ¢esitli yas gruplarindan oyuncularin
oyunu birlikte oynama imkanlarini arttirmak, gerektiginde oyunu
egitim ortamlari digina tastyabilmek, 6rnegin ev ortaminda oynan-
masini kolaylagtirmaktir.

OYUNDA COKDILLILIK OGESI:
Cokdillilik 6gesi, oyunda cesitli sekillerde kullanilabilir.

e Oyun, hemen yukarida tarif edilen gekilde bir gorsel hafiza oyunu
seklinde oynanirken, bulunan her dogru es igin kartin iizerine hep
birlikte bakilir. Oyuncudan o s6zctigi bildigi farkl dillerde séylemesi
istenebilir. Oyuncu bir dilde sdylerse, oyun arkadaslarindan bagka bir
dilde ona destek olmasi istenebilir.

*  Tim oyunculara sozciigii bagka dillerde sdylemeyi bilen olup olmadigi
sorulabilir.

*  Oyun oynanirken, 6grenme alaninda bir terciman var ise, sdzctkler
daha fazla dilde s6ylenebilir. Kart {izerine yazil olan s6zciiklerin oku-
nabilmesi i¢in kendisinden destek istenebilir.

Amag, oyuncularin tim dillerde o sozctkleri 6grenmesi degil, ¢okdilli
bir yagam alanini paylastiklarini fark etmeleri, diger dilleri merak etmeleri
ve grup i¢indeki bu farklihig: bir zenginlik olarak anlamlandirabilmeleridir.

Cokdilli Hafiza Oyunu, sosyal uyum ve kapsayici egitim alaninda yapi-
lacak her tirlii ¢galisgmaya katki sunmay: hedeflemektedir. Buradan hare-
ketle, cocuklar, gencler veya yetiskinlerle ytritilen farkl egitimler kap-
saminda, oyunlastirma araci olarak da kullanilabilir.

OYUNU KIMLER OYNAYABILiR?

Oyun, gorselleri eslestirme (kart ¢iftlerini bulma) oyunu olarak 4 yas ve
iizeri, cocuk, geng ve yetigkin, herkesin birlikte oynamasi i¢in uygundur.

Oyuna dil 6gesi eklenerek sozctiklerle caligmak istenirse, temel oku-
ma-yazma bilgisi gerekebileceginden, oyun 6 - 7 yas ve iizeri oyuncularla
oynanabilir.



FARKLI OYUN VE ETKINLIKLER

Bu béliimde oyun kartlar: ve oyun kutusunda mevcut diger malzeme-
lerle oynanabilecek yaratici oyun onerileri ve etkinlikler bulacaksiniz. Bu
oneriler, oyunu oynayanlarin veya egitmenin yaraticilhigiyla renklendiril-
meye ve gesitlendirilmeye aciktir.

Kitapgikta, oyunu kullananlarin kendi oyun onerilerini ekleyebilecek-
leri “Benim Oyun Onerim” sayfalar1 bulacaksiniz. Bununla amaclanan, ¢o-
cuklarin ya da farkli egitmen ve goniillilerin katkisiyla oyun kitapg¢igini sii-
rekli gelisen bir oyun havuzu haline getirmek ve ayni oyun malzemeleriyle
dretilebilecek etkinlik sayisini birlikte arttirmaktir.

EGITMENE GENEL ONERILER:

1. Asagida 6nerilen biitiin oyunlar kictk gruplar halinde her tirli 68-
renme ortaminda oynamaya uygundur. Oyunlara ge¢cmeden Once,
oyuncularla daha 6nceden birlikte ¢aligmig olup olmadiginiza bagh
olarak sececeginiz tanisma ve 1sinma ¢aligmalar: olacaktir. Bu calig-
malar grubun motivasyonu ve dikkat toplama siiresini btiyik oranda
arttirir, grupta “birbirine giiven” ve “oyun malzemesiyle iligski kurabil-
me” gibi oyun ortami i¢in 6nemli olan dinamikleri oturtmakta yardim-
c1olur.

2. Etkinlik yiiriitiiciisii, oyunu oynatabilmek icin kartlar tizerinde veya
Diller Listesi'nde yer alan dilleri bilmek durumunda degildir. Aksine,
kendisi de “0grenen” konumuna gecerek, bu dilleri bilen oyunculara
sormaktan, cocuklardan destek almaktan ¢ekinmez. Ayrica ihtiyaci ol-
dugunda sozctiklere bakmak tizere DILLER LISTEST'ni kullanir. Imkan
var ise, etkinligi tercimanla ytriitmek calismaya zenginlik katacaktur.

Oyun Oncesi Isinma Onerileri:

Cokdilli Hafiza Oyunu'nun temas: ve ¢izimlerin odak noktast “Bizim
Mahalledir. Oyun 6ncesinde hedef grupla bu tema etrafinda cesitli 1sinma
caligmalar yapilabilir.

Oyun kutusu agilmadan 6nce:

Oyun kutusu agilmadan 6nce acik uglu sorularla tematik ¢caligmalar ya-
pilabilir.

“Mahallemizde neler gorityoruz?”

“Mahallemizde hi¢ gormedigimiz neler var?”

“Mahallemizde kimler var? Kimlerle birlikte yasiyoruz?

“Cevremizde hangi canlilarla ortak bir yagam alanini paylastyoruz?”

“Mahallemizde neler gormek isteriz?”

“Mahallemizde yagamasi i¢in bir kisi, hayvan veya karakter davet etmek
istesek kimi davet ederiz?”



“Mahallemizde bos bir alana hep beraber bir sey insa edebilsek, ne inga
ederdik?”

Bu ve benzeri agik uglu sorularla gruptaki oyuncularin yasam alanlari-
na ve giindelik hayatlarina dair konusma akiglar agilabilir. O tema etrafin-
da bireysel ve ortak distinusleri tegvik edilebilir.

Ayni sorular etrafinda ¢izim ¢aligmalari yapmak, daha sonra oyun kart-
larindaki gizimleri de kullanarak bu ¢aligmalar: gelistirmek zenginlestirici
olabilir.

Oyun kartlari ile tanigma:

Oyun kartlartyla oyuncular: tanigtirmak icin, oyuna ge¢cmeden once
kartlar (eslerden birer tanesi) masa tizerine agik olarak, resimli ylizti yukar1
bakacak sekilde yerlestirilebilir. Kartlardaki sézciiklerin “anahtar s6zcik”
olacag, agik uglu sorular sorulabilir. Ornegin,

Kapa kart1 secilerek, “Sizce bu kap1 nereye aciliyor?”

Kus karti secilerek “Bu karttaki kug sizce nerede yastyor?”

Yaya Gegidi kart1 secilerek “Sizce yaya gecidinden gegen bu kisiler bir-
birlerini taniyor mu?”

Otobiis Duragi karti segilerek “Bu kisiler nereye gidiyor olabilir?”

Agac kart1 segilerek, “Bizim mahallede en ¢ok aga¢ nerede var?”

Cep Telefonu ve Itfaiye kartlar1 birlikte secilerek “Yangin ciktiginda
hangi numaray: arayarak kimi ¢agiriyoruz?” gibi sorularla ¢aligilarak oyun-
cularin kartlara tanigmasi saglanabilir. Sorularin seviyeleri belirlenirken
oyuncularin biligsel seviyeleri ve hazir bulunuglari mutlaka géz 6ntine
alinmaldir.

Oyuncularin ortak bir dilde so6zli iletisim becerileri arasinda biiytik
farklar var ise, terciiman destegine bagvurulabilir. Boyle bir imkan yoksa,
muzik, ¢izim veya canlandirma gibi s6ze daha az dayali yontemler tercih
edilebilir.

Oyun Oynanirken:

e Etkinlik yuritiictisii oyunlar sirasinda oyuncularin olabildigince
birbirinden destek almasina (akran destegi), birbirine konuyla ilgili
sorular sormasina, iletisim kurmasina yer acar.

*  Oyun sirasinda dikkat dagilmasini 6nlemek ve oyuncularin birbir-
lerini dinlemelerini saglamak tizere yrtitiicli, dogru esi bulunan
kartlar (kart ciftlerini) eline alarak herkese gosterebilir, ,dikkat
toplayicr” cagrigimlarla ara sira oyunculari hareketlendirebilir.

* Kutudan gikacak DILLER TABLOSUnun, 6grenme ortaminda bir
duvar veya ytizeye (cocuklarin gérebilecegi ytikseklige) yapistirila-
rak hep goz 6ntinde tutulmasi tavsiye edilir.

* Oyun kartlariyla yapilacak herhangi bir etkinlikte, etkinlik akisi
buna el veriyor ise, sozciiklerin bir veya birka¢ dilde yiiksek sesle
tekrar edilmesi etkinlik yirtticisi tarafindan tesvik edilir.



OYUN 1: MAHALLEDE GEZINTIYE CIKALIM!

Amag:

Ogrenilen sozciikleri pekigtirme: Esi bulunan karttaki sozciigii farkl
dillerde tekrarlama

Grup caligmasi ruhunu giiglendirme, ortak karar verebilme becerisini
gelistirme

Sozciikleri iceren ctimleler kurarak, gruplarin birlikte birer kisa metin
olusturmasi

Oyunu Kimler Oynayabilir?

6 yag ve tizeri herkes oynayabilir.
2 grup olusturacak en az 4 oyuncu olmalidur.

Malzeme:

Oyun kutusunda bulunan Bizim Mahalle Haritasi

iki grubu temsil edecek iki renkte kiigiik renkli kagitlar. Bu malzeme
kolay temin edilebilir baska bir malzeme de olabilir. Bu malzemeden
her grup icin en az 25 adet bulunmalidir.

Oyun kartlari

Bos kagit ve kalem

Oyun Nasu Oynamir?

Oyuncular iki gruba boélintr. Her grup kendini temsil edecek kiigiik
renkli kagitlari/malzemeyi seger.

Bizim Mahalle Haritasi acik olarak masa tizerine yerlestirilir. Kartlarda
yer alan ¢izimler harita tzerine yerlestirilmistir. (Bu oyunda baslangig
noktalar1 ve glizergah 6nem arz etmez.)

Hafiza kartlar1 karigtirilir, kartlarin tamami masa Gizerine kapal sekil-
de, gelisigtizel konur.

Hangi grubun baslayacag: tas, kagit, makas oyunu ile belirlenebilir.
Hafiza kartlari ile eglestirme oyunu oynanir: Sirasiyla her gruptan bir
oyuncu oyunu oynar. Oyuncu iki kart ¢evirir, eskart ciftini bulursa o
grup oynamaya devam eder, bulamazsa sira diger gruba gecer. Her
tur degisiminde gruplarda farkli cocuklar oynar béylece herkes sirayla
oyunda yer almig olur.

Oyuncunun buldugu her dogru cift (es kart) icin asagidaki segenekler-
den biri veya birkac1 pes pese uygulanabilir:
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1. Grup arkadaslar kartin tizerindeki s6zctigi sesli olarak farkl diller-
de soyler ve birlikte tekrar ederler.

2. Grup olarak, o sdzciigii igeren bir ctimle kurarlar. Ornegin, Otobiis
Duragi karti i¢in “Otobiis duraginda bir kedi uyuyor”, Doktor karti i¢in
“Yarin kardesimi doktora gotiirecegiz”, Cocuk Parki karti i¢in “Dtin ¢o-
cuk parkinda kaydiraktan kaydik”, Futbol Sahasi karti i¢in “Bizim ma-
halleye bir futbol sahasi yapilsin istiyoruz” gibi. Climleye grup olarak
ortak karar verilmesi desteklenir.

3. Grup ctimleyi soyledikten sonra bir oyuncu Bizim Mahalle Harita-
sr'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 yirttiictisii de not alabilir.

5. Cocuklar bu ctimleleri istedikleri dilde kurabilirler. Cimleleri yaziya
gecirmek icin tercimandan destek istenebilecegi gibi, ayni cimlenin
farkl dillerde sdylenmesi istenerek, o dilde yazilmasi da mimkiindiir.

Yerdeki kartlar bittiginde, tiim esler bulunmus olur. Ciimle kurma yon-
temi uygulandiysa her iki grup da “Bizim Mahalle”ye dair birer kisa me-
tin olusturmus olur.

Bizim Mahalle Haritasi tizerinde en ¢ok rengi olan grup 6nceligi alarak,
kendi yazdig1 ctimleleri pes pese okur. Daha sonra ikinci grup kendi
yazdig1 cimleleri okur. Bu metinler, oyuncularin kuracaklari ctimlelere
bagl olarak, birbirini takip eden veya kopuk ciimleler olabilir.
Metinler, oyuncularin kuracagi ciimlelere bagh olarak ¢okdilli metinler
seklinde olabilir.

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

Oyun bitince oyuncular ayaga kalkar, gruplar birbirine farkl dillerde
tesekkir eder veya birbirini farkl dillerde tebrik eder.



OYUN 2: HAYDi MAHALLEMIZi CiZELiM!

Amag:

Cizimle 6grenmeyi destekleme: Kartlardaki sdzctikleri cizerek anlat-
ma, s6zciik 6grenme

Ogrenilen sozciikleri pekistirme: Esi bulunan karttaki sozciigii farkli
dillerde s6yleme ve tekrarlama.

Oyun grubuyla ortak bir Bizim Mahalle resmi ¢izme

Oyunu Kimler Oynayabilir?

7 yas ve tzeri herkes oynayabilir.

Grup olusturulmasi zorunlu degildir. Oyunun keyifle ilerlemesi i¢in en
az 3 oyuncu olmalidur.

Grup olarak oynamak istenirse; 2 grup olusturacak en az 4 oyuncu
olmalidir.

Malzeme:

Biiytik boy bog kagit: Tiim oyuncularin gizimleri ayn: kagida yapmala-
r1, kagit boyutunun olabildigince biiyiik olmas: énemlidir. Kiigtik ka-
gitlarla calisilms ise, etkinlik sonunda bu kagitlar birlestirilebilir.
Renkli boya kalemleri (Tercihen kuru boya kalemleri tavsiye edilir.)
Oyun kartlari

Oyun Nasu Oynanir?

Hafiza kartlarinin tamami kapal: bir sekilde rastgele bir diizenle orta-
ya konur. Amag, oyuncunun ortadan rastgele bir kart secip (kartt kim-
seye gostermeden) karttaki s6zctigli/gorseli bog kagida gizerek diger
oyunculara anlatmasidir. Cizen oyuncu s6zcigu en iyi sekilde ¢izmeyi,
diger oyuncular ise dogru tahminde bulunmay1 hedefler.

Etkinlik yiriticiisii, oyunun nihai amacinin kazanmak degil, ortak bir
Bizim Mahalle resmi ortaya ¢ikarmak oldugunu 6zellikle belirtmeli,
¢izimlerin bu nedenle farkli renkli kalemlerle ayn1 biiyiik kagida yapil-
masinin énemini vurgulamaldr.

Cizim yapmak icin belirli bir siire belirlenir. Yas ortalamas: biiytik
olan gruplarda bu stire 15 ila 30 saniye arasinda bir stire olarak be-
lirlenebilir. Oyuncularin yasi (yas ortalamasi) kiictildiikce ¢izim icin
verilen siire uzatilabilir. Belirlenen stire her oyuncu i¢in ayn1 olmalidir.
Buna gore, grupta yasi en kiigiik olan oyuncunun ortalama ¢izim stire-
si goz oniine alinarak stire belirlenmelidir.

Cizimi yapan oyuncu belirlenen siirede c¢izimi, 6nce digerlerine



gostermeden cizer, siire bittiginde “A¢” komutuyla ¢izimi digerle-
rine gosterir.

e Dogru sézciigi en hizli tahmin eden oyuncu bir sonraki turda ¢izme
hakkini kazanir. En hizli cevap veren kisi dogru cevab: veremediyse,
bagka tahminlerde bulunma hakki herkese aciktir. Dogru cevap bu-
lunana kadar oyuncular tahminde bulunabilir. Dogru sézcigi bulan
oyuncu yerden bir kart ceker ve kagida onu ¢izer. Oyun yerdeki kart-
lar bitene kadar bu gekilde devam eder.

e Cizimlerin yapildig1 kagit, miimkiinse hep ayni biiytik kagit olur. Boy-
lece oyun bittiginde “Bizim Mahalle” tiim oyuncular tarafindan ko-
lektif bir sekilde ¢izilmig olur. Bu ¢izim, 6grenme ortaminda herkesin
gorebilecegi bir yerde sergilenebilir.

Egitmene oneri: Cizilen sézciigii tahmin ani1 geldiginde oyuncular,
once kimin dogru sézcigi soyledigi konusunda anlagsmazliklara diisebi-
lir. Ayn1 anda cevap veren iki oyuncu arasinda siranin kime gececegine
karar verilemeyen durumlar ortaya cikabilir. Etkinlik yiiriitiiciisii burada
catisma ¢oziimiinii gruptaki oyuncularin kendilerine birakabilir. Dogru
s6zcligl sdyleyen iki oyuncu arasinda siranin kime gececegi kararini ortak
olarak verebilmeleri i¢in, ytiriitiicii oyun grubunun tartigmasini yonlendi-
rebilir, olumlu geri bildirimlerle grup i¢i dengeyi ve dinamikleri gozeterek
karar1 onlara birakabilir.

Egitmene 6neri: Tahminleri farkli dillerde yapan oyuncular olabilir. Bu
durumda, etkinlik yiiriitiiciisii oyunu farkl sekilde oynatabilir. Oyunculari
tek tek oynatmak yerine gruplara boler. Bir grup ¢izer, diger gruplar bil-
meye c¢aligir. Béylece ayni gruptaki oyuncular tahmin konusunda birbir-
lerine destek olabilir. Dogru s6zctigl bilen grubun o sézciigi birden fazla
dilde sdylemesi istenir, boylece gruptaki diger diller de duyulur. Cizim si-
ras1 dogru cevabi veren gruba gecer.

Egitmene 6neri: Oyun dinamikleri bakimindan kazanma amaci 6ne ¢1-
karilmak istenir, bunun uygun olacagi durumlar olursa puanlama sistemi
kullanilabilir. Cizen kisi (grup) iyi ¢izdigi icin 2 puan, bilen kisi (grup) dog-
ru bildigi icin 1 puan kazanabilir. Yanls tahmin ihtimalini azaltmak veya
oyuncularin daha uzun stire distinerek cevap vermelerini saglamak icin,
yanlig tahmin eden kisi/grup, 1 puan kaybeder, hanesine eksi 1 (-1) yazilir.



OYUN 3: MAHALLEMIZDE GEZERKEN BULUSALIM!

Amac:
*  Grup olarak, belli bir sirada, verilen glizergaha sadik kalarak oyunu
tamamlama.

e Oyun kartlarini Bizim Mahalle Haritasi iizerindeki gorsellerle yeniden
eslestirerek 6grenmeyi destekleme.

«  Ogrenilen sozciikleri pekigtirme: Egi bulunan karttaki sdzctgi bagka
dillerde s6yleme, tekrarlama

*  Grup olarak, Bizim Mahalle'de gecen bir olay veya hikaye yaratma ve
bunu karsilikli olarak canlandirma

Oyunu Kimler Oynayabilir?
*  8yas ve lzeri herkes oynayabilir.
e 2 grup olusturacak en az 4 oyuncu olmaldir.

Malzeme:
*  Oyun kutusunda bulunan Bizim Mahalle Haritasi
e Oyun kartlar

Oyun Nasil Oynamr?

*  Bizim Mahalle Haritasi agik olarak masa tizerine yerlestirilir.

e Tum kartlar acik olarak masaya gelisi giizel konur. Biitiin oyuncular
es kartlardan bir tanesini, harita tizerindeki ayni gorselin tizerine yer-
lestirir. Boylece yerde her bir karttan bir adet, toplam 25 kart kalmis
olur. Bu kartlar, resimli yiizli yere bakacak sekilde ters cevrilir, masa
uzerinde iyice karigtirilir.

*  Oyuncularin hepsi masanin etrafinda birkac tur atarak yer degistirirler.

*  Oyuncular ikiye ayrilarak, iki grup olusturur. Bizim Mahalle Haritasi
izerinde gorseller belli bir glizergah lizerine yerlestirilmistir ve ha-
ritada iki baglangi¢ noktas: bulunur. Birinci baslangic noktasindan bir
grup, ikinci baglangi¢ noktasindan diger grup oyuna baglar. Her grup
kendi giizergahini takip etmek durumundadir.

* Hangi grubun oyuna baslayacagina tas, kagit, makas oyunu yapilarak
karar verilir.

e Oyuna baglayan gruptan bir oyuncu kendi grubunun gtizergahi tze-
rindeki ilk gorselin esini yerdeki sirt1 doniik kartlar arasinda bulmaya
calisir.

*  Her oyuncunun her turda bir kart ¢evirme hakki bulunur.

*  Oyunun en 6nemli amac: sirali bir sekilde ilerlemektir. Bu nedenle,



oyuncu glizergahta sirasi gelen kart yerine bagka bir kart acarsa, grup
ilerleyemez. Karti tekrar ters cevirir ve sira diger gruba gecer.

e Oyuncu dogru gorseli bulursa, kart agmaya devam edebilmek icin o
grubun tyeleri, esi bulunan karttaki sézcigli en az 2 farkh dilde soyler.
Oyuncu kart1 haritada bulunan ayni ¢izimin tizerine yerlestirir.

 iki farkli baslangi¢ noktasindan baslayan gruplar harita {izerinde ne
zaman bulusursa oyun o zaman sonlanir.

* Mahalle gezintisinin bir noktasinda birbirleriyle karsilasan gruplar
farkl dillerde selamlasirlar, merhabalasirlar ve el sikisirlar.

Egitmene 6neri: Gruplarin karsilagtiklari noktada “Bizim mahalle’nin
hangi 6gesi (hangi cizim) varsa o noktada gercekten karsilasan iki grup
olarak rol oynama ve/veya canlandirma yapmalari istenir. Her gruba 10-
15 dk stire verilir. O ana kadar grup olarak kendi glizergahlarinda geride
biraktiklar: gorsellerden 3 tanesini secerek, kendi aralarinda bir hikaye
yazmalar1 ve bu hikayedeki rollerini ¢aligmalart istenir. Her iki grup da ha-
zir oldugunda, ¢alisma odasinin bos bir yerinde, daha 6nce karsilastiklari/
bulustuklar: noktaya gelmis olduklarini hayal ederek, rollerini oynayip hi-
kayelerini canlandirirlar.

Kargilagsma aninin éncesini (oraya gelene kadar yasananlari), karsilag-
ma anini (0 an nerede ve kimler olarak kargilagtiklarini, karsgilagtiklar: anda
neler yasandigini) veya karsilagsma animnin sonrasini (karsillagmadan sonra
her birinin tek tek veya grup olarak neler yaptigini) canlandirabilirler. Ma-
hallemizde Gezerken Bulusalim oyunu kiigiik bir yaratic1 drama calis-
masiyla sonlandirilmis olur.



OYUN 4: SINEK RAKETIYLE BULMACA!

Amag:

*  Oyunculart hareketlendirme

* Kavramdan gizime, ¢izimden s6zciige gitme becerisini pekistirme

*  Grup olarak birbirini dinleme, ortak karar verebilme becerisini gelistirme

Oyunu Kimler Oynayabilir?
* 8 yas ve tzeri herkes oynayabilir.
e 2 grup olusturacak en az 4 oyuncu olmahdir.

Malzeme:

* Her ciftten bir kart (25 adet kart)

»  Farkli renkte iki plastik sinek raketi (saplak) veya benzeri bir uzun ¢u-
buk kullanilabilir

Oyun Nasu Oynanmr?

*  Oyun yerde veya masada oynanabilir.

*  Oyun kartlarinin resimli yiizi tiste gelecek sekilde kartlar yere konur.

e Oyuncular iki esit gruba ayrilir. iki grup halinde kartlarin etrafinda
yerlerini alirlar.

*  Her gruba birer sinek raketi verilir.

* Baglangicta tim oyunculardan 2 dakika sessizce resimleri inceleme-
leri istenir.

»  Etkinlik yaritiictst resimlerden birini aklinda tutar ve gruba bir soz-
ctik veya bir ctimleyle ipucu verir: Resmi dogrudan tarif etmeden re-
simle ilgili bir kavram veya tek bir kelime sdyler.

e Kargilikli duran gruplar masada duran kartlara odaklanarak ytrttici-
nin hangi karti tarif ettigini tahmin etmeye ¢alisir. Etkinlik yirttici-
sii bir ipucu ciimlesi daha soyler.

*  Grupga karar vermeleri gerektigi i¢in grup kendi i¢inde tartigip konu-
sabilir. Bir grup karar verdiginde, o gruptan elinde sinek raketini tutan
oyuncu o resmin lizerine raketle vurur.

*  Her grup bir soruda yalnizca bir karta vurabilir.

*  Ydritict “dogru” ya da “yanlig” der. Dogru karta ilk vuran grup kaza-
nir, o karti alir.

* Her soruda gruplarda elinde raketi tutan oyuncu degisir.

*  Yiriticd ipucunu verdikten sonra, gruplarin kendi i¢inde tahmin yii-
ritme sirecinde yaptiklari tartigmalar1 diger grubun da duymasini ve
gruplarin birbirinden istifade etmesini saglar.

*  Yerdeki kartlar bittiginde en fazla dogru tahmini yapan grup en fazla
sayida karti kazanmis olur ve o grup oyunu kazanir.



Egitmene 6neri: Bu etkinlik icin kartlar arasindan secilecek gorsellerin
proje web sitesinden A4 boyutunda c¢iktilar: alinabilir. Boylece biiytik boy
gorselleri yere koyarak, sinek raketiyle (saplak veya benzeri uzun bir ¢u-
bukla) oynamak daha zevkli hale gelir.

Egitmene oneri: Egitmen sececegi kartlari/gorselleri belirlediginde
onceden ipucu sozctkleri, kavramlar veya ctimleler hazirlayabilir. Bu hazi-
rilik, oyun sirasinda egitmenin isini oldukca kolaylastiracaktir.

Verilecek ipuglar1 gorselleri dogrudan tasvir eden sozctikler olabilecegi
gibi, ¢agrisim yoluyla o gorseli belirtecek ctimleler de olabilir. Verilecek
ipuclarinin zorluk ve kolaylik derecelerine, dogrudan veya dolaylh ifade-
ler icermesine egitmen oyuncularin yas gruplarini géz 6niine alarak karar
verir.

Ornek: 1- Ses cikarir.. 2- Hizh hareket eder. ... Bu noktada bu kart hem
araba, hem kus, hem ambulans hem itfaiye araci olabilir. 3- Bu kartta kir-
miz1 renk kullanilmigtir. 4- Tekerlekler tizerinde gider. 5- Zor durumlarda
cagiririz. ... Belli kartlar elenir, simdi bu kart hem ambulans hem de itfaiye
araci olabilir. Oyunda heyecan bu sekilde stirdiiriilmektedir. Yavas yavag
her ipucunda kiime biraz daraltilarak gruplarin olasi tahminleri tizerinde
kendi aralarinda konugmalar: saglanir. Her adimda dogru kart: bulmaya
yaklagmalari beklenir.

Ornek: 1- Kalabalik bir insan grubu burada birlikte bulunur. 2- Bu me-
kanda sadece belli bir siire kalmir. 3-Burada heyecanls, tiziintild, sakin
veya mutlu olabiliriz... Buraya kadar bu gorsel hem sinema, hem otobiis,
hem cadde, hem futbol sahasi, hem de otobiis durag: olabilir. 5- Bu me-
kanda koltuklar bulunur 6- Burada oturabiliriz veya ayakta durabiliriz. 7-
Koltuk numaralari ve oturma yerleri bellidir.. Yavag yavas belli secenekler
elenmis ve geriye futbol sahasi veya sinema salonu kalmustir... ipuglari ve-
rilmeye devam edilir...



OYUN 5: KULAKTAN KULAGA!

Amag:

Sozctikleri farkli dilde duyma, sézctikleri dogru telaffuz etme, dinleme
becerisini gelistirme

Dogru duyma ve aktarma alistirmasi yapma

Sozciikleri cimle i¢inde kullanabilme

Oyuncular arasi dayanigmayi destekleme

Oyunu Kimler Oynayabilir?

7 yas ve tzeri herkes oynayabilir.

Oyun Nasil Oynamur?

Oyuncular es olan kartlar1 ayiklar ve kart sayisini azaltur.
Kartlar acik sekilde yerde veya masada durur, kartlarin yerleri iyice
karigtirilir.

Versiyon 1:

flk oyuncu yerde agik duran kartlar arasindan bir karti aklindan tutar.
O karttaki resmi (Ornegin, “Firin”) kimseye gdstermez, yanindaki ki-
sinin kulagima iki dilde pes pese o sdzciigi fisildar. (Ornegin, “Firin
- Bakery”)

O da yanindakinin kulagina bu iki sézciigi fisildar ve son oyuncuya
kadar kulaktan kulaga oyun boyle devam eder.

Son oyuncu ytiksek sesle ne duydugunu soyler ve sdyledigine uygun
oldugunu disiindiga kart: gosterir.

Dogru kart1 bulduysa karti o alir ve ikinci turu o baglatir. Yeni bir kart
secer ve o sozcigi istedigi iki dilde yanindaki oyuncunun kulagina
fisildar.

Son oyuncu sdzctk telaffuzunda ufak bir hata yapmigsa, grup olarak
sozcligin dogru okunusu hep birlikte tekrarlanabilir. Sozciikler hig
anlasilmaz bir hale geldi ise, s6zctiklerin dogru telaffuzu ilk oyuncu
tarafindan yeniden tekrarlanir.

Oyunun amaci hem eglenmek hem de dinleme ve telaffuz caligmak,
dogru tahminde bulunmaktir.

Versiyon 2:

Oyunu baglatan ilk oyuncu bir kart / sézciik seger (6rnegin “Firin”).
Bu sozctikle ilgili bir climle kurar ve yanindaki arkadaginin kulagina bu
ciimleyi fisildar. Ornegin: “Arkadagimin ablasi firinda ¢ahigiyor” veya



“Bizim mahalledeki firinin ekmekleri ¢ok giizel”

Oyun ilk 6rnekte oldugu gibi kulaktan kulaga devam eder. Son oyun-
cu duydugu ctimleyi yiiksek sesle soyler. Yerdeki kartlar arasinda o
cimlenin hangi karta ait oldugunu tahmin etmeye ¢alisir. Gosterdigi
kart, ilk bastaki oyuncunun tuttugu kart ise, dogru cevabi bulmus olur.
Kart1 o oyuncu alir ve ikinci turu o baslatir.

Burada oyuncular, segecekleri ciimleleri sagirtmacah segebilir. Orne-
gin, “Bu sabah stipermarkete otobiisle gittim” ctimlesi, son oyuncuya
kadar dogru olarak ulagsa bile, bu ctimle yerdeki kartlardan hem Si-
permarket’e, hem Otobiis’e, hem de Otobiis Duragi'na ait olabilir. Do-
layisiyla son oyuncu tahmininde yanilabilir. O durumda karti segen ilk
oyuncu bir ipucu vererek, tahmini yapacak oyuncuya yardim eder. Bu
oyunda ipuclarini egitmen degil, oyuncular bulmaktadir. Kart1 segen
oyuncu ipuclarini artirarak son oyuncunun dogru karti tahmin etme-
sine destek olur. Ornegin, ilk oyuncu yerdeki Siipermarket kartini se-
cerek “Bu sabah siipermarkete otobiisle gittim” ciimlesini kurmussa,
son oyuncu climleyi soylediginde onun dogru kart: tahmin etmesi-
ne yardime1 olmak icin “Cikolata almak i¢gin oraya gideriz” ciimlesini
soyleyebilir. Boéylece son oyuncu, dogru kartin Otobiis ya da Otobiis
Durag degil, Siipermarket oldugunu anlar. ipucu galigmasiyla oyun-
cular aras1 dayanigsma desteklenmis olur.



BENIiM OYUN ONERIM

Cokdilli Hafiza Oyunu'nu birkag kez uyguladiktan sonra, varsa oyun
veya etkinlik 6énerilerinizi hemen agagiya “Benim Oyun Onerim” sayfala-
rina ekleyebilirsiniz. Boylece oyunu ve kitapcigi sizden sonra kullanacak
egitmen ve etkinlik ytriticilerine kendi oyun Onerilerinizi sunmus ola-
caksiniz.

Benim Oyun Onerim 1:



Benim Oyun Onerim 2:
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bu bilgiler verilirken, lisans sahibi olan kisi ve kurumlarin sizi veya kullaniminizi destekledigi izlenimi verilmemelidir.

c. Ticari olmayan kullanim - Cokdilli Hafiza Oyunu ticari amaglarla kullanilamaz, ¢ogaltilamaz ve yayilamaz.

d. Uzerinde caligilmig Griin dagitilamaz - Cokdilli Hafiza Oyunu veya oyun kutusunun igerdigi malzemeler yeniden dii-
zenlenir, degistirilir veya dogrudan tizerinde cahsilirsa, malzemenin degistirilmis hali Ggtincii kisilerle gogaltilamaz, da-

gitilamaz veya yayllamaz.

e. Ek kisitlayic hiiktim kullamlamaz - Lisansin izin verdigi herhangi bir uygulamay: baska bir kigiye yasal olarak yasaklayan

ek hiikiimler veya teknik prosediirler kullamlamaz.

f. Kiinyede ad1 gecen kisi ve kurumlar, lisans sartlarina uydugunuz siirece bu haklarinizi iptal edemez.

Daha fazla bilgi i¢in projenin internet sayfasi tizerinden bizimle iletigim kurabilirsiniz:

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